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Zusammenfassung

Mit der rasanten Verbreitung digitaler Technologien gehen fiir den Schulsport besondere
Herausforderungen und Potenziale einher. Die heutigen Lebenswelten junger Menschen sind
nicht zuletzt digitale Medienwelten. Fiir einen Schulsport, der Kérper, Bewegung und digitale
Technologien miteinander in Verbindung bringen mochte, bieten sich pddagogisch
beachtenswerte Maoglichkeiten des sozialen Austauschs, der Kollaboration und der
Individualisierung, aber auch technische und konzeptionelle Fragen an die Praxis. Dieser
Beitrag gibt einen Uberblick zu aktuellen Entwicklungen, Erkenntnissen und Debatten und
spitzt diese auf die Frage nach der Professionalitit von Sportlehrkréiften zu. Professionalitit
wird darin ausgemacht, den Einsatz digitaler Technologien sinnvoll zu begriinden und

fortlaufend zu evaluieren.



1. Einleitung

Mit der Verbreitung digitaler Technologien und der damit zahlreich verbundenen
soziokulturellen Transformationen gehen grundlegende Verdnderungen und Herausforderungen
fir das Lehren und Lernen in Institutionen wie Schule und Unterricht einher. Die
gesellschaftlichen Verdnderungen betreffen dabei nicht nur die Weiterentwicklung und
Verbreitung digitalbasierter Technologien. Aus einer kulturorientierten Perspektive verdndern
Digitalisierung oder Digitalitdt die Lebenswelt von Menschen sowie Kindern und Jugendlichen
im Speziellen (Rode, 2021; Stalder, 2016). Lernkontexte wandeln sich ebenso wie die
Moglichkeiten und Praktiken des sozialen Austauschs und der Kollaboration sowohl im Alltag
als auch in schulischem Unterricht (am Beispiel: Steinberg et al., 2020).

Das Digitale gilt dabei paddagogisch als ambivalentes Stichwort. Es werden sowohl
Moglichkeiten zur Verbesserung von Lernen durch digitale Technologien betont, als auch
Herausforderungen diskutiert und kulturpessimistische Perspektiven aufgeworfen. Fiir den
Sportunterricht wird eine weitere Ambivalenz darin gesehen, dass digitale Technologien und
screentime mit korperlicher Bewegungszeit konkurrieren (Kosma & Buchanan, 2021). Im
Gegensatz zu anderen Féchern fokussiert der Sportunterricht unter anderem auf motorische
Kompetenzen und korperliche Bewegung. Mit der Entwicklung neuer digitalbasierter
Technologien und deren Implementation in Schule und Unterricht ergeben sich deshalb
spezifische Potenziale, aber auch Fragen und Ambivalenzen.

Der vorliegende Beitrag gibt einen Uberblick zu aktuellen Entwicklungen, Erkenntnissen und
Debatten. Er muss dafiir nicht von vorne nach hinten gelesen werden. Kapitel 2 bietet eine
grundlegende Orientierung, indem begriffliche Positionen zum Digitalen erldutert werden.
Kapitel 3 generiert anschlieBend einen strukturierten Uberblick zum Sportunterricht:
Moglichkeiten und Herausforderungen von Technologien werden fiir den Kontext, die Inhalte,
Methoden, Lernprozesse, Lerner*innen und Lehrer*innen im Sportunterricht dargestellt.
Verweise auf Studien und konzeptionelle Uberlegungen sollen dabei gegenwirtige Debatten
und empirische Erkenntnisse illustrieren. Das Fazit in Kapitel 4 richtet sich perspektivisch auf

die Professionalitidt von Sportlehrkrédften im Umgang mit Technologien im Sportunterricht.

2. Ausgangspositionen und Vorverstindnisse zum Digitalen

Es macht einen Unterschied, welches Verstindnis vom Digitalen und der Digitalisierung als
gesellschaftlicher Transformation vorliegt. Die Auffassung, was Schulsport im Zuge der
Digitalisierung leisten soll und was das Digitale mit dem Lernen im Schulsport macht, pragt

sowohl die bildungspolitische Programmierung als auch die praktische Umsetzung und die



wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dieser Thematik. Das jeweilige Verstdndnis nimmt
dariiber hinaus Einfluss auf den Umgang und die Beurteilung digitaler Technologien und ihre
Implementation in der schulsportlichen Praxis. Dabei finden sich kulturpessimistische
Sichtweisen auf Digitalisierung und ihre Bedeutung fiir Sport und Bewegung ebenso wie
optimistische Perspektiven (vgl. z.B. Casey et al., 2017b). Fiir beides existieren plausible
Griinde, die letztlich zur Forderung eines reflektierten Umgangs mit digitalen Technologien
fithren. Eine kritische Betrachtung der Mdglichkeiten, Grenzen und Risiken der Digitalisierung
liegt nahe (Casey et al., 2017b) und schlieB3t das grundlegende Begriffsverstindnis ein.

Der sportpiddagogische Diskurs geht dabei mittlerweile iiber eine reduktionistische Sichtweise
auf Digitalisierung als technischer oder soziotechnischer Prozess hinaus (Meier et al., 2023):
Diese sieht in digitalen Technologien einen (deterministischen) dufleren Einfluss, der auf die
Lebenswelt  einwirkt. In  einer solchen technikseparatistischen  oder  gar
technikdeterministischen Position (Rode, 2021, S. 44) kommt die kulturelle Verfasstheit von
digitalen Medien weniger zur Geltung. Demgegeniiber widmen sich kulturorientierte
Positionen der Digitalitdt als soziokulturellen Kontext (Rode, 2021). Digitale Technologien
lassen sich in diesem Blickwinkel nicht reduzieren auf eine Nutzung, sondern hdngen
grundlegend mit der Lebenswelt und — in diesem Fall — der kulturellen Bedeutung von Sport
und Bewegung in der gegenwirtigen Gesellschaft (Meier et al., 2023; Rode, 2021).
Digitalisierung kann als Prozess der Entwicklung und Verbreiterung digitaler Technologien
untersucht werden; dariiber hinaus ist pddagogisch aber auch der Blickwinkel entscheidend,
wie Digitalitdt (Stalder, 2016) als gesellschaftlicher Kontext das Verstdndnis, die Bedeutung
und die Prozesshaftigkeit des Sozialen verdndert.! In anderen Worten: ,,New technologies are
transforming how we think, work, play and relate to each other.” (Armour et al., 2017, S. 4)
Im Sport wird dies beispielsweise deutlich, wenn Selftracking-Devices nicht nur die
Dokumentation von Training oder Unterricht erleichtern. Stattdessen sind sie dariiber hinaus
eng mit dem subjektiven Handeln, Wissen und Erleben sportlicher Aktivitdt und des eigenen
Korpers verwoben (Rode & Stern, 2023) und hédngen bei Entscheidungsprozessen
beispielsweise im Lauftraining mit der subjektiven Interpretation von Situation, Kontext und
Daten zusammenhédngen (Toner et al., 2023). So stehen Angaben der Tracing-Devices bei
Athlet*innen zeitweise entgegen dem eigenen Korpergefiihl (z.B. bei Erschopfung); oder

bestimmte Werte konnen aufgrund von Umweltbedingungen (z.B. schlechtem Wetter) nicht

! Der Begriff der Post-Digitalitiit bringt die Perspektive mit, dass das Digitale nicht mehr in einer disruptiven Art
und Weise auf die Lebenswelt Einfluss nimmt. Stattdessen fordert der Begriff das Verstindnis ein, dass die
Lebenswelt ein grundlegend hybrider Kontext und darin zur Selbstversténdlichkeit wird — auch in (sport-)
padagogischen Kontexten (Jandri¢ et al., 2018; Rode & Stern, 2023).



aufrecht erhalten werden, was bei einzelnen Befragten zu einem Fokus auf die eigene
Anstrengung fiihrt. Daten und Technologien treten in dieser Sichtweise nicht als objektives
Faktum auf, sondern als integraler Bestandteil der subjektiven und soziokulturellen Lebenswelt.
Fiir den Sportunterricht wirken digitale Technologien in dieser Perspektive nicht ausschlieBlich
als Methode fiir bestimmte Zielsetzungen. Sie sind stattdessen ein grundlegender Teil des
padagogischen Zusammenhangs: Schulsport in der Digitalitét steht vor der Frage, welche Rolle
und Wirkung Technologien auf Inhalt und Methoden, aber auch die Interaktion und das Erleben
von Kdorper und Bewegung im Schulsport haben (z.B. Hilvoorde & Koekoek, 2018). Das
betrifft explizit angestrebte ebenso wie mogliche implizite Wirkungen digitaler Technologien
(z.B. Doodewaard & Knoppers, 2018; Kuklick & Harvey, 2018).

Dariiber hinaus liegen fiir Schulsport auch abseits des Digitalen bereits unterschiedliche
Positionen vor, deren Auspriagung fiir die Gestaltung eines Schulsports mit digitalen
Technologien relevant sind. Es macht fiir deren Einsatz einen Unterschied, ob Schulsport sich
vor allem der Vermittlung motorischer Kompetenzen, sporttheoretischer Inhalte, verkorperter
(embodied) Erfahrungen oder anderer Ziele wie Personlichkeitsentwicklung widmet. Die
curriculare und sportdidaktische Bandbreite an Zielsetzungen und Begriindungen sind ebenso
weit wie divers (siehe beispielsweise Stibbe, 2013; Whitehead, 2019) wie potenzielle praktische
Anwendungen (Casey et al., 2017a).?> Dariiber hinaus benotigt ein Schulsport, der neben
motorischen Kompetenzen auch digitale Kompetenz fordern soll, ein klares und
operationalisierbares Konzept von digitaler Kompetenz. Fiir diese digital literacyFehler!
Textmarke nicht definiert. findet sich in der Wissenschaft dabei eher eine Vielfalt an
Definitionen (Bieza, 2020).

Die Sportpddagogik widmet sich der Herausforderung, digitale Technologien fiir padagogisches
Lernen im Kontext von Sport- und Bewegungskultur aufzubereiten und dabei zu
beriicksichtigen, dass digitale Technologien einen FEinfluss nehmen sowohl auf die
auBerschulische Sport- und Bewegungskultur als auch das schulische Lernen und Erleben. Das
folgende Kapitel gibt einen geordneten Einblick in die innovativen Mdglichkeiten und

Herausforderungen fiir Schulsport auf verschiedenen Ebenen.

2 Am Beispiel des Doppelaufirags in bundesweiten Lehrplinen werden diese mehrfachen Zielsetzungen
exemplarisch deutlich: Sportunterricht in Deutschland strebt mit der Vermittlung der Sport und Bewegungskultur
als Erziehung zum Sport und einer Entwicklungsférderung durch Sport als Erziehung durch Sport an (z.B. Stibbe,
2015).



3. Digitalisierung im Schulsport

Die nachfolgenden Kapitel vermitteln einen Eindruck von den Moglichkeiten,
Spannungsfeldern und Forschungsergebnissen um Digitalisierung im Schulsport. Zur
Orientierung gliedern sich die Darstellungen entlang von zentralen Dimensionen fiir die
schulsportliche Arbeit. Dementsprechend werden diese Dimensionen separat beobachtet. In
Anlehnung an (Armour, 2011; Casey et al., 2017b) und Ergidnzung durch ein Modell zum
professionellen Coaching (Abraham et al., 2006; Koerner et al., 2021) werden die Aspekte
Kontext, Inhalte, Methoden, Lerner*innen, Lernprozesse sowie Lehrer*innen aufgegriffen. Die
Darstellungen sind darauf ausgerichtet, beispielhaft Einblicke in Themengebiete zu geben,
orientierende Konzepte zu erldutern sowie Spannungsfelder im konstruktiven Umgang mit
Herausforderungen und Risiken anzudeuten. Der Anspruch ist dabei eingeschrénkt und liegt in
der Konturierung wichtiger Blickwinkel anhand eines breiten Korpus an Beispielen. Denn
sowohl die Geschwindigkeit technologischer Innovationen und deren Anwendung als auch die

Dynamik des Forschungsdiskurses machen eine umfassende Darstellung kaum moglich.
3.1. Kontext: Sport-, Schul- und Lebenswelt

Die auBlerschulische Lebenswelt bildet fiir den Schulsport einen relevanten Kontext aus
verschiedenen Griinden. Erstens verdndert sich mit digitalen Technologien die Sportwelt, die
im Schulsport inszeniert wird. Beispielsweise prdgen medial inszenierte Bilder zu Sport,
Fitness und Korpern potenziell den Blick auf ebenjene; zum Beispiel werden in einzelnen
Analysen bestimmte Thematisierungen des Korpers im Bereich von Werbebildern fiir Self-
tracking ermittelt (Krdmer & Klinge, 2019); digitale Fitnesstrends beeinflussen Mdglichkeiten
und Erwartungen an alltigliches Bewegungsverhalten und Leistungsoptimierung (z.B. Gomez-
del-Rio et al, 2020; Lupton, 2016a); Entwicklungen im E-Sport schiiren die
Auseinandersetzung mit der Frage, was Sport auszeichnet und welche Praktiken als Sport zu
fordern sind (Borggrefe, 2018; Schiirmann, 2019). Wenn auB3erschulischer Sport fiir Schulsport
padagogisiert wird, dann hédngt diese Pddagogisierung davon ab, wie die gegenwértige Sport-
und Bewegungskultur auBerschulisch wahrgenommen wird. Fiir Schulsport wird dies als
Kontext relevant, der piddagogisch gezielt aufgegriffen werden kann, aber auch (implizite)
Wirkungen mit sich bringt.

Zweitens ist abseits des Sports die Verdnderung von Lernen und Wissen innerhalb der
Gesellschaft ein Faktor fiir schulischen Unterricht. Der gegenwértigen Gesellschaft werden
auch im Zuge von Transformationsprozessen abseits digitaler Technologien verschiedene

Diagnosen gestellt. Sie gilt als Wissensgesellschaft (Willke, 2002), Lernende Gesellschaft



(Jutte, 2009) oder Datengesellschaft (Houben & Prietl, 2018). Schulsportlich werden
gesellschaftliche Entwicklungen dann in der Praxis relevant, wenn sie Konsequenzen fiir das
Lehren und Lernen haben. Was dndert es beispielsweise fiir Schule, wenn Wissen alltdglich und
iiberall abrufbar ist, sich Lehr-Lernprozesse sowie Lernkontexte verdndern und als mobile
learning (Pachler et al., 2010) nicht mehr Institutionen, Rdume und Zeiten gebunden sind?
Welche Konsequenzen ergeben sich flir Schulsport, wenn Bewegungs- und Gesundheitslernen
aullerhalb des Unterrichts vielfiltige, medial aufbereitete Wissensangebote auffinden,
beispielsweise Jugendliche iiber Apps und Wearables gesundheitsbezogen lernen (Goodyear,
Armour, et al., 2019b, 2019a) oder Videos auf bekannten Plattformen und Social Media fiir
Trainingsinstruktionen nutzen? Schule und Schulsport im Speziellen stehen vor der
Herausforderung, diese Verdnderung der Lernwelt (von Kindern und Jugendlichen) und der
Verfligbarkeit von Wissen fiir die eigene institutionelle Rolle und Praxis zu reflektieren.
Dariiber hinaus lassen sich drittens diverse (temporére) gesellschaftliche Entwicklungen und
Faktoren aufgreifen, die flir den Schulsport und die Einbindung digitaler Technologien einen
relevanten Kontext einspielen. In Hochphasen der Corona-Pandemie schufen auflerschulische
Bedingungen Einschrinkungen des gesellschaftlichen Lebens, die den Schulsport
beeinflussten. Die Notwendigkeit von Innovierung bestehender Unterrichtsformen,
Improvisation sowie Akzeptanz von Grenzen beim Umsetzen bestimmter praktischer
Anspriiche schlossen vor dem Hintergrund infrastruktureller, materieller und personeller
Ressourcen daran an. Sie fiihrten zu Verdnderungen sowohl auf inhaltlicher als auch
methodischer Ebene. Forschung und Transferbeitrige befassen sich in diesem Zuge mit
Konsequenzen fiir Lernen aus SchulschlieBungen (Hammerstein et al., 2021), der Nutzung von
E-Learning im universitiren und schulischen Sport (Moustakas & Robrade, 2022), der
Effektivitit von Vermittlungskonzepten im Online-Sportunterricht (Petrusié & Stemberger,
2021), der kontaktfreien Gestaltung gamifizierten Bewegungslehrens (Staller & Koerner, 2021)
oder der Nutzung von Erfahrungen aus der Pandemie fiir die Weiterentwicklung
Sportunterrichts im Blended-gamified-Design (Blain et al., 2022).

Letztlich ist viertens die Bildungs- und Schulpolitik als Kontext fiir Schulsport
ausschlaggebend. Bildungspolitische Vorgaben zum Umgang mit digitalen Technologien setzen
den formalen und materiellen Rahmen fiir deren Einsatz im Schulsport. Die lokalen, regionalen

und nationalen Vorgaben und Gesetze sind auf dieser Ebene entscheidend und beriihren



regelmaBig auch Fragen zur Infrastruktur und Datensicherheit.’> Auf der Ebene von Lehrplanen

geht es dagegen insbesondere um Inhalte des Schulsports.
3.2. Inhalte: Digital Literacy und innovative Themen

Im deutschsprachigen sportdidaktischen Diskurs werden zwei Anwendungen von digitalen
Medien unterschieden: Der Sportunterricht mit digitalen Medien und Sportunterricht {iber
digitale Medien (Bastian, 2017; Greve et al., 2020). Diese Unterscheidung macht kenntlich,
dass neue innovative Technologien zur Unterstiitzung von Lernprozessen als Methode
eingesetzt werden konnen, oder andererseits der Umgang mit ihnen als eigentliche Kompetenz
angestrebt wird. Digital Literacy gilt weit {iber den Sportunterricht hinaus als ein Lernziel fiir
schulischen Unterricht, das mittlerweile in verschiedenen Lehrpldnen oder Vorgaben curricular
verankert ist. Meier und Poweleit (2023) ermitteln in ihrer qualitativen Analyse
deutschsprachiger Lehrplédne beispielsweise neben nationalen Unterschieden die Dominanz
eines funktionalen Verstdndnisses von digitalen Medien als Tools; dagegen scheint ein
(kritisches) Lernen iiber Medien weniger im Fokus zu stehen. Fiir curriculare Vorgaben
erscheint dabei relevant, welches Verstidndnis des Digitalen und digitaler Kompetenzen vorliegt.
In der Praxis bieten sich im Rahmen gesetzlicher und curricularer Vorgaben letztlich vielfiltige
Moglichkeiten, digitale Technologien im Unterricht aufzugreifen und zum Thema zu machen
(z.B. Casey et al., 2017a). Aufgrund angesprochener Ambivalenzen wird hierbei auch eine
kritische Sichtweise auf innovative Technologien betont, um eine naive Anwendung zu
vermeiden und Schiiler*innen fiir einen selbstbestimmten Umgang zu riisten. Fiir den
Sportunterricht gilt beispielsweise ein kritischer Umgang mit Fitness- und Health-Technologien
(Apps, Wearables etc.) als naheliegendes und diskussionstrachtiges Thema. Wie werden Korper
und Bewegung in Apps inszeniert? Welches Korperbild vermitteln Fitnessapps? Wie wird
Gesundheit in Health-Apps operationalisiert (z.B. Lupton, 2016b; Ruin & Giese, 2023)?
Studien untersuchen beispielsweise die Art und Weise, wie Lehrkrifte digital health education
im Sportunterricht aufgreifen (Raab, 2023) ,re-lokalisieren® Korper und Bewegung in der
digitalisierten Welt mithilfe sportpddagogischer Diskurslinien (Ruin & Giese, 2023).

Gleichzeitig sollen innovative digitale Technologien insbesondere Lernprozesse im

Sportunterricht fordern, die auch abseits digitaler Kompetenzen liegen. Goodyear (2021)

* Die International Computer and Information Literacy Study 2018 (Fraillon et al., 2020) berichtet von
Unterschieden in den Computer- und Informationskompetenzen von Schiiler*innen sowohl im internationalen als
auch im nationalen Bereich, bspw. durch Unterschiede bei Schiiler*innen mit niedrigerem bzw. hoherem
soziodkonomischen Hintergrund.



unterscheidet beispielsweise in ihrem praxisbezogenen Beitrag verschiedene Doménen fiir
Lernergebnisse bzw. Zielrichtungen beim Einsatz digitaler Technologien im Sportunterricht:

e Physisch (z.B. physische Aktivitét, motorische Kompetenzen)

e Kognitiv (z.B. taktisches Verstidndnis, decision-making)

e Sozial (z.B. Kommunikation und Kollaboration)

o Affektiv (z.B. Selbstbewusstsein, Selbstwert, aber auch motivationale Aspekte)
Die Anwendung digitaler Technologien ist nicht auf eine Zielsetzung beschrankt. Im Gegenteil
werden digitale Technologien als Tools und Moglichkeiten gesehen, Lernprozesse mit

unterschiedlichen Zielsetzungen zu fordern.
3.3. Methoden: Tools und Lernkonzepte

Digitale Technologien bieten methodische Mdglichkeiten fiir die Gestaltung des Schulsports.
Diese Anwendung von Technologien bezieht sich potenziell auf verschiedene Funktionen, wie
zum Beispiel Reprisentation, Individualisierung oder Kooperation und Kollaboration (Irion &
Scheiter, 2018) sowie differente Zielsetzungen im Bereich motorischer und anderer
Kompetenzen (Casey et al., 2017a; Jastrow et al., 2022). Mackenbrock und Kleinert (2023)
identifizieren iiber ihr Scoping Review von empirischen Interventionsstudien zu motivationalen
Wirkungen von digitalen Medien beispielsweise fiinf Kategorien an Einsatzgebieten:
Instruktion, Feedback, Monitoring, Wissenstransfer und Unterhaltung.*

Zur Orientierung, welche Verdnderungen sich durch den Einsatz digitaler Technologien
ergeben, wird regelméfBig das SAMR Modell herangezogen, das vier Ebenen der Anwendung
unterscheidet (Puentedura, 2006): 1) Substitution betrifft die Ersetzung bestehender Medien mit
digitalen Technologien ohne funktionelle Verdnderung. Beispielsweise kdonnen
Bewegungsabbildungen sowohl auf analogen Bildern, als auch auf einem Computer abgebildet
werden. 2) Augmentation stellt eine funktionelle Verbesserung dar. Beispielsweise lassen sich
Bewegungsdemonstrationen mit digitalen Videos durch Zoomen, Verringerung der
Geschwindigkeit und verschiedene weitere Funktionen erweitern (bspw. Beitridge in Fischer &
Paul, 2020). 3) Modification betrifft eine Neugestaltung der Aufgabe und 4) Redefinition die
Entwicklung génzlich neuer Aufgaben, die ohne diese Technologien nicht moglich wiren.
Beispielsweise ergeben sich durch den Einsatz von Tablets im Sportunterricht von

Grundschulen in einer Studie von Greve et al. (2020), neue Moglichkeiten Bewegungen zu

* Diverse Studien ermitteln dabei positive Wirkungen von digitalen Medien. Mackenbrock und Kleinert (2023)
erfassen diese in ihrem Scoping Review auf motivationaler Ebene fiir einen Grofteil der untersuchten Studien; bei
Navarra et al. (2021) und ihrem Systematic Review betreffen sie das Potenzial digitaler Medien zur Férderung von
physischer Aktivitit.



filmen bspw. fiir einen Trailer, was verschiedene Aspekte der Produktorientierung sowie neue
kreative Rollen und Aufgaben fiir Schiiler*innen zur Folge hat. Prasentationsaufgaben und die
soziale Interaktion verédndern sich.’

Technologien gelten als methodische Mdoglichkeit, das (Bewegungs-) Lernen im Schulsport zu
fordern und zu verandern. Vor diesem Hintergrund werden beispielsweise Video-self-modelling
Verfahren, Exergames, Apps oder Mdoglichkeiten fiir Kollaboration praktisch eingesetzt und
wissenschaftlich untersucht, wobei die thematischen Fokusse sowohl auf physische Aspekte
(z.B. motorisches Lernen), als auch auf weitere Doménen bezogen werden (z.B. kognitiv,
sozial) (Goodyear, 2021; Jastrow et al., 2022).

Diverse Technologien werden fiir Sportunterricht in Betracht gezogen, wie unter anderen
Tablet, Smartphones und Apps fiir videounterstiitzte Bewegungsanalyse (Abel et al., 2021;
Casey & Jones, 2011) und (Bewegungs-) Lernen sowie kreative Prozesse im Sportunterricht
(Greve et al., 2020; Steinberg et al., 2020), Datatracking und Wearables u.a. im Bereich
Monitoring und Surveillance (Goodyear et al., 2019; Lupton, 2016b), oder Virtual und
Augmented Reality sowohl fiir Bewegungslernen (z.B. Geisen et al., 2023) als auch fiir die
Ausbildung von Lehrkriften (Lamb & Etopio, 2020; Neutzling et al., 2018; Tarantini, 2020).
Die Moglichkeiten fiir den methodischen Einsatz von Hard- und Software lassen sich letztlich
schwer abgrenzen, da auch der individuelle und selbstorganisierte Einsatz von Technologien
durch Schiiler*innen das Lehren und Lernen beeinflusst. Dies kann explizit im Sinne eines
Bring-Your-Own-Device oder auch ginzlich informell organisiert sein. Praktische
Anwendungsbereiche fiir Technologien sind demnach vielfdltig und von der Gestaltung der
individuellen Lehrkréfte abhédngig (z.B. Beitrdge in Casey et al., 2017a). Andererseits ldsst sich
auf einer methodischen Ebene danach fragen, welche Transformationen mit innovativen
Technologischen auf konzeptioneller Ebene einhergehen. Wie verédndern digitale Technologien
etablierte péddagogische Vorgehensweisen oder Modelle? Inwieweit ergeben sich neue
Konzeptionen von Lehr-Lern-Verhéltnissen? Drei konzeptionelle Beispiele geben einen
Einblick®:

Gamification: Das Beispiel von Gamification im Sportunterricht ist besonders pragnant, da es
inhaltlich an Computer- und Videospiele und damit an ein zeithistorisch vergleichsweise

neuartiges Medium anschlieft. Die Gestaltung des Sportunterrichts orientiert sich an

5 In ihrem kritischen systematischen Review identifizieren (Sargent & Calderon, 2021, S. 695) in den untersuchten
Studien allerdings ,.the lack of new forms teaching or indeed a limited presentation of the context of the
curriculum* und damit eine eher ausbleibende Transformation des Lehrens und Lernens.

® Goodyear (2021) nennt neben dem Sport Education Model, Flipped Classroom und gameorientierten Ansétzen
zudem kooperatives Lernen, kritische Pddagogiken sowie aktivistische Ansétze als Beispiele fiir pddagogische
Zugénge zu digitalen Technologien im Sportunterricht.



Spielelementen, -prinzipien und Strukturen (vgl. z.B. Deterding et al., 2011) und nutzt deren
Potenziale wie einen motivational pull (Ryan et al., 2006). Die Anwendung gamifizierter
Ansitze im Erziehungsbereich ist grundlegend vielfiltig (Zeybek & Saygi, 2023). Im Bereich
des Sportunterrichts weisen Studien zwar positive Effekte auf Motivation und vereinzelt die
schulische Leistung nach; Arufe-Giraldez et al. (2022) schlieBen allerdings in ihrem Review
aus der methodischen Vielfalt der Studien vor allem auf einen weiteren Bedarf an Forschung
zur Wirkung von Gamification im Sportunterricht.

Flipped Classroom: Potenziale im Bereich selbstregulativen und rdumlich-zeitlich entgrenztem
Lernen strebt auch das Konzept des Flipped Classroom oder Flipped Learning an (z.B. Flipped
Learning Network, 2014). Digitale Technologien unterstiitzen die Moglichkeit, Lernen
einerseits rdumlich von der Sporthalle und Schule zu entgrenzen, beispielsweise mediale
Lernangebote fiir die Vor- und Nachbereitung von Unterricht einzurichten; andererseits gilt
auch die zeitliche Entkopplung als Potenzial, um Schiiler*innen die Mdglichkeit zu geben, ihr
Lernen zu individualisieren oder in Gruppen flexibel zu organisieren. Beispielsweise erhielt die
Experimentalgruppe der flinften Klasse in der quasi-experimentellen Studie von Yip et al.
(2023) die Aufgabe, sich mit einem Video auf den Unterricht vorzubereiten, sodass die
Instruktion zu Beginn der Stunden als ,,Recap* gestaltet werden konnte. Die Studie erfasst eine
hohere autonome Motivation, hdhere physische Aktivitit und ein geringeres sedentires
Verhalten im Vergleich zur Kontrollgruppe, deren Stunden statt der Vorbereitung und des
Recaps durch das Unterrichten der Inhalte gestaltet waren. Die untersuchten Lehrkréfte der
Fallstudie von Sargent und Casey (2019) nutzen Flipped Learning unter anderem zur zeitlichen
Optimierung und der Forderung der Priifungsvorbereitung im Sportunterricht.

Sport Education Model: Die Mdoglichkeiten digitaler Technologien werden dariiber hinaus auf
andere konzeptionelle Ansitze wie beispielsweise das Sport Education Model (Siedentop,
1998) bezogen, das den Sportunterricht insbesondere entlang von partizipativen, authentischen
Sporterfahrungen strukturiert, und dafiir auf Technologien mit diversen Funktionen
(Videodokumentation, wettkampfbezogene Ergebnisdarstellung etc.) zuriickgreifen kann

(Sinelnikov, 2018).
3.4. Lerner*innen: Digital Natives im Schulsport

Kinder und Jugendliche kommen in der Lebenswelt der Digitalitit mit innovativen
Technologien in Beriihrung und nutzen etablierte digitale Medien regelmifBig im Alltag (z.B.
Medienpiddagogischer Forschungsverband Siidwest (mpfs), 2018, 2021; OECDilibrary, 2024).
Schiiler*innen im Sportunterricht bringen dementsprechend sowohl Erfahrungen als auch

Sichtweisen auf digitale Technologien (im Sport) mit. Diese lassen sich im Sportunterricht



explizit beriicksichtigen. Andererseits muss das Aufwachsen in einer digitalen Lebenswelt nicht
zwangsweise mit einer digitalen Kompetenz einhergehen, die abseits der Nutzung ein kritisches
Verstdandnis und die Fahigkeit zur Gestaltung vorsieht (z.B. Baacke, 2007; Casey et al., 2017b).
Dennoch fiihrt dies auch dazu, dass Kinder und Jugendliche als digital natives (Ng, 2012) in
den Sportunterricht eigene Vorkenntnisse mitbringen, die potenziell den Erfahrungen von

Lehrkriften mit digitalen Medien nicht nachstehen miissen oder diese {ibertreffen konnen.
3.5. Interaktion: Explizite und implizite Wirkungen

Studien zur Frage, wie der Einsatz innovativer Technologien die Interaktion im Sportunterricht
beeinflusst, stehen am Anfang. Digitale Technologien sollen verschiedene Unterrichtsziele und
das Lernen der Schiiler*innen férdern. Die bisherigen Ausfiihrungen zeigen, dass dabei sowohl
explizit angestrebte Wirkungen als auch implizite Effekte eine Rolle spielen. Dabei bilden
innovative digitale Technologien regelmdfig Tools zur Kooperation und Kollaboration und
bieten im schulischen Kontext Mdglichkeiten fiir neue Aufgaben- und Priifungsformate. Diese
verdndern unterrichtliche Interaktion und fiihren teilweise auch zu einer rdumlichen Expansion
des Lehrens und Lernens iiber die Sporthalle hinaus (Steinberg et al., 2020), was nicht per se
als gut oder schlecht empfunden werden muss. Es stellt sich dennoch die Frage, inwiefern sich
die Interaktion zwischen den Beteiligten im Sportunterricht verdndert. Konzeptionelle
Uberlegungen beispielsweise zum Flipped Classroom oder selbstregulativem Lernen machen
deutlich, dass sich die Rollen von Lehrkriften und Schiiler*innen dabei dndern koénnen.
Tendenziell scheint mit der Anwendung insbesondere eine stirkere Lerner*innenzentrierung
verfolgt zu werden (Hwang et al., 2015; Yip et al., 2023), wenngleich die Anwendung nicht
darauf eingeschriankt ist. SchlieBlich bieten Prisentationsmoglichkeiten digitaler Medien

ebenso Optionen fiir direkte Instruktionen durch die Lehrkratft.
3.6. Lehrer*innen: Kompetenzen und Einstellungen

Fir die Gestaltung des Sportunterrichts unter Berlicksichtigung digitaler, innovativer
Technologien ist die Lehrkraft zustdndig. Formulierungen wie ,,Do we stil need teachers?*
(Gentile et al., 2023) im Zusammenhang mit Entwicklungen zu kiinstlicher Intelligenz richten
den Blick auf die Verdnderung der Rolle von Lehrkriften in der gegenwértigen Gesellschaft
und der Konzeption von Unterricht. Beispielsweise orientiert sich die Aufgabe von Lehrkriften
in Modellen wie Flipped Classroom weniger auf die Instruktion als vielmehr die Gestaltung
von Lernkontexten, in denen Schiiler*innen selbstregulativ und individuell lernen (Flipped

Learning Network, 2014; Sargent & Casey, 2019).



Der kompetente und innovative Umgang mit digitalen Technologien ist dabei ein zentrales
Thema fiir sportdidaktische Praxis und Forschung. Das TPACK Modell (Koehler et al., 2014;
Mishra & Koehler, 2006) dient regelméBig als Orientierung zur Bestimmung notwendiger
Lehrkompetenzen:” Technologische, padagogische und inhaltliche Wissensbestidnde und ihre
jeweiligen Zusammenhénge bilden im Idealfall eine umfassende Kompetenz zur reflektierten,
zielorientierten und situativen Verkniipfung von Technologie, Padagogik und fachlichen
Inhalten. Zwischen diesen drei Grundkomponenten werden Schnittmengen modelliert.
Lehrkréfte miissen beispielsweise iiber ein technologiebezogenes inhaltliches Wissen, aber
auch ein paddagogisches Inhaltswissen verfiigen. Gleichzeitig kann die Wahrnehmung fehlender
technologischer Kompetenzen bei Lehrkriften die Implementation von digitalen Technologien
im Sportunterricht behindern (z.B. Wallace et al., 2023).

Abseits des Wissens hédngt die professionelle Unterrichtsgestaltung und Entscheidungsfindung
von Lehrkriften von weiteren Faktoren ab, wie motivationalen und affektiven Aspekten,
Coping-Strategien, subjektive Theorien etc. (z.B. Baumert & Kunter, 2006; Kiith et al., 2021;
Shavelson & Stern, 1981). Ambivalenzen neuer Technologien fiir padagogische Zielsetzungen
(Casey et al., 2017b) finden sich dabei potenziell auch in den Sichtweisen und Einstellungen
von Sportlehrkréften als Barrieren fiir deren Anwendung z.B. (Wyant & Baek, 2019).
Professionalitdt im innovativen und kompetenten Umgang mit neuen Technologien ist abhédngig

vom Lernen der Lehrenden sowohl in den Ausbildungsphasen als auch der Berufspraxis.

4. Fazit: Professioneller und innovativer Schulsport

Die Bandbreite an Moglichkeiten digitaler Technologien fiir den Schulsport ist beachtlich. Der
wissenschaftliche  Forschungsstand ist hoch dynamisch, wenngleich vielfiltige
Forschungsfragen ausstehen, und die Ausdifferenzierung und Stirkung empirischer
Erkenntnisse in vielen Bereichen offene Potenziale aufweist. Dabei ist zu beachten, dass die im
Einzelnen referenzierten Studien in diesem Beitrag jeweils ihre eigenen Limitationen
aufweisen. Letztlich stellt sich flir die gezielte und ertragreiche Anwendung innovativer
Technologien vor allem die Frage, wie dies in der Praxis geschieht. Dieses Fazit widmet sich
deshalb einem Ausblick fiir den professionellen Umgang mit digitalen Technologien im
Schulsport.

Fiir die Planung, Durchfiihrung und Reflexion von Unterricht lassen sich die Ebenen Kontext,

Inhalt, Methode, Lerner*innen, Interaktion und Lehrer*innen) und die relevanten

7 Das Modell von Mishra und Koehler (2006) basiert auf und erweitert Shulmans (1986) Modellierung eines
pedagogic content knowledge (PCK) um eine technologische Komponente.



Forschungsergebnisse beriicksichtigen. Sie miissen dabei auf die konkrete Praxis und Situation
bezogen werden. Trotz evidenzbasierter Erkenntnisse und theoretischer Modellierungen findet
die Praxis des Schulsports in konkreten Situationen mit bestimmten Individuen statt. Ob und
wie Innovation mittels digitaler Technologien im Einzelnen sinnvoll und ertragreich ist, hingt
demnach von vielen entscheidungsrelevanten Faktoren ab. Praxisbeispiele bieten dabei
womoglich Orientierung (z.B. Casey et al., 2017a). Professionell ist der Unterricht allerdings
vor allem, wenn Entscheidungen unter Beriicksichtigung der einzelnen Dimensionen gut
begriindet ist und die Durchfiihrung iiberpriift wird (vgl. Kapitel 1). Fiir die praktische
Weiterentwicklung innovativer Tools und Strategien bietet sich deshalb auch eine
kontextsensible Evaluation an, wie sie von Design-Based oder Model-Based Research
(Collective, 2003) sowie Action-Research orientiert wird.

Es erscheint in diesem Zusammenhang sinnvoll, wenn Lehrkrifte subjektive Padagogiken fiir
den Umgang mit digitalen Technologien ausbilden, weiterentwickeln und deren Einsatz
reflektiert erproben. Ein innovativer Schulsport greift diese neuen Entwicklungen auf;
professionell ist dieser Schulsport, wenn die Planung, Durchfiihrung und Reflexion dieses

Einsatzes sinnvoll begriindet ist und fortlaufend evaluiert wird.
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