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Vorwort

Die Erstellung dieser Diplomarbeit war ein lang andauernder Prozess, der ohne die Hilfe
von einigen Mitwirkenden nicht moglich gewesen wére. An dieser Stelle mochte ich mich

bei diesen Personen bedanken.

Die Entwicklung einer multimedialen Lehr-/Lernhilfe impliziert, wie der Name schon sagt,
die Arbeit mit dem Computer und einer fur das Institut fur Sportwissenschaften entwickel-
ten Lernplattform. Da meine Erfahrungen in diesem Bereich eher dirftig waren, gilt mein
Dank Mag. Christian Eder, der mich in das Arbeiten mit der Lernplattform einflihrte und
Mag. Eva-Maria Karall, die mir beim Laden der Videos auf die Plattform half und immer

als Ansprechpartnerin bei softwaretechnischen Problemen zur Verfligung gestanden ist.

Zwei weitere Personen haben mir bei computertechnischen Problemen weiter geholfen.
Zum einen ist das Peter Schmid, der mir das Programm zur Bearbeitung von Videos na-
her brachte und zum anderen ist das Mag. Martin Rock, der mir bei einem Problem, die
Hardware meines Computers betreffend, eine grol3e Hilfe war. Vielen Dank fir eure hilfs-

bereite und unverbindliche Art.

Ein ganz groRes Dankeschdn muss ich an meinen Freund richten. Er spielte die wichtigs-
te ,Rolle” beim Drehen der Videos, namlich die des Hauptdarstellers. Seine Aufgabe war
es immer und immer wieder die gleichen Bewegungen auszufiihren, bis sie ganzlich zu

meiner Zufriedenheit dargestellt wurden. Vielen Dank fiir deine Ausdauer und Geduld.

Ganz besonders méchte ich mich natirlich auch bei meinem Diplomarbeitsbetreuer Univ.-
Prof. Dr. Michael Kolb bedanken, der mir das Thema fur die Arbeit vorschlug und mich
immer mit guten Ratschléagen und Tipps begleitete. Danke fir die Méglichkeit eine so pra-

xisbezogene Arbeit zu schreiben und fir die stets vorhandene Unterstiitzung.

Zuletzt ist es mir ein grof3es Anliegen jene zwei Personen hervorzuheben, ohne die es
mich nicht geben wirde. Meine Eltern finanzierten mir die schulische und universitare
Ausbildung und unterstitzten mich auch sonst auf jede erdenkliche Weise auf meinem
Lebensweg. Vielen Dank, dass ihr immer an meiner Seite ward. Ohne euch wére all das

hier nicht méglich.



Einleitung

Die multimediale Lehr-/Lernhilfe im Sportspiel Basketball steht den Studierenden des In-
stituts fur Sportwissenschaften in Form einer Plattform zur Verfigung und soll die Préa-
senzlehre unterstiitzen. Sie umfasst Beschreibungen und Videos wichtiger Grundbewe-

gungsformen im Ballsport Basketball.

Da die Lernhilfe multimedial aufbereitet und ein Teil eines hybriden Lehr-/Lernszenarios
ist, wird auf die Bereiche Multimedia und E-Learning theoretisch eingegangen. Die
Schwerpunkte liegen auf der didaktisch-methodischen Aufbereitung von E-Learning-
Programmen und der kritischen Auseinandersetzung mit dem Thema. Die Fragen nach
den Vor- und Nachteilen von E-Learning und ob durch E-Learning das Lernen an sich
verbessert werden kann, stehen im Mittelpunkt des Diskurses. Auch hybride Lehr-
/Lernumgebungen werden auf diese Sachverhalte hin untersucht, da sie eine sehr ver-
breitete Form von E-Learning-Szenarien sind und auch die in dieser Arbeit entwickelten
Lernhilfe auf diese Sparte abzielt.

Die verwendete Literatur setzt sich aus schon alteren Werken, in denen Definitionen und
Beschreibungen der Begriffe und Einsatzmoglichkeiten von Multimedia und E-Larning
vorgenommen wird, und neueren wissenschaftlichen Berichten zusammen, die die ver-
schiedensten E-Learning-Formen schon untersucht haben und nahere Details Uber die
Brauchbarkeit liefern. Da der grof3e Bereich des E-Learnings aber relativ neu ist und sich
rasant weiterentwickelt, bestehen noch nicht tber alle Aspekte Praxisberichte und des-
halb flieRen vor allem bei der Darstellung der Entwicklung der Lernhilfe meine eigenen

Vorstellungen und Meinungen ein.

Im ersten Kapitel wird der Begriff Multimedia im Hinblick auf Abgrenzung zu falschen Be-

deutungen und im Hinblick auf dessen Anwendungsgebiete kurz beschrieben.

Das zweite Kapitel befasst sich detaillierter mit dem Begriff E-Learning. Es werden die po-
sitiven und negativen Aspekte von E-Learning als auch von Blended Learning darge-
bracht und kritisch betrachtet. Es soll aufgezeigt werden, was beim Einsatz von Multime-

dia und E-Learning beachtet werden muss.

Die Entwicklung und Entstehung der multimedialen Lehr-/Lernhilfe im Sportspiel Basket-
ball ist das Thema des letzten Kapitels. Es umfasst den Gegenstand der Arbeit, die defi-
nierten Ziele und didaktisch-methodische Uberlegungen. Das Design und die Navigation
der Plattform werden beschrieben. Aul3erdem wird die Beschreibung der Bewegungen
erlautert und der Entstehungsprozess der Videos von den Voruberlegungen uber das
Drehen bis zum Bearbeiten dargestellt.



1 Multimedia

~Multimedia, 1995 zum Wort des Jahres (Gesellschaft fiir deutsche Sprache) gewahilt,
ist ein Gegenstand o6ffentlichen Interesses geworden: Das Schlagwort wird als Wer-
bemittel fur unterschiedlichste Gerate und Inhalte eingesetzt, man prophezeit einen
enormen Wachstumsmarkt und sogar Bund und Lander streiten um Regelungskompe-
tenzen.”

Mehler (1997, S. 151).

Dieses Zitat zeigt, dass vor Kurzem der Begriff Multimedia noch eine Neuheit war und
groBes Aufsehen in der Gesellschaft bewirkt hat. Heute jedoch wirkt der Begriff Multime-

dia schon alltaglich und normal.

Nichtsdestotrotz gibt es viele verschiedene Definitionen und Auffassungen des Begriffs
und er wird auch oft falsch verstanden und interpretiert. Deshalb werden hier einige Defi-
nitionen des Begriffs angefuhrt, um auf die Vielfaltigkeit des Wortes hinzuweisen, in das

Thema einzufiihren und um Unklarheiten so weit als moglich zu beseitigen.

Wenn man sich die wdortliche Bedeutung ansieht, dann kommt man zu dem Schluss, dass
Multimedia den Einsatz von vielen Medien bezeichnet. Das Wort setzt sich aus dem latei-
nischen multus = ,viel, vielfach, mehrer..." und medium = ,Einrichtung zur Vermittlung von

Informationen” (Informationssystem) zusammen (Holzinger, 2001, S .15).

Diese Herleitung erschliel3t aber niemals die gesamte Bedeutung des Wortes. Das Wort
Multimedia wird in der Literatur viel genauer und detaillierter beschrieben. Es bedeutet

also anscheinend mehr als einfach nur die Verwendung von vielen Medien.

Laut Holzinger (2001, S. 16) umfasst Multimedia ,den Einsatz von Audio (Sprache, Klan-
ge, Musik,...), Video (Text, Grafik, Standbilder, Animationen, Filme,...) und Interaktivitat
(Uber Tastatur, Maus, Touchpad, Screentouch,...)". Diese Definition bezieht sich also auf
den Medienaspekt. Im Mittelpunkt stehen die verschiedenen Medien, die eingesetzt wer-

den.

Klimsa (2002) weist aber darauf hin, dass man Multimedia nicht nur auf die Multimediali-
tat, also welche verschiedenen Medien eingesetzt werden, reduzieren darf. Fir Klimsa
(2002, S. 5) bedeutet Multimedia ,,zahlreiche Hardware- und Softwaretechnologien fir In-
tegration von digitalen Medien, wie beispielsweise Text, Pixelbilder, Grafik, Video oder

Ton." Er spricht in diesem Zusammenhang vom Medienaspekt, der Multimedialitat.

Diese Definition wird aber durch die Begriffe Interaktivitat, Multitasking und Parallelitat er-

weitert. Multitasking bedeutet, dass mehrere Handlungen gleichzeitig durchgefihrt wer-



den. Unter Parallelitdt wird die parallele Prasentation von Medien verstanden. Es spielt

also auch eine grof3e Rolle, wie diese Medien integriert und préasentiert werden.

Holzinger (2001, S. 17 f.) distanziert sich ebenfalls von den friheren starren Definitionen
des Begriffs Multimedia. Es wird beschrieben, dass friher immer nur die technischen As-
pekte von Multimedia von Interesse waren. Heute stehen aber auch Fragen, Anregungen

und Erkenntnisse der Didaktik, Padagogik und Psychologie im Mittelpunkt.

Multimedia wird von Holzinger (2001) unter diesen Erkenntnissen dreigeteilt in Multime-

dia-Technik, Multimedia-Lernen und Multimedia-Design.

¢ Unter Multimedia-Technik versteht man die technologischen Grundlagen von In-
formation, Kommunikation und Multimedia via Internet (Technik von Signalen, Au-

dio-, Bild- und Videowiedergabe).

e Multimedia-Lernen behandelt kognitive Grundlagen, wie Informationsorganisation
im Gedéachtnis, Wissensorganisation, Lerntheorien und Mediendidaktik. Motivation,

Aufmerksamkeit und Anregung spielen dabei eine grof3e Rolle.

e Multimedia-Design schlie3lich befasst sich mit entwicklungstechnischen Grundla-
gen wie Gestaltung von Bildern, Audio, Interaktion usw. AufRerdem gelten Soft-

ware-Engineering und Evaluation als wichtige Aspekte.

Multimedia ist zu einem popularen Schlagwort geworden, das in der Gesellschaft und den
Medien floriert, aber fiir die Forschung im Multimedia-Bereich ein viel zu ungenauer Uber-
begriff ist. Weidenmann (2002, S. 45) ist der Meinung, dass in der Multimedia-Forschung
detailliertere Beschreibungen fiir die vielen Bereiche von Multimedia unabdingbar sind.
Durch die Forschung wird der Begriff Multimedia standig um neue Erkenntnisse erweitert,

fur die differenzierte Kategorien benétigt werden.

Um einen Uberblick zu verschaffen, welche Anwendungsmaglichkeiten Multimedia bietet,
liste ich kurz die verschiedenen Anwendungskategorien auf, die Klimsa (2002, S. 6) an-
fahrt:

.Datenbanksysteme, Kommunikationssysteme, Hypermediasysteme, spezifische Auto-

rensysteme/-umgebungen und Multimediawerkzeuge und Systeme der virtuellen Realitat.”

Diese kurze Einfihrung in Multimedia zeigt, dass es ein facettenreicher Begriff ist, dessen
Beschreibung durch eine Definition nicht gerecht wird. Durch die standige Entwicklung
und Forschung wird das Wissen um Multimedia stetig durch neue Entdeckungen aus den
verschiedensten Bereichen angereichert. Multimedia wird durch die rasante Entwicklung

und Technologisierung der Gesellschaft fir den Einzelnen immer wichtiger werden.



2 E-Learning

2.1 Begriffliche Abgrenzung

Die multimediale Lehr-/Lernhilfe, die im Rahmen dieser Arbeit erstellt wurde fallt unter den
Bereich des E-Learning. Wie auch im vorherigen Kapitel der Begriff Multimedia beschrie-
ben wurde, soll hier ein Uberblick (iber das umfassende und weitreichende Anwendungs-
gebiet von E-Learning geboten werden, da auch der Begriff E-Learning einige Unklarhei-

ten und Fragen aufwirft.

.eLearning wird verstanden als Lernen im Sinne der Aneighung und Hinzugewinnung von
Wissen, das mit neuen Informations- und Kommunikationstechnologien untersttitzt und
ermdglicht wird.” Back, Bendel und Stoller-Schai (2001; zit.n. Karrasch, 2004, S. 25) be-
schreiben hier eine sehr weit gefasste Definition des Begriffs E-Learning. Es wird nicht
beschrieben, welche Informations- und Kommunikationstechnologien gemeint sind, ge-

schweige denn wie diese zum Einsatz kommen.

Karrasch (2004, S. 25) versucht diese Technologien abzugrenzen. Er versteht unter neu-
en Informations- und Kommunikationstechnologien nicht nur CD-ROMSs, Ton- und Filmdo-
kumente sondern unter anderem auch E-Mails, Videokonferenzen, Lernplattformen und

virtuelle Klassenraume.

Doring (2002, S. 247 f.) hingegen fihrt an ,Lernprozesse, die sich hinsichtlich medialer
Realisation ganz oder teilweise auf das Internet (bzw. andere Computernetzwerke wie
Online-Dienste oder Intranets) stlitzen, werden summarisch oft als E-Learning (Electronic
Learning; Internet-Enabled Learning), Online Learning, Virtual Learning, Cyber Learning

oder Net Learning bezeichnet.”

Wie man erkennen kann, tritt hierbei das Internet als Informations- und Kommunikations-
technologie stark in den Vordergrund. Wer heutzutage an E-Learning denkt, denkt auto-
matisch immer an das Internet, da es sich aufgrund der weitreichenden Einsatzmdglich-
keiten und der vielen Vorteile, die es bietet, als Informations- und Kommunikationsmedi-
um etabliert hat. Anhand der vielen Begriffe, die wahlweise statt des Begriffs E-Learning
verwendet werden, kann man erahnen, wie komplex und vielseitig sich Aufgabengebiete

und Anwendungsfelder von E-Learning gestalten.



Wie der Multimedia-Begriff bietet auch der Begriff des E-Learnings viele verschiedene De-
finitionen und Auslegungsformen. Dies liegt mitunter auch daran, dass die Forschung in

diesem Bereich rasante Fortschritte macht und sténdig neue Technologien entwickelt.

Da das Internet im Bereich E-Learning in den Mittelpunkt geriickt ist, ist es unabdingbar
die Einsatzmdglichkeiten zu beleuchten. Weber (2005, S. 74 ff.) nennt drei grof3e Berei-
che, die das Internet fiur Lehr- und Lernzwecke bereit halt: Information, Instruktion und

Kommunikation.

Das Internet ist ein geeignetes Mittel, um standortunabhangig auf allen Websites dieser
Welt mit Hilfe von Suchmaschinen und Linksammlungen nach gewlinschten Informatio-

nen zu suchen.

Fur die Vermittlung neuen Wissens (Instruktion) bieten sich internetbasierte Lernkurse an,
dessen Inhalte man genau auf die Zielgruppe zuschneiden kann. AuRerdem besteht die
Madglichkeit auch Filme und Animationen einzubinden, was einen Vorteil im Vergleich mit

Printmedien darstellt.

Auch das Trainieren von Fertigkeiten anhand von Formularen und Tests ist durch das In-
ternet maoglich. Durch spezielle Lernsysteme kdnnen sogar verschiedenartige Rickmel-

dungen auf die Antworten gegeben werden.

Eine weitergehende Entwicklung von Lernkursen stellen adaptive Lernsysteme dar. Hier-
bei kann sich das System auf den aktuellen Lernstand der Lernenden anpassen, aber
auch die Lernenden kdnnen das System in einem gewissen Rahmen an ihre individuellen
Bedurfnisse anpassen. Ziel der verschiedenen Techniken ist es den Studierenden einen
optimalen Weg durch das Lernmaterial aufzuweisen, die abrufbaren Informationen an den
jeweiligen Wissensstand der Lernenden anzupassen sowie den Studierenden die Orien-

tierung und Navigation im Hypertext zu erleichtern.

Eine spezielle Form von adaptiven Lernsystemen sind ,Intelligente Tutorsysteme im Inter-
net‘. Bei diesen Lernsystemen werden zu Fragen und Aufgaben umfassende Rickmel-
dungen gegeben. Die Schilerinnen werden beim Problemlésen Schritt fir Schritt unter-
stitzt, zum Teil auch durch die Prasentation von geeigneten Beispielen. Den Lernenden

wird folglich der Prozess des Lernens erleichtert.

AbschlieRend beschreibt Weber (2005) gegensatzlich zu den oben genannten Lernszena-
rien konstruktivistische Lernumgebungen im Internet, bei denen die Studierenden eine
aktive Rolle spielen. Es ist kein bestimmter Weg vorgegeben, die Lernenden sollen selbst

Informationen suchen, kommunizieren und zu eigenen Zielen gelangen.



Neben Information und Instruktion fehlt nur noch die Mdglichkeit der Kommunikation Gber
das Internet. Nach Weber (2005, S. 91) zahlen zu den Ublichen Kommunikationsformen
im Internet E-Mail, Diskussionsforen, Dokumentenverwaltungssysteme genauso wie Chat
und Videokonferenzen. All diese Anwendungen werden in aktuellen Lernplattformen zu-
sammengefasst. Doring (2002, S. 248) teilt die kommunikativen Méglichkeiten des Inter-
nets einerseits in synchrone Kommunikationsformen und andererseits in asynchrone
Kommunikationsformen. Botschaften kénnen von den Beteiligten entweder zeitversetzt
Ubermittelt werden oder aber die gleichzeitige Anwesenheit der Teilnehmer ist erforder-
lich. Eine Videokonferenz zahlt zum Beispiel zu den synchronen Kommunikationsformen,

wahrend der E-Mail-Verkehr eine asynchrone Kommunikationsform darstellt.

AbschlieBend beschreibt Weber (2005, S. 93) noch den Einsatz von virtuellen Lehr-
/Lernangeboten. Er unterscheidet dabei zwischen reiner virtueller Lehre, die die Prasenz-
lehre ganzlich ablést, Prasenzlehre mit Unterstitzung durch Internetangebote und hybri-
den Lehr-/Lernszenarien, die virtuelle und Prasenzlehre kombinieren und auch unter
Blended learning bekannt sind. Die Beschreibungen bieten eher einen groben Uberblick
und sind beispiellos gehalten.

Doring (2002, S. 258 ff.) hingegen gibt detaillierte Beispiele fur virtuelle Lehr-
/Lernangebote an. Sie spricht von virtuellen Lernangeboten, die in vollvirtuelle und teilvir-
tuelle Systeme gegliedert werden. Sie kategorisiert die vollvirtuellen Lehr-/Lernszenarien
in Televorlesung, Teleseminar und Web-Based Teaching. Letztere Form des Lernens im
Internet stellt die Selbstorganisation der Lernenden in den Mittelpunkt. Sie missen sich

das erforderliche Wissen selbst durch bereitgestellte Materialen im Netz aneignen.

Der wichtige Punkt bei Televorlesungen ist, dass sie live an andere Orte, Horséale etc. U-

bertragen werden.

Teleseminare hingegen zentrieren die virtuelle Gruppenarbeit. Studierende schlieen sich
zu einem Team zusammen und bearbeiten eine Aufgabenstellung ausschlieBlich Gber das

Internet.

Weber (2005, S. 94) merkt an, dass vollvirtuelle Lernangebote im schulischen und hoch-
schulischen Bereich nicht zukunftsweisend sind, sondern in Institutionen, die sich der

Weiterbildung verschrieben haben, eine Rolle spielen.

Abschlieend wird eine neuere Definition von E-Learning genannt, die das bildungspoliti-

sche Potenzial aufzeigt.



-eLearning ist ein weit dehnbarer Begriff. Eine mogliche Definition lautet: eLearning
findet statt, wenn Lernprozesse in Szenarien ablaufen, in denen gezielt multimediale
und (tele-)kommunikative Technologien integriert sind. Da eLearning durch Entkoppe-
lung von Zeit und Ort ein Angebot Uber die bekannten Benutzergruppen hinaus er-

moglicht, eignet es sich dafir, Bildungsangebote verstarkt zu vermarkten und zu ver-
kaufen.”

http://elearningcenter.univie.ac.at/index.php?id=glossar#E

Durch die Auseinandersetzung mit dem Thema wird sichtbar, dass E-Learning durch die
neuen Informations-, Kommunikations- und Softwaretechnologien ein sehr grof3es Spekt-
rum an Anwendungsmaoglichkeiten bietet und in der heutigen Zeit in den Bereichen Aus-

und Weiterbildung nicht mehr wegzudenken ist.



2.2 Blended Learning

In diesem Kapitel werden die hybriden Lehr-/Lernszenarien néher beschrieben, da die
entwickelte multimediale Lehr- und Lernhilfe im Sportspiel Basketball einen Aspekt eines
teilvirtuellen Lernangebotes darstellt. Die nachstehende Definition beschreibt, warum sich
Blended Learning in letzter Zeit zu einer sinnvollen Variante von E-Learning entwickelt
hat.

.Blended Learning (auch hybrides Lernen) bezeichnet Lehr-/Lernkonzepte, die eine
didaktisch sinnvolle Verknipfung von Préasenzelementen mit Online-Elementen an-
streben. Dieser Trend hat sich auf Grund der Erfahrungen der letzten Jahre entwi-
ckelt, da Lernprozesse, die ausschlie3lich in virtuellen Raumen stattfinden, als weni-
ger effizient und Erfolg versprechend angesehen werden. Mittlerweile bezeichnet der

Begriff einen der vorherrschenden Trends fiir eLearning-Lésungen.”
http://elearningcenter.univie.ac.at/index.php?id=glossar#B

Daring (2002) beschreibt genauer, wie die E-Learning-Elemente mit den Prasenzelemen-
ten verbunden werden. Sie schreibt, dass Ressourcen aus dem Internet entweder in den
Prasenzveranstaltungen zum Zwecke der Prasentation und Wissensvermittlung einge-
setzt werden, oder von den Lernenden zur Bearbeitung von Aufgaben genutzt werden

kdnnen.

Weiters beschreibt sie drei Online-Aktivitdten, die Prasenzveranstaltungen in sinnvoller

Weise unterstlitzen.

e Erstens ist das Recherchieren im Netz sowohl fir Lehrende als auch fir Lernende
unabdingbar, wobei es durch die Informationsflut und standig neuen Materialen ei-

nes gut ausgepragten Informationsmanagements bedarf.

¢ Kommunikation durch das Internet bietet die Moglichkeit mit Au3enstehenden und
Experten in Kontakt zu treten, das Organisatorische kann durch Mailinglisten er-
leichtert werden, aufl3erdem besteht in Online-Diskursen durch die verschriftlichten

Beitrage eine genauere Auseinandersetzung mit den Themen.

o Als dritte Aktivitdat wird das Publizieren im Netz genannt, das Uberwiegend den
Lehrenden vorbehalten ist, um Materialen, Folien, Listen etc. auf E-Learning-
Plattformen zuganglich zu machen. Déring (2002) lasst aber auch dem Mitwirken
von Lernenden bei der Vero6ffentlichung von Webseiten eine grof3e Bedeutung zu-

kommen, da die Motivation seitens der Lernenden gefdrdert wird.



Von einem anderen Aspekt her sieht Weber (2005, S. 94 ff.) den Einsatz von hybriden
Lehr-/Lernszenarien. Das Internet kann einerseits zur Wissensvermittiung herangezogen
werden, die Prasenzlehre vertieft dieses Wissen dann mittels Diskussion und Arbeitsauf-
gaben. Andererseits kann das Wissen in der Vorlesung vermittelt werden und durch E-
Learning anhand von explorativen Lernangeboten erweitert werden. Durch diese Sicht-
weise liegt viel Verantwortung bei den Lehrenden, da sie die geeigneten methodischen

und didaktischen Systeme an den jeweiligen Lerngegenstand anpassen mussen.

Kerres und Jechle (2002, S. 281) gehen in Bezug auf die Methodik und Didaktik aber

noch einen Schritt weiter und betonen

,Bei dem Ansatz der hybriden Lernarrangements geht es nicht mehr um die Uberle-
genheit bestimmter Medien und didaktischer Methoden, sondern um deren Kombina-
tion. Es geht also letztlich darum, die Vorteile moglicher Varianten so zu verkniipfen,
dass padagogische Ziele ebenso wie Kriterien der Effizienz so weit wie mdglich er-

reicht werden kdnnen*.

Hier treten durch die Kombination von E-Learning- und Prasenzlehre auch die vielen
Kombinationsmoglichkeiten in den Vordergrund, die die methodischen und didaktischen
Uberlegungen betreffen. Diese Variationsmoglichkeiten hingegen wirklich gut einzusetzen

und als Vorteil zu nutzen stellt sich als nicht so einfach heraus.

Karrasch (2004, S. 31) merkt dazu an, dass ein Zusammenspiel von Prasenzlehre und E-
Learning unheimlich viele Kombinationsmaoglichkeiten bestehen lasst, weshalb Blended-
Learning-Szenarien auch nicht ausreichend erforscht sind und oft falsch eingesetzt wer-
den. Zuerst missen methodisch-didaktisch die Inhalte und Lernziele bestimmt werden,
dann kénnen erst die Komponenten ausgewahlt werden. Zudem muss man sich bewusst
sein, dass aulRere Rahmenbedingungen, wie zum Beispiel Budget oder Zeitaufwand der
Teilnehmerlnnen, einen grof3en Einfluss auf den Ablauf und Erfolg von Blended Learning

haben.

Diese abschlieRende Bemerkung lasst erahnen, dass hybride Lehr-/Lernarrangements,
obwohl sie als geeignete Losung fur E-Learning-Szenarien angesehen werden, nicht nur
positive Aspekte aufweisen, sondern dass auch kritische Punkte bestehen, die bedacht
werden mussen. Deshalb werden in einem nachfolgenden Kapitel die Vor- und Nachteile

von Blended Learning genauer beleuchtet.
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2.3 Vorteile von E-Learning

Um einen Uberblick Gber das Anwendungsgebiet und den Gegenstand E-Llearning zu
erlangen, werden hier die wichtigsten und in der Literatur meistgenannten Vorteile von E-

Learning angefuhrt.

Knobel (2003) und Magnus (2001; zit.n. Krebs, 2007, S. 59 f.) haben eine Liste mit Vor-
und Nachteilen des E-Learning erstellt. Die wichtigsten Vorteile werden hier zusammen-

fassend prasentiert.

Der entscheidende Vorteil von E-Learning, der in der Literatur prinzipiell am haufigsten
genannt wird, ist die zeitliche und ortliche Flexibilitdt der Lernenden. Sie sind von der
Lehrveranstaltung unabhéngig und kénnen somit selbst entscheiden, wann und wo sie

lernen. Dadurch entsteht eine gewisse Freiheit fir die Lernenden.

Ein weiterer Faktor, der den Lernenden ein Quantum an Individualitat Uberlasst, ist, dass
die Lernenden die Lerndauer und das Lerntempo selbst bestimmen kénnen. Sie kdnnen
aulRerdem den Lehrinhalt selektieren und somit den Prozess des Lernens in gewisser

Weise selbst steuern. Dadurch wird die Lerndauer verkirzt.

Aufgrund des Multimediaaspekts kénnen die Didaktik und der Inhalt der Lehre durch das
Verwenden von Elementen wie Grafik, Ton, Videos usw. aufgewertet werden. Diese mul-
timediale Darbietung des Lehrinhaltes spricht beim Lernenden verschiedene Wahrneh-
mungskanéle an und die Inhalte kbénnen besser eingepragt werden. Weiters ist durch die
interaktiven Simulationen und Aufgaben eine hohe Aktivitédt des Lernenden gefragt und

das Lernen selbst gestaltet sich als explorativ und erlebnisorientiert.

Das Wissen, das durch E-Learning verbreitet wird, ist quasi ein umfassendes Wissen der
Welt und somit stets aktuell. AuBerdem gewahrleistet die fortschreitende Mitarbeit von

Spezialisten, dass der Lehrinhalt immer qualitatsvoll bleibt.

Indem die Lernenden selbst bestimmen kdnnen und der Lernprozess individualisiert ist,

kann natlrlich auf jede Art von Lerntyp speziell eingegangen werden.

Als Vorteil wird ebenfalls angefuihrt, dass die Lernenden nicht nur auf sich selbst gestellt

sind sondern durch ausgebildete Tutoren betreut und unterstitzt werden.

Die Autoren konstatieren, dass es mdoglich ist den Stand des eigenen Wissens selbst und

Zu jeder Zeit zu Uberprufen.
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Ein Grofteil der beschriebenen Aspekte betreffen die Individualitat und Selbststeuerung,
die den Lernenden durch hybride Lehr-/Lernangebote widerfahren. Marx (2007, S. 33)
fuhrt zwei weitere Vorteile des E-Learnings an, die im Zusammenhang mit Individualitat
und Selbststeuerung der Lernenden stehen, aber diese Aspekte néher erlautern und aus-
bauen. Diese beiden Aspekte sind einerseits die Interaktivitat und andererseits die Adap-
tivitat.

Als Interaktivitat wird beschrieben, dass man als Lernender in die bestehenden Computer-

und Lernsysteme eingreifen kann und diese in gewissem Mal3e selbst steuern kann.

Haack (2002, S.128 f.; zit.n. Marx, 2007, S. 33) zahlt einige Formen dieser Eingriffsmdg-

lichkeiten auf.

Sie reichen vom simplen Aufrufen von bestimmten Informationen, Multiplechoice-
Antwortmdglichkeiten und tutoriellem Dialog bis hin zu komplexen Antwortsystemen auf

Fragen mit tutoriellem Feedback.

Erst diese Interaktivitat erméglicht individuelles und selbstgesteuertes Lernen, indem die

Lernenden Uber Lernformen und Darbietung der Lerninhalte selbst entscheiden kdnnen.

Adaptivitat (Marx, 2007, S. 33) wiederum bedeutet, dass sich das Computer- oder Lern-
system an den jeweiligen Lerner in Bezug auf Vorwissen, Lernstil und Lerntempo anpasst.
Das heil3t, das System muss herausfinden, wo der Lernende Unterstutzung braucht und

in weiterer Folge geeignete Hilfe anbieten.

Héane, Streule, Egli, Oberholzer und Lage (2006, S. 304) fassen zusammen, dass durch
diese Individualisierung des Lernens der Lernprozess eine interessante und vielfaltige
Form annimmt. Die Lernenden sind motiviert und lernen effizient. Durch diese Individuali-

sierung entsteht also nochmals ein Vorteil, der sich in der Lernmotivation niederschlagt.

Eine Beschreibung aller Vorteile des E-Learnings wirde zu weit fihren, da manche Auto-
ren sehr detailliert positive Effekte von speziellen E-Learning-Programmen anfiihren. Die
hier genannten positiven Aspekte beziehen sich allgemein auf den umfassenden Bereich

E-Learning und sollen einen grundlegenden Uberblick verschaffen.
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2.4 Nachteile von E-Learning

Natdrlich bieten die gesamten E-Learning-Arrangements nicht nur Vorteile, sondern man
kann unter genauerer Betrachtung auch einige negative Aspekte erkennen. Wie die im
vorigen Kapitel beschriebenen Vorteile, werden hier die von Knobel (2003; zit.n. Krebs,

2007, S. 60) angefiihrten Nachteile des E-Learning aufgelistet.

Ein Nachteil wird der Technik zugeschrieben. Die Technik ist vor Stérungen nicht gefeit
und es kann deshalb zu Serverabstirzen, Programmdefekten etc. kommen, die das Ler-
nen via Computer und Internet fur kurz oder lang unmdglich machen, wodurch weiterhin

die Motivation der Lernenden sinkt.

Die Lehrenden miussen sich in Bezug auf die richtige Einsetzung von E-Learning standig
weiterbilden, um i diesem schnelllebigen Gebiet immer am neuesten Stand zu bleiben und

um E-Learning in ihr Lehrkonzept korrekt einzubinden.

Ein Problem stellt die Informationssuche und Wissensbeschaffung im Internet dar, da die
Informationen oft von Laien ins Netz gestellt werden und ihre Richtigkeit nicht tGberprift
wurde und somit fraglich ist. Es besteht die Gefahr, dass sich falsche Informationen im-

mer weiter verbreiten.

Noch nicht alle Studierenden und Lernenden sind mit den neuen Methoden und Techni-
ken von E-Learning vertraut. Ihnen mussen die neuen Lerninhalte und Lernziele erst na-

her gebracht werden.

In einer reinen E-Learning-Veranstaltung, bei der es keine oder nur wenige Préasenzein-
heiten gibt, ist es schwierig Kontakte zu Kollegen zu kntipfen und die soziale Abgrenzung

muss durchaus als Problem angesehen werden.

Dass es im E-Learning-Bereich ein Problem der Kommunikation gibt, fihrt auch Schul-
meister (2006, S. 146) an. Studierende beteiligen sich nur selten an Foren und wenn
doch, dann kommt kein richtiger Diskurs zustande, da die Studierenden gleichgultig ar-

gumentieren und somit kein Handlungsstrang entsteht.

AuBerdem fehlen meiner Meinung nach die nonverbalen Elemente wie Mimik und Gestik

durch die eine funktionierende, tief greifende Kommunikation erst stattfinden kann.

Knobel (2003; zit.n. Krebs, 2007, S. 60) fuhrt zuletzt auch noch einen Punkt an, der die
Anpassung der Lernaufgaben an das jeweilige Niveau der Studierenden als Problem dar-
stellt und dadurch die Motivation der Lernenden schnell sinken kann. Diese Angabe flihrt

aber zu einer Kontroverse, wenn man an die oben beschriebenen Vorteile des E-Learning
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verweist, da die Anpassung des Lernsystems an das Vorwissen des Lernenden unter der

Bezeichnung Adaptivitét als Vorteil des E-Learning gepriesen wurde.

Es ist also zu erkennen, dass es beim Thema E-Learning nicht nur Schwarzmeil3malerei
gibt, die eine genaue Trennung der positiven und negativen Aspekte zuldsst. Es gibt
durchaus auch Graubereiche, die als Streitpunkte aufgefasst werden kénnen und bei den
Wissenschaftlern heil3e Diskussionen auslésen. Ein groRer umstrittener Bereich ist die
Umsetzung von E-Learning, um dieses Problem naher zu beleuchten wird im nachsten

Kapitel eine kritische Auseinandersetzung mit dem Thema E-Learning folgen.
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2.5 Kritische Auseinandersetzung mit dem Thema E-Learning

In den beiden vorherigen Kapiteln wurde die Betrachtung auf die positiven und negativen
Aspekte des E-Learnings gelegt, wobei die Vorteile von E-Learning klar Gberwogen ha-
ben. Prinzipiell sind die verschiedensten E-Learning-Angebote hoch gepriesen worden
und Schulen, Hochschulen etc. sind davon Uberschwemmt worden. Fraglich ist, ob E-
Learning wirklich das halt, was es verspricht. Deshalb wird dieses Kapitel einer kritischen

Auseinandersetzung mit dem Thema E-Learning gewidmet.

Um mit einem positiven Beitrag in das Thema einzusteigen, wird nach Igel und Daugs
(2005, S. 22 f.) beschrieben, dass nur durch den Einsatz neuer Medien und neuer Formen
des Lernens, wie des E-Learnings, eine Bildungsexpansion mdglich ist. Erst durch die
neuen informationstechnologischen Voraussetzungen, wie die Vernetzung der Computer,
den Einsatz von Multimedia und die Digitalisierung des Wissens kann lebenslanges Ler-

nen entstehen.

Diesen Erfolgsfaktor als gesellschaftsbezogene (untere soziale Schichten werden einbe-
zogen) und personenbezogene (lebenslanges Lernen) Bildungsexpansion kann man dem
Bereich Multimedia und E-Learning nicht abschlagen. Nichtsdestotrotz ist der Weg zu die-
sem Erfolg kein reibungsloser.

Hindernisse, die im Bereich E-Learning auftreten kdnnen, beziehen sich nicht nur auf die
Durchfiihrung sondern auch schon auf die Einfuhrung von E-Learning. Troitzsch,
Sengstad, Miller und Clases (2006, S. 37 f.) geben am Beispiel der ETH Zirich an, dass
die Lehrer Uberfordert damit sind ein E-Learning-Projekt zu starten, da ihnen die nétige
Organisation und Didaktik fehlen. Sie wissen nicht, wie sie E-Learning fiir welche Lern-
phasen Uber welche Themen passend fir die Lernenden aufbereiten sollen. Es fehlt an
praktischen Vorschlagen, wie man E-Learning Erfolg versprechend einsetzen kann und
wie man Fehler vermeiden kann. AuRerdem sind die Lehrenden mit zeitlichem, didakti-
schem und organisatorischem Aufwand zuséatzlich belastet. Somit stellt sich die Frage
nach den Kompetenzen, die Lehrende aufweisen missen, wenn sie E-Learning betreiben

wollen.

Hasanbegovic und Kerres (2006, S. 349) beschreiben die Kompetenzen, die eine Person
haben muss, die E-Learning erfolgreich einsetzen will. Einerseits muss man didaktische
Orientierungskompetenz besitzen, um sowohl die richtigen didaktischen Prinzipien und
Methoden als auch die richtigen Kommunikations- und Medienformen in einer technikge-
stutzten Lernumgebung einzusetzen. Andererseits muss man natirlich auch mit der

Technik und Anwendung von elektronischen Medien und Kommunikationstechnologien
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vertraut sein. Durch das Zusammenspiel dieser Kompetenzen sollten angenehme Lern-
umgebungen, die an die Studierenden, die Lernziele und die Lehrmethoden angepasst
sind, entstehen. Als Problem geben Hasanbegovic und Kerres (2006) an, dass nur weni-
ge Hochschullehrer diese komplexen Kompetenzen besitzen und den vielfaltigen Anforde-

rungen gerecht werden.

Auch Schulmeister (2006, S. 190) bestatigt die mangelnde Kompetenz von Hochschuldo-
zierenden. Es sollten aber nicht nur MaRnahmen in Richtung E-Competence und Hoch-
schuldidaktik gesetzt werden. Es ist wichtig, dass die Lehrerinnen Uber das Wesen des
Gegenstands ihrer Wissenschaft Bescheid wissen, um in weiterer Folge mit geeigneten

Methoden den Gegenstand zu erschliel3en und den Lernenden néher zu bringen.

Auch wenn die bestehenden E-Learning-Programme gut durchdacht und ausgereift sind —
was dahingestellt sei — so entstehen in der Praxis Probleme bei der Umsetzung dieser E-
Learning-Angebote, da den Lehrenden die Schulung im Umgang mit diesen Lernformen
fehlt und es prinzipiell an Wissen und Erfahrung mangelt, wie man diese neuen Lernfor-

men an die Zielgruppe anpassen kann.

Aber nicht nur die Kompetenzen, die die Lehrerlnnen aufweisen sollten, sondern auch die
Fertigkeiten, die von den Lernenden gefragt sind, kbnnen zu Stolpersteinen auf dem Weg
zur richtigen Anwendung von E-Learning fuhren. Die kritische Auseinandersetzung darf
sich also nicht nur auf die Dozierenden beschranken, sondern muss sich auch auf die

Lernenden konzentrieren.

Nach Isler, Martinez Zaugg und Zellweger Moser (2006, S. 108) fordert E-Learning Kom-
petenzen, die nichts mit dem Wissenserwerb bestimmter Gebiete und Fachbereiche zu
tun haben, sondern die Uberfachlicher Natur sind. Wobei hier hauptsachlich Teamkompe-
tenzen und Selbstlernkompetenzen angefihrt werden. Teamkompetenzen sind demnach
wichtig, wenn eine Gruppe von Studierenden eine Aufgabe Uber das Internet gemeinsam
l6sen muss, wahrend Selbstlernkompetenzen prinzipiell bei der Ausiibung von E-Learning
gefragt sind, da man als Lernender ja selbst entscheiden kann, wann, wie und wo man

lernt.

Genau diese Mdoglichkeit zur Selbststeuerung wird den Lernenden laut Marx (2007, S. 34)
aber nicht nur angeboten, sondern wird von ihnen auch gefordert. Eigeninitiative und
Selbstmotivation ist von den Lernenden gefragt, um sich die Lernangebote niitzlich zu
machen. Viele Studierende sind aber von den vielen Handlungsmdglichkeiten tberfordert
und weisen nicht gentigend Selbstlernkompetenzen auf. Ein wichtiger Faktor in Bezug auf
selbstgesteuertes Lernen ist aul3erdem die Selbstmotivation und nach Astleitner (2002,
S.41 f.; zit.n. Marx, 2007, S. 35) ist leider kein Studierender dazu féahig sich dauerhaft

16



selbst zu motivieren. Somit ist fraglich, ob Selbststeuerung wirklich als Erleichterung er-

lebt wird und ob die angestrebten Ziele auch erreicht werden.

Revermann (2007, S. 47) beschreibt, dass auch die Kompetenzen der E-Learner nicht
ausreichend sind, um sich die E-Learning-Angebote idealerweise zu Nutze zu machen.
Die Lernenden wissen nicht welche Lerntypen sie sind oder welche Angebote sie anspre-
chen und somit kénnen sie sich auch nicht den kirzesten oder gehaltvollsten Weg zum
Ziel bahnen. AuBRerdem ist die Meinung der Studierenden gegentber E-Learning nicht
vorbehaltlos. Viele kénnen sich mit dieser Unterrichtsform noch nicht so richtig anfreun-
den, wahrscheinlich weil sie dem Neuen noch kritisch gegentberstehen und im Umgang
damit noch unsicher sind. Irgendwie muss und wird dieser Teufelskreis jedoch unterbro-

chen werden.

Ein Irrglaube in Bezug auf Multimedia lautet nach Holzinger (2001, S. 19) ,Multimedia
spricht mehrere Sinneskanéle des Menschen an ... und darum verbessert sich das Behal-
ten”. Krebs (2007, S. 63) merkt aber wiederum an, dass man nicht einfach durch die Ad-
dierung aller Sinneskanéle eine verbesserte Leistung erzielen kann, da die Aufnahme-
und Merkfahigkeit viel komplexer funktioniert. Man kann als Lehrender aber durch den
Einsatz von Multimedia bei den Lernenden Neugierde erwecken, Motivation steigern und
eine Lernumgebung gestalten, die das Interesse weckt und zum Lernen anregt. Ob dieses
Angebot an Lernsituationen aber genitzt wird und, ob es so geniitzt wird, wie die Herstel-
ler und Padagogen es wuinschen, liegt allein im Ermessen des Benlitzers. Lernen ist ein
individueller Prozess, der im Inneren eines Menschen ablauft und der von auf3en schwer
beeinflussbar ist. Man kann sich als Lehrender Lerninhalte vornehmen und Ziele setzen,

ob die gewlinschten Ergebnisse bei den Lernenden erzielt werden, ist aber nie sicher.

Durch diese Betrachtungsweise kommt man zu einer grundlegenden Frage, die nicht nur
das E-Learning sondern jede Form von Lernen betrifft. Die Frage nach dem Ablauf des
Lernens ist ein sehr interessanter und fir die kritische Auseinandersetzung mit dem The-
ma E-Learning ein relevanter Punkt. Wie funktioniert der Prozess des Lernens bei Men-
schen? Ist es wirklich ein rein individueller Prozess, der von auf3en nicht steuerbar ist?
Einige Theorien, die in der Geschichte der Lerntheorie entstanden sind, stellen sich dieser

Annahme entgegen.

Die instruktionistische Lerntheorie geht davon aus, dass Lernen eine reine Sammlung von
Faktenwissen ist. Die Lehrenden stellen ihr Wissen zur Verfiigung, das von den Lernen-
den aufgesogen und gespeichert wird. Weber (2005, S. 77) sieht diese Theorie als ziel-
fiuhrend an, wenn in einem bestimmten Bereich noch kein Wissen vorhanden ist, sondern

dieses erst aufgebaut werden muss. Durch das Internet kdnnen Skripten, Materialsamm-
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lungen aber auch Powerpoint-Folien, Videos, etc. auf einer Lernplattform fiir Studierende
bereitgestellt werden. Zu diesem Zweck lasst sich das Internet also einfach gebrauchen
und ist somit ein positiver Aspekt des E-Learnings. Aber nur im Zuge von insruktionisti-

schen Ansatzen wird das Potenzial von E-Learning noch lange nicht ausgeschopft.

Konstruktivistische Ansatze stellen schon héhere Anspriche an internetbasierte Lernum-
gebungen. Konstruktivistisch heildt nach Mandl, Gruber und Renkl (2002; zit.n. Weber,
2005, S. 90) dass die Lernenden aktiv nach Informationen suchen und diese nutzen sol-
len. Sie sollen eigene Ziele verfolgen und Problemldsestrategien entwickeln und nicht
blind einem starren vorgegebenen Weg hinterherlaufen. Wichtig ist, dass das Wissen von
einem Subjekt selbst konstruiert wird und an eine Situation gebunden ist. Die Lernumge-
bungen sollen Lernenden Lernaufgaben bieten, die dem Alltag enthommen wurden und in
verschiedenen Situationen angewendet werden kdénnen. Auch die Zusammenarbeit mit
Kolleglnnen, in Hinsicht auf soziales Lernen und gesellschaftlich geteiltes Wissen, ist ein

wichtiger Faktor bei konstruktivistischen Lehr-/Lernszenarien.

Weber (2005, S. 90) nennt sogar Beispiele fur konstruktivistische Lernumgebungen. In
diesen Lernszenarien missen komplexe Aufgaben in Teamarbeit unter Zuhilfenahme von
angebotenen Materialen und Suchmd@glichkeiten nach gewinnbringenden Informationen
gelost werden. Tutoren uberprifen die Richtigkeit und schalten weitere angemessene
Aufgaben frei. Man sieht, dass E-Learning in Bezug auf konstruktivistische Lehr-

/Lernszenarien durchaus sinnvoll einsetzbar ist.

Es stellt sich nur die Frage, ob der Einsatz solcher Lernumgebungen in jedem Fachgebiet
und bei jeder Art von Aufgabe oder Problem zielfihrend ist. Kann das Lernen von Voka-
beln in eine konstruktivistische Lernumgebung transferiert werden? Oder ist in diesem Fall
ein instruktionistischer Ansatz besser geeignet? Ist es im Bereich Bewegungslernen mog-
lich Gber Computer und Internet eine konstruktivistische Lernsituation zu erstellen? Oder
verlauft der Lernprozess nicht in vorgegebenen Ablaufen also weder instruktionistisch
noch konstruktivistisch? Lernt der Mensch durch das Machen von Fehlern? Kann erst

durch das Testen verschiedenster Wege der richtige gefunden werden?

Meiner Meinung nach ist Lernen durch jede dieser Theorien mdglich. Der Bereich E-
Learning muss sich die Frage stellen: Wie kann man Lernen verbessern? Welche Mog-
lichkeiten, Methoden usw. sind im Bereich E-Learning vorhanden, aber im einfachen leh-
rerzentrierten Unterricht nicht? Man muss herausarbeiten, welche Lerntheorie fir welches
Stoffgebiet oder welche Aufgabenstellung passt, und danach ein E-Learning-Programm

konstruieren.
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Sieht man Wissen als Prozess und nicht als abstrakte Substanz, die gespeichert wird,
muss laut Fleissner (2007, S. 20 f.) ein Umdenken in der Bildungspolitik stattfinden. Eine
grol3e Mdglichkeit, die E-Learning bietet, ist ,die traditionellen Eingrenzungen des Lehr-
stoffs in Facher zu Uberwinden und problembezogenes Lernen zu erméglichen. Die Er-
weiterung und Offnung des Wissenshorizonts und die groRere Kontextndhe konnte die
positive Variante dieser Entwicklung darstellen®. Lernende wiirden dann nicht einfach das
Wissen der Lehrenden kopieren, sondern anhand realitatsnaher Beispiele eigene Prob-
lemlésungen in Zusammenarbeit mit Kollegen erarbeiten und sich somit den Wissens-

stand selbstandig erweitern.

Damit diese Theorie umgesetzt werden kann, missen alle Faktoren, die E-Learning direkt
oder indirekt beeinflussen, bedacht werden. Die Lehrenden missen ihre Kompetenzen
andern oder erweitern, damit sie mit computer- und internetbasierten Lernumgebungen
richtig umgehen kdénnen. Die Lernenden mussen fur neue Lernszenarien aufgeschlossen
sein und auch die von ihnen erwarteten Kompetenzen &ndern. Und schlie3lich missen in
Bezug auf das Erstellen und Einsetzen von E-Learning-Programmen das Fachgebiet, das
Ziel, die Methode und die Lerntheorie berticksichtig werden.
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2.6 Kritische Betrachtung von hybriden Lehr-/Lernszenarien

Im Kapitel Uber Blended Learning wurde schon angedeutet, dass die Methodenvielfalt bei
hybriden Lehr-/Lernszenarien auch zu einer Vielzahl an Fehlern fuhren kann. Deshalb
werden in diesem Kapitel die Vor- und Nachteile von Blended Learning naher betrachtet

und die Annahme, dass Blended Learning mehr Lernerfolg bringt wird kritisch beleuchtet.

Schulmeister (2006, S. 3) findet das Zusammenspiel von Prasenzlehre und E-Learning
sehr sinnvoll und nennt auch einige Vorteile, die hybride Lehr-/Lernszenarien mit sich
bringen. Durch die Informationsbereitstellung im Internet kann die Prasenzlehre angerei-
chert werden und das Selbststudium der Lernenden kann verbessert werden. Aul3erdem
spielt das Internet eine groRe Rolle in Bezug auf die Aktualitat der Lerninhalte und der
Lernumfang kann vergrof3ert werden. Durch verschiedene Kommunikationsmittel kénnen
die Studierenden auch zwischen den Lehrveranstaltungen betreut werden. Ein groR3er
Vorteil, der durch Blended Learning gegeben ist, bezieht sich auf Studierende, die auf-
grund von Erkrankung, Berufstatigkeit, familidrer Gebundenheit etc. nur eingeschrankt an

den Prasenzeinheiten teilnehmen kénnen.

Einwandlos sind bei diesen positiven Aspekten, wenn man lange und genau sucht, auch
negative Seiten und kritische Punkte zu finden. Meiner Meinung nach sind diese Ziele, die

hybride Lehr-/Lernszenarien verfolgen, aber wirklich eine Bereicherung fur Studierende.

Was die Nachteile von Blended Learning betrifft, gibt es noch wenig Beitrdge und gesi-
chertes Material. Prinzipiell kbnnen aber viele Nachteile von E-Learning, die schon aufge-
zahlt wurden, auch auf Blended Learning bezogen werden. Wenngleich sie nicht so sehr
zum Tragen kommen wie bei ,reinem“ E-Learning ohne Prasenzeinheiten. Manche Méan-
gel, die die E-Learning-Einheiten vielleicht aufweisen, kénnen durch effektiv gestaltete
Prasenzeinheiten ausgeglichen werden. Wenn die Prasenzlehre hinter den Erwartungen
den Lernenden bleibt, kénnen diese sich durch eine ansprechend gestaltete Lernumge-
bung in den E-Learning-Einheiten zusatzlich Informationen und Anregungen holen und die

Motivation wird gesteigert.

Personen, die sich mit E-Learning-Szenarien nicht anfreunden kénnen und sich von kom-
plexen E-Learning-Programmen Uberfordert fihlen, werden durch Blended Learning lang-
sam in diese Lehr-/Lernmethode eingefuhrt und erfahren durch Betreuung zwischen den
Lehreinheiten und professionelle Unterstiitzung in den Présenzeinheiten eine beruhigen-

de Hilfestellung.
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Ein grof3er Vorteil, der nach meiner Ansicht sehr wichtig ist, betrifft die Face-to-Face
Kommunikation der Lernenden mit den Lehrpersonen und auch mit den Kollegen, die in
den Prasenzeinheiten von Blended Learning moglich ist. Diskussionen kénnen direkt mit
den Anwesenden gefiihrt werden und auch Probleme und Unklarheiten kdnnen bespro-

chen werden. Somit bleibt der soziale Kontakt bestehen.

Die positiven Aspekte von E-Learning wie Individualitat, Adaptivitat, Selbststeuerung und
somit eine konstruktive Lernumgebung kénnen in hybriden Lehr-/Lernszenarien nur in
gewissem Mafl3e umgesetzt werden. Die ganzliche Anpassung der Lernmethoden an den
jeweiligen Lerntyp und offene Lernumgebungen, in denen die Lernenden den Lerninhalt
quasi selbst aussuchen, sind nicht moglich, da in den Prasenzeinheiten ja wieder eine
klare Struktur herrscht, die fir alle Studierenden gleich sein muss und an die sich die Stu-

dierenden halten missen.

In dem Kapitel tGber Blended Learning wurde bereits angemerkt, dass es das Ziel von
hybriden Lehr-/Lernmethoden ist, die positiven Aspekte beider Lernformen zu vereinen.
Um dieses Ziel zu erreichen, braucht es aber wieder einige didaktische Uberlegungen im
Vorfeld. Die Ziele, die erreicht werden wollen, sind natlrlich zu konstatieren. Es ist aufRer-
dem wichtig zu eruieren welche Lerninhalte in der Préasenzlehre vermittelt werden kdnnen
und welche Inhalte sich fur die E-Learning-Phasen eignen. Weiters mussen die mdglichen
Lehr-/Lernmethoden und Lernhilfen auf ihre Brauchbarkeit und Einsetzbarkeit Uberpruft

werden.

Im Prinzip sollten wieder alle Faktoren (Lehrende, Lernende, dufRere Bedingungen etc.),
die das System betreffen, berlcksichtigt werden. Gelingt dies, kdnnen hybride Lehr-
/Lernszenarien meines Erachtens eine passende Lernform und eine Bereicherung fir die

Lernenden darstellen.

Der praktische Einstieg in E-Learning sollte in softwaretechnischer und programmbezo-
gener Hinsicht aber auch in didaktischer und gestaltungsbezogener Hinsicht nicht zu
schwierig sein (vgl. Schulmeister, 2006, S. 9). Genau in diesem Kontext ist die Entwick-
lung und Erstellung der multimedialen Lehr-/Lernhilfe im Sportspiel Basketball zu sehen,

auf die in der folgenden Arbeit ndher eingegangen wird.
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3 Entwicklung des multimedialen Lehr-/Lernprogramms fur das
Sportspiel Basketball

3.1 Gegenstand der Arbeit

Die multimediale Lehr-/Lernhilfe fir das Sportspiel Basketball, die Gegenstand dieser Ar-
beit ist, wird in das Projekt ,Sport multimedial’ des Zentrums fir Sportwissenschaften und
Universitatssport eingegliedert. Dieses Projekt wurde im Méarz 2003 gestartet und Ziel ist
es multimedial aufbereitetes Material als Unterstitzung zur Ausbildung der Studierenden
bereitzustellen. Die Lernplattform ,Sport Multimedial’ umfasst derzeit theoretisches,

sportwissenschaftliches Material und Informationen zu vielen verschiedenen Sportarten.

Die entwickelte Lernhilfe fur das Sportspiel Basketball beinhaltet Bewegungsbeschreibun-
gen fur grundlegende Bewegungsformen, wie zum Beispiel Dribbling, Passen und Fangen
und Korbleger, des Ballsports Basketball. Die richtige Ausfilhrung der Technik der Bewe-
gungen steht also im Mittelpunkt. Es werden aber nicht nur richtige Bewegungsformen,
sondern auch falsch ausgefiihrte Bewegungen beschrieben. All diese Bewegungsbe-
schreibungen werden auf3erdem noch durch Videos unterstiitzt, damit die Bewegungen
visuell veranschaulicht werden koénnen und die Knotenpunkte besser erkennbar sind.
Durch die bearbeiteten Videos, die auf der Plattform sichtbar sind, wird ein starkes Au-
genmerk auf die Fehlererkennung von Bewegungen gelegt.

Diese Lernhilfe soll als Unterstiitzung und Erweiterung der praktischen Ubung “Lernen,
Uben und Vermitteln-Lernen sportspielorientierter Bewegungshandlungen: Basketball’
dienen. Die entwickelte Lernhilfe stellt also das E-Learning-Element zur bereits vorhande-
nen Prasenzlehre dar, und lasst sich somit als hybrides Lehr-/Lernarrangement bezeich-
nen. Die Studierenden kénnen demnach neue Informationen Uber das Spiel Basketball
auch Uber das Internet einholen und dann in der Praxiseinheit nitzen. Auch gelerntes Ma-
terial in der Prasenzeinheit kann dann Uber die Plattform gefestigt werden. Das Blended-

Learning-Modell ist also auch zur Wissensvertiefung geeignet.

In den néchsten Kapiteln werden die Ziele und die didaktischen Uberlegungen dieser mul-
timedialen Lehr-/Lernhilfe, genauso wie das Design und die Navigation durch die Darstel-

lung der Entwicklung der Lernhilfe dargestellt, um die Arbeit detailliert zu beschreiben.
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3.2 Definition der Ziele

Zu Beginn wurden Ziele festgelegt, die mit Hilfe der multimedialen Lernumgebung erreicht
werden sollen. Erst wenn sicher ist was der Nutzen sein soll, kann das Lernprogramm da-

nach ausgerichtet und erstellt werden.

Die konkreten Lernziele, die den theoretischen und praktischen Inhalt der Lehr-/Lernhilfe

betreffen, lauten wie folgt:

e Theoretisches Wissen Uber die Grundbewegungsformen Offensiv-Grundstellung,

Fangen und Passen, Dribbling, Wurf und Korbleger
e Vorstellung der Bewegungen
e Praktische Umsetzung der Bewegungen
e Erkennen von falsch ausgefiihrten Bewegungen (Fehlererkennung)

Weiters bestehen noch einige Ziele, die sich auf das E-Learning-Szenario, also auf die
hybride Lernform, beziehen. Wie schon im vorherigen Kapitel erklart, ist der Sinn der
Plattform, die multimediale Unterstiitzung der Lernenden, die im Zuge des Studiums an

einer basketballspezifischen Ubung teilnehmen.

Wenn noch kein Vorwissen zum Ballspiel Basketball vorhanden ist, kbnnen sich die Stu-
dierenden Uber grundlegende Bewegungsformen informieren. Diese Bewegungsformen
werden zum einen stichwortartig beschrieben, und zum anderen durch verschiedene Vi-
deos naher veranschaulicht. Die Studierenden kénnen dann schon mit selbst erarbeitetem

Wissen in die Prasenzlehrveranstaltung einsteigen.

Falls die Lernenden schon Erfahrungen im Bereich Basketball haben, soll die Plattform
als Vertiefungsmaglichkeit und zur Anregung neuer Perspektiven dienen. Ein grof3er Vor-
teil, der daraus resultiert ist, dass in den Prasenzteilen nicht so viel Zeit mit dem Erlernen
von Grundlagen verbracht werden muss, sondern gleich in komplexere Anwendungsge-

biete wie Spiele, Ubungen etc. Gibergegangen werden kann.

Es soll aber nicht nur der eine Weg von der Plattform zur PrAsenzlehre gegangen werden,
sondern auch der umgekehrte von den Présenzeinheiten zur Plattform. Der Lehrende soll
die Mdglichkeit haben den Lernenden Aufgaben zu stellen, die sie dann alleine oder in

Gruppen mit Hilfe des multimedialen Lernprogramms zu Iésen versuchen sollen.
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Zuletzt ein wichtiger Punkt, den die Lernhilfe erfillen soll, betrifft speziell die Lehramt-
Studierenden. Diese missen ja in der Praxis nicht nur richtige Bewegungen lehren, son-
dern auch falsche Bewegungen ausbessern. Und genau bei dieser Fehlererkennung soll

die Plattform den Lernenden unterstitzend zur Verfligung stehen.
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3.3 Design und Navigation der Plattform

Das Design der Plattform ist vorgegeben und durch den User nicht veranderbar. Es be-
steht die Mdglichkeit Texte, Bilder und Videos auf die Plattform upzuloaden. Welche For-
mate verwendet werden und nach welchen Kriterien (Gréf3e, Form, Art, Inhalt) diese For-

mate errichtet werden, liegt im Ermessen des Erstellers.

Auf der Startseite der Plattform gibt es das Modul Sportarten, durch das man zu allen auf
der Plattform verflgbaren Sportarten gelangt. Klickt man dann in der Menuleiste den
Shortcut Basketball an, gelangt man zur der im Rahmen dieser Arbeit gefertigten Lehr-
und Lernhilfe. Es stehen zwei Bereiche zur Verfliigung, tUber die man néhere Informatio-
nen einholen kann: ,Beispiele korrekter Bewegungsausfiihrungen’ und ,Beispiele falscher

Bewegungsausfuhrungen’

Uber den ersten Meniipunkt gelangt man zu funf verschiedenen Grundbewegungsformen
im Ballsport Basketball — wie man in Abbildung 1 sehen kann. Diese finf Bewegungsfor-
men lauten ,Offensivgrundstellung mit Ball’, ,Fangen und Passen’, ,Dribbling’, Wurf und
,Korbleger'. Sie werden dann in einer nachsten Ebene genau beschrieben und durch Vi-
deos veranschaulicht. Zuerst wird die Funktion der Bewegung angegeben, dann werden
sie stichwortartig beschrieben und verschiedene Arten von Videos stehen zur Verfligung,

um sich ein konkretes Bild der Bewegung machen zu kdnnen (Abb. 2).

Uber den Punkt ,Beispiele falscher Bewegungsausfilhrungen’ gelangt man zu einer Aus-
wahl der fehlerhaft ausgefiihrten Bewegungen ,Fangen’, ,Passen’, ,Dribbling’, Wurf und
,Korbleger’ (siehe Abb. 3). Im Unterment werden dann die fehlerhaften Bewegungen de-
tailliert beschrieben und durch Videos untermalt. Dies wird in Abbildung 4 am Beispiel
Wurf’ sichtbar.

Auf jeder Seite gelangt man durch einen Link wieder zur vorherigen Ebene zuriick. Die
Navigation in diesem System lasst es also zu sich durch Links in den verschiedenen Me-
nds bzw. Untermendis vor und zurtick zu bewegen bzw. in den Ebenen héher und tiefer zu

gehen.

Die Plattform wurde meiner Meinung nach sehr tbersichtlich und benutzerfreundlich ges-
taltet, deshalb sollte die Orientierung in dieser multimedialen Lernhilfe fur die Studieren-

den kein Problem darstellen.
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Abb. 2: Offensiv-Grundstellung mit Ball
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3.4 Didaktische und methodische Uberlegungen

Um ein Programm zu entwickeln, das den Benutzern eine grundlegende Hilfe im Umgang
mit dem Sportspiel Basketball sein soll und das die titulierten Ziele verwirklicht, ist es not-
wendig zu Uberlegen, wie das Programm aufgebaut werden soll und welche Mittel dabei
zum Einsatz kommen sollen, damit die Studierenden angesprochen werden und sie es als

sinnvolle Unterstltzung zur Prasenzlehre anerkennen.

Bewegungslernen im Sport kann durch Instruktion tber den zu erlernenden Bewegungs-
ablauf erheblich erleichtert werden. Ein wichtiges Hilfsmittel zur Vermittlung dieser Instruk-
tionen sind laut Wiemeyer (2002, S. 51) Prasentationsmedien. Bewegungen des mensch-
lichen Korpers sind durch ihre Dynamik sehr komplexe Formen, die durch eine Beschrei-
bung allein nur sehr schwer zu erlernen sind. Deshalb ist der Einsatz von Videos eine an-
gemessene Methode, um bei den Lernenden eine genaue Vorstellung der richtigen Be-

wegungsausfihrungen zu initiieren.

Der grundsétzliche Verlauf von Lehr-/Lernprozessen im Sport spielt eine grof3e Rolle,
wenn die potenziellen Funktionen der Medien zur Diskussion stehen. Stehen die Lernen-
den am Beginn eines Lernprozesses und haben noch keine genaue Bewegungsvorstel-
lung, muss von den Lehrenden eine klare und angemessene Bewegungsvorstellung erar-
beitet werden (vgl. Wiemeyer, 2002, S. 51). Es gibt vier verschiedene perzeptive Anteile —
visuell, akustisch, propriozeptiv, sprachlich-symbolisch - die bei einer Bewegungsvorstel-
lung wichtig sind. Auf die visuellen und sprachlich-symbolischen Anteile werden beim Ein-
satz der Medien Text und Video im Rahmen dieser Arbeit abgezielt. Die visuellen Anteile
spielen meiner Meinung nach bei Bewegungen die groRte Rolle, deshalb wird groRen

Wert auf die Videos gelegt.

Lernumgebungen sollen ja, vor allem nach dem konstruktivistischen Prinzip, verschiede-
nen Perspektiven auf einen Sachverhalt bieten. Deshalb kommen in der Lernhilfe nicht
nur Beschreibungen der Bewegungen zum Einsatz, sondern stellen Videos eine prakti-
sche Sicht auf die Dinge dar. Aufgrund der Darbietung durch verschiedene Mittel werden
bei den Betrachtern unterschiedliche Sinneskanéle angesprochen. Wie schon beschrie-
ben wurde, wird dadurch die Behaltens- und Lernfahigkeit nicht unbedingt verbessert, a-
ber die Aufmerksamkeit wird gesteigert und auf verschiedenen Aspekte gelenkt und das

kann sich auch positiv auf die Motivation der Lernenden auswirken.
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3.5 Erstellen der Bewegungsbeschreibungen

Meiner Meinung nach sind lange lineare Texte, wie zum Beispiel Aufsatze, am Computer
schwer zu lesen und nicht das geeignete Prasentationsmedium, um Bewegungen zu be-
schreiben. Deshalb fiel die Wahl auf kurze pragnante Stichworte, die die zu erlernenden

Bewegungen prazise in verschiedene Phasen einteilen.

Zimmer (2004, S. 96 f.) unterstitzt diese These und fiuhrt auBerdem das Konzept von
Langer (Langer/Schulz von Thun/ Tausch, 2002) an, das Hinweise zur Gestaltung von

Lehr-/Lerntexten gibt.

-ES enthalt vier Verstandlichkeitsdimensionen, und es wurde nachgewiesen, dass
Lernende Texte am besten behalten, wenn diese optimale Auspragungsgrade folgen-
der Faktoren aufweisen:

. Hohes Mal an Einfachheit (Gegenpol: Kompliziertheit),

. Hohes MalR an Gliederung/Ordnung (Gegenpol: Zusammenhanglosig-
keit/ Unordnung),

. Mittleres bis mafRig hohes Mald an Kurze/Pragnanz (Gegenpol: Weit-
schweifigkeit),

. Zusatzliche Stimulanz (Gegenpol: keine zusatzliche Stimulanz; anre-

gend in diesem Sinne sind z.B. lebensnahe Beispiele, ggf. wortliche Rede).”

Die stichwortartige Beschreibung der Bewegungen ist an die ersten drei Punkte dieses
Konzepts angelehnt. Es wird versucht die Bewegungen mit so wenig Worten und so ein-
fach wie mdglich zu beschreiben, sodass der Sinn aber noch verstandlich und nachvoll-
ziehbar ist. Des Weiteren ist die Beschreibung in Punkte gegliedert, die die verschiedenen
Einzelbewegungen bzw. Phasen der Bewegungen aufzeigen. Zuvor wird auch noch die
Funktion der Bewegung angegeben, damit das Ziel, das erreicht werden soll, klar ist. In

Abbildung 5 werden die Bewegungsbeschreibungen am Beispiel Dribbling dargestellit.

Die Umsetzung dieser Faktoren erwies sich aber als schwieriger als erwartet. In der Lite-
ratur gibt es viele verschiedene Vorstellungen und Beschreibungen davon, wie die einzel-
nen grundlegenden Bewegungsformen im Sportspiel Basketball auszusehen haben. Es ist
nicht einfach all diese Beschreibungen der technischen Fertigkeiten auf einen gemeinsa-
men Nenner zu bringen. Aufgrund meiner Erfahrung als Trainerin sind schlie3lich die in
der Praxis am meisten verwendeten und die in der Literatur am meisten verbreiteten

Techniktheorien beschrieben worden.

Die zweite Hurde bei der Umsetzung war flr mich die Schwierigkeit eine Bewegung exakt
zu beschreiben. Man muss sich erst einmal bewusst sein, wie ungenau viele Bewegungs-

angaben sind, die in Blichern geschrieben werden oder von Sportpadagoglnnen tagtag-
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lich gebraucht werden. Es ist notwendig, dass mit einer Bewegungsbeschreibung einer
technischen Fertigkeit wirklich nur die eine Ausfihrung méglich ist, und somit muss gesi-
chert sein, dass durch die Anleitung nichts falsch verstanden werden kann und kein Spiel-
raum flr andere Ausflihrungen gegeben ist. Das ist eine Herausforderung, die mir einiges

Kopfzerbrechen beschert hat.

Die Beschreibungen der fehlerhaft ausgefiihrten Bewegungen werden in Fehler und deren
Ursache unterteilt. Bei den Fehlern wird das beschrieben, was man als Beobachter, Trai-
ner, Lehrer etc. von aullen sieht. Die Ursachen geben dann die technisch fehlerhaften
Ausfihrungen der Bewegungen an, die dazu geflihrt haben (vgl. Abb. 6). Dieses System
soll Unerfahrenen, das kdonnen sowohl Anfanger als auch Fortgeschrittene sein, bei der
Fehlererkennung helfen. Jemand, der kein Spezialist in Bezug auf Basketball ist, erkennt
zwar, dass der Ball beim Wurf links neben dem Korb vorbei geht, er kann aber nicht erkla-
ren, warum das so ist. Diese Erklarung ist aber essentiell, wenn es um das Erlernen von
Bewegungen und das Verbessern von Bewegungen geht. Wenn zum Beispiel ein Fehler
beim Wurf auftritt, kann im Rahmen der multimedialen Lehr-/Lernhilfe auf der Plattform
nach diesem Fehler gesucht werden. Die Ursachen fur den Fehler werden beschrieben
und durch Videos untermalt und der Fehler beim Wurf kann dadurch ausgebessert wer-
den.
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Abb. 6: Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des Korblegers

Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Korblegers

Fehler:

Der Absprung erfolgt zu nah vor dem Korb oder sogar unter dem Korb
e Der Absprung erfolgt zu weit vom Korb entfernt

e Der Absprung erfolgt nicht in die Héhe sondern in die Weite

e Der Ball springt vom Brett tiber den Ring weg

e Der Ball wird von der Schulter aus geworfen

Ursachen:
e Kein Hochfuhren des Balles
e Keine Rickwartsrotation des Balles
e Stemmschritt wird nicht ausgefuhrt

¢ Die Entfernung zum Korb wird falsch eingeschatzt, da der Blick nicht vom Ball ge-
|6st wird



3.6 Erstellen der Videos

3.6.1 Mediendidaktische Grundséatze

Wie bereits erwédhnt, spielen Videos eine wichtige Rolle bei der Darstellung von bewegten
Sachverhalten. Rockmann und Butz (1997; zit.n. Wiemeyer, 2002, S. 54) haben sich mit
den Funktionen von Medien genauer auseinandergesetzt und zahlen unter anderem auch
eine lllustrationsfunktion auf. ,Abstrakte Sachverhalte kdnnen veranschaulicht werden,
insbesondere durch Visualisierung... Diese Veranschaulichungsfunktion bezieht sich beim
Bewegungslernen auf den zu erlernenden Bewegungsablauf‘. Videos sind demnach eine
geeignete Medienform, um Bewegungen zu veranschaulichen und beim Bewegungsler-
nen zu helfen. Genau diese lllustrationsfunktion wird in der multimedialen Lehr-/Lernhilfe

ausgenutzt.

Auch Weidenmann (2002, S. 83) beschreibt, dass verschiedene Objekte oder Szenen mit
Standbildern nicht ausreichend dargestellt werden kdnnen und der Einsatz von Bewegt-
bildern bei dynamischen Ablaufen, wie zum Beispiel Bewegungen im Sport, eine gelun-
gene Alternative ist. AuBerdem werden die bearbeiteten Videos ja zu Standbildern an-
gehalten, also hat man auch die Mdglichkeit die Bewegung auszugsweise in Bildern zu
betrachten. Deshalb wurden auf die Plattform nicht noch zuséatzliche Bilder der Bewegun-

gen gestellt.

Ebenfalls wird aber auch das Risiko des Overload-Effekts bemerkt. Die kognitive Anforde-
rung ist bei Animationen und Videos hoher als bei Standbildern und es besteht die Ge-

fahr, dass die Animationen und Videos nicht optimal verarbeitet werden kénnen.
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3.6.2 Arten von Videos

Aus den im vorherigen Kapitel beschriebenen Griinden werden in der multimedialen Lehr-
/Lernhilfe nicht nur unbearbeitete Videos, die in Echtzeit ablaufen, verwendet, sondern die

Videos werden auch zur besseren Aufnahme durch die Studierenden adaptiert.

Es gibt prinzipiell drei verschiedene Arten von Videos, die dem Benutzer zur Verfligung
stehen. Zum einen steht fir jede Bewegungsform, sowohl flr die richtig als auch die
falsch ausgefiihrte, das Originalvideo in Echtzeit auf der Plattform. Somit kénnen die Be-
wegungen zuerst einmal originalgetreu betrachtet werden, um erste Bewegungsvorstel-
lungen hervorzurufen. Bei den falsch ausgefihrten Bewegungen kénnen die Studierenden

testen, ob sie den Fehler auf Anhieb erkennen.

Falls durch dieses Video einzelne Phasen der Bewegung nicht erkannt werden kénnen
oder prinzipiell das Geschehen zu schnell ablauft, dann kann auf das Video in Zeitlupe
zuriickgegriffen werden. Hier lauft das Video halb so schnell ab und es ist mehr Zeit ge-
geben, sich die Bilder einzuprégen und verschiedene Bewegungen genauer zu betrach-
ten. Die Videos in Zeitlupe sind eine Hilfestellung im Prozess der Bewegungsvorstellung

und Bewegungsverarbeitung.

In der dritten Videoart wird das Video an den markanten Stellen zu einem Standbild an-
gehalten und die wichtigsten Punkte der Bewegung werden stichwortartig beschrieben.
Dies kann in Abb.7 am Beispiel ,Offensiv-Grundstellung mit Ball“ n&her betrachtet wer-
den. Falls auch durch das Video in Zeitlupe die Bewegung nicht vollstandig nachvollzogen
werden kann und die markanten Punkte nicht erkannt werden, stellt diese Art von Videos
ebenfalls eine Hilfe dar, um den Bewegungsablauf sowohl im Gesamten als auch in ein-
zelnen Teilen zu erkennen und zu verstehen. Durch diese Videos kdnnen die Studieren-

den Uberprufen, ob sie zuvor den Fehler in der Ausfiihrung der Bewegung erkannt haben.

Die Videos mit Standbildern, die die fehlerhaften Bewegungen zeigen, beinhalten Text-
einblendungen in roter Schrift und der dazugehdrige Bildaspekt wird ebenfalls durch rote

Linien und Einrahmungen hervorgehoben, wie in Abb.8 am Beispiel gezeigt wird.

Bei den Texteinblendungen wurde darauf geachtet, dass die Texte nur in Standbilddar-
stellungen verwendet werden, da das gleichzeitige Konzentrieren auf Text und bewegte
Bilder sehr schwierig ist. Entweder man konzentriert sich auf den Text oder auf die be-
wegten Bilder. Beides gleichzeitig lasst sich nicht so einfach durchfihren. Wenn das Vi-
deo angehalten wird und dann eine Texteinblendung erfolgt, hat der Betrachter mehr Zeit
sich abwechselnd auf den Text und auf das Bild zu konzentrieren.
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Weiters ist es wichtig, dass fur die Aufnahme der Informationen gentigend Zeit vorhanden
ist. Wenn die Lernenden nicht einmal gentigend Zeit haben, sich den Text durchzulesen,
wird es fir sie schnell uninteressant, da sie die Videos 6fters ansehen missen, um uber-
haupt einmal alles zu lesen. Auch hier ist es meiner Meinung nach wichtig, dass die Texte
kurz und pragnant sind. Wie schon bei den Beschreibungen der Bewegungen, muss auch
hier darauf geachtet werden, dass die Studierenden nicht mit zu viel Information Uberflutet
werden, da lange, komplizierte Satze nicht einpragsam sind und die Studierenden schnell

Uberfordern.

Die Texteinblendungen bei den fehlerhaft ausgefiihrten Bewegungen sind deshalb in roter
Schrift gehalten, damit sie sich von den richtig ausgefihrten Bewegungen unterscheiden
und sofort erkannt wird, dass ein Fehler vorhanden ist. Rot ist eine Signalfarbe und be-
deutet im alltdglichen Leben Achtung. Diese Funktion wird genutzt, um den Fehler hervor-
zuheben und die Aufmerksamkeit der Lernenden zu lenken. Einige dieser Annahmen
werden durch Weidenmann (2002, S. 95), der den Einsatz von Bewegtbildern beschreibt,

unterstutzt.
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3.6.3 Drehen der Videos

Dieses Kapitel widmet sich der Aufnahme der Videos. Schon bevor gedreht werden kann
sind einige Uberlegungen vonnéten, damit das Drehen reibungslos ablaufen kann. Au-

Rerdem ist ein Drehbuch essenziell, um immer auf einen Plan zurlickgreifen zu kénnen.

Bereits vor dem Drehen der Videos mussen einige Dinge beachtet werden. Eine licht-
durchflutete Halle ist vonnéten, die einen hellen Hintergrund bietet. Die Kleidung des Sta-
tisten muss dunkel sein, damit er sich vom hellen Hintergrund abhebt. AuBerdem ist es
hilfreich, wenn die Kleidung so gewahlt wird, dass die wichtigen Gelenke, wie Knie, Schul-

ter und Ellbogen sichtbar bleiben.

Das Drehen der Videos und das richtige Ins-Bild-Setzen des Statisten stellten sich als
nicht so einfach wie angenommen heraus. Schon vor dem Drehen der Videos muss fest-
stehen, wie diese dann bearbeitet werden sollen. Es muss klar sein, wo im Bild die Text-
einblendungen positioniert werden und wie grol3 diese Texte sind, damit beim Drehen der

Videos schon darauf geachtet werden kann.

Die einzelnen Bewegungsarten wurden aus verschiedenen Perspektiven gefilmt, der Sta-
tist wurde sowohl in die Mitte des Bildes als auch links und rechts an den Rand des Bildes
gesetzt, damit bei der Bearbeitung der Videos Freiraume bestehen und um eine grél3ere
Auswahl an Videos zur Verfiigung zu haben.

Die ersten Aufnahmen sind quasi Testlaufe, da erst die richtige Halle, die richtigen Licht-
verhaltnisse und die besten Aufnahmewinkel gefunden werden missen, um eine hohe

Qualitat der Videos zu gewahrleisten.

Beim Drehen der Videos sind nicht nur der Statist und die Kamerafrau wichtig, sondern
eine dritte Person ist nétig, um den Balljungen zu spielen. Er hat die Aufgabe immer wie-

der den Ball zu holen und ihm den Statisten richtig zuzuspielen.

Vor dem Beginn des Drehens wurde quasi ein Drehbuch erstellt, indem der genaue Ab-
lauf des Drehens detalilliert beschrieben wurde. Jede Bewegungsform, die einzeln gefilmt
werden musste wurde schriftlich festgehalten. Zu jeder Bewegungsform wurden natrlich
auch die verschiedenen Perspektiven notiert, von denen aus gefilmt werden musste. Au-
Rerdem wurde beschrieben in welchen Teil des Bildes der Statist zu setzen ist, um die

nachfolgende Bearbeitung der Videos zu erleichtern.

Auch wenn man gut auf das Aufnehmen der Videos vorbereitet ist und alles durchdacht
hat, kdnnen trotzdem beim Drehen einige Probleme auftreten und Aspekte zum Vorschein
kommen, die man im Vorhinein nicht bedacht hat. Gerade das macht das Filmen aber

spannend und reizvoll.
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3.6.4 Bearbeitung der Videos

Von den vielen gedrehten Videos wurden die fur die Darstellung der richtigen und fehler-
haften Bewegungen am meisten geeigneten Szenen mit Hilfe eines Videobearbei-
tungsprogamms herausgenommen und zurechtgeschnitten. Dazu wurde das gesamte
Filmmaterial durchforstet und die Aufnahmen ausgewahlt, bei denen sowohl die Kamera-

fuhrung, als auch der Hintergrund und die Ausfihrung der Bewegung perfekt waren.

Der Ton wurde durchgehend ausgeblendet, da eine auditive Unterstiitzung meiner Mei-
nung nach nicht notwendig ist, sondern eher ablenkt. Eine Hervorhebung von verschiede-
nen Rhythmen durch Toneinblendungen ist zu diesen Zwecken nicht unbedingt von Vor-

teil und das Dribbeln des Balles ist in Sporthallen sehr laut.

Zum einen wurden die Videos hinsichtlich der Darstellungszeit verandert, indem die Zeit
gedehnt wurde und somit eine Darstellung in Zeitlupe entstand. Die verschiedenen Zeit-
dehnungen wurden getestet und die Darstellung in doppelter Zeit erschien am meisten
geeignet. Wenn in der Zeitlupe die Bilder noch immer zu schnell ablaufen, hat es keinen
Sinn eine Zeitlupe zu machen, da die einzelnen Bewegungen nicht erkannt werden. Lauft
die Zeitlupe aber zu langsam ab, wird einem schnell langweilig und das Betrachten wird
uninteressant. Deshalb wurde die goldene Mitte gewahlt.

Zum anderen wurden manche Bilder in den Videos angehalten und durch Texteinblen-
dungen und Markierungen hervorgehoben. Hierbei musste erst getestet werden, in wel-
chem Bildteil die Beschreibungen am besten zur Geltung kommen und wie die Textein-

blendungen am besten gestaltet werden missen, damit sie im Bild Platz finden.

SchlieBlich wurden die flur die Lernplattform benétigten Videos in ein anderes Format um-

gewandelt, um sie auf die Plattform laden zu kdnnen.
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Resumee

Die multimediale Lehr-/Lernhilfe im Sportspiel Basketball ist Teil eines hybriden Lernar-
rangements, das Studierende beim Erlernen und Vertiefen des Ballsports Basketball un-
terstitzen soll. Die Lernunterlagen stehen den Lernenden auf einer Plattform in Form von
Texten und Videos zur Verfliigung. Die Texte stellen Beschreibungen von technisch kor-
rekt ausgefiihrten Bewegungen und fehlerhaft ausgefiihrten Bewegungen dar. Der
Schwerpunkt liegt aber auf den Videos, die zum besseren Verstéandnis der Studierenden
durch Zeitlupeneinstellungen und Markierungen bearbeitet wurden und somit eine ge-

naue Vorstellung der Bewegungen mdglich machen.

Die Entwicklung dieser Lernhilfe gliedert sich einerseits in theoretische Uberlegungen und
andererseits in die praktische Umsetzung dieser Vorstellungen. Zuerst wurden die Ziele
und die didaktisch-methodischen Mittel festgesetzt und der prinzipielle Aufbau durchdacht
bevor die Texte und Videos erstellt wurden. Im n&chsten Schritt wurden die Videos bear-

beitet, bevor schlie3lich das gesamte Material auf die Lernplattform gestellt wurde.

Ein weiterer grol3er Teil der Arbeit ist die Auseinandersetzung mit den Themen Multimedia
und E-Learning. Diesen Diskurs halte ich fur sinnvoll, da die multimediale Lehr-/Lernhilfe
in die Bereiche Multimedia und E-Learning hineinféllt und man sich zur besseren Ver-
standlichkeit mit diesen Bereichen auseinandersetzen muss. Es werden Definitionen und
Erklarungen von Multimedia und E-Learning genannt, um einen Uberblick Gber den Ge-
genstand und die Einsatzmoglichkeiten zu erlangen. Eine zentrale Rolle spielt das Thema
Blended Learning, das eine Form von E-Learning darstellt, da die multimediale Lehr-
/Lernhilfe im Sportspiel Basketball unter die Kategorie Blended Learning fallt. Deshalb ist
eine genaue Auseinandersetzung und auch kritische Betrachtung dieses Themas ein
wichtiger Aspekt der Arbeit. Vor- und Nachteile von E-Learning und Blended Learning und
allgemeine Argumente und Regeln fur einen gelungenen Einsatz dieser Mittel wurden da-

bei herausgearbeitet.

Ich habe mich bemuht bei der Entwicklung der multimedialen Lehr-/Lernhilfe, im Rahmen
der vorgegebenen Strukturen der Lernplattform, auf diese Erkenntnisse Ricksicht zu
nehmen. Es war mir ein groRes Anliegen die Lernhilfe so zu gestalten, dass sie die Stu-
dierenden anspricht, dass das Interesse fur den Sport Basketball geweckt wird und dass
sie wirklich eine Hilfe beim Erlernen und Vertiefen dieses Sports ist. Es ist deshalb ein so
groRes Anliegen, da einerseits Basketball meine personliche Lieblingssportart ist und es
einen groRen Teil meines Lebens ausfiillt und auch erfillt, und andererseits diese Arbeit

nicht in einem Regal verstaubt, sondern wirklich von den Studierenden verwendet wird.
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Ich habe diese multimediale Lernhilfe nach bestem Wissen und Gewissen entwickelt und

hoffe, dass sie den Anspriichen der Benutzerlnnen gerecht wird.
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Anhang

Zusammenfassung

Die Diplomarbeit gliedert sich in den theoretischen Teil, in dem die umfassenden Bereiche
Multimedia und E-Learning untersucht werden und in den praktischen Teil, der die Erstel-
lung der multimedialen Lehr-/Lernhilfe umfasst. Die groRen Themengebiete Multimedia
und E-Learning werden hinsichtlich ihrer Definition und ihrer Anwendungsmoéglichkeiten
beschrieben. Die detailliertere Betrachtung von Blended Learning stellt einen wichtigen
Punkt dar, da die multimediale Lehr-/Lernhilfe einen Teil eines solchen hybriden Lernar-
rangements darstellt. Einen grof3en Teil nimmt die kritische Auseinandersetzung mit den
Bereichen E-Learning und Blended Learning ein, in der die jeweiligen Vor- und Nachteile
unter die Lupe genommen wurden, um festzustellen, ob E-Learning bzw. Blended Lear-
ning wirklich eine Erleichterung im Lernprozess darstellen und als konstruktive Maf3nah-
me im Lehrbereich eingesetzt werden kénnen. Dem praktischen Teil gehen ebenfalls eini-
ge Uberlegungen und theoretische Betrachtungen voraus. Bevor mit dem Erstellen der
multimedialen Lehr-/Lernhilfe begonnen werden konnte, musste ein Plan erstellt werden,
wie die Lernhilfe aufgebaut werden muss. Dabei spielte die Art der Mittel genauso eine
Rolle wie die didaktisch-methodischen Uberlegungen zum Einsatz dieser Mittel. Stich-
wortartige Beschreibungen und Videos stellen korrekt ausgefiihrte Bewegungen und auch
fehlerhaft ausgefiihrte Bewegungen des Sportspiels Basketball dar. Die ausgefiihrten
Bewegungen sind die Offensivgrundstellung mit Ball, das Passen und Fangen, das Dribb-
ling, der Wurf und der Korbleger, also allesamt Grundbewegungsmuster, die bereits An-
fangerinnen beherrschen sollten. Den Benlitzern stehen zu jeder Bewegungsform mehre-
re Videos zur Verfligung, die sich hinsichtlich der Ablaufgeschwindigkeit und zusatzlicher
Beschreibungen und Markierungen unterscheiden. Die Texte und Videos stehen flr die
Studierenden auf einer Lernplattform bereit. Ziel ist es also, dass die Lernplattform als E-
Learning-Element einer hybriden Lehr-/Lernmethode die Prasenzlehre im Ballsport Bas-
ketball unterstitzt. Die Studierenden sollen die Méglichkeit haben sich Uber das Internet
Uber die grundlegenden Bewegungstechniken im Sportspiel Basketball zu informieren und
dieses Wissen dann in der Prasenzeinheit anzuwenden. Aber auch in der umgekehrten
Richtung ist die Lernhilfe einzusetzen. Nach anféanglicher Préasenzlehre kann das Wissen

auf der Lernplattform vertieft werden.
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