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Zusammenfassung

Digitalitdt im Schulkontext umfasst neben dem Know-how zu technologischen Entwick-
lungen auch das Wissen um pddagogische Anforderungen (Brandhofer et al. 2016; KMK
2016; Mishra und Koehler 2006), um die Teilnahme junger Menschen an und die (kritische)
Reflexion (iber (post)digitale Praxen zu ermdglichen (Ahner 2021; Rudi et al. 2019).

Zwar ist die Nutzung von Videos zur visuellen Bewegungsdemonstration, -analyse und
-schulung bereits etabliert, allerdings bieten herkémmliche Trainingsvideos oftmals nur
passive Beobachtungen. Technologien wie 360°-Videos bieten hierzu individualisierte
Lernmdglichkeiten, die der Heterogenitdt der Schiilerschaft (eher) gerecht werden. Sie
ermoglichen durch individuell wihlbare Kameraperspektiven erweiterte Interaktionen,
differenzierte Bewegungsbeobachtungen und bieten durch ein (immersives) Prdsenzge-
fiihl fiir die digitale Teilhabe einen Mehrwert fiir den Sportunterricht.

Der qualitativen Heuristik (Kleining 2019) folgend, untersucht der aus der Unterrichtspraxis
abgeleitete Beitrag Herausforderungen und Einsatzméglichkeiten kreativer Bewegungs-
abfolgen, analysiert Chancen fiir z. B. tanzbezogene Bewegungskontexte und hebt die
besonderen Herausforderungen der Videoaufzeichnung raumgreifender Bewegungsab-
ldufe hervor: Perspektivwechsel sowie das Nachempfinden von Raumwegen und Bewe-
gungsweiten oder den Zeitpunkt des Einsatzes der 360°-Kamera, etwa bei der Einfiihrung
von Einzelmoves oder dem Festigen von Bewegungsabldufen. Implikationen fiir den Sport-
(resp. Tanz-)unterricht sollen im Beitrag konkretisiert werden.
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Using 360° Video Technology in Creative Movement Contexts. Possibilities and
Limits of Spatial Movement Formats

Abstract

Digitality in education requires not only technological know-how, it also includes
pedagogical requirements (Brandhofer et al. 2016; KMK 2016; Mishra und Koehler 2006)
to enable young people to participate in and (critically) reflect on (post)digital practices
(Ahner 2021; Rudi et al. 2019).

Although the use of videos for visual movement demonstration, movement analysis or
movement training is already established, conventional training videos often only offer
passive observations. Technologies such as 360° videos offer individualized learning
opportunities that do justice to the heterogeneity of class communities. They enable
extended interactions and differentiated observations of movement through individually
selectable camera perspectives. In particular, multi-perspective viewing options and
an (immersive) sense of presence of digital participation offer added value for physical
education.

Following the qualitative heuristic (Kleining 2019), the article examines the challenges
and possible uses of creative movement sequences, analyses opportunities for e. g. dance-
related movement contexts and highlights the particular challenges of video recording
expansive movement sequences. Implications for physical education (especially dance)
lessons will be specified in the article.

1. Digitalitat im Bildungskontext

Digitalitat markiert einen tiefgreifenden Wandel, der nahezu alle Lebensbereiche durch-
dringt und von fortschreitenden technologischen Entwicklungen sowie deren vielfal-
tigen Auswirkungen gepragt ist (Huwer et al.2019; Koller 2023). Im Bildungsbereich
eroffnet sie neue Perspektiven und erfordert eine Erweiterung traditioneller Bildungs-
ansatze (SWK et al.2022). Auch im schulischen Kontext gilt sie nicht mehr als zusatz-
liches Element innerhalb bestehender curricularer Strukturen, sondern als transfor-
mative Kraft (Koller 2023), die alle Facher, Bildungsstufen, Inhalte und Institutionen
beeinflusst (Kerres 2020), technische und korperliche Aspekte verkniipft (Wendeborn
2021) und somit die pddagogischen Moglichkeiten grundlegend erweitert (Wendeborn
et al.2022). Digitale Medien sind in diesem Zusammenhang nicht mehr nur Werkzeuge,
sondern er6ffnen neue Perspektiven auf Vermittlungs- und Aneignungsvorgdnge und
ermoglichen einen erweiterten Blick auf die Welt, der durch die Verkniipfung techni-
scher, sozialer und kultureller Aspekte gekennzeichnet ist (ebd.).
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Deren Nutzung ist aus der heutigen Bildungslandschaft nicht mehr wegzudenken
(Wilmers et al.2022), und der Wunsch nach dem Einsatz neuerer Technologien wie
Virtual Reality (VR), 360°-Videos oder Applikationen fiir digitale Endgerate l0st immer
mehr konventionelle Methoden ab oder verandert den Unterricht methodisch (Kaspar
et al.2020; Greve et al.2020; Wilmers et al.2022). Lehrkréafte sind grundsatzlich offen
fur digitalgestiitzte Unterrichtsformate (Krupp et al.i. Dr.; MuBmann et al. 2021; Wilmers
etal.2022). Jedoch besteht eine grosse Diskrepanz zwischen den Ideen und Wiinschen
der Lehrkrafte und den Umsetzungsmoglichkeiten (fehlende Technologien, Updates,
WLAN in den Sporthallen u.a.), obwohlsich viele Lehrkrafte um deren Einsatz bemiihen
(Kaspar et al. 2020; Forsa 2023). Digitale Tools werden hierbei insbesondere zur Erleich-
terung und Steigerung der Effizienz der Unterrichtsorganisation (u.a. Stasch 2018), im
Sport v.a. zur Analyse und Veranschaulichung von Bewegungstechniken mithilfe von
Apps (u.a. Casey et al.2017; Hebbel-Seeger et al. 2013; Weber und Riiterbories 2018)
oder zum Bewegungslernen (u.a. Bohr und Kaczmarek 2021; Davis et al. 2018; Rudi und
Hardt 2023a; Rudi und Hardt 2023b; Seibel et al. 2024; Staub und Vogt 2018; Ziihlke und
Steinberg 2023) genutzt.

Videoaufzeichnungen, die sich im autodidaktischen Lernen, z.B. in der Hochschul-
lehre langst etabliert haben (Leijen et al. 2009), werden primar zum Bewegungslernen
eingesetzt. Sie ermdglichen eine zeit- und ortsunabhéngige Abrufbarkeit von Inhalten,
die gerade in gestalterischen Prozessen (z. B. Tanz) zur Reflexion, Selektion und Wieder-
holbarkeit einzelner Bewegungspassagen herangezogen werden, um die Gestaltungsar-
beit weiter ausdifferenzieren zu kdnnen (Bleeker und deLahunta 2017; Rudi et al. 2019).
Auch der Einsatz als visuelle Trainingsunterstitzungist bereits etabliert (Fischer und Paul
2020), bspw. zur Analyse und Repradsentation von Bewegungen (Fischer und Krombholz
2020) oder als Feedback- und Reflexionsinstrument (Modinger et al. 2024). Fiir das Bewe-
gungslernen ergeben sich jedoch Limitationen: Zwar lassen sich Videos wiederholt und
in verschiedenen Tempi abspielen, jedoch fehlen Differenzierungsméglichkeiten, z.B.
nach der Betrachtungsperspektive, dieinsbesondere in komplexen Bewegungsablaufen
oder Bewegungstechniken von hoher Relevanz ist (Biining und Wirth 2020).

360°-Video- oder VR-Technologien ermdglichen im Sinne des selbstbestimmten
bzw. selbstgesteuerten Lernens (Bund, 2009; Dyrna 2021; Stahl et al.2018) - verstan-
den als ein durch digitale Medien unterstiitzter Prozess, in dem Lernende Ziele eigen-
standig definieren, Inhalte bedarfsgerecht auswahlen, Eigenverantwortung tragen und
ihren Lernfortschritt kontinuierlich reflektieren - ein hohes Mass an Individualisierung
des Lernprozesses. Sie erweitern die bisherigen Einsatzmdglichkeiten herkdmmlicher
Videotechnologien um immersive und interaktive Trainingsmoglichkeiten (Rosendahl
etal.2024b), die sich z. B. positiv auf die Motivation in Lernprozessen auswirken und ein
hohes Bildungspotenzial aufweisen (Kavanagh et al.2017; Kim et al. 2022).
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Dennoch ist die Implementierung dieser Technologien, insbesondere im (hoch-)
schulischen Kontext (Lipinski et al.2020) aufgrund des erforderlichen Ressourcenauf-
wandes, bspw. der individuellen Erstellung immersiver Trainingsinhalte oder der not-
wendigen Hardwarenutzung, bisher wenig verbreitet (Feurstein und Neumann 2022;
Fischer und Krombholz 2020). Insbesondere 360°-Videos lassen sich jedoch als kos-
tengilinstige und niederschwellige Einstiegsoption flir immersive Lern- und Trainings-
moglichkeiten nutzen (Feurstein und Neumann 2022), die die Vorteile herkémmlicher
Videotechnologie durch multiperspektivische Reflexion erweitern (Roche et al.2021;
Rosendahlund Wagner 2022; 2024). Dafiir sind spezifische Kompetenzen (vgl. Kap.4) im
Umgang erforderlich, um Bildungsinhalte sinnvoll einzusetzen (Tan et al. 2020). Diese
betreffen nicht nur die Anwendenden; auch Lehrende miissen entsprechende Fahigkei-
ten und ein gewisses Know-how mitbringen.

2. Begriffseinordnung: 360°-Videotechnologie und Immersion

2.1 360°-Videotechnologie

Die 360°-Videotechnik als spezifisches Videoformat (Roche et al.2021) ermdglicht
Videoaufnahmen der realen Umgebung im 360°-Rundumblick um den Kamerastand-
punkt (Griffin et al. 2021). Dieser kann sowohl statisch-feststehend als auch dynamisch-
bewegt im 360°-Video existieren (Meinert und Tuma 2022). Beim Betrachten der Videos
im 360°-Videoansichtsmodus ist der Blickwinkel rotatorisch auf der X-, Y- und Z-Achse
um den festen Kamerapunkt frei wahlbar (Griffin et al. 2021; Roche et al.2021). Im Ver-
gleich zu herkdmmlicher Videotechnologie besitzen 360°-Videos drei Freiheitsgrade
(Griffin et al.2021); eine translatorische Verschiebung oder individuelle Verédnderung
des Kamerastandpunkts, um sich bspw. frei um ein aufgenommenes Objekt zu bewegen,
ist jedoch nicht moglich (Meinert und Tuma 2022). Wahrend herkémmliche Videos die
Betrachtung dargestellter Objekte und die Weitergabe von Informationen vorsehen und
eine Interaktion mit dem Medium seltener erfolgt, entsprechen 360°-Videos der dritten
Stufe der Taxonomie der Interaktivitdt von Multimedia-Komponenten (Schulmeister
2002) und ermoglichen mit dem frei wahlbaren Rundumblick eine Veranderung der
Darstellungsform innerhalb des Mediums, jedoch ohne Veranderung der dargestellten
Inhalte bzw. Objekte. Im Gegensatz zu programmierten VR-Anwendungen ist eine Hand-
lungssteuerung oder -manipulation nicht moglich (Gossel 2022).

Auch andere digitale Anwendungen wie die Pythagoras 360°-Echtzeit-Bewegungs-
analyse ermoglichen durch einen individuell wéahlbaren Blick um ein Objekt ein diffe-
renziertes Bewegungsverstandnis. Mit einem hochkomplexen System aus mehreren
Kameras lassen sich dreidimensionale Bewegungsinformationen eines Objekts ana-
lysieren und in Punktwolken speichern, die eine 360°-Echtzeit-Visualisierung eines
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Korpermodells in Form eines Avatars ermdglichen, ohne Korpermarker der dargestell-
ten Person zu bendtigen (Biining et al. 2016; Blining und Wirth 2020). Im Gegensatz zur
Pythagoras 360°-Echtzeit-Bewegungsanalyse zeichnet sich die 360°-Videotechnologie
durch ihre Zugénglichkeit, Flexibilitdt und Authentizitdt aus (Jiang et al.2024), wobei
der Rundumblick um den Kamerastandpunkt, nicht um das Beobachtungsobjekt erfolgt.

360°-Videos konnen uber verschiedene Wiedergabemedien betrachtet werden
(Desktop, Handy, VR-Brille) (Feurstein und Neumann 2022). Im Schulkontext bieten
unterschiedliche Head-Mounted-Display-Varianten (HMD), die Smartphones und Card-
boards kombinieren, eine Alternative zu kostspieligen und in der Vorbereitung aufwen-
digeren VR-Brillen. Auch die Arbeitsplatzgebundenheit entféllt, etwa bei der Navigation
der Blickrichtung mit der Maus am Desktop (Rosendahl et al. 2024a). Dadurch entsteht
das Gefiihl, nicht nur auf einen Bildschirm zu schauen (Beobachtung), sondern ein Teil
des Raums zu sein, in dem das Gesehene entstanden ist (Teilnahme), was eine Perspek-
tiverweiterung vom passiven Zuschauenden zum (quasi-)aktiven Beteiligten bewirkt
(Rosendahl und Klein 2025).

Gerade im Sport, resp. in kreativen Bewegungsfeldern, ist das tiefe Eintauchen in
eine Situation fiir das Nachempfinden der abgebildeten Inhalte zentral, da Emotio-
nen und das (korperliche) Erleben der Umwelt Gber die Sinneswahrnehmung als Aus-
gangspunkt dsthetischer Erfahrungen (Duncker 1999) diese erst ermdglichen und damit
wesentlich zu Bildungsprozessen beitragen. Die dabei gemachte asthetische Erfahrung
(Jager und Kuckhermann 2004), die Giber den blossen sinnlichen Nachvollzug der Gegen-
standserscheinung hinausgeht (Rudi 2021), zeichnet sich im Vergleich zu ein- oder zwei-
dimensionalen Abbildungen und Videos durch eine tiefgehende multisensorische Wahr-
nehmungaus. Sie umfasst nicht nur visuelle und auditive, sondern auch kognitive sowie
emotionale (je nach gesehenem Inhalt sogar auch soziale) Aspekte. Ein hohes Mass an
Immersion, z.B. durch 360°-Videos mit HMDs, unterstiitzt den Fokus, minimiert Ablen-
kungen und steigert dadurch die eigene Leistung sowie die Lernmotivation (Kavanagh
etal.2017; Rosendahlund Wagner 2024). Ausserdem fordert dasimmersive Umfeld eine
umgehende Reaktion (z. B. emotional oder kognitiv) auf das Gesehene, anders als beim
blossen Beobachten, wodurch die empfundene bzw. wahrgenommene Situation realer
erscheint (Rosendahl und Wagner 2024). Diese Interaktivitat mit dem Raum ermdglicht
Lernenden ein in Teilen aktives Gestalten und Beeinflussen der Situation.

2.2 Immersion

Der Begriff «lmmersion» wird in der Literatur nicht immer einheitlich verwendet und
bezeichnet auf emotionaler Ebene die subjektiv wahrgenommene Prasenzerfahrung
(Dorner et al.2019; Meinert und Tuma 2022). Dabei beschrankt er sich zunachst nicht
auf ein spezielles (digitales) Medium. Ein hohes Prasenzempfinden kann auf tech-
nischer Ebene durch den Einschluss samtlicher Sinneseindriicke mittels mehrerer
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Wiedergabegerate erreicht werden (Dorner und Steinecke 2019), wobei das wahrge-
nommene Prasenzgefiihl auch in anderen Betrachtungskontexten erfolgen kann (z.B.
Buch lesen) (Dorner et al.2019). Der Einschluss mehrerer Wiedergabegerate soll ein
moglichst ablenkungsfreies Eintauchen von der realen Aussenwelt in die virtuelle Rea-
litdt ermdglichen (ebd.).

Flrdie Gestaltung von Lernprozessen inimmersiven Lernwelten haben sich Modelle
wie das Cognitive Affective Model of Immersive Learning (CAMIL) (Makransky und Peter-
sen 2021) oder das Meaningful-immersive Virtual Reality-Learning Framework (M-iVR-L)
(Mulders 2022) etabliert, die bspw. die kognitive Belastung durch immersive Techno-
logien berlicksichtigen. Insbesondere Lernprozesse, die ein hohes Prasenzgefiihl oder
eine kontrollierbare Handlung erfordern (sog. Affordanzen), werden durch die Immer-
sion beeinflusst (Makransky und Petersen 2021; Mulders 2022), die sich wiederum auf
kognitive Faktoren wie Belastung, aber auch auf affektive Faktoren wie Motivation und
Interesse auswirkt (Kerres et al. 2022). Um positiv entgegenzuwirken, ist bspw. der not-
wendige Immersionsgrad der Wiedergabemedien, bspw. desktopbasiert, semi- und voll-
immersiv (Dhimolea et al.2022; Petri und Witte 2018), auf die Lernziele auszurichten
(Mulders 2022).

3.  Forschungsstand zu 360°-Videos als Bildungs- und Trainingsinstrument
360°-Videos bieten ein immersives Erlebnis und eréffnen neuartige Moglichkeiten, Bil-
dung visuell zu erfahren. Die immersive Erfahrung steigert nicht nur das Engagement
und die Neugiervon Lernenden (Hellriegel und Cubela 2018; Martin-Gutierrez et al. 2017;
Tarantini2021), sondern unterstiitzt sie auch dabei, Bewegungsmuster aus unterschied-
lichen, individuell steuerbaren Blickwinkeln zu betrachten, zu vertiefen und zu verstehen
(Jiang et al. 2024). In einer Meta-Analyse von 49 Peer-Review-Artikeln zeigten Jiang und
Kolleg:innen, dass der Einsatz von 360°-Videos - abhangig von Bildungsniveau, Anwen-
dungsbereich, Stichprobengrosse, Versuchsdesign und Anzeigetyp - einen moderaten
Einfluss auf das Lernen sowie auf nicht-kognitive Ergebnisse hat.

Weitere Studien untersuchen die Wirksamkeit von 360°-Videos als Instrument der
Lehramtsausbildung im Vergleich zu Videos aus der Ich- oder der Dritte-Person-Pers-
pektive, insbesondere hinsichtlich der raumlichen Prasenz sowie der Genauigkeitin der
Bewertung der Klassenqualitat und der Unterrichtsbeobachtung (Beurteilung, Katego-
risierung und Interpretation von Unterrichtsveranstaltungen). Dabei verweisen sie auf
positive Effekte des 360°-Einsatzes (Zhang et al. 2024).

Bisherige Publikationen (u.a. Praxisbeispiele) zum Einsatz im Hochschul- oder
Schulkontext erproben v.a. spezifische, statische oder weniger raumgreifende Anwen-
dungsbereicheinnerhalb unterschiedlicher Sport- und Bewegungsfelder, meist mit kon-
kretem Technikbezug. Seltener finden sich Beispiele, in denen Lernende selbst Video-
material gestalten oder kreative Inhalte im Zentrum stehen. Im Rahmen eigener derzeit
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stattfindender digital gestiitzter Unterrichtsreihen evaluieren u.a. Studierende, inwie-
fern Ballbesitzphasenim Handball durch den Einsatz von 360°-Videos verbessert werden
konnen. Hier entwickeln handballaffine Neunt- und Zehntkldssler:innen 360°-Videos fiir
Laien, um diese in der situationsaddquaten Entscheidungsfindung in speziellen Spiel-
situationen (Pass, Dribbling, Finte, Wurf usw.) zu unterstitzen.

Bezogen auf raumgreifende oder kreative Bewegungskontexte untersuchen neu-
ere Studien ausserhalb der schulspezifischen Bildungsforschung Merkmale und Unter-
schiede in der Wahrnehmung von Spielgeschehen von Trainer:innen, basierend auf
verbalen Reaktionen wahrend eines Basketballspiels (Nishihara und Uchiyama 2022).
Hebbel-Seeger (2018) konnte im Segelsport durch die Darstellung komplexer Hand-
lungsablaufe aus unterschiedlichen Blickwinkeln positive Effekte auf die Reflexion von
Wettkampf- und Trainingsleistungen nachweisen. Auch in Bezug auf den Techniker-
werb konnen einzelne Studien positive Effekte der 360°-Technologie aufzeigen (u.a.
Gansluckner et al.2017). Besonders der mehrperspektivische Rundumblick wird als
Weiterentwicklung der visuellen Videounterstiitzung bewertet, wahrend der geringe
Gestaltungsaufwand der 360°-Videos, vor allem in Bezug auf den niederschwelligen
Praxistransfer flir Lehrkrafte betont wird (Rosendahl und Klein 2025).

Der Forschungsstand zum Einsatz raumgreifender oder kreativer Bewegungsfor-
mate in verschiedenen Bildungskontexten ist bisher nur wenig ausdifferenziert, weshalb
Untersuchungen, die fiir den Sport an unterschiedlichen Bildungsorten immanent sind,
notwendig erscheinen.

4. Digitalitatsbezogene Kompetenzmodelle

Traditionell wird Sport als unmittelbares, kdrperbezogenes und authentisches Han-
deln verstanden (Wendeborn et al.2022). Technisierung und Digitalisierung fiihren
auchim Sportunterricht zu tiefgreifenden Verdnderungen der Praxis. Technologien wie
360°-Videos eroffnen nicht nur neue Formen des Sporttreibens, sondern intensivieren
nachhaltig die sinnliche und korperliche Wahrnehmung (Wendeborn 2021; Wendeborn
et al.2022). Der Bildungsauftrag (im Sinne des Doppelauftrags als Erziehung zum und
durch Sport), der auf die Forderung allgemeiner Handlungsfahigkeit und tberfach-
licher Lernziele abzielt, wird durch die Integration digitaler Technologien substanziell
erweitert.

Damit riicken auch Diskurse zu didaktischen und padagogischen Kompetenzberei-
chen von Lehrpersonal (u.a. Lehrkrafte und Ausbildende) und Lernenden in den For-
schungsfokus. Die digitale Transformation stellt bisher etablierte padagogische Kon-
zepte vor neue Herausforderungen und schafft zugleich innovative Moglichkeiten zur
Gestaltung und Vermittlung sportlicher Inhalte. Damit Lernende in einer zunehmend von
Digitalisierung gepragten Gesellschaft aktiv partizipieren kdnnen, miissen sie Kompe-
tenzen entwickeln, die Uiber die reine Anwendung digitaler Technologien hinausgehen

Helena Rudi, Luisa Heyn und Philipp Rosendahl www.medienpaed.com >22.01.2026

55


http://www.medienpaed.com

MedienPidagogik
Zeitschrift fur Theorie und Praxis der Medienbildung

(KMK 2016). Diese Medienkompetenz umfasst die Fahigkeit, sich in einer von Medien
gepragten Welt souveran zu orientieren und angemessen zu handeln (Baacke 1996). Sie
geht liber rein technisches Wissen hinaus und umfasst die Motivation, im digitalen Raum
kompetent und miindig zu agieren. Dabei steht die Fahigkeit im Vordergrund, digitale
Medien nicht nur zu nutzen, sondern auch kritisch zu reflektieren und verantwortungs-
voll einzusetzen (Eickelmann 2010). So zielt der Sportunterricht neben der Befahigung
zur aktiven Teilnahme an sportlichen Aktivitaten darauf ab, Lernenden Kompetenzen zu
vermitteln, um die strukturellen und konstruktiven Merkmale von Bewegung, Spiel und
Sport zu erkennen, kritisch zu reflektieren und eigenstdndig in diesem Feld zu agieren.

Um den Anforderungen der digitalen Transformation gerecht zu werden, ist der Auf-
bau einesintegrativen Wissens (Schmid et al. 2020) fiir Lernende und Lehrende entschei-
dend. Bestehende allgemeindidaktische, fachwissenschaftliche und fachdidaktische
Ansatze missen um technologische Komponenten erweitert werden. Die kontinuierliche
Weiterentwicklung des professionellen Wissens der Lehrkraft ist dabei unerlasslich, um
digitale Medien padagogisch und didaktisch sinnvoll zu nutzen (Baumert und Kunter
2006; Erhorn et al.2019; Huwer et al. 2019).

4.1 Digitalisierungsbezogene Kompetenzbereiche fiir Lernende: KMK

Die durch die Digitalisierung bedingten Veranderungen im Bildungsbereich spiegeln
sich in Kompetenzmodellen wider, die die spezifischen Anforderungen an Lehrkrafte
und Lernende adressieren. Die Kultusministerkonferenz (KMK 2016) definiert sechs zen-
trale Kompetenzbereiche: Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren; Kommunizieren und
Kooperieren; Produzieren und Prasentieren; Schiitzen und sicher Agieren; Probleml|&sen
und Handeln sowie Analysieren und Reflektieren. Diese zielen darauf ab, digitale Kom-
petenzen als Zusammenspiel von Fahigkeiten, Wissen und Motivation zu fordern, was
die Grundlage fiir ein selbstgesteuertes und verantwortungsbewusstes Handeln in einer
digitalisierten Gesellschaft bildet (Rubach und Lazarides 2019). Des Weiteren impliziert
die Vermittlung digitaler Kompetenzen den Erwerb methodischer, organisatorischer
und sozialer Fahigkeiten (Eickelmann et al.2016), die die Lernenden dazu befadhigen,
Inhalte eigenstandig zu gestalten und digitale Medien kreativ einzusetzen. Im Kontext
des Sportunterrichts ist die Forderung der kritischen Reflexion von Bewegungskompe-
tenzen sowie sport- und bewegungsbezogener Angebote von essenzieller Bedeutung
(Knoke et al.2024; Rudi und Theis 2024; Wendeborn 2021; Wendeborn et al. 2022). Diese
erfordert die Fahigkeit, digitale Medien effektivim Fachunterricht zu integrieren und den
Lernenden als kompetente Ansprechpartner:innen zur Seite zu stehen. Das KMK-Modell
verdeutlicht, dass Lehrkrafte nicht nur digitale Kompetenzen vermitteln, sondern selbst
Uber eine fundierte Medienkompetenz verfiigen sollen (SWK et al. 2022).
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4.2 Digitalitdtsbezogene Kompetenzen fiir Lehrende: TPACK,
DPACK und DigCompEdu

Ein Gbergreifendes Modell fiir Lehrende stellt das DigCompEdu-Modell (Digital Compe-
tence Framework for Educators) (Redecker 2017) dar. Als Rahmenmodell dient es der
Beschreibung und Definition digitalisierungsbezogener Kompetenzen von Lehrkraften.
Im Gegensatz zu dlteren Modellen wie dem DigComp (Punie et al. 2014) oder dem KMK-
Modell (2016), die v.a. das Lernen und Lehren mit digitalen Medien betonen, wird hier
die Auseinandersetzung mit Digitalitat als Unterrichtsgegenstand beriicksichtigt.

Ein Modell, das die digitale Kompetenz von Lehrkraften in differenzierter Weise wei-
terentwickelt, ist das TPACK-Modell (Technological Pedagogical Content Knowledge)
von Mishra und Koehler (2006). Es basiert auf Shulmans (1986; 1987) PCK-Modell (Peda-
gocial Content Knowledge), das die Verkniipfung von Fachwissen (CK), pddagogischem
Wissen (PK) und fachdidaktischem Wissen (PCK) beschreibt. TPACK erweitert das Kon-
zept um technologische Kompetenzen (TK), was zu sieben ineinander libergreifenden
bzw. miteinander verwobenen Wissensbereichen fiihrt (Koehler et al.2013) (vgl. Abb. 1).

VARGV

Abb. 1: TPACK-Modell (Koehler et al.2013) und DPACK-Modell (Huwer et al.2019) im Vergleich
(adapt. n. Huwer et al. 2019).

Im Zuge der Digitalisierung wurde das DPACK-Modell (Digital Pedagogical Content
Knowledge, vgl. Abb. 1; Huwer et al. 2019) entwickelt, das den digitalen Kontext in den
Fokus ruckt und die Rolle digitaler Medien in der Unterrichtsgestaltung sowie die Kom-
petenzen der Lehrkrafte hervorhebt. Der Wissensbegriff wird im Rahmen des DPACK-
Modells in den Kompetenzbegriff liberfiihrt, da Letzterer eine tiefere und eher hand-
lungsorientierte Anwendung ermdglicht und uber das reine Wissen und die Fahigkei-
ten hinausgeht (Beilwenger et al. 2020). Der Fokus liegt auf digitalisierungsbezogenen
Kompetenzen, die fiir eine effektive und reflektierte Nutzung digitaler Technologien im
Unterricht erforderlich sind, und beschreibt zugleich die motivationale Bereitschaft und
den Willen, Technologien addquat (didaktisch und padagogisch sinnvoll) in verschie-
denen Situationen einzusetzen (Huwer et al. 2019). Lehrkrafte miissen in der Lage sein,
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digitale Technologien nicht nur zu bedienen, sondern auch damit verbundene ethische,
soziale und didaktische Implikationen zu berlicksichtigen und in ihre padagogische
Praxis zu integrieren.

5. DerEinsatz von 360°-Videos in kreativen und raumgreifenden
Bewegungskontexten

5.1 Methodisches Vorgehen

Der Einsatz der 360°-Videotechnologie in kreativen Bewegungskontexten ermoglicht
neue Dimensionen immersiver und interaktiver Erfahrungen fiir Lernende, da sie Bewe-
gungen und Raume in Rundumsicht ermdglicht. Mithilfe der Qualitativen Heuristik
(Kleining 2019), die auf die Entdeckung neuer Phanomene, weniger auf die Interpre-
tation oder Uberpriifung von Bekanntem abzielt, wurden unterschiedliche Einsatz-
moglichkeiten von 360°-Videos analysiert und hinsichtlich ihrer Umsetzung fiir den
Schulsportkontext diskutiert. Dabei wurden Lehrkrafte und Lernende (Schiiler:innen/
Studierende) reziprok in Reflexionsprozesse eingebunden. Auch das Forschendenteam
hat sich stets im Austausch befunden. Leitend waren dabei folgende Fragen: Welche
Herausforderungen bringt die 360°-Videotechnologie insbesondere fiir raumgreifende
und kreative Bewegungsformate in unterschiedlichen Bildungs- und Bewegungskon-
texten? Welche Chancen oder Potenziale lassen sich aus diesen Erkenntnissen flir den
Schulsport ableiten?

Zum Erkenntnisgewinn trugen verschiedene Unterrichts- sowie Lehr-/Lernszenarien
bei, die technische Anforderungen aufzeigten oder Hinweise zur Umsetzung raumgrei-
fender und kreativer Bewegungskontexte boten (vgl. Tab. 1). Aus diesen konnten Ein-
satzmoglichkeiten sowie Herausforderungen in Bezug auf den Einsatz von 360°-Videos
abgeleitet und Implikationen auch fiir den Schulkontext erarbeitet werden. Insbeson-
dere raumgreifende oder kreative Bewegungssequenzen, z.B. Choreografien, fielen in
ihrer Umsetzung auf, die sich nicht nur auf die Nutzung, sondern auch auf die Erstellung
von Videomaterial (fiir oder im Unterricht) beziehen.
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Lehr-/Lernszenarien

Kooperationspartner

Zielstellung und Ablauf

A Produktion von
360°-Videomaterial
fiir Breaking

Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz,
Institut fir Wissens-
medien, Tlibingen

In einer Blackbox wurde Kameratechnologie aus fiinf
Perspektiven (unten fehlt) angebracht, um hochwertiges
Videomaterial fiir Fortbildungen und Unterrichts- sowie
Lehr-/Lernszenarien zu entwickeln. Es entstanden einzelne
Bewegungstechniken sowie ganze Bewegungsabfolgen
(Kurzchoreografien), die aus allen fiir den Tanz notwendigen
raumlichen Perspektiven sichtbar sind. Der Bewegungsradius
umfasste ca. zwei Meter.

B Videoeinsatz im
Seminar

Universitat des Saar-
landes, Karlsruher In-
stitut fiir Technologie,
Taekwondoverein
und saarléndischer
Taekwondo-Verband

Es wurden Bewegungsabfolgen (Poomsae) aufgenommen
und ein methodisch-didaktischer Vierschritt entwickelt, der
neben der mehrperspektivischen Beobachtung im Rundum-
blick auch die aktive Nachahmung der gezeigten Bewegun-
gen ermoglicht. Studierende der Universitat des Saarlandes
eigneten sich in einem Seminar selbststandig eine Poomsae
grob-koordinativ zunédchst beobachtend, nachfolgend nach-
ahmend an. Dabei wurde insbesondere die Nachahmungs-
phase in der anschliefenden Reflexion als gewinnbringend
bewertet (Rosendahl und Klein 2025).

C Videoaufnahmen
mit Studierenden

Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz,
Karlsruher Institut fir
Technologie

Eine zuvor gelernte Choreografie wurde mit Sportstudieren-
den aufgezeichnet, um relevante Merkmale bei der Aufnahme
raumgreifender Bewegungen herauszuarbeiten. Hierzu zog
eine Person (mittig stehend) eine 360°-Kamera mithilfe einer
Kopfbedeckung an. Im Zentrum positioniert, konnte die
raumgreifende Tanzabfolge im Ergebnis aus allen Raumrich-
tungen (keine Vogelperspektive) eingesehen werden. Das
Material dient als Lernhilfe fiir Studierende. Bei der Nutzung
des Videomaterials befinden sich die Lernenden, dhnlich
einem Tanzunterricht (Methode Nachgestaltung), im Zentrum
des Geschehens umgeben von weiteren Personen (vor/hinter/
neben sich), bei denen sie die Bewegungen einsehen kdnnen,
wahrend sie sich selbst fortbewegen.

D Einsatz selbst
erstellten Video-
materials

Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz,
Fortbildungskontexte
fuir Lehrkrafte in RLP

In verschiedenen Fortbildungsformaten wurden einzelne Be-
wegungstechniken oder Videosequenzen fiir Sportlehrkrafte
mit Schwerpunkt Tanz eingesetzt. Diese dienen der eigenen
Exploration sowie der (kritischen) Reflexion liber Eignung,
Sinnhaftigkeit und Herausforderungen bei deren Einsatz im
Schulsport.

E Schulsport (Jahr-
gang 9/10)

Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz,
Gymnasium RLP

In vier Einheiten entwickeln Lernende Videos, die Ballbe-
sitzphasen und spezifische Losungswege in bestimmten
(raumgreifenden) Spielsituationen behandeln, mit denen sie
selbst die Situationen und das damit verbundene Verhalten
reflektieren kdnnen. Gleichzeitig sollen jiingere oder unerfah-
rene Lernende mit diesen Videos Spielverhalten lernen und
reflektieren konnen. Studierende eines Masterseminars der
JGU Mainz leiteten den Unterricht an. Mit der Technologie
hatten sie keine Erfahrung und probten damit den Einsatz

—

realitdtsnah.
-

\/

Ableiten von Chancen und Potentialen von 360° Videotechnologie fiir den Schulsport

Tab. 1:
nologie)
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5.2 Herausforderungen der 360°-Videotechnologie fiir raumgreifende und kreative
Bewegungsformate und Implikationen fiir den Schulsport

Auch fiir Lehrende und Lernende im Schulkontext beruhen die meisten Herausforde-
rungen auf technischen und inhaltlichen Entscheidungen. Ungelibte Lehrkréfte berich-
ten von Ubertragungsschwierigkeiten der Daten auf ein Abspielgerat und teilweise von
Kompatibilitdtsproblemen (u.a. Szenario A/D/E, vgl. Tab. 1). Lehrkrafte bendtigen in
diesem Bereich Fort- oder Weiterbildungsmoglichkeiten (z. B. Verbundvorhaben KuMuS-
ProNeD), in denen sie wesentliche Grundlagen (technische Grundausstattung, Uber-
tragungs- und Speicherprozesse, Schnittgestaltung usw.) lernen und auf hilfreiche
Umsetzungsoptionen (Einsatzmdglichkeiten, Datenschutz usw.) hingewiesen werden. In
Anlehnungan digitalisierungsbezogene Kompetenzmodelle (vgl. Kap. 4) benétigen Lehr-
krafte eine fundierte Ausbildung in den Bereichen Technologieeinsatz und padagogische
Umsetzung, wahrend Lernende durch selbstgesteuertes Lernen und kritische Reflexion
ihre digitale Medienkompetenz ausbauen sollten (Dyrna 2021; Huwer et al.2019; KMK
2016; Mishra und Koehler 2006; Redecker 2017; Stahl et al. 2018).

Fehlendes technisches Know-how verursacht nicht nur bei Lehrenden, sondern
auch bei Lernenden Probleme (u.a. Szenario B/E, vgl. Tab. 1). Bei der Erstellung eigener
360°-Videos entstehen bei Lernenden Motivationsverluste durch ein hohes Ablenkungs-
potenzial wahrend es bei der Erstellung eigenen Materials und inhaltlichen Auswahl zu
einer Uberforderung kommt. Bei der Betrachtung von 360°-Videos ist dies reduziert,
aber dennoch vorhanden (Rosendahl et al. 2023): Wahrend bei herkbmmlichen Video-
aufzeichnungen der Bildausschnitt vorgegeben ist, ist er mit der freien Blickrichtungs-
wahl bei360°-Videos nicht mehr vorbestimmt. Dies impliziert die Gefahr, dass relevante
Aspekte libersehen werden, wenn bspw. eine andere Blickrichtung gewahlt wird (Gold
und Windscheid 2022). Das Gefiihl, etwas zu verpassen (fear of missing out), kann zur
kognitiven Uberforderung wahrend der Betrachtung fiihren (ebd.). Auch die verfiigbare
technische Hardware ist in die Umsetzungsplanung einzubeziehen. Sind z.B. ausrei-
chend HMDs vorhanden und hat die Lehrkraft bereits eine Auswahl an Videomaterial
getroffen, kann das Lernen mit dem Medium schnell erfolgen. Fiir die produzierende
Aktivitat ist jedoch eine Vorbereitungsphase notwendig, in der sich die Lernenden mit
den technischen Méglichkeiten auseinandersetzen. Dies muss nicht zwingend im Sport-
unterricht erfolgen, da hier auch inhaltliche Komponenten (z. B. Erarbeitung einer Cho-
reografie oder Spielsituation) Zeit in Anspruch nehmen.

Ausserdem zeigte sich, dass bei der Aufnahmegestaltung eine interaktionszentriert-
statische Kameraposition (Meinert und Tuma 2022) fiir die Beobachtung von raumgrei-
fenden Bewegungsabfolgen mit erhohtem Bewegungsradius ungeeignet scheint (u.a.
Szenario A/B/C, vgl. Tab. 1). Die Rauten-Formation der aufgenommenen Vorbilder um
die 360°-Videokamera erlaubt zwar die mehrperspektivische Betrachtung der Bewegun-
gen der Vorbilder aus der Frontal- und Sagittalperspektive, allerdings verschiebt sich
der Blickwinkel, wenn sich die Vorbilder (d.h. im Video beobachtbare Akteur:innen)
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translatorisch im Raum bewegen. Dadurch sind die Blickwinkelachsen fiir eine Sagittal-
und Frontalperspektive nicht mehr gegeben. Gerade fiir Lernende verpufft damit der
Effekt einer mehrperspektivischen Betrachtung und das Gefiihl, mittendrin zu sein, da
sie je nach Bewegungsradius der Choreografie bezogen auf die Raumwege nur noch
eine Perspektive sehen. Bei raumgreifenden Schrittfolgen (z.B. im Raum nach vorne)
Uberholen sie die zu Beginn noch vor ihnen befindlichen Vorbilder und sehen damit nur
noch beim Nach-Hinten-Schauen deren Frontansicht.

Um die Blickachsen auf die Bewegungen aus Frontal- und Sagittalperspektive bei-
zubehalten, ist eine mobile 360°-Videokamera (Meinert und Tuma 2022) notwendig, die
sich entsprechend den Bewegungsrichtungen der Vorbilder mitbewegt. In der explora-
tiven Umsetzung (u.a. Szenario B/C, vgl. Tab. 1) wurde dafiir die 360°-Videokamera auf
dem Kopf eines in der Mitte platzierten Vorbildes befestigt, das die choreografischen
Bewegungen mit ausfiihrt (Rosendahl et al.2024a). Im Gegensatz zu einer statischen
360°-Videoaufnahme wird durch die mobile Kamerafiihrung die Videoaufnahme unru-
higer, da sich die Person im Raum mitbewegen muss. Je raumgreifender die Raumwege
dabei sind, desto unruhiger wird das Ergebnis.

Mit der Kopfbefestigung verandert sich jedoch auch die Hohe der Kamera, was bei
der Wahl des Wiedergabemediums zu berticksichtigen ist. Windscheid und Rauterberg
(2022) unterscheiden zwischen realtypischer (Kamerahdhe entspricht in etwa der tat-
sachlichen Blickhohe) und idealtypischer Aufzeichnung (eher auf bestmogliche Kame-
raposition ausgerichtet, um bspw. eine Bewegung zu analysieren). In der explorativen
Umsetzung (u.a. Szenario C/E, vgl. Tab. 1) waren beide Varianten mit der mobilen Kame-
rabewegung wegen der Kopfbefestigung schwierig zu realisieren. Zum einen wird durch
die Kopfbefestigung der Kamera der Blickwinkel erhéht und entspricht dadurch nicht
mehr einer realtypischen Aufzeichnung, zum anderen ist die Kopfbefestigung fiir die
mobile Kamerabewegung notwendig, damit die Blickwinkelachsen auf die aufgenom-
menen Vorbilder gleichbleiben. Das widerspricht jedoch einer idealtypischen Aufzeich-
nung, sodass die aufgenommenen Bewegungen nur aus einem erh6hten Blickwinkel
frontal- oder sagittalperspektivisch zu beobachten sind. In der direkten Anwendung
mit Tanzlaien hat sich dieser Hohenunterschied zunachst als nicht gravierend heraus-
gestellt. Insbesondere bei choreografischen Inhalten fallt die Konzentration der Teil-
nehmenden auf die eigene Koordination (wahrend der Beobachtung der Bewegungen).
Technische Details, die aufgrund nicht-idealer Hoheneinstellungen nur bedingt einseh-
bar sind, gewinnen erst bei der Vermittlung komplexer Bewegungstechniken oder in
fortgeschrittenen Lernstadien an Relevanz.

Die Kameraposition beeinflusst den Immersionseffekt. In Anlehnung an das metho-
disch-didaktische 360°-Videotrainingskonzeptvon Rosendahletal. (2024a), beiderneben
der mehrperspektivischen Bewegungsbeobachtung durch die 360°-Videorundumsicht
auch der Immersionseffekt durch die Wiedergabe mit einem HMD fiir eine aktive Bewe-
gungsnachahmung genutzt wird, ist der Immersionseffekt jedoch nur bedingt nutzbar
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(u.a. Szenario B, vgl. Tab.1). Das herangezogene methodisch-didaktische 360°-Video-
trainingskonzept zeigt vordefinierte Bewegungsabfolgen im Taekwondo (Poomsae) und
Karate (Kata), deren Bewegungen bzw. Techniken sich gezielt mit reduziertem Tempo
separieren lassen und fiir eine grob-koordinative Bewegungsaneignung keine Bewe-
gungsdynamik bendétigen. Diese Abfolgen erfolgen Giberwiegend auf einer gleichbleiben-
den horizontalen Bewegungshdhe und Korperposition, ohne horizontale Verdnderung
der Bewegung wie z.B. bei Bodenbewegungen im Breaking.

Bei ténzerischen Inhalten war dies durch die Bewegungsdynamik der Tanzabfolgen
sowie die horizontale Veranderung der Kérperpositionen im Raum mit einem HMD nur
bedingt méglich. Dennoch ist der Immersionseffekt mit der Wiedergabe eines HMDs
nutzbar, um zumindest das Lauf- und Schrittschema der choreografischen Tanzabfolge
zu verfolgen (u.a. Szenario A/D, vgl. Tab. 1). Von zentraler Bedeutung ist hier die Positio-
nierung der kameratragenden Person bei den Aufnahmen, die sichinihren Bewegungen
der horizontalen Ebene des Bewegungsablaufs anpassen muss. Fiir die Produktion von
Videos, in denen mehrere Personen z. B. gleichzeitig tanzen und sich die Kamerafiihrung
im Zentrum befindet, stellte sich als optimale Losung eine Reduktion der Raumwege hin-
sichtlich ihrer raumausgreifenden Bewegungsamplitude bei gleichzeitiger Maximierung
der eigenen Bewegungsdynamik heraus. Kurz: Akteur:innen miissen ihre Bewegungen
hinsichtlich binnenkérperlicher Dimension maximieren und die raumbezogene Dimen-
sion minimieren. Gleichzeitig muss die kameratragende Person darauf achten, sich fiir
eine stabile Videoaufzeichnung v.a. bei riickwartigen Bewegungen nicht umzudrehen
bzw. den Kopf nicht abwarts zeigend zu neigen (um den Boden im Blick zu behalten),
d.h. diesen trotz der kopfabwartigen Bewegungen stabil zu halten. Kopfbewegungen
in unterschiedliche Richtungen wirken sich zwar nicht direkt auf die Perspektive im
Videomaterial aus, da die gewahlte Blickrichtung beibehalten bleibt, auch wenn sich die
Kamera dreht, jedoch wird das Bild durch das Wackeln aufgrund der Kopfbewegungen
unruhig. Das bedeutet jedoch auch, dass eine (sehr) hohe Videoqualitdt mit raumgrei-
fenden Bewegungsfolgen nicht ohne Einschréankungen mit Noviz:innen erstellt werden
kann. In Anlehnung an einen &sthetisch-kulturellen Ansatz (Rudi 2021; Steinberg und
Rudi 2024), bei dem nicht primar die korrekte Ausfiihrung spezifischer Bewegungstech-
niken, sondern die Forderung der eigenen Kreativitat und der Auseinandersetzung mit
sich (dem eigenen Korper) und seiner Umwelt im Fokus steht, ist eine derart prazise
Abbildbarkeit in der Videoerstellung jedoch nicht immer zwingend notwendig.

Je nach Zielstellung des Videomaterials kénnen und sollten die Anforderungen an
dieses (Schnitt, Kameraperspektive/-winkel usw.) entsprechend zielgruppen-, situations-
und inhaltsspezifisch angepasst werden. Geht es um das Verstandnis einer Spielsitua-
tionund der darin moglichen Handlungsoptionen, ist die exakte Kamerapositionierung
nicht entscheidend fiir den Lernerfolg. Vielmehr stehen die Positionierung und Raum-
nutzung der beteiligten Personen im Zentrum. Ist jedoch die prazise Bewegungstech-
nik zentral, ist die Kamerapositionierung wesentlich, um eine moglichst differenzierte
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Einsicht in Bewegungsdetails zu erreichen. Falsche Winkel oder Kameraperspektiven
konnen andernfalls die zu lernenden Inhalte verfalschen und die korrekte Ausfiihrung
der Bewegung verhindern.

6. Schlussfolgerungen und Potenziale fiir den Einsatz von 360°-Videotechnologie
in kreativen und raumgreifenden Bewegungskontexten

Trotz der Herausforderungen wird deutlich, dass auch im schulischen Kontext Potenziale
vorliegen und sich der Einsatz der 360°-Videotechnologie im (Hoch-)Schulsport durch-
aus eignet. Dies zeigte sich nicht nur in der Erstellung von Videomaterial mit Lernen-
den, sondern in deren Einsatz in verschiedenen Lehr-/Lernszenarien, was massgeblich
Bewegungserfahrungen und das Erlernen von Bewegungsfertigkeiten beeinflusst: Die Art
und Weise, wie Lernende Bewegung erfahren, gewinnt durch digitale Technologien eine
Neugestaltung, was neue Moglichkeiten, aber auch Herausforderungen fiir den Sportun-
terricht mit sich bringt (Koekoek und Hilvoorde 2018). Das libergeordnete Ziel bestehtin
derumfassenden Férderung der Kompetenzentwicklung Lernender, welche sowohl die
Reflexion liber digitale Technologien als auch deren aktive und eigenstandige Nutzung
in sport- und bewegungsbezogenen Kontexten umfasst (BeiBwenger et al. 2020). Diese
Reflexion Uiber digitale Medien und ihre gesellschaftlichen Wechselwirkungen wird als
essenziell angesehen, um eine umfassende digitale Kompetenz zu entwickeln, die Giber
die blosse Anwendung von Technologien hinausgeht (ebd.).

Ist das technische Know-how zur Nutzung und Erstellung vorhanden, kdnnen Videos
individuell in Eigenregie produziert und in unterschiedlichen Lernszenarien eingesetzt
werden. Entscheidend ist die Zielstellung der jeweiligen Einheit, in der die Technologie
zum Einsatz kommen soll. Nicht nur, dass 360°-Videos als Lernmaterial niederschwellig,
im Vergleich zu anderen immersionserzeugenden Tools oder Technologien ressourcen-
arm und damit kostengilinstiger sind, der Einsatz im Schulsport ist schnell und unkom-
pliziert umsetzbar. Die einfache technische Bedienung (z. B. Steuerung tiber App) ermog-
licht den Einsatz der Videos auch in unteren Klassenstufen und bleibt bis in die oberen
Jahrgénge ein motivierendes Lerninstrument.

Mit der Erstellung eigenen Materials kdnnen individuelle, d. h. auf Zielgruppe, Lernin-
halte und spezifische organisatorische oder strukturelle Rahmungen angepasste Medien
genutzt werden, die spezifische Perspektiven fokussieren und damit eine realistische
Bewegungssimulation anbieten.

Lernende konnen Inhalte abhangig von der Aufgabenstellung, dem eigenen Lern-
stand und den eigenen Fahigkeiten auf abwechslungsreiche Weise exemplarisch nutzen
und vielfaltige Losungswege eruieren, indem sie bspw. die Videogeschwindigkeit dem
eigenen Lerntempo anpassen oder vielfaltige Bewegungsmoglichkeiten kennenlernen,
dieihre Kreativitat fordern. Zudem ist eine objektive Feedbackgebung durch genaueres
Analysieren desvorhandenen Materials (z. B. Abgleich des vorgegebenen Videomaterials
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mit Eigenrealisation) sowie eine individualisierte Bewegungsbeobachtung durch den
frei wahlbaren 360°-Videorundumblick méglich. Damit erlangen 360°-Videos fiir die Ler-
nenden einen hohen Grad der Individualisierung, Differenzierung und Beriicksichtigung
personlicher Lernsténde im Lernprozess und eréffnen Raume fiir selbstregulierende
Lernprozesse (Zimmerman 2000). Gerade fiir das Bewegungslernen durch Beobachtung
sind unterschiedlich gewahlte Perspektiven fiir Lernende gewinnbringend (Blining und
Wirth 2020), die bei herkdmmlichen Videos vordefiniert sind und damit individuelle
Beobachtungsmoglichkeiten beschranken (Rosendahl et al. 2024b).

Ein weiterer Vorteil ist die Nutzung ausserhalb des festgelegten zeitlichen und o6rt-
lichen Schulrahmens (Rudi et al.2019). Lernende, die im Sportunterricht fehlen, kon-
nen ein detailliertes Lernvideo zu einem frei gewahlten Zeitpunkt und an einer selbst
gewahlten Ortlichkeit nachlernen. Der Vorteil von 360°-Videos ist die mehrperspektivi-
sche Abbildung der Bewegungenim dreidimensionalen Raum, sodass einzelne Teilbewe-
gungen (Handhaltung, Blickrichtungo.a.) ohne weitere Instruktionen oder Erklarungen
eindeutig erkennbar sind. Die Zeitlupenfunktion ermoglicht ein langsames Bewegungs-
bild, welches eine detaillierte Betrachtung der Bewegung mitsamt aller Einzelheiten
noch deutlicher machen kann (z.B. bei komplexen Drehbewegungen am Boden im
Breaking). Lernende kdnnen in ihrem eigenen Lerntempo Bewegungen ansehen, iiben
und bei Bedarf immer wieder abspielen, was nicht nur im Home Learning von Vorteil
ist, sondern auch im Schulsport die Lehrkraft entlasten kann. Gerade im Tanzbereich
kannvorhandenes Bewegungsmaterial Lehrkrafte unterstiitzen, jungen Menschen Bewe-
gungstechniken beizubringen, ohne selbst die Bewegungsabfolgen demonstrieren zu
miissen (Rudi 2023a;2023b). Viele Lehrkrafte scheuen sich, Tanz zu unterrichten, da sie
ihre eigenen Demonstrationsfahigkeiten als unzureichend einschatzen. Gute Lernvideos
konnen hier zur Unterstlitzung herangezogen werden, da eine Bewegungsdemonstra-
tion nicht mehr notwendig ist.

Auch konnen so ganze Bewegungsabfolgen im eigenen Tempo und abhangig vom
Leistungsstand individuell erlernt werden, da Lernende aktive Rezipient:innen des Lern-
stoffs sein konnen (Martinez et al. 2019; Blining und Wirth 2020). Gerade Schiiler:innen,
die im Schulsport nicht aktiv dabei sein kdnnen, bietet diese Lernform eine Art Gemein-
schaftsgefiihl, auch wenn sie sich die Bewegungen im eigenen Kinderzimmer (alleine)
aneignen. Videos, in denen z.B. mehrere Personen abgebildet sind, um mehrere Per-
spektiven (Frontausrichtungen der Vorbilder) abzudecken, erzeugen das Gefiihl, mit
diesen zu interagieren. Dies gilt insbesondere, wenn spontane Blickrichtungen und
Perspektivwechsel vorgenommen werden und damit einzelne Vorbilder fokussierter
betrachtet werden kénnen.

Damit diese Videos jedoch zielfiihrend in das Unterrichtsgeschehen eingebettet
werden konnen, sind Fortbildungsformate notwendig, die Lehrkrafte dazu befahigen,
neue Technologien sinnvoll in Lehr-/Lernszenarien einzusetzen. Wesentlich sind dabei
Themen zum technischen Know-how, Befahigung zur Produktion von Filmmaterial sowie
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methodisch-didaktisch sinnvolle Einsatzoptionen, ohne die Bewegungszeit massgeb-
lich zu reduzieren (Krupp et al. i.Dr.). Gut ausgebildete Lehrkrafte sind entscheidende
Begleitende von Lernprozessen im Kontext der digitalen Transformation. Eine der gross-
ten Herausforderungen besteht darin, digitale Medien kompetent in den Unterricht
zu integrieren und sie didaktisch sinnvoll einzusetzen (Mishra und Koehler 2006). Um
digitalisierungsbezogene Kompetenzen Lernender fordern zu kdnnen, ist es ebenso Auf-
gabe der Lehrkréfte, liber diese Kompetenzbereiche selbst zu verfligen. Dazu miissen
sie diese selbst im Umgang und Einsatz erworben haben (Rubach und Lazarides 2019).
Siesolltenin der Lage sein, digitale und analoge Bildungsansatze auszubalancieren, um
den vielféltigen Anforderungen moderner Bildungskontexte gerecht zu werden (Huwer
et al.2019). Fir Sportlehrkrafte bedeutet dies zusatzlich, eine digitale Souveranitat zu
entwickeln, die sie fiir unterschiedliche Szenarien im Sportunterricht sensibilisiert und
ihnen ermoglicht, digitale Medien nicht nur als Werkzeuge zu nutzen, sondern deren
Potenziale kritisch zu reflektieren und sie gezielt in die Bewegungs- und Sportpraxis zu
integrieren (Wendeborn et al. 2022).
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Dieses Projekt ist Teil des vom Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF)
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