Tagung zum Einsatz digitaler Medien im Schulsport - Dresden 26.9. 2008

Rolf Dober

Schüler unterstützen  -  Lehrer entlasten.

Warum ein moderner Sportunterricht (auch) die digitalen Medien braucht.
Einleitung: Digitale Medien und Bewegungsförderung - ein Gegensatz?
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Medieneinsatz war schon immer ein wichtiges Thema im Sportunterricht. Zumindest wenn man der Fachdidaktik glaubt und Kollegen, die in der Sportlehrerausbildung tätig sind. Ein Blick in den Unterrichtsalltag von Sporthallen (und erst recht von Sportplätzen) bestätigt diese Aussage aber nicht ohne weiteres. 

Auch die "alten" Medien werden keineswegs mit großer Begeisterung eingesetzt, oft ist der Einsatz umständlich. Außerdem hat man als Sportlehrer/in mit so viel Aufgaben rund um den Unterricht zu tun, dass ein gezielter Medieneinsatz oft gar nicht zu schaffen ist oder man es nicht zu schaffen glaubt.

Und jetzt auch noch die neuen, die digitalen Medien.

Vorsicht ist durchaus angebracht - auch aus ganz anderer Perspektive.

Ist es nicht zu einer besonderen Aufgabe geworden, die Computerkids durch attraktive Bewegungsangebote vom Bildschirm wegzulocken und die bewegungsarme Zeit begrenzt zu halten? 

"Mehr Bewegung in der Schule" ist eine zentrale sportpädagogische Forderung und der Einsatz des Computers darf nicht dazu führen, dass dieses Ziel zurückgeschraubt wird. Ein moderner Sportunterricht braucht ein umfangreiches und attraktives Bewegungsangebot, bei dem unterschiedliche pädagogische Perspektiven  und Bewegungsfelder thematisiert werden. Medien aller Art sind dabei nur Hilfsmittel. 

Computer und andere digitale Medien können alles, was bisherige Medien im Sportunterricht auch konnten: Veranschaulichung von Bewegungsabläufen, Organisationsformen, Spieltaktiken, Bereitstellung individueller Aufgabenstellungen etc. und ich denke, dass sie es deutlich besser können. Vor allem können sie noch viel mehr (ich komme darauf zurück). Aber letztlich müssen sie einen Beitrag leisten zu den übergeordneten Zielsetzungen erziehenden Sportunterrichts, die sich nicht in Bits und Bytes oder der technischen Machbarkeit messen lassen. 

Sind sie damit aber auch alltagtauglich für einen Unterricht, in dem die Lehrer komplexen Belastungen ausgesetzt sind. Kann man Schüler/innen wirklich durch den Computereinsatz im Sportunterricht fördern, Könnenserlebnisse und Bewegungsfreude vermitteln?

"Schüler unterstützen - Lehrer entlasten", das ist natürlich eine wunderschöne Perspektive, aber wie lässt sich das tatsächlich umsetzen? Pädagogisch ist der erste Aspekt von besonderen Interesse. 

Als Lehrer ist mir auch der zweite besonders wichtig, denn die Anforderungen und Belastungen in unserem Beruf steigen ständig.

Um diese Fragen zu beantworten, möchte ich in 10 Punkten von meinen persönlichen Erfahrungen berichten, die ich in den letzten Jahren mit digitalen Medien im Schulsport gesammelt habe.

Ich möchte zeigen, was aus meiner Sicht zur Zeit möglich ist und welche realen Perspektiven sich für die kommenden Jahre abzeichnen bzw. wo wir als Sportlehrer weitere Forderungen stellen sollten. Es sind subjektive Einschätzungen, wissenschaftliche Untersuchungen gibt es zu diesen Fragen bisher kaum.

Anders formuliert: Ich möchte meine Ideen, Materialien und Unterrichtserfahrungen zur Diskussion stellen, allerdings auch kritisch anmerken, welche Schwierigkeiten (noch) existieren und wie diese durch institutionelle Unterstützung überwunden werden könnten.

1. Unterrichtsvorbereitung mit dem Computer 

Die digitalen Medien (Internet, CD, DVD) erlauben einen verbesserten Zugriff auf Unterrichtsideen und Unterrichtsmaterialien. Über das Internet entstehen neue Arbeits-, Kommunikations- und Fortbildungsmöglichkeiten.

Als ich vor 12 Jahren mein Projekt "Sportpädagogik-online" (www.sportpaedagogik-online.de) ins Leben rief, hatte zunächst vor allem die Idee, eine Art Nachschlagwerk und Diskussionsforum für engagierte Sportlehrer/innen zu initiieren.  Die Vorteile, über das Internet auf Unterrichtsvorhaben und Unterrichtsmaterialien zuzugreifen, lagen auch damals schon auf der Hand. 

Gerade mit den neuen Lehrplänen und erweiterten Zielsetzungen des Sportunterrichts ist ein großer Bedarf nach  Unterrichtsmaterialien und Fortbildungsmöglichkeiten entstanden.  

Dass der Bedarf groß ist, zeigen die Besucherzahlen meinen Webseiten "Sportunterricht.de" und "Sportpädagogik-online". 

Die Zugriffe auf "Sportunterricht.de", wo vor allem Praxismaterialien zu finden sind, sind beachtlich. Fast 40.000 Seitenaufrufe pro Tag (ca. 10-12.000 realen Besuchern). "Sportpädagogik-online" hat 2000-3000 Besucher täglich. Zudem werden täglich durchschnittlich 400-500 Suchbegriffe eingegeben. Aus welchen Personengruppen sich diese Besucher zusammensetzen, weiß ich nicht. Neben Lehrern, sicherlich auch viele Übungsleiter, Schüler und Studenten. 

Top-Suchbegriffe im August 2008 waren: Spiele, Aufwärmen, Schwimmen, Ausdauer, Volleyball, Badminton, Basketball und verschiedene Disziplinen aus der Leichathletik. 

Die Rückmeldungen, die ich bekomme sind sehr positiv, die Bereitschaft eigene Unterrichtsmaterialien ins Netz zu stellen, eher gering. Das sollte man aber auch nicht unbedingt als Aufgabe der Lehrer sehen. Hier ist institutionelle Unterstützung gefragt, sie entwickelt sich aber nur sehr zögernd. 

Immerhin finden sich auf Landesbildungsservern zunehmend mehr Materialien (v.a. Schulsport NRW).  

Eine zentrale Institution ist in Deutschland aufgrund der föderalen Struktur des Bildungswesens nur schwer machbar. "Lehrer-online" ist ein solcher Versuch. Inzwischen wurde Lehrer-online von einem BMBF-Projekt in eine GMBH umgewandelt, der Sport wird nicht mehr redaktionell betreut.

Der Blick über die Landesgrenzen lohnt: Interessante Projekte gibt es in Österreich und der Schweiz, wo es nicht nur den Lehrplan online gibt, sondern auch Unterrichtsmaterialien dazu. (Die angesprochenen Portale finden Sie, wenn Sie den Link anklicken)

Wünschen würde ich mir einen Lehrplan-online, der auch digitale Medien zur Verfügung stellt und nicht nur die PDF-Version des gedruckten Lehrplans. 

Dazu gehören Bildreihen, Filme, Animationen und Simulationen. Auch Filmbeispiele für gelungenen Unterricht wären eine wichtige Hilfe. Mit den Web 2.0-Technologien könnte eine breite Partizipation erreicht werden. (Ich bin aber eher skeptisch, was die Bereitschaft zur Mitarbeit angeht)

Ein solches, möglicherweise wegweisendes Projekt wird zur Zeit in einem Universitätsverbund in Hessen entwickelt.  - das "hessische e-lerarning-Projekt in der Sportwissenschaft" (HeLPS).

Ich kenne die Konzeption auch nur aus dem Internet und bin gespannt, ob und wie die Schulpraxis erreicht wird. Medienprojekte für den Sportunterricht wären m.E. eine wichtige Unterstützung für die Entwicklung eines modernen Sportunterrichts, der ja auch in den Sportkollegien mit vielen Fragezeichen verbunden ist. Es besteht Fortbildungsbedarf und Bedarf an Unterrichtsmaterial unter Alltagsbedingungen.

Die digitalen Medien haben deutliche Vorteile gegenüber den Printmedien, denn Bewegung kann real eingebunden und nachvollzogen werden. CDs und DVDs sind neben dem Internet ein ideales Medium, um diese Möglichkeiten zu nutzen. Immer mehr Buchpublikationen erscheinen in Kombination mit einer DVD. Überhaupt ist festzuhalten, dass das Angebot an brauchbaren DVD/CDs für den Unterricht steigt. 

(Wenn Sie den Links folgen, finden Sie dazu weitere Informationen)

Im Idealfall bekomme ich ein umsetzbares Unterrichtskonzept angeboten und Medien, die ich auch direkt einsetzen kann (Filme, Animationen, Arbeitsblätter, Stationskarten zum Ausdrucken etc.).

"Aus der Praxis für die Praxis" ist aus meiner Sicht das richtige Motto für die Entwicklung digitaler Medien.  

Verlangt sind Experten aus Schule/Sportpraxis, Sportpädagogik/Sportdidaktik, Experten zum Thema Computer und e-learning und natürlich Geld.  

Unterrichtende Kollegen sollten dazu Erwartungen formulieren und Rückmeldungen geben. Alles was über die Köpfe von Lehrern geplant wird, hat wenig Aussicht auf Erfolg. 

Wie ich in den letzen Jahren mit den digitalen Medien gearbeitet habe und welche Vorteile bzw. Möglichkeiten ich sehe, möchte ich an einigen Beispielen zeigen.

2. Mit Notebook in die Sporthalle – Lernen und Unterrichten mit digitalen Medien 

Computer sind in der Sporthalle relativ einfach und gewinnbringend einzusetzen.  

Unterrichten mit digitalen Medien fördert auch im Sportunterricht das anschauliche und selbständige Lernen. 

Nun weiß ich auch, dass die wenigsten Sporthallen mit Computern und Beamern ausgerüstet sind und der Transport in die Halle eher umständlich ist. 

Das ist auch an meiner Schule so, ich mache ich es aber trotzdem dann, wenn es mir Vorteile für meinen Unterricht verspricht. 

Hat man Filme, Animationen, Bilder, Arbeitsauftrage etc. auf der Festplatte, ist der Einsatz ziemlich unproblematisch. Zumindest dann, wenn mir herumfliegende Bälle meine Geräte nicht bedrohen.

Drei Beispiele möchte ich geben: 

1. 

Filme und Animationen machen Bewegungsabläufe anschaulicher (das brauche ich nicht zu erläutern). Die Festplatte meines Notebooks enthält viele Materialien, die ich ohne weitere Vorbereitung  einsetzen kann. Der schnelle Zugriff auf einzelne Sequenzen macht sie den alten Medien überlegen. 

Ein Beamer ermöglicht einen großformatigen Eindruck. In der Darstellung selbst habe ich viele weitere Möglichkeiten (dazu später mehr). 

2. 

Interessanter wird es, wenn nicht ich die Informationen gebe, sondern sich die Schüler je nach Lernstand weitere Informationen beschaffen können, das Notebook wird sozusagen interaktiver Hilfslehrer (wie sieht die Bewegung aus - mit welchen Vorübungen kann ich das Ziel besser erreichen?)

 - Beispiel Turnen (www.sportunterricht.de/turnen/bjspiele)

3.  

Geräteaufbau und Organisationsformen sind in jeder Unterrichtsstunde von Bedeutung. 

Mit beweglichen Symbolen/Bildern wird alles viel deutlicher und nachvollziehbarer. 

Beispiel Aufbau., Organisations- und Taktikplaner

3. Multimedia - Anschauliches Lernen mit  Animationen, Videos und Bildreihen 

Digitale Lernmedien sind herkömmlichen Medien deutlich überlegen. Der Computer visualisiert räumliche, zeitliche und dynamische Aspekte von Bewegungen und von Gruppenaufgaben auf anschauliche Weise.

Wenn es ums Bewegungslernen geht ist die Vermittlung einer Bewegungsvorstellung ist ein zentrales Thema im Sportunterricht. 

Wenn es durch Vormachen geht, brauche ich keine weiteren Medien. Aber das ist nicht immer der Fall. 

Unterschiedliche Geschwindigkeiten, unterschiedliche Perspektiven, Einzelbildschaltung (vorwärts/rückwärts) sowie Videoanalysen eigener Bewegungsabläufe sind sicherlich gewinnbringend beim Aufbau einer Bewegungsvorstellung einsetzbar.  

Beispiele: Sprunghocke und Hürdenlauf - Beispiel Tischtennis.(e-learning)

Es gibt leider nur sehr wenige Untersuchungen über den Einsatz digitaler Medien im Sportunterricht.  

Fischer, Thienes und Bredel haben in der Zeitschrift Sportunterricht (1/2005) über positive Erfahrungen mit dem Einsatz der CDs "Bausteine für sicheren und attraktiven Unterricht" (Volleyball, Badminton, Fußball, Schwimmen) berichtet. wobei - wie zu erwarten - nicht alle Lehrer und Schüler von dieser Formen des Lernens begeistert waren. 

Es gibt aber inzwischen eine ganze Reihe guter Materialien auf CD, DVD oder im Internet, die ich an dieser Stelle nur kurz ansprechen will (wenn Sie den Link anklicken finden sie genauere Informationen). 

4. Interaktive Aneignung von Sportwissen 

Interaktiver Wissenserwerb ermöglicht direkte Rückmeldungen über Lernergebnisse. Dabei kann auch die Spielmotivation genutzt werden. 

Neben Animationen sind Simulationen von Bewegungsabläufen eine weitere Einsatzmöglichkeit für den Sportunterricht. Bei der Simulation kann ich selbst Ursache und Wirkung steuern bzw. kontrollieren.  Bisher gibt es aber nur wenige für den Sportunterricht entwickelte Simulationen. Prof. Wiemeyer von der Uni Darmstadt hat z.B. eine Simulationen für den Salto vorwärts und den Standwurf Basketball entwickelt, die ich einmal kurz zeigen will. Es geht um die Veränderung von Winkel und Geschwindigkeit und - beim Salto - um die Hüftbeugung.

Für viele Kinder und Jugendliche ist der Computer ein Spielgerät. Lernsoftware nutzt diese Spielmotivation, um Wissen zu vermitteln. Auch für den Sportunterricht bietet sich eine solche Vorgehensweise an. Eine einfache Möglichkeit sind die von mir entwickelte Bewegungspuzzles. Dabei geht es z.B. darum, Einzelbilder von Bildfolgen durch das Hin- und Herschieben auf dem Bildschirm in die richtige Reihenfolge zu bringen. 

Um eigenes Wissen am Computer zu überprüfen bzw. zu testen, können die interaktiven Möglichkeiten der neuen Medien genutzt werden. Schülerinnen und Schüler erhalten zum Beispiel bei Fragestellungen direkt die Rückmeldung darüber, ob eine Antwort richtig oder falsch ist. So kann im Unterricht oder auch zu Hause das eigene Wissen getestet werden.

Besonders interessant wird es, wenn man seine Kenntnisse bei einer sogenannten Internetrallye unter Beweis stellen muss. Nur durch die richtige Antwort kommt man zu den nächsten Webseiten bzw. Aufgabenstellungen und schließlich ins Ziel. 

Beispiele sind die „Fair-Play-Rallye“ , die als Element einer Fair-Play-Unterrichtseinheit genutzt werden kann oder umfangreiche Materialien zum Thema Aufwärmen.

Mit der kostenlosen Software "Hot Potatoes" kann man solche interaktiven Lernmöglichkeiten leicht selbst erstellen.

5. Sportunterricht am Computer – ein (planbarer) Sonderfall 

Schülerinnen und Schüler können Computer und Internet für die Bearbeitung sportbezogener Aufgabenstellungen nutzen.  

Im Mittelpunkt der Sportstunde steht natürlich die Bewegung und es kann nicht Ziel des Unterrichts sein, den Schulsport in den Computerraum zu verlagern. Sind Sporthalle oder Sportplatz aber einmal nicht nutzbar oder bekomme ich eine Vertretungsstunde in einer Klasse, in der ich selbst Sportunterricht habe, bieten sich zusätzliche Einsatzmöglichkeiten. 

Mit Hilfe von Internetseiten kann ich mit den Schülern im Computerraum die nächste Sportstunde vorbereiten: Materialien über Sportarten, Bewegungsabläufe, Spielvariationen, Aufwärmübungen oder Regeln können gesichtet und eigene Aufgabenstellungen bearbeitet werden.

Beispiele : 

- Sucht euch 3 neue Aufwärmspiele

- Stellt Übungen für ein Circuittraining zusammen

- Informiert euch über die Übungen der Bundesjugendspiele

Eine Internetrecherche kann auch als Hausaufgabe gestellt werden. Das ist besonders dann hilfreich, wenn an der Schule keine Fachbücher zur Verfügung stehen oder Schüler/innen einen Stundenteil selbst gestalten sollen. Auch hier muss vorher geklärt werden, ob entsprechende Materialien überhaupt auffindbar und brauchbar sind.

6. Fächerübergreifender Unterricht - Projekte 

Die digitalen Medien eignen sich besonders für fächerübergreifenden Unterricht und für die Verbindung von Theorie und Praxis im Sport.

Fächerübergreifender Unterricht sowie die Verbindung von Theorie und Praxis gelingt selten so gut wie bei einer Projektwoche mit einem sportbezogenen Thema. Mit Hilfe des Internets und dem Computer kann recherchiert, sportliche Übungen vorbereitet, eine Präsentation oder eine Internetseite zum Projektthema gestaltet werden. 

Die Dokumentation eines Projekts im Internet kann ein motivierender Einstieg sein, sich mit der Bedeutung des Sports auseinander zu setzen. Auch die Herstellung eigener Lehrmaterialien und die Publikation im Internet hat sich als Projektthema bewährt. 

Aufführungen, Choreografien, Bewegungsanalysen können mit den digitalen Medien vorbereitet, durchgeführt und dokumentiert werden.

Ich selbst habe solche Projekte zum Thema Fair Play, Fitness und Ernährung, zu verschiedenen Themen im Leistungskurs Sport und zu Bewegungskünsten durchgeführt. Sie sind im Internet dokumentiert.

7. Theorie im Sportunterricht der Sek. II / Leistungskurs Sport 

Digitale Medien sind eine ideale Ergänzung zu Lehrbüchern.  

Computerarbeit und die Einrichtung einer Kurshomepage haben sich vor allem in der Sekundarstufe II bewährt. 

Zumindest in der Sekundarstufe II hat die Sporttheorie einen wichtigen Anteil bekommen. 

In Lehrplänen taucht zunehmend die Nutzung des Internets auf. Als Zielvorstellung ist das selbständige Lernen der Schüler mit dem Internet bzw. anderen digitalen Medien ins Auge gefasst. 

Besonders im Bereich der Bewegungslehre und Bewegungsanalyse bietet der Computer vielfältige Einsatzmöglichkeiten: Digitalisierung und Auswertung von Videoaufnahmen, einfache biomechanische Analysen oder Phasenanalysen anhand von animierten Bildreihen können das Bewegungsverständnis deutlich verbessern. 

Zusätzlich kann es in Oberstufenkursen vorteilhaft sein, wenn man über das Internet auch Material- oder Aufgabenpools anlegt, die von den einzelnen Kursteilnehmern abgerufen werden können. Entweder auf einer Kurs-Homepage (Beispiel: www.sportunterricht.de/sek2/kursdober) oder auf einer eigens eingerichteten Arbeitsumgebung wie sie von Lehrer-online/L.O.-net angeboten wird. 

Dort können z. B. eigene passwortgeschützte „Klassenräume“ für einen Kurs eingerichtet werden. Lehrer und Schüler können Materialien einstellen und abrufen oder auch direkt kommunizieren. 

Umfangreiche Materialien zur Sporttheorie, die sowohl in Leistungs- als auch Grundkursen der Sekundarstufe II eingesetzt werden können (Bewegungslehre, Trainingslehre, Sportsoziologie, Sportpsychologie etc.) sind unter www.sportunterricht.de/lksport zu finden. 

Leider fehlt das Moment der Qualitätssicherung im Internet nahezu vollständig. 

Vor allem dann, wenn Schüler selbständig nach Informationen suchen, kann es problematisch werden. 

Aufgabe der Lehrenden muss es deshalb sein, zu einem kritischen Umgang mit dem Medium anzuleiten. 

8. Die Sport-Homepage - eine schulinterne Informationsplattform 

Die eigene Sport-Homepage kann als Informations- und Kommunikationsmittel genutzt werden. Sie verbessert den Informationsfluss über alle Schulsportaktivitäten.

Bisher habe ich nur vom Unterricht gesprochen. In meinen beiden letzten Punkten möchte ich den Blick auf weitere Schulsportaktivitäten richten. Auch hier sehe ich Möglichkeiten, der Zielsetzung "Schüler unterstützen" und "Lehrer entlasten" näher zu kommen.

Ich habe vor vier Jahren eine Sport-Homepage an unserer Schule eingerichtet, wo alle wichtigen Informationen über den Schulsport zu finden sind: Schulische Wettkampfangebote, "Jugend trainiert für Olympia" , Ergebnisse und Bilder von Schulsportveranstaltungen, Kursausschreibungen, (Theorie-) Materialien für Schüler, ein Pinboard,  Publikation eigener Unterrichtsmaterialien u.v.a.m.

Neben den Schülern greifen auch die Eltern gerne darauf zurück und es trägt so auch dazu bei, den Stellenwert unseres Faches zu unterstreichen.

9. Reduzierung aufwändiger Routinearbeiten 

Der Computer eröffnet viele sinnvolle Anwendungsmöglichkeiten, bei denen zeitaufwändige Routinearbeiten erleichtert und verkürzt werden können.

Der Computer hat noch viele weitere Einsatzmöglichkeiten im Schulsport, die vielen von uns schon zur Selbstverständlichkeit geworden sind.

Die Auswertung der Bundesjugendspiele mit entsprechender Software, die Erstellung von Urkunden und Arbeitsblättern, schnelle Sortierung und Auswertung von Mannschafts- bzw. Ergebnislisten, Verwaltung von Turniersystemen, Erfassung und Auswertung von Trainings- und Belastungsdaten (z.B. von Pulsuhren) seien hier nur als sinnvolle Anwendungsmöglichkeiten genannt. 

Viele weitere Einsatzmöglichkeiten sind denkbar. 

10. Ausblick: 

Digitale Medien werden weiter an Bedeutung gewinnen. 

Warum? 

Ich hoffe, dass meine Beispiele einige Vorteile der digitalen Medien aufzeigen konnten. 

Lehr-Lern-Modelle, die den Computer nutzen, können traditionelle Lehr- und Lehrformen nicht ersetzen, aber oft erfolgreich ergänzen und begleiten. Natürlich kann man auch ohne digitale Medien guten Sportunterricht machen.

Für Lehrer werden sie aber zunehmend eine wichtige Informationsquelle darstellen, im Idealfall können sie sie auch entlasten, nicht nur, weil Schüler eigenständiger damit lernen können.

Dabei muss klar ausgewiesen werden, dass digitale Medien Bestandteil eines Unterrichts sind, der die Freude an der Bewegung fördert, Bewegungskönnen vermittelt und so die Teilnahme an der Sport-, Spiel-, Körper- und Bewegungskultur ermöglicht. 

  

Alltagstauglicher Einsatz der digitalen Medien  

Der Einsatz des Computers sollte "alltagstauglich" geplant werden und Aufwand und Ertrag müssen dabei in einem sinnvollen Verhältnis stehen. 

Dazu gehört auch, dass die schulischen Bedingungen für ein Einsatz digitaler Medien geschaffen werden müssen.

Institutionelle Unterstützung ist notwendig: 

Investitionen in die Medienausstattung der Sporthallen und in die Medienkompetenz der Lehrkräfte sind erforderlich.                           

Entwicklung von digitalen Medien für den Sportunterricht hat dabei besondere Bedeutung - aus der Praxis für die Praxis.

Schließlich müssen diese Materialien den unterrichtenden Kollegen gut zugänglich sein. Lehrplan-online - digitale Medien als Abrufangebot im Internet (Bildungsserver - länderübergreifende Projekte) oder auf DVD wären dabei sehr hilfreich.

__________________________________________________________________________
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