Lniversitat
wien

,2Entwicklung einer multimedialen Lehr- und Lernhilf e ftr
Basketball mit dem Schwerpunkt Finten.*

DIPLOMARBEIT

zur Erlangung des akademischen Grades
Magistra der Naturwissenschaften (Mag.rer.nat.)

eingereicht von

Anne — Marie Kunert

am
Zentrum fUr Sportwissenschaften und Universitatsspd
der Universitat Wien

bei
0. Univ. — Prof. Dr. Michael Kolb

Wien, im Mai 2009



Ich erklare, dass ich die vorliegende Arbeit saltéstdig und nur unter Verwendung der
ausgewiesenen Hilfsmittel verfasst habe. Diese ifvinerde daher weder an einer anderen

Stelle eingereicht noch von anderen Personen \aggel

Wien, im Mai 2009 Anne — Marie Kunert



Inhaltsverzeichnis

Y o .o PP UUPPPPPN 4
P2 101 = 1 (1 o T PR 6
3 E-L@AINING ettt nra e e e e e e ane 8
3.1 BegriffSAefiNItION...........ooiii it e 8
3.2 ENtwickluNgSgeSCNICNTE ... 8
3.21 NUMNDEIrger TIICNTET ....ueeeiii e e 8
3.2.2 [V 0] 1= LU (T PP 9
3.2.3 Computerunterstitzte LerntechnologieN ..eoooc.veeeeeiiiiiiiieeeee e 10
3.24 ] o] (o] PP 12
3.3 Formen des E-Learning ...t 13
3.3.1 Computer Based Training (CBT) ......uvicem e 13
3.3.2 Web Based Training (WBT).....ccoooiiimieeeeiieeee e eesiiiee e 13
3.3.3 Blended-Learning (BL)........c.uuuiiiiicmceiieeee e s 14
3.34 VIdEOKONTEIENZ ... e 14
3.4  Adaptivitat als besonderes Merkmal von E-L@@I0i...........ooccvveeeeeiiiiiiienneenns 15
34.1 Anpassungsmaoglichkeiten adaptiver Lernsysteme............cccccccvvvvvneeee. 15
3.4.2 Design adaptiver LErNSYSIEME ........eoeeeieeeeeeciieieee e 16
343 Kritik an adaptiven LernSyStemen ......ccceeiieieeeiniiiiiieeee e eriiieee e 16
OV 1U 1110 0 =To | = RPN 17
4.1 BegriffSAefiNItION...........ooiiiiiiiit e e 17
4.2 MURIMEAIASOTIWAIE......cciiiiiiiiiiii e sttt e rmmneme e e e 18
4.3 Multimedia Via INtEIMEL...........oooi e e 20
43.1 INTEIMET ... e emmmeme s 20
4.3.2 World Wide Web (WWW).......oi et 20
4.3.3 1] PP PRPT 21
4.4 Interaktivitat als besonderes Merkmal von Moédia.............cccceeeeiiiiiiiennennnns 21
44.1 INEEIAKEION ...t ettt e e e et e e e e e rmmnene e e e e e nnees 22
4.4.2 Formen der INteraktion ................cmmm e ecereeiene e e 22
4.4.3 (T = 1Y/ = | SRR 23
444 Funktionen der INteraktiVitat ..........cceeeeeeiiiiiiiiiee e e 24
445 Individualisierbarkeit ...........ooovieiiie e 25
o S T 5 [T o DO PP P PP 26
5.1 Der menschliche Organismus im Zusammenhangemeen................ccc........ 26
5.1.1 NEIVENSYSTEIM ... e e e e memem s 26
5.1.2 Nervenzelle (NEUION)..........uuiiii e iceeemee et e 26
5.1.3 Informationsleitung der Nervenzelle ... 28.
514 (€T 1 o TR PPRTR 31
5.15 L€ T=T0 b= Tl 011 0 PSRRI 32
5.2 [T g1 g ToTo] 1= o PR 36
521 BeNaAVIONISIMUS ... 38
5.2.2 KOGNIEIVISIMUS. ...ceiiiiiiiiii e eeeee ettt et emmmmma e e 44
5.2.3 KONSIIUKLIVISIMUS ...t ettt 48
5.3 Wichtige Einflussfaktoren auf das Lernen ... ciiiiiceaes 53
53.1 Y[ ] 11772 4T ] o PSPPI 53




5.3.2 EMOTION. ... 59
5.3.3 Y (010 1S T= | P OPPTRPRR 60
534 BV 0] 11T o PO PPUPRR 61
5.4 Lernfreundliche Gestaltung von E-Learning: UBg0.............ccccoeeiiis 62
541 Kriterien flr die Usability ...........coomeeeeeeiiiiiiieiee e 62
5.4.2 (0 Sr T o] 1Y =21 11 o [P 63
5.5 LernumgebUNGEN ... 64
551 Mediale Lernumgebung.........cooo oo 65
5.5.2 Konstruktivistische Lernumgebung...... e, 6.6
6  Kritik an E-Learning und Multimedia...............uueeiiiiiiiiiiiieeeee e 67
6.1 Kann Lernen durch Computereinsatz verbessedemn®.................ccccevvcvveeennn. 67
6.2 Funktionen digitaler Medien im Lehr-Lernprozess........cccooccvvveeeeeiiiiiiieeneenns 68
6.3 Potenziale und RISIKEN ........coo e 69
6.3.1 Ortliche FIEXIDILAL ............cveverieemee ettt emnmne e, 69
6.3.2 Zeitliche FIEXIDITAL ...........cooi e e 69
6.3.3 Selbst- und MedieNKOMPELENZ.........ocoeeeeieeee e 70
6.3.4 Computer als LerninStrument..........oooveeeeie i 70
6.3.5 Offenheit und Vielfalt vONn LErNreSSOUICeN m . .voeeiiiiiiieee e 70
6.3.6 Elektronische Lernmaterialien.........e oo oeciieeeneiiiiiiieeeeeessiiiieseeee 71
6.3.7 Lerninnale ..........oooviiii e s 71
6.3.8 Multimediale Aufbereitung — Kognitive Ubetlas.............c..ccooeveeveurnnne.e. 71
6.3.9 INEEIAKEIVITAL. ... et rmmeene e e e 72
6.3.10 Sozialer Kontext und KOmmuniKation .....cc...oooeiiiieiiiiiiiieeeee i 73
6.3.11  AKLUAIAL ....vveeeiieee e e e 73
6.3.12  BeIrEUUNG . ..cciii ittt e+t e e e e e e e e e e s e e e e e e e 73
GG 20 G T I =T ¢ 1T 1 (0] [ SRR 74
6.4 Zusammenfassung der Potenziale ..o 74
6.5 Griinde fur den Einsatz internetbasierter Bitghimedien ............ccccoooiiiieenenns 75
7 (Multi-) Medien IM SPOIT ......cueieiiiie et e eemmme s 76
7.1 Lehrmedien zum BewegungsSIernen ...........occcoiieiiniiiiieee e 76
7.2 Gezielter, audio-visueller Medieneinsatz im BP0........ccceeeeeriiiiiieeeeeeeiiieeenn. 77

7.3 Sporttechnisches Bildschirmtraining im Zusamhagg mit ,motor approach“79

8  Verlauf der praktischen Arbeit ............ooeiieiiiii e 83
8.1 RahmenbedinQUNQEN .........ooo e 83
8.11 Bedarf an multimedialen Lehr- und LernhilienBereich technischer
Elemente des Basketballs .............ooooiieemeeeeee 383
8.1.2 ZOPOIt Multimedial”..........oooiii e 83
8.1.3 WA TS (o] (VT o] o L= OPPPRRT 83
8.14 Lehr- und LerMziele ........oooo i e 84
8.2 F N g 0TS 653V =T = T ) USSP P 84
8.2.1 Auswahl der basketballspezifischen Elemente.............cccccceiiiiiennnnnns 84
8.2.2 Beschreiben der korrekten Bewegungsausfuleruogd Identifikation der
wichtigsten Fehler und deren Ursachen........ccccooiiii e, 85
8.2.3 Videoaufnahmen ... 85
8.24 Bearbeitung der Videoaufnahmen.......cccceeeeiiiiiiiiiiii 86.
8.2.5 Integration der fertigen Inhalte in die R@ttn ,Sport Multimedial” ........ 89




9 Ergebnis der erarbeiteten, multimedialen Lehr- urd Lernhilfe fir Basketball..91
9.1 I 2 11 7= 1 (U ERUR PRI 91
9.2 unterseiten (INNAIE)........oooeiee e 92

9.21 Beispiele korrekter Bewegungsausfuhrungen. . ......ccoccceveeviiciieeenennns 92
9.2.2 Do 0] 53 = g AR 93
9.2.3 D] o] o=] <3 o] o o RPN 94
9.24 SEEIMSCNIL.....eiiieei e e e e 96
9.25 DUrchBruChfiNte.........eeeeeeeee e 97
9.2.6 DrBDEIINTE ... 100
9.2.7 HaNAWECNSEL........oeiiiiie e 101
9.2.8 WUITTINEE ..o e 107
9.2.9 Kombinationen verschiedener FINten ......cceeeiiiiiieeneeniiiciiieeneennn.. 108
9.2.10 Beispiele falscher Bewegungsausflhrungen...........ccccccoviiiieeeeninnnnen. 109
9.2.11  Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Ostalis.................ccceveeee. 110
9.2.12 Fehlerhafte Bewegungsausfiuhrungen des Ostopes.............ccoecvveeeen. 111
9.2.13 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen des Skeitis................cccvvveeeenn. 112
9.2.14 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Durchbnte...................... 113
9.2.15 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Ofibtee............................. 114
9.2.16 Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des Hatdeis .......................... 115
9.2.17 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Wteffi.................c...ooee 117

10 SCRIUSSWOIT ... ettt smmmer e e e e e e nnbnaeea e s 119

11 LIteratuUrVerZeICNNIS .......uueiiii i e 121

12 AbDbIldUNGSVErZEICHNIS .......eviiiiiii e s 124

13 TabellenVerzeiChNIs ... 127




1 Vorwort

Es ist nicht genug zu wissen, man muss es auchralene
Es ist nicht genug zu wollen, man muss es auch tun.
Johann Wolfgang von Goethe

Um das Lehramtsstudium abschlielen zu konnen isioesendig eine Diplomarbeit zu
erstellen, deren Thema aus einem der im Studienfgatgelegten Prufungsfacher zu

wahlen ist.

Im Verlauf meines Studiums haben mich viele Thensbrede von der Geschichte des
Sports uber medizinische Grundlagen bis zur Frawsrd Genderforschung inspiriert,
interessiert und personlich berihrt. LetztendlicAbén ich mich entschieden meine
Diplomarbeit im Prifungsfach Bewegungs- und Spaldgagik zu verfassen, da mir die
Themen und Inhalte fir meinen weiteren Lebensldgréus wichtig erscheinen und ich
mein Wissen darin im Zuge meiner Diplomarbeit ungl@nprifung nochmals vertiefen

mochte.

Ausschlaggebend fur meine Wahl war neben den bareitahnten Griinden sicherlich zu
hohem Mal3e das Angebot von o. Univ. — Prof. Dr.bKbkei dem Projekt ,Sport
Multimedial* mitzuwirken. Dieses Projekt eroffnetsir die Mdglichkeit nicht nur eine
Diplomarbeit in Form eines Buches zu realisieremdsosn multimediale Inhalte
herzustellen, diese in die Plattform einzubinder wo einen Teil eines Werkes zu
schaffen, welches — hoffentlich — viele Menschawient, sinnvolle Informationen liefert

und oftmals genutzt wird.

Zusatzlichen Ansporn lieferte mir der Inhalt derbgit: Grundlagen und Finten im
Basketball. Durch meine Familie begleitet mich &g®rtspiel Basketball seit ich denken
kann. Meine Mutter durfte ich von Kindesbeinen anTrainings und Matches im In- und
Ausland begleiten und auch selbst begann ich ket Mini-Alter zu spielen. Den

Hohepunkt meiner aktiven Karriere bildeten zweia8meistertitel in der Altersklasse
wU20 und die Ehre als Kapitanin mit dem Juniorimmionalteams bei der
Europameisterschaftsqualifikation mitzuspielen. Wuwenn ich zur Zeit in keiner

Mannschaft spiele bin ich dem Basketballsport duhehAusbildung zur Lehrwartin und
als Tischorgan und Fan immer noch treu und werele alich weiterhin sein.




All diese Erfahrungen pragten mich und beschertan emen bestimmten Blick auf
.meinen* Sport. Durch diese Diplomarbeit war es mergonnt, noch eine ganz andere,
bewegungs- und sportpadagogische Sichtweise enfatwradirfen. Plotzlich ging es u. a.
um exakte und gleichzeitig fur Laien verstandlichgewegungsbeschreibungen
basketballspezifischer Elemente, die diese, mivestrauten Bewegungsablaufe in vollig
neuem Licht erscheinen lie3en.

An dieser Stelle méchte ich jenen Personen danden,mir all meine Erfahrungen
ermdglicht und mich immer unterstitzt und begleitaben. Ganz besonderer Dank gilt
meiner Mama, die einerseits wie ein Fels in denBuang gestanden ist um mir Sicherheit
zu geben, mich anzuspornen und nicht zu vergessas,im Leben wichtig ist und mir
andererseits ermdglicht hat in allen Belangen sabsentscheiden und meinen Traumen
nachzugehen. Bedanken méchte ich mich auch beiem@ma, die mir immer mit Rat
und Tat zur Seite gestanden ist und bei meinemnBreder meinem Leben, einem

Leuchtturm gleich, eine Richtung gibt und immeriich da ist.

Vielen Dank auch an o. Univ. — Prof. Dr. Kolb, deeine Arbeit ermdéglicht und betreut
hat und an alle, die zum Gelingen, sei es u. achdulie Bereitstellung technischen
Materials oder als Darsteller, beigetragen haben.




2 Einleitung

So viele Bicher und Medien es zum Thema Baskethath geben mag, bieten die
wenigsten exakte, vollstdandige und verstandliche skiaft tber korrekte

Bewegungshandlungen basketballspezifischer Elemet¢ dieser Arbeit ist es, eine
multimediale Lehr- und Lernhilfe, welche oben geman Anforderungen gerecht wird, zu
erstellen, die Uber die Plattform ,Sport Multimdtlisowohl von lehrenden als auch von

lernenden Personen genutzt wird.

Die multimediale Lehr- und Lernhilfe soll lehrendend lernenden Personen korrekte
Bewegungsausfiuihrungen in der Sportart Basketbalnitteln sowie die wichtigsten
Fehler und deren Ursachen veranschaulichen. Westen die Anwenderinnen oder
Anwender nach der Beschaftigung mit den baskefix#lschen Inhalten in der Lage
sein, die wichtigsten Knotenpunkte der korrekterw&gung wortlich und bildlich zu
(er-) kennen und selbst ausfiuihren zu kdnnen bziGaund dieses Wissens fehlerhafte
(Teil-) Bewegungen erkennen.

Der Vorteil eines multimedialen Produkts, welchesWorld Wide Web abrufbar ist, liegt
dabei in der Anschaulichkeit und Handhabbarkeit: &6 nicht notwendig viele
verschiedene Bicher kapitelweise zu lesen und diehBewegungen vorzustellen oder
anhand von Bilderserien zu rekonstruieren um an lBadtigten Informationen zu
kommen. Im World Wide Web reicht ein Klick auf diartseite der Plattform und schon
weisen Navigationstools und klare Ubersichten dieekttn Weg zu den gewiinschten,
praxisgerechten Inhalten, welche in Form von Texd (ioder Video aufrufbar sind. Hier
sind es vor allem die Videoaufnahmen, welche eise/dgjung oftmals erst verstandlich
machen. Frei nach den Worten von Hotz (2002) stehGrol3teil dieser Arbeit u. a. unter
dem Motto:

,S50 wenig wie notig belehre durch reden — so o#t wiur moglich tiberzeuge durch Bilder.”
(Hotz 2002, S. 155)

Im Folgenden werden zu Beginn die Begriffe E-Leagrund Multimedia erlautert.

AnschlieRend wird ein grober Uberblick zum Themankea mit Medien gegeben. Dabei
werden vor allem der menschliche Organismus im @nsanhang mit dem Lernen, die
drei Hauptstromungen der Lerntheorien und die wgsteén Einflussfaktoren auf das




Lernen beleuchtet. Weiters werden die Bereiche iisabvon E-Learning und

Lernumgebungen behandelt.

Danach wird sowohl positive als auch negative Kran E-Learning und Multimedia
gelbt, wobei auch auf die Frage der Funktion daitdedien im Lehr- Lernprozess

eingegangen wird.

Im Anschluss werden noch ausgewahlte ThemenbereghgMulti-) Medien im Sport
aufgegriffen, wobei u. a. der gezielte, audio-vikukledieneinsatz im Sport bericksichtigt

wird.

AbschlieRend wird der Verlauf der praktischen Arbgeschildert und die Ergebnisse
werden auszugsweise prasentiert. Die gesamte LelrLernhilfe kann auf der Plattform
»Sport Multimedial“ unter http://www.iacss.org/~multi/test[28.04.2009] aufgerufen

werden.




3 E-Learning

In den 1990er Jahren erfuhr das E-Learning vonvaéksschule bis zu den Universitaten
einen euphorischen Aufschwung. Nach Erntchterunden letzen Jahren erfreut sich
heute, sowie voraussichtlich in den weiteren Jahdé Anwendung von E-Learning in

seinen diversen Formen grof3er Bedeutung.

E-Learning also in aller Munde, doch was steckkligh hinter diesem Begriff?

3.1 Begriffsdefinition

Kerres (2001) versteht E-Learning als Oberbegriff:

.Elearning wird schlie3lich als Oberbegriff fir @lVarianten internetbasierter Lehr- und
Lernangebote verstanden.” (Kerres 2001, S. 14)

Doring (2002) definiert E-Learning als Lernprozessl nennt weitere Synonyme:

.Lernprozesse, die sich hinsichtlich medialer Retlon ganz oder teilweise auf das Internet
(bzw. andere Computernetzwerke wie Online-Dienstierointranets) stitzen, werden
summarisch oft als ,E-Learning” (,Electronic Leamgf; ,Internet-Enabled Learning®),
,Online Learning®, ,Virtual Learning®, ,Cyber Leaing“ oder ,Net Learning" bezeichnet.”
(Doring 2002, S. 247)

E-Learning meint also elektronisches Lernen, wasekin breites Feld an Synonymen,
Ubersetzungen und Begriffen mit analoger Bedeutgibgy Allen Begriffen ist jedoch
gemein, dass der Computer als Werkzeug in proderkthernzusammenhangen genutzt

wird.
3.2 Entwicklungsgeschichte

3.2.1 Nurnberger Trichter

Der Wunsch der Menschen das Lehren und Lernen wsihggstalten zu kdnnen ist
sicherlich nicht neu. Zum Beispiel geht die Bezaiohg ,Nurnberger Trichter, nach

Wessner (2003, S. 210), auf ein 1647 erschienenekl Buriick. Die Idee des Nurnberger
Trichters ist jedenfalls allseits beliebt: Man $etm auf dem Kopf an und giel3t einfach

alles hinein, was gelernt werden soll.




Abb. 1: Der Numberger Trichter (http://de.wikipedi a.org/wiki/N%C3%BCrnberger_Trichter
[28.04.09])

Den Nurnberger Trichter gibt es naturlich nichtcldasschon sehr frih wurde die Suche

nach Hilfsmitteln zum Lehren und Lernen begonnen.

3.2.2 Vorlaufer

Bereits um 1580 gab es viele verschiedene Ansdatdeldeen fur Lernmaschinen. Das
bekannteste Projekt konzipierte der italienischgeimeur des Konigs von Frankreich,
Agostino Ramelli (1588): Das Leserad. Dieses retide Lesepult erlaubte die

gleichzeitige Lektiire mehrerer Blcher.

Abb. 2: Das Leserad (Fuchs, 1969, S. 107)




Das erste Patent auf eine Lernmaschine erhieltddal\skinner 1866. Im Jahre 1911 liel3
der Psychologe Herbert Aiken seine Buchstabiermasgatentieren, die nach Thorndikes
.Law of effect” konzipiert war. Dieses Vorbild zogis 1936 etwa 700 weitere Patente
nach sich. Unter diesen war auch die Multiple-Cadiehrmaschine von Sidney Pressey
(1926), welche den Lernenden unmittelbare Ricknmgdn geben konnte und die nachste
Aufgabe immer erst dann stellte, wenn die aktugpdliést war.

Abb. 3: Presseys Test- und Lernmaschine (Fuchs, 196S. 145)
3.2.3 Computerunterstitzte Lerntechnologien

Nach Weiterentwicklung und Verbesserung durch BigrBkinner entstand Anfang der
1960er Jahre aus Presseys Entwicklung eine einfastmenaschine, welche den Ideen der
programmierten Unterweisung und dem Gesetz deaapsr Konditionierung genge tat.
Bei diesem ersten Meilenstein zum computeruntertstiitLernen sind die Lernziele klar
und objektiv formuliert, die Aufgaben, meist Lickexie, sind so gestellt, dass sie mit
hoher Wahrscheinlichkeit richtig gelost werden, gefle Antwort folgt sofort eine
Ruckmeldung und die Schulerin oder der Schiiler kanberntempo individuell wahlen.

Bei der praktischen Anwendung von programmiertetetimeisung wird zwischen zwei
Arten unterschieden:

1. Der reaktionszentrierte Ansatz nach Burrhus igirberuht auf dem behavioristischen
Ansatz der operanten Konditionierung, wo beim \dksingslernen die

Wahrscheinlichkeit fur die richtige Antwort der adbes Lernenden maximal ist und auch
nur Feedback bei richtigen Antworten gegeben viids wurde durch lineare Programme

realisiert, bei welchen die lineare Abfolge der nainheiten durch die Lehrenden

(=)D

Abb. 4: Programmablauf in einem linearen Programm (Modifiziert nach Holzinger, 2001a, S. 181)

festgelegt ist.

10



2. Der reizzentrierte Ansatz nach Norman Crowderulite auf kongnitivistischen
Lerntheorien und ist mit einer Ruckkopplung versehen Uberpriufen zu kdnnen ob der
Lernprozess erfolgreich war. Dabei Ubernimmt einasséhsiuberprifung (Test) die
Funktion des Feedback, sodass nun auch bei falsthevorten Feedback gegeben wird.
Die Abfolge der Lerneinheiten passt sich dadurchkliariLernende oder den Lernenden an,
indem eine Lerneinheit sowohl Informationen zum rimnalt als auch eine
Verstandnisfrage beinhaltet. Wird die Frage (Tdst)jrekt beantwortet, springt das
Programm zur nachsten Lerneinheit (5). Ist die Aortwedoch falsch, so verzweigt das
Programm und die Lerneinheiten werden entweder mathwiederholt (1) oder es wird
eine alternative Lerneinheit (4b) angeboten.

4O

Abb. 5: Programmablauf in einem verzweigten Prograrm (Modifiziert nach Holzinger, 2001a, S. 181)

In der zweiten Halfte der 1960er Jahre ging da®résse an computerunterstitzten
Informationssystemen  zuriick. Da es jedoch die Uhgung gab, dass

computerunterstitztes Lernen effektiv und kostestifirsei, wurden in den USA die
Projekte ,Time-shared Interactive Computer Congbllinformation Television* und

»Programmed Logic for Automatic Teaching Operatiams Leben gerufen.

TICCIT verwendete Lehrfilme fur den Fernseher, wode oder der Lernende mit
Farbmonitor, Lautsprechern, Lichtgriffel, Videob&nmad und einer speziellen Tastatur
arbeitete. Dabei wurde das Prinzip der Selbststeigebei Unterrichtsmodellen zum
Begriffslernen angewandt.

Bei PLATO arbeitet die oder der Lernende an einearminal mit Plasma-Touch-Screen
und Tastatur, bei Bedarf konnten jedoch weitereat@efz.B. Projektoren) angeschlossen
werden. Den Lernenden standen auf den Terminalsmeérneinheiten auch Chat Rooms
oder Multiplayer-Spiele zur Verfigung, wobei bis 4000 Terminals von einem
Grol3rechner gesteuert werden konnten.

11



Auch in Europa wurden zu dieser Zeit Lernautomatetwickelt, die sich jedoch nicht an
die Anséatze von Skinner und Crowder hielten undrkstden damals popularen
Sprachlabors ahnelten.

In den 1970er Jahren wurde in Deutschland eineeRelm Modellversuchen im Bereich
der allgemein bildenden Schulen durchgefuhrt. Nallgemann et al. (2004, S. 13)
wurden fur die wissenschatftlichen Begleituntersingamn unterschiedliche Befunde
evaluiert: Teils war der Unterricht mit den neueedién dem herkdmmlichen Unterricht
Uberlegen, teils konnten keine Unterschiede festtieserden.

Nach einem neuerlichen Interessensverlust wurdeteMier 1980er Jahre das
computerunterstitzte Lernen in den deutschspracHigadern fir die betriebliche Aus-
und Fortbildung wieder entdeckt.

Mit fortschreitender technischer Entwicklung des n(oters und Einflissen aus
Kognitivismus und Konstruktivismus entwickelten Isi@auch die computerbasierten
Lerntechnologien weiter: Aus der interdisziplindr@msammenarbeit von Informatik und
Kognitionswissenschaften entstanden Intelligent®rielle Systeme (ITS), die das Ldsen
und Modellieren von komplexen Problemen und die ulton menschlichen
Expertenwissens ermagglichten.

Ab Mitte der 1990er Jahre wurde die BezeichnungeBrhing fir computerunterstitzte
Lehr- und Lernangebote popular. Ende der neundigkre erfuhr das E-Learning durch
die starke Verbreitung des Zugangs zum Internednestarken Aufschwung. Das World

Wide Web, als eine Anwendung des Internets, ermiigli das synchrone

computerunterstitzte kooperative Lernen (CSCL; Qaemp Supported Collaborative

Learning) mit multimedialer Aufbereitung sowie datsunabhangigkeit — abgesehen vom
Internetzugang — der Lernerinnen oder Lernen.

3.2.4 Ausblick

Laut Niegemann (2004, S. 16) beginnt seit 2002 Elgphorie des E-Learning etwas
abzuflauen, da viele Erwartungen nicht erfullt vesrd konnten. Die erwarteten
Kosteneinsparungen koénnen meist nicht realisiertrdes® der Zeitaufwand bei
problembasiertem oder entdeckendem Lernen in medtialen Lernumgebungen ist sehr
hoch und Gruppenarbeiten sind, durch die meist @dsgpne Kommunikation, schwer
realisierbar. Weiters féallt es den Schulerinnenrdslehtilern meist schwer, selbststandig

und effektiv zu lernen, wodurch es zu einer (kageit) Uberforderung kommen kann.
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Schlussendlich ist auch der ,Effekt des Nurnbefgahters”, welcher durch bunte Bilder,
melodische Hintergrundmusik und &ahnliches erhoflirde, ausgeblieben, da selbst die
beste didaktisch Uberlegte Aufmachung keinen Wsseverb der Schilerinnen oder

Schiler garantieren kann.

3.3 Formen des E-Learning

Grundsatzlich, wie schon eingangs besprochen, winfes Begriff E-Learning alle Lehr-
und Lernformen, die auf Lehren und Lernen mit dewm@uter basieren. E-Learning
reicht also vom Einsatz des Computers im tradillene Unterricht bis hin zur

Verwendung von Lernprogrammen zu Hause.

Es lassen sich typische Auspragungen des E-Learningrscheiden:

3.3.1 Computer Based Training (CBT)
Kerres (2001) versteht CBT als Oberbegriff:

,CBT steht als Abklrzung fir computer based trajnimd ganz allgemein als Oberbegriff
fur verschiedenartige Formen der Computernutzunigezazwecken.” (Kerres 2001, S. 14)

CBT ist ein mehr oder weniger multimediales Lermgpaonm, das auf einem
Tragermedium — friher Diskette, heute DVD — audgefivird und das Selbstlernen tber
Computer ermoglicht. Es ist die einzige Form vonLlLearning, die ohne
Internetverbindung auskommt. Das Programm bietetss@isvermittiung und -
Uberprufung, wobei den Anwenderinnen oder Anwenddurch Prasentation die
Lerninhalte ndher gebracht werden und anschliedanth Aufgaben und Fragestellungen
mit entsprechender Rickmeldung und Auswertung darfartschritt Gberpruft wird.

Das Lerntempo sowie Ort und Zeit kbnnen von jedewé@nderin oder jedem Anwender
selbst bestimmt werden, wodurch jedoch zuséatzliokesiduelle Betreuung nur schwer
moglich ist. Je nach Grad der Interaktivitat untkesdet man weiters zwischen
Prasentationssystemen, Tutoriellen Systeme undi&mmssystemen.

3.3.2 Web Based Training (WBT)

WBT kann als eine Weiterentwicklung des CBT angeselerden. Im Unterschied zum
CBT werden beim WBT die Lerninhalte vorrangig tdes World Wide Web, als Dienst
des Internets, oder aber Uber ein Intranet, angabdder Vorteil liegt dabei bei der
Aktualitat des Lernprogramms, da die Anwenderinoeer Anwender Uber den Server
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immer die neueste Version der Lerninhalte bekommeRerdem kommen beim WBT
noch andere Technologien des Internets, beispiaswie-Mail oder Chat Rooms, zur
Anwendung. Nachteilig ist hingegen, dass die Anvesimien oder Anwender eine gute

Internetverbindung bendtigen.

3.3.3 Blended-Learning (BL)

Blended-Learning meint das, nach didaktischen Ggéatmn sinnvolle, Zusammenwirken
von Prasenzphasen und Online-Phasen. Dabei werglschiedene Lernmethoden und
Medien kombiniert, um jeweils die Vorteile genie3end die Nachteile weglassen zu
kdbnnen. So kann beispielsweise sowohl der Vortelt &lexibilitdit von E-Learning

Programmen als auch die personliche Fece-to-facarkimnikation der Prasenzeinheiten
in einem Seminar genutzt werden. Kopp & Mandl (2008schreiben die Funktionen der

Prasenz- und Onlinephasen genauer:

.Dienen die Prasenztreffen dem Kennenlernen, dess®¥isvertiefung durch Vortrage,
kooperativen Diskussionen und dem Erfahrungsaudtaiso fokussieren die E-Learning-
Phasen den Wissenserwerb durch selbst gesteusdiesluelles und kooperatives Lernen.*”
(Kopp & Mandl 2009, S. 141)

3.3.4 Videokonferenz

Bei Videokonferenzen werden Vorlesungen oder Samingefilmt, sodass die
Teilnehmerinnen oder Teilnehmer ortsunabhangig Tod Bild tGber den Computer

empfangen und somit partizipieren kbnnen.

Entweder die Videokonferenz wird via Internet direkibertragen, sodass die
Teilnehmerinnen oder Teilnehmer die Leiterin oden d_eiter live erleben und somit
ortsunabhangig aber zu einer bestimmten Zeit deeijmen (Lehr-) Veranstaltung

beiwohnen kdnnen. Oder die (Lehr-) Veranstaltungl waufgezeichnet und kann dann via
Internet von den Teilnehmerinnen oder Teilnehmeata-and zeitunabhangig abgerufen

und angesehen / angehdrt werden.

Weitere Mdglichkeiten

Weiters kdonnten u. a. Expertensysteme oder Autgstasme, Rapid E-Learning und

Lernplattformen unterschieden werden.
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3.4 Adaptivitat als besonderes Merkmal von E-Learning

Fur Niegemann (2004, S. 122) stellt Adaptivitatemirzentralen Aspekt des E-Learning
dar. Dabei sieht Niegemann Adaptivitat in dem Mg8geben, als die Lernumgebung sich
an veradnderte Bedingungen, insbesondere an unieiche Lernvoraussetzungen der

Anwenderinnen oder Anwender, anpasst.

3.4.1 Anpassungsmdoglichkeiten adaptiver Lernsysteme
Adaptive Lernsysteme konnen nach folgenden Kriteagaptiert werden:
— Anpassung der Lerngeschwindigkeit

Bei linearen Programmen nach Skinner adaptiertdachSystem an die Geschwindigkeit
der Lernerin oder des Lerners. Das heil3t, dasedbe der Lernende einzelne Kapitel in
ihrer oder seiner eigenen Geschwindigkeit durchembekann. Andere Programme
geben eine beschrankte Zeitspanne fir das Durdtearbeines Kapitels vor, wodurch
auch die Lerngeschwindigkeit vorgegeben ist. Untdmstanden kann eine

Zeitbeschrankung auch Vorteile bringen.
— Anpassung der Lerninhalte

Die Anpassung der Lerninhalte orientiert sich maistden Lernzielen. Die einfachste
Form der Anpassung der Lerninhalte ist die indieits Zuteilung von verschiedenen
Lerninhalten zu einzelnen Lernenden, wobei die jiyem individuellen Interessen,
individuellen Leistungsfahigkeiten sowie das indille Vorwissen jeder oder jedes

Einzelnen bertcksichtigt wird.
— Anpassung der Prasentationsformen

Die Prasentationsform sollte an die jeweilige Lem@&der den jeweiligen Lerner und
deren oder dessen individuellen Lernstil und Pdidikeitseigenschaften angepasst
werden. Dabei kdnnen die Lerninhalte z.B. auditid v oder visuell angeboten werden.

— Auswahl der Sequenzierungsalgorithmen

Wird die Abfolge (Sequenz) der Lerninhalte an dewegilige Lernerin oder den
jeweiligen Lerner angepasst, so wird meist vom ell¢n Interesse und Vorwissen
ausgegangen. Sequenzielle Anpassungen reichen vbi. Wiederholen einzelner
Lerninhalte bis hin zum Uberspringen einzelner Eitén, wobei auch das Bereitstellen
alternativer Lernwege nicht auf3er Acht gelassemearesolite.
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Niegemann (2004, S. 122) nennt weiters die Anpaggles Instruktionsumfangs, der
Lernzeit, der Zeit der Aufgabenprasentation undAldggabenschwierigkeit.

3.4.2 Design adaptiver Lernsysteme

Fur das Design adaptiver, multimedialer Lernsystegine es zwei Mdglichkeiten: Die
Lernsysteme konnen Adaptierbarkeit oder Adaptiatifiveisen.

,Ein System ist dann adaptierbar, wenn es durcheregt Eingriffe an veranderte

Bedingungen angepasst werden kann. [...] Ein Sysgndann adaptiv, wenn es sich
selbststandig an veranderte Bedingungen anzupess®ag.” (Leutner 2009, S. 118, 120)

Holzinger (2001b) charakterisiert adaptierbare kemtaptive Lernprogramme naher:

LAdaptierbare Systeme bieten Benutzern Werkzeugéapassung von Systemspezifika an.
Benutzer kdnnen ihre Softwaresysteme so an besonflieforderungen der jeweiligen

Aufgaben, an ihre personlichen Préferenzen odeerancklevante Kriterien anpassen. Ein
Problem adaptierbarer Systeme ist die zuséatzlickedasBing fur Benutzer und die
Komplexitat der Anpassungswerkzeuge. Adaptive @ystautzen Informationen tber die
Benutzer, um Systemspezifika an relevante Krite@@zupassen. Adaptivitat in diesem
Sinne basiert auf der Annahme, dass Softwaresystatlide Informationen tber Benutzer
erfassen und relevante Kriterien zur Anpassungtiiiteeren. Relevante Kriterien kdnnen

beispielsweise die Vorlieben, die Interessen, dieelen Ziele oder das Vorwissen von

Benutzern sein. Eine valide Diagnostik relevantersBnen- und Situationsmerkmale ist in
vielen Fallen mit erheblichem Aufwand verbundemddizinger 2001b, S. 204)

3.4.3 Kritik an adaptiven Lernsystemen

Das Hauptaugenmerk adaptiver Systeme liegt auf sediyststdndigen Anpassung an
verdnderte Umweltbedingungen. Dadurch sollen adap®oftware-Systeme bessere
Benutzbarkeit und effizienteres sowie effektiveresrbeiten ermdglichen. Bei
Lernsystemen liegt der Schwerpunkt dementsprechehelffizienterem Lernen.

Wie bei allen Dingen kénnen auch bei adaptiven &gstemen, je nach Standpunkt,
Nachteile und Vorteile ausgemacht werden. So bedewadaptive Lernsysteme aus
konstruktivistischer ~ Sicht die  Einschrankung der rmifeeiheit, da die

Explorationsmdglichkeiten und somit auch die Lerghobkeiten durch die Adaption
begrenzt werden. Vertreter der behavioristischesh kagnitivistischen Lerntheorien sehen

hingegen durch die adaptiven Lernprogramme voma@dancen zur Individualisierung.
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4 Multimedia

4.1 Begriffsdefinition

Die wortliche Herkunft von Multimedia kann aus diteinischen Wortern ,,multus” =
,viel, mehrer* und ,medium* =  Mitte, Vermittler* bgeleitet werden. Woértlich kdnnte
man Multimedia also mit ,mehrere Medien“ Uberseatzte

Multimedia wurde 1995 von der ,Gesellschaft deugsc8prache® zum Wort des Jahres
gewahlt. Von diesem Zeitpunkt an erfolgte ein péapard Aufstieg dieses Begriffs.

Hartge (1995) gibt einen groben Uberblick uber d@faltige Verwendung des Begriffs
Multimedia:

.Hinter dem schillernden Reizwort Multimedia vergen sich so unterschiedliche
Marktsegmente und Arbeitsfelder wie Teleshoppimgeraktives Fernsehen, multimediale
Lernprogramme, Electronic Books, oder digitale ®@ddarbeitung in TV-Studios oder
Werbeagenturen.” (Fricke 2002, S. 446 nach Hargg5)1

Holzinger (2000) préasentiert eine umfassenderetBegung des Begriffs Multimedia:

~Multimedia besteht gegenwartig aus der Verbinduog Ton, Bild und Interaktion. Hinter
diesen Begriffen verbirgt sich mehr als oft gesel&d: Es geht nicht nur um Text, Sprache,
Musik, Bilder und Videoclips, sondern auch um aedarten von Darstellungsformen wie
Diagramme, technische Zeichnungen, kartografischtefidlien, grafische Formelwerke aus
so verschiedensten Gebieten von der MathematikzinisChemie, um dreidimensionale
Modelle und Umgebungen, um die Visualisierung abcbh-dimensionaler Vorgange und
um grundsatzliches Neues: das Arbeiten mit abstraBildern und Filmen, das — obwohl
heute noch kaum sichtbar — eine neue Qualitat dehiierung von Informationen und
Emotionen ergeben wird. Auch an Techniken zur l#mng von Geruchs-, Geschmacks-
und Tastinformationen wird bereits gearbeitet. Mudia umfasst schlussendlich alle
Medien, die von den menschlichen Sinnen erfassderekonnen.” (Holzinger 2000, S. 5)

Zusammengefasst steht Multimedia also fur den ledeal Einsatz von:
— Audio (Sprache, Klange usw.),
- Video (Text, Grafik, Bilder, Animationen usw.) din

— Interaktivitat (Uber Tastatur, Maus, Touchscrasw.).

17



Riepe (2000) spricht von Multimedia im Zusammenhang computerunterstitzten
Medien, welche eine Vielfalt von Prasentationsfammauf einen einzigen Trager

vereinigen kdnnen:

,Das entscheidende Neue ist aber die Flexibiligd dugriffs auf Informationen. Fast jede
Informationseinheit ist mit mehreren Wegweisern aaderen Informationseinheiten

versehen, die irgendwie mit ihr in Beziehung steh&ul3erdem kann man Ketten von
Querverweisen nachgehen, und dennoch wie an eingmn®faden entlang ohne Mihe
wieder zum Ausgangspunkt zuriickkehren. AuBerdemegitBuchsysteme und Ubersichten,
die jederzeit benutzbar sind. Das Reizwort Multimeklennzeichnet diese Entwicklung.”

(Riepe 2000, S. 129 1.)

4.2 Multimediasoftware

Es existiert ein breites Spektrum an praktischersétrungen, welche Audio, Video und
Interaktivitat verbinden. Besonders weit verbrested computerunterstitzte, audiovisuelle
Medien, die in Form von Multimediasoftware Anwendudimden.

Ein grofRer und wichtiger Teil der Multimediasoftwatient dem Wissenserwerb und kann
daher auch als Lernsoftware bezeichnet werdenFbBiemen multimedialer Lernsoftware

reichen von simplen Ubungsprogrammen bis hin zugderen Mikrowelten.

Die Einteilung von Lernsoftware kann unter sehiderieverschiedenen Gesichtspunkten
erfolgen. Schaumburg (2002) stellt Formen von Mhetliasoftware und deren sinnvollen
Einsatz im Unterricht folgendermal3en dar:

Tab. 1: Einsatz von Multimediasoftware

Lernprogrammart Einsatzzweck Schilervoraussetzungebesign und
Verwendung
Computerbasiertes| Einliben bereits Kenntnis der zu tGibenden Individuelles Lernen
Ubungsprogramm | gelernter Fertigkeit
Prozeduren,
Auswendiglernen
Tutorielle Lernen klar Kenntnis Individuelles Lernen
Lernprogramme definierbarer vorauszusetzender Inhalte
Inhalte und und Fertigkeiten
Prozeduren
Hypermedia Recherchieren von| Selbststandiges Lernen, | Individuelles Lernen /
Informationen Vorwissen kollaboratives Lernen
Simulation Verstehen von und| Selbststéandiges Lernen, | Individuelles Lernen /
Experimentieren | Vorwissen kollaboratives Lernen
mit
Zusammenhéangen
Microworld Losen komplexer | Selbststandiges Lernen, | Individuelles Lernen /
Probleme Vorwissen kollaboratives Lernen

Quelle: Modifiziert nach Schaumberg (2002, S. 337)
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Eine andere Mdglichkeit der Einteilung ware, diesediedenen Programmarten nach den
drei lerntheoretischen  Hauptrichtungen (Behaviowsm Kognitivismus und

Konstruktivismus) zu unterteilen.

Holzinger (2001a, S. 225 ff.) kategorisiert versdene Lernsoftware-Produkte nach
Software-Typen, wobei er eine Klassifizierung naechnologischen Merkmalen als
vorteilhaft erachtet:

— Prasentationssoftware und Visualisierungssoftware

Mit dieser Art von Software kénnen komplexe Gebildder Vorgange modelliert
dargestellt werden, sodass die Lernenden eineigegeestellungskraft entwickeln.

— Drill-and-Practice-Programme

Diese Ubungsprogramme folgen meist dem Aufbau Usaufgabe — Antworteingabe —
Ruckmeldung. Der Drill besteht darin, dass bei reifadschen Antwort anschlie3end
mehrere richtige Antworten der gleichen Art notwgndind, um voranzukommen.
Richtige Antworten werden hingegen, nach dem HRsinder programmierten
Unterweisung nach Skinner, belohnt. Practice etfdlgrech oftmaliges Uben gleicher
Aufgaben und Erganzung dieser durch ErklarungenHilfestellungen.

— Tutorielle Systeme (Generative Systeme)

Einer Schilerin oder einem Schiiler werden durck émtorin oder einen Tutor neue
Lerninhalte erklart und dann wird durch Fragen phbét, ob der Lernstoff verstanden

wurde.
— Intelligente Tutorielle Systeme (ITS)

Bei diesem Softwaretypus beobachtet das Prograrenhathende oder den Lernenden
und reagiert entsprechend auf Vorwissen und aaftost Wissenslicken. Dabei steht der
nicht eindeutig vorgegebene Lernweg im Mittelpunitn die Lernende oder den

Lernenden zu férdern und zu fordern.
— Simulationsprogramme

Simulationsprogramme dienen der Veranschaulichumg komplexen Sachverhalten,
wobei die Anwenderin oder der Anwender in eine ket Handlungssituation versetzt

wird und diese auf Expertinnenniveau oder Expeiteau bewaltigen soll.
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- Hypermedia-Programme

Hierbei kann sich die oder der Lernende frei zwéschllen angebotenen Lerneinheiten
und Informationen bewegen. Nachteilig ist dabegsdsehr leicht das Lernziel aus den
Augen verloren wird und die Anwenderin oder der A&maer ,ins Schmokern* gerat.

- Lernspiele

Es wird versucht, Wissen mit Spal3 und Unterhalzungermitteln, wobei die jeweilige

Lernkomponente in einer Spielhandlung verpacktD#. Unterscheidung zwischen Play
(Es gibt keine Gewinnerin oder Gewinner; z.B. Rddleiel) und Game (vordefinierte
Gewinnsituation) ist Ublich.

— Mikrowelten und Modellbildung

In der Mikrowelt sind die meisten Eigenschaften \@hjekten variabel, wodurch die
Anwenderin oder den Anwender diese entwickeln uaidndern kann. Oftmals mussen
die Ziele und Inhalte durch die Lernende oder demnénden erst nach und nach
entdeckt werden, was diese Software sehr ansproithsacht.

4.3 Multimedia via Internet

Zukunftsweisend sind auf jeden Fall jene Ansatze Multimedia, welche ihre Inhalte
(Audio, Video und Interaktion) im World Wide Weblaaten.

Eigentlich stellt das World Wide Web in gewisserigéeeine Lernsoftware dar: Es ist ein
vernetzter Informationsraum, welcher von Anwendezim oder Anwendern zur

Informationssuche genutzt werden kann.

4.3.1 Internet

Das Internet hat seinen Ursprung in einem Forsctpnogekt, das Ende der 1960er Jahre
ins Leben gerufen wurde, um Universitaten und &mische Einrichtungen zu vernetzen.
Es ist im Grund ein Zusammenschluss vieler, wettweiteilter Computernetzwerke, Gber

welche angeschlossene Computer tber bestimmtekBlietmiteinander kommunizieren.

4.3.2 World Wide Web (WWW)

Das World Wide Web hat seinen Ursprung im europ@escForschungszentrum flr
Teilchenphysik (Cern) in Genf, wo internationalersalhungsteams das Bedurfnis nach
effizienter Verwaltung und Verteilung von sich rasindernden Daten hatten. So entstand
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die Idee, ein Netzwerk miteinander verknupfter Dokmte (Hypertext) zu realisieren,
welche zur ersten Version eines grafischen Worldé/Meb-Browsers 1993 fiihrte.

Heute ist das World Wide Web ein Dienst im Interaed erlaubt neben der Darstellung
von Text auch die Einbindung von multimedialen Dateie z.B. Audio, Video und
Interaktivitat. Das World Wide Web lasst sehr vidletionen wie z.B. Suchen, Finden,

Stobern, Auswahlen, Hinzufiigen und Bewerten voarinftionen zu.

4.3.3 Kiritik

Das World Wide Web bietet also Multimedialitat imem offenen, weltweit vernetzen
System, sodass Dokumente von einem beliebigen Oitdar Welt — sofern ein

Internetanschluss vorhanden ist — frei zuganglicil.sWeiters zeichnet es sich meist
durch hohe Aktualitat und relativ einfache Bediegans.

Die genannten Vorteile bringen jedoch auch Nachteit sich. Kann namlich jede Person
beliebig Daten ins Netz stellen, so sind die Irehdiheist) uniberpruft und diejenigen
Personen, welche die Informationen lesen, habemeKei Information oder Gewissheit
Uber den Wahrheitsgehalt oder die Gultigkeit. Weitest keine Bestandigkeit
gewahrleistet, da Dokumente standig hineingestaktualisiert oder herausgenommen
werden, was naturlich wiederum fur die Aktualitggrisht. Ein anderer, gravierender
Nachteil ist die schlechte Strukturierung. Im N&#nn sehr viel gefunden werden, aber
oftmals sind keine brauchbaren Treffer dabei, @&l Anwenderinnen oder Anwender in
der Auswahl der Suchbegriffe nicht versiert genind.s

4.4 Interaktivitat als besonderes Merkmal von Multimedia

Strzebkowski & Kleeberg (2002) sehen Interaktivétit die bedeutendste Eigenschaft von
Multimedia:

Jnteraktivitat ist eine der bedeutendsten, wenchhidie fundamentalste Eigenschaft von
didaktischen Multimediaanwendungen, da sie sowahl kognitven als auch im
motivationalen Bereich eine tiefe Wirkung hintesis (Strzebkowski & Kleeberg 2002,
S. 229)
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4.4.1 Interaktion

Der Begriff Interaktion lasst sich vom lateinischgnter® = ,zwischen* und ,agere” =
.handeln“, ableiten.

Kerres (2001) sieht Interaktion als technische BEsgbatt:

,Der Begriff der Interaktion bezieht sich damit aa€hnische Eigenschaften des Systems. Er
beschreibt keine Qualitdt des wechselseitigen (Jetipchen”) Agierens und Reagierens
zwischen Lerner und System oder Person.“ (Kerré4,28. 100)

Niegemann (2009) definiert Interaktion aus sozisdgnschatftlicher Sichtweise:

JAIs Interaktion bezeichnen wir aus sozialwisseradtiither Perspektive das wechselseitig
handelnde aufeinander Einwirken zweier Subjekteit S@itale Medien Funktionen
menschlicher Kommunikationspartner Ubernehmen kénnwird diese Definition
(metaphorisch) erweitert auf Féalle, in denen eides Subjekte durch ein entsprechendes
technisches System ersetzt wird.” (Niegemann 280926)

Interaktion ist also eine wechselseitige Beeinflungs wobei zumindest zwei Menschen
(oder Systeme) miteinander in Verbindung tretenisMaleibt es nicht bei einer separaten
Interaktion zwischen zwei Interaktionspartnerinrogler -partnern, sondern es bildet sich
eine Interaktionskette aus. Zieht man ein multiraledi Informationssystem (A) und einen,
dieses System nutzenden, Menschen (B) als Beispiah, so initiiert A einen Anreiz, auf
welchen B mit einer Rickmeldung reagiert, welchederum bei A eine Aktion auslost,

usw.. .

4.4.2 Formen der Interaktion

Interaktion  kann, wie bereits oben erwdhnt, zwischeverschiedenen
Interaktionsteiinehmerinnen oder Interaktionstdilmern stattfinden. Werden nur
Menschen oder digitale Medien (z.B. Computer) aterbktionspartnerinnen oder -partner,
betrachtet, so kdnnen sich folgende Szenariennderaktion entwickeln:

— Mensch-Mensch Interaktion

Dabei interagieren zwei oder mehrere Menschen dirateinander, indem sie verbal
oder nonverbal kommunizieren. Es kann auch vompetsonaler Interaktion gesprochen

werden.
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— Mensch-Computer-Mensch Interaktion

Es wird dabei auch von indirekter Interaktion gespen, da bei der Interaktion von
Mensch zu Mensch ein Computer zwischengeschaltet welcher die

Informationsibertragung vom Sender zum Empfangerinont.
— Mensch-Computer Interaktion

Fur Haack (2002) bezieht diese Art der Interakin@ben der Kommunikation zwischen
Mensch und Computer auch weitere Teilbereicherderratik mit ein:

.Dieser Begriff bezeichnet sowohl das reale Nutagegchehen zwischen Mensch und
Computer als auch die entsprechende Teildiszipkn thformatik, die sich mit der
Beschreibung, Erklarung und Optimierung dieser ¥ogg befasst.“ (Haack 2002, S. 128)

— Computer-Computer Interaktion

Dabei interagieren zwei oder mehrere Computer nateder, indem sie Daten
austauschen. Letztlich dient auch diese Art dearaktion dem Menschen.

4.4.3 Interaktivitat

Interaktivitat l&sst sich vom Begriff Interaktiorblaiten und bezeichnet das Ausmal3, in
dem die Software eines Computers Interaktion ericidigind fordert.

Obwohl es derzeit keine allgemein akzeptierte Kfikssion der Grundformen der
Interaktivitat gibt, lassen sich nach Haack (20®.128 f.) verschiedene Stufen
unterscheiden: Ein sehr geringes Mald an Interéktivst bei impliziten Interaktionen
gegeben, bei welchen die Lernenden rein passivinich Lesen, Zuhdren usw. in einer
vorbestimmten Reihenfolge ,agieren“. Die Interak#i steigt mit der Implementierung
von jeweils zusatzlichen Moglichkeiten, wie das @ign und Auswéhlen von
bestimmten Informationen, Fragestellungen mit vgelpenen Antwortmdoglichkeiten und
anschlieRende Verzweigung auf ZusatzinformatiodMarkieren und Aufrufen bestimmter
Informationsteile und komplexe Fragestellungen iingier Antwortmoglichkeit und

Feedback.
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Bei den vielen Interaktionsmdglichkeiten der heenigComputertechnik darf, nach
Niegemann et al. (2008), nicht tbersehen werdess de& Variabilitat in der Gestaltung
von Lernprozessen auch einen Teil zur Interaktietdes Programms beitragt:

,Ein interaktives System ist kaum denkbar ohneMinimum an Adaptivitat. AuRerungen
des Systems sollen sich auf vorangegangene Aufawutes Nutzers beziehen und sie nach
Moglichkeit an Besonderheiten (z.B. Vorwissen, dessen) des individuellen Lerners
anpassen.” (Niegemann 2008, S. 307)

Das Ziel, die multimediale Darbietung von Infornoaten madglichst variabel zu gestalten
und auf die individuellen Bedurfnisse jeder odetef Lernenden abzustimmen, ist ein
wichtiges Ziel Intelligenter Tutorieller Systemd&@).

4.4.4 Funktionen der Interaktivitat

Im Gegensatz zu weit verbreiteten Mythen bedeutemputerunterstiitztes oder
webbasiertes Lernen nicht gleich Interaktivitateg\dmann (2004, S. 110 - 113 und 2009,
S. 127 f.) nennt sechs Lernfunktionen, zu welcheteraktivitat beitragen sollte und
anhand welcher ,wahre" Interaktivitdt eines multdizden Systems festgemacht werden

kann:
— Motivationsférdernde Interaktionen

Neben Ermutigungen, mit dem Lernen zu beginnen alieses fortzusetzen ist es
wichtig, jede potenziell demotivierende Interaktmmnvermeiden.

— Informative Interaktionen

Zum einen ist es wichtig die Lernenden durch Rudéomegen und ErlAuterungen auf
individuelle Wissensliicken und Denkfehler hinzuwais Zum anderen mussen die
Lernenden die Mdglichkeit haben, Fragen zu stellerd hilfreiche Antworten zu

bekommen.
— Interaktionen, die das Verstehen férdern

Um zu verstehen, missen neue Informationen in teeloeistehendes Wissen integriert
werden. Dazu benétigen verschiedene Anwenderinnger @nwender individuell
unterschiedliche Erklarungen, Darstellungsformenerodilfestellungen. Eine der
wichtigsten Verstehensforderungen ist das StelfehBeantworten von Fragen.
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— Interaktionen, die das Behalten fordern

Das Behalten wird vor allem durch gezieltes Uben individuell passenden
Leistungsniveau gefordert. Weiters dienen auchaltge Verknipfungen mit anderen

Gedéachtnisinhalten dem Behalten.

— Interaktionen, die das Anwenden und den Trarféfeiern

Die Forderung von Transfer und Anwendung kann ngétrennt werden, da jeder
Transfer bereits Anwendung bedeutet, und umgek®&wit. Aufgaben soll das zuvor
generierte Wissen angewandt werden, wodurch dersfiga unterstitzt wird. Transfer
wird besonders geférdert, wenn auf Anwendungsmiikditen hingewiesen wird.

- Interaktionen, die den Lernprozess regulieren

Es ist wichtig, den Selbststeuerungsprozess derebelen zu unterstitzen. Dies kann
u. a. durch Ubersichtliche Inhaltverzeichnisse, déensichtlichen Bearbeitungsstatus
von Inhalten, Rickmeldungen, Empfehlungen, Tippsnhilfen, Ubungsangebote oder
Hilfen zur Lernplanung erreicht werden. Oftmalsdvauch die Fiihrung durch Experten
von den Lernenden erwinscht, jedoch muss dieseitédmde auch wieder verlassen

werden konnen.

4.4.5 Individualisierbarkeit
Nach Strzebkowski & Kleeberg (2002) handelt es bieider Individualisierbarkeit ...

. --. um die Freiheit der Entscheidung Uber die valsl gewlinschter Informationen, deren
Prasentationsform, die zeitliche Steuerung des rBrnogablaufs sowie die Form der
WissenserschlieBung, -anwendung und -tberprifuftstrzebkowski & Kleeberg 2002,

S. 232)

Die Individualisierbarkeit wird bei computerunténztten Lernprozessen durch

Interaktivitat gefordert.
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5 Lernen

Es ist wichtig sich mit dem Lernen an sich zu bé#tgfen, da es die Grundlage fur das
Leben des Menschen in Auseinandersetzung mit seimavelt ist.

Um Uber das Lernen sprechen zu kénnen, werden Zuieallererst die Ablaufe im
menschlichen Organismus, welche fur das Lernen eradig sind, dargestellt.

5.1 Der menschliche Organismus im Zusammenhang mit Lemn

Das Forschungsgebiet des Lernens ist sehr komple wird sowohl von der
Neurobiologie (Wissenschaft vom Gehirn) also auom wer kognitiven Psychologie
beeinflusst.

Die kognitiven Grundlagen fur Lernen, und somit lauitir das Denken, sind im
Organismus eines jeden Menschen verankert. Pragesagt ist das Gehirn mit seinen

vielen Nervenzellen und deren Verbindungen flrldasen verantwortlich:

.Die Mehrzahl der Neurobiologen geht heute davaos, dass Lerninhalte auf Zellebene tber
die wechselnde Starke von Synapsen-Verbindungebehirn gespeichert werden: je starker
die Verbindung, desto effektiver der Informationsausch zwischen zwei Synapsen und
desto effektiver das Lernen.” (Holzinger 2001a2%).

5.1.1 Nervensystem

Das Nervensystem des Menschen gliedert sich inzdasale Nervensystem (ZNS) und
das periphere Nervensystem (PNS).

Reize, die uber Millionen von Sensoren aufgenommwenden, werden an das zentrale
Nervensystem weitergeleitet und dort verarbeitetl gegebenenfalls gespeichert. Bei
dieser Informationsverarbeitung hat das Gehirnched zum zentralen Nervensystem
gehort, eine vorherrschende Rolle.

5.1.2 Nervenzelle (Neuron)

Das Gehirn hat unter anderem die Aufgabe, Reizeuaghmen, sie zu verarbeiten und
schlie3lich zu beantworten. Die funktionelle Eirils¢¢llt dabei die Nervenzelle dar.

Um alle Aufgaben effizient realisieren zu kdnnemsteht das Gehirn aus etwa einer
Billion (10%?) Nervenzellen, wobei jede Nervenzelle eine eirzelelle ist und etwa
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10.000 Verbindungen zu Nachbarnervenzellen begite.diesem Geflecht ergibt sich ein

Nervenzellennetzwerk von einer Billiarde t30Nervenzellen-Verbindungen im Gehirn.

Die Aufgabe der Nervenzelle ist die Ubermittlunghvimformationen auf andere Zellen.
Um dies zu bewirken, besteht die typische Nervdazels dem Zellkérper, den Dendriten

und dem Axon.
— Zellkorper

Der Zellkkbper enthéalt die klassischen lebensnotugamd Strukturen einer Zelle
(Zellkern, Mitochondrien, Golgi-Apparat, endopladimehes Reticulum). Vom
Zellkorper aus gehen etliche Fortsétze, wobei éziger Fortsatz das Axon ist. Der
Zellkorper einer Nervenzelle definiert die Reizselie

— Axon

Das Axon ist eine einzige Faser, die bis zu 1500 laimg sein kann und welche die

leitende Verbindung zu anderen Nervenzellen ddttsfeh Ende spaltet sich das Axon

in mehrere diinne Aste, die in kleinen Verdickungdern Endkopfchen, enden. Jedes
Endkodpfchen nimmt an einer Synapse Kontakt mitreamgrenzenden Zelle auf.

— Dendrit

Die Dendriten — also alle Fasern, die von der Nexele ausgehen, mit Ausnahme des
Axons — sind dunne Fortsatze des Zellkoérpers, daregahl und Grol3e pro Zelle stark

variieren kénnen. Die Dendriten stellen die Verlind zu anderen Zellen dar und

dienen dazu, die Reiz aufnehmende Oberflache deeNeelle zu vergrolRern.

— Synapsen

Synapsen stellen den funktionellen Kontakt zwisclegmer Nervenzelle und einer
Zielzelle dar.

.Das Vorkommen von Synapsen ist typisch fiir dasvilegewege, da sie nur von
Nervenzellen und anderen Zielzellen ausgebildetderer Synapsen sind die Orte des
funktionellen Kontakts zwischen den Axonendigungerd anderen Zellen." (Thompson
2001, S. 39)

Eine Synapse besteht aus den Membranregionen akembangrenzenden Zellen und
dem, von ihnen gebildeten, dazwischen liegendert, 3pe synaptischer Spalt genannt

wird.

27



IHFTIT from aother menrons OUTPUT to ather neurons

Terminal hranches

v Cell body

Dendrites

Anonhiigel

Abb. 6: Die Nervenzelle ( Modifiziert nach
http://biomed.brown.edu/Courses/BI108/B1108_2001_Gups/Nerve_Regeneration/Introduction/neuro
n.gif [28.04.09])

5.1.3 Informationsleitung der Nervenzelle

5.1.3.1 Informationsaufnahme

Mittels der Synapsen an Dendriten und Axon werddorinationen aus der Umwelt
(Sinnesorgane, Muskeln und Zellen anderer Bereddse Korpers) aufgenommen. Die
Ubertragbare Reizstarke an der Synapse kann duremische Einwirkungen (z.B.
Alkohol) beeinflusst werden.

5.1.3.2 Informationsverarbeitung

Die Informationsverarbeitung erfolgt im Zellkernsd2ellkdrpers. Je nach Ergebnis dieser
Informationsverarbeitung entsteht am AxonhigelAddtionspotenzial oder nicht.

5.1.3.3 Informationsweiterleitung

Die Informationsweiterleitung vollzieht sich enttarder Zellmembran der Nervenzelle
vom Axonhugel bis hin zu den synaptischen Endkdgriathes Axons.

Zellmembran

Lebende Zellen sind durch ihre spezifische Vertgjlder elektrischen Ladung beiderseits
ihrer Plasmamembran gekennzeichnet. Nervenzelteh genauso wie andere Zellen auch,
mit Zellflissigkeit gefiillt und auch der Aufbau ddembran entspricht dem von anderen
Zellen. Eine zusatzliche wichtige Eigenschaft delidembran von Nervenzellen ist das
Vorhandensein von lonenkanalen — das sind winziffeudgen in der Membran, durch
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die bestimmte lonen (z.B. Natrium-, Kalium- und @fd-lonen) selektiv in die Zelle
hinein oder aus der Zelle hinaus gelangen koénnemrctD unterschiedliche
lonenkonzentrationen zwischen der Aul3enseite undntenseite der Zellmembran baut
sich ein elektrisches Potenzial auf.

Ruhepotenzial der Zellmembran

Die unterschiedliche Ladungsverteilung auf beidegiteB der Membran ruft einen

Spannungsunterschied hervor, den man als Poteiffeidthz bezeichnet. Diese

Eigenschaft geht einerseits auf die unterschiedli@usammensetzung an geladenen
Teilchen im Auf3en- und Innenraum und andererseitsl@ selektive Durchlassigkeit der

Membran (semipermeable Membran) als Barriere f&tifmente lonen zurick.

Im Inneren der Zelle sind Kalium-lonen Kim Uberschuss und nur wenige Natrium-
lonen (N&), in der extrazellularen Flissigkeit ist das Véia genau umgekehrt.

Innerhalb der Zelle verursachen Proteine und \Kédene Molekile die negative Ladung,
wohingegen auf3en Chlorid-lonen {Clals negative Ladungstrager verantwortlich
zeichnen. Die membranumgebende Flussigkeit istdeeiNervenzelle in Ruhe jedoch
positiv geladen.

Das Ruhepotenzial ist die Potenzialdifferenz an dellmembran, wenn diese im
dynamischen Gleichgewicht (Fliel3gleichgewicht) &s. betragt innen rund -70 Millivolt

im Verhéltnis zur Aul3enseite.

Aktionspotenzial der Zellmembran

Das Aktionspotenzial ist eine rasche und gro3ehndem Alles-oder-Nichts-Gesetz
erfolgende Anderung des Potenzials der Axonmemiatianyom Axonhiigel aus wie eine
Perle auf einer Schnur mit etwa 100 m / sec dasnfemtlang lauft. Die Amplitude des
Aktionspotenzials bleibt tUber die gesamte Lange éA&sns konstant, da sich das
Aktionspotenzial wahrend der Wanderung standig Imelet. Am Gipfel der Amplitude

wird etwa einen Wert von +50 mV gemessen.
Thompson (2001) beschreibt den Weg des Aktionsgatisnfolgender Mal3en:

+INn einer typischen Nervenzelle steht das Aktiortepaial an der Stelle, wo die Nervenfaser
den Zellkérper verlasst (am Axonhiigel) und laufih \dwrt bis zu den Axonendigungen, die
mit anderen Neuronen oder mit Muskel- oder Drudee&ynapsen ausbilden.” (Thompson
2001, S. 65)
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Im Ruhezustand ist die Membran fur Natrium-lonenwenig permeabel, da es zwar viele
Natriumkandale in der Membran gibt, jedoch die negisterschlossen sind. Wenn sich nun
an einer Stelle der Membran ein Aktionspotenzidivakelt, so springen plotzlich alle

natriumpermeablen Kanéle auf, sodass die MembnaNdirium-lonen durchlassig wird.

Da die Natrium-lonen-Konzentration an der Membrd&emseite viel hoher ist als innen,
werden die Natrium-lonen durch eine starke Diffaskraft in die Zelle gezogen, was
zusétzlich durch elektrische Krafte (beim Ruhepnrist im Zellinneren das Potenzial

im Vergleich zu auf3en negativ, Natrium-lonen hiregegind positiv geladen) unterstitzt
wird. Gleich nachdem sich die Natriumkané&le gedftnmed eine grol3e Anzahl an Natrium-
lonen durchgelassen haben, schlie3en sie sich wiedeer Zwischenzeit haben sich auch
die wenigen, geschlossenen Kaliumkanéle geoffrietsidh langsamer wieder schliel3en,
wodurch sich ein Nachpotenzial ergibt. AnschlieRegeht das Potenzial auf das

Ruheniveau zurtick.

Die Informationsweitergabe erfolgt durch Weitedaitdes Aktionspotentials am Axon
vom Axonhugel bis zu den synaptischen EndkopfclesnAkons.

5.1.3.4 Informationsitbertragung

Im Gegensatz zur oben erklarten Informationsweitteihg mittels elektrischem Signal
entlang einer Nervenzelle, wird bei der Informasidbbertragung das Signal chemisch von
einer Nervenzelle auf die nachste Zelle Ubertragen.

Signallbertragung an der Synapse

Erreicht das Aktionspotenzial ein Endkdpfchen detemden Nervenzelle (préasynaptische
Zelle), so kann es nicht als solches Uber den sigthen Spalt geleitet werden, sondern
wird in eine chemische Botschaft umgewandelt. Digserbrickt den Spalt und wird dann
in der empfangenden Nervenzelle (postsynaptische)Zeieder in ein elektrisches Signal

umgeformt.

Das ankommende Aktionspotenzial depolarisiert andkBpfchen die prasynaptische
Membran, was zu einem Einstrom von Calcium-lone&i0n die prasynaptische Zelle
fuhrt. Die Calcium-lonen bewirken eine Verschmelguder, in den Endkdpfchen
vorhandenen, transmittergeftiliten Blaschen (Veyikat der prasynaptischen Membran.
Dadurch geben die Blaschen die Transmittersubstaf#eetylcholin) in den synaptischen
Spalt ab. Diese diffundieren Gber den synaptisc®ealt und binden dann an Rezeptoren
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der postsynaptischen Membran. Die Rezeptoren steudie Ilonenkandle der
postsynaptischen Membran, sodass sich diese offimehdurch das Einstromen von
Natrium-lonen wieder ein elektrisches Signal gesrexwvird.

post-
synaptisches
synaptisches Nexron
Endkngpfchen /
= ; lonenkanal,
| pra- synaptischer
| synaptisches Spalt L lonenkanal @ geschlossen
Neuron

. ’@ geschlosseﬁ
\ 4 ; Neuro-| 4
5 i s ! 2 ‘h transmitter | g SO
‘ k/\ lonenkanal,

Nervenimpuls ; 3 e
A Tee ﬁ lonenkanal, gedffnet
R\ _ gedffnet Na* -
4 ‘
l/ Na*+ = Neuro-
‘ ERUlE v B ° I transmitter,
synaptisches Vesikel ; ‘ @ lonenkanal, abgebaut| (5
mit Neuronen- e Ak geschlossen, < = © é%r;i?l?sns?arr,l
transmitter- 4§ (5 mit abgebautem mit abgebautem
molekiilen Ca2+ _ Neurotransmitter Neuro—'
prasyhaptische o : transmitter
Membran | synaptische ([ postsynaptische
Membran Membran

Abb. 7: Signaliibertragung an der chemischen Synapg&assen, 2008, S. 54)

5.1.4 Gehirn

Das menschliche Gehirn holt mit Hilfe der finf S#sorgane standig Informationen tber
die Umwelt ein, vermittelt Gefuhle und Wahrnehmumgand koordiniert unsere
Bewegungen.

Etwa 1500 g graue Gehirnmasse gliedert sich, gettathtet, in drei Hauptbereiche:
- Hirnstamm (Medulla oblongata)

Der Hirnstamm ist fur lebenswichtige Korperfunki@n (Atmung, Herzschlag und
Darmfunktion) und inaktive Verhaltensweisen zustgnd

— Kleinhirn (Cerebellum)

Das Kleinhirn hat vor allem die Aufgabe, die Mokorizu koordinieren
(Bewegungskoordination, Gleichgewicht), ist abechadiir grundlegende Aspekte des
Lernens und des Gedachtnisses zustandig.
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— GrofR3hirnrinde (Cortex cerebri)

Die GroB3hirnrinde ist das Zentrum der Informaticerswbeitung und enthalt funktionelle
Einheiten wie das Gedachtnis, das Bewusstsein endrdellekt. Die Grof3hirnrinde ist

der Langsrichtung nach durch eine Furche symmahtrisceine rechte und eine linke
Halfte geteilt; die beiden GrofZhirnhélften heilReentispharen und werden durch den
Gehirnbalken miteinander verbunden. Die Informatiararbeitung und das Denken
passieren in den beiden Hemispharen auf sehr ohtediich Art und Weise. Daher

sollten Lernmethoden so gestaltet sein, dass sichexnprozess beide Grol3hirnhalften
beteiligen.

Multimediales Lernen bietet eine gute Moglichkdigser Forderung Folge zu leisten, da
es mit verschiedenen Sinneswahrnehmungen und autclverschiedenen Aufgaben
dienen kann.

5.1.5 Gedachtnis

Wahrend das Gehirn eine biologische Einheit idtjdbidas Gedachtnis eine funktionale
Einheit, welche die Fahigkeit besitzt, neues Widsieauzufiigen, erlerntes Wissen wieder
abzurufen und auf bereits friiher aufgetretene Raitgprechend zu reagieren. Da sich das
Gedachtnis pausenlos an immer neue Lebenserfahrumge Umweltbedingungen
anpasst, verandern sich die Hirnstrukturen fortedtlr Diese Anpassungsvorgange
werden in der Wissenschatft als Neuroplastizitielmbmet und verleihen dem Gedachtnis
seine Flexibilitat. Am grof3ten ist die Neuroplagsiz des Gehirnes wéhrend des
Heranwachsens eines Kindes, da die Hirnregionenimuhrer Reifezeit formbar sind.
Wahrend der Schwangerschaft werden die Hirnanatamg die Grobvernetzung des
Kindes angelegt, wohingegen die individuelle Feme¢zung ab der Geburt sukzessive
erfolgt. Dabei entsteht durch Vernetzung der Nezeden ein stetig wachsendes
Netzwerk, welches (zu etwa 30 — 40 %) genetischerdetiert ist. Wahrend
Hauptverbindungen in diesem Netzwerk fir grundlelgedenkprozesse und spéatere
Lernprozesse immer zur Verfligung stehen, werdenehsthnen fortwahrend neu
konstruiert oder bei ausbleibenden Reizen wiedgeladut. Es gilt also: Je 6fter und
regelmaRiger ein bestimmter Reiz gesetzt wird,adstirker und langlebiger pragen sich
die synaptischen Verbindungen aus.

Das Gehirn kann natirlich nicht alle Reize und infationen speichern, die im
alltaglichen Leben erfahren werden, da es sonstizer Reiztiberflutung kame. Daher
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differenziert und selektiert das Gehirn und dasdshthis speichert nur jene Dinge, denen
das Individuum eigens eine Bedeutung zumisst uadewusst und emotional verarbeitet
werden. Somit sind also Gefluihle, die auch gleiclm v@edachtnis interpretiert werden,

maligeblich an der Speicherung von Informationeriligt Neben der Bedeutung von

Reizen spielt auch der Neuigkeitswert und die Isitéh der Beschaftigung eine wichtige

Rolle fur das Gedachtnis. Neutrale Inhalte, wie Ulstioff, missen bewusst bearbeitet,
wiederholt, modifiziert und erganzt werden, wohipgie sehr emotionale, personliche
Erlebnisse sofort tief und fiir lange Zeit eingepréigrden.

Die Kapazitat des Gehirns bzw. das Gedéachtnisestekwegs begrenzt. Es gilt eher das
umgekehrte Prinzip: Je mehr Informationen man auimi, desto schneller und besser
funktioniert das Denken und das Lernen von neuarrimationen.

Bereits ab dem 20. Lebensjahr verringert sich distgge Beweglichkeit und das
Aufnehmen von neuen Informationen wird mit fortsatendem Alter immer schwieriger
und mihsamer. Allerdings gilt bei geistiger wie Bérperlicher Beweglichkeit dasselbe
Prinzip: Ubung halt fit.

5.1.5.1 Fazit fir das Lernen

Einzelne Fakten zu lernen ist langweilig und unginwla sie sowieso schnell wieder
vergessen werden. Gefragt sind daher Lernangebbé&, welchen Denk- und
Lernstrategien erworben werden, die das EingliedEmnneuen Informationen in bereits
bestehende, synaptisch verbundene, Netzwerke enlassd welche der oder dem
Lernenden sinnvoll erschienen bzw. sie personletinetifen.

5.1.5.2 Belohnung fiir das Gedachtnis

Als Belohnung fur erfolgreiches Lernen stellt debrper ein eigens dafir konzipiertes
System bereit: Lernerfolge fuhren zu Glicksgefuhldie durch opiumahnliche Stoffe
hervorgerufen werden. Dabei schiittet ein kleinerviigknoten (Nucleus accumbens) im
unteren Bereich des Mittelhirns den Botenstoff Dopeaus.

HO o W

MH=
HO =

Abb. 8: Strukturformel von Dopamin (www.chemieonline.de/forum/showthread.php?t=61311
[28.04.2009])

33



Der Neurotransmitter Dopamin (ein biogenes Amiajirden Menschen, an Dinge zu tun,
die ihm Gliick verschaffen und steigert die Wahrnehgy wodurch er die Lernmotivation
aufrecht erhalt. Hat der Mensch dann die Arbeitriedén stellend vollbracht, regt das
Dopamin die Ausschittung von endorphinen Botensto#in, wodurch sich das Gehirn
guasi selbst belohnt. Dieser Ablauf funktionietttirsgut, da das Gehirn nach koérpereigenen
Opiaten stichtig ist, deren Ausschuttung zu eindmeldichen Teil von Dopamin reguliert
wird. Am besten lernt man, wenn man ein wenig Stitest und durch Erfolg zum Ziel

kommt.

Naturlich kann auch der umgekehrte Fall eintreteme Enttauschung verursacht den
Abfall der Dopaminkonzentration. Dies kann zum B&s$passieren, wenn eine Schilerin
oder ein Schiler einen Fehler macht oder eine Aggacht I6sen kann. Die Schiulerin
oder der Schuler konnte die positive Erwartungsiagltnicht erfullen, also bleibt auch die
Belohnung aus, was fir den Organismus wiederum Balstrafung wirkt. Passieren

derartige Enttduschungen haufiger, sinkt die Moiovesfahigkeit — naturlich nicht per se,
sondern fur den die Enttduschung betreffendennmdtionenkreis.

5.1.5.3 Gedachtnismodelle

Es gibt verschiedenste Theorien dartber, wie decBprung und das wieder Abrufen von
Informationen im Gedachtnis vor sich geht. Die negisder unzahligen, modellhaften
Erklarungsanséatze sind jedoch sehr umstritten.dbasveitesten verbreitete Modell nennt
sich Mehrspeichermodell und unterteilt sich selagsswieder in verschiedene Ansatze,
wobei der popularste von Atkionson und Shiffrin &9 kommt.

Atkinson und Shiffrin unterteilen das Gedachtnigliai Teile:
— ultra short term memory

Das Ultrakurzzeitgedachtnis (UKZG) besitzt sehr doKapazitdt und speichert
sensorische Inputs relativ vollstdndig. Die Spaidhaer betragt jedoch nur weniger als
1 Sekunde.

- short term memory

Das Kurzzeitgedachtnis (KZG), welches auch Arbeitgghtnis genannt wird, weist
begrenzte Kapazitat auf, weshalb nur wenige rekevdnformationen gespeichert
werden. Die Verbleibdauer betragt etwa 15 bis 4kuBéden. Im Kurzzeitgedachtnis
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werden die Informationseinheiten standig durch nediermationseinheiten verdrangt,
aul3er sie werden durch Wiederholen in das Langzddichtnis transferiert.

- long term memory

Das Langzeitgedéachtnis (LZG) besitzt nahezu unbeteeKapazitat und unbegrenzte
Speicherdauer. Das Problem am Langzeitgedachtihigers Informationsverlust durch
Stérungen und die bendtigte Zeit zum Wiederfinded Abrufen der Informationen.

Thompson (2001) erklart das Modell sehr praxisnahe:

.Neue Reize und Ereignisse werden in allen Einzedhdllichtig im Ultrakurzzeitgedachtnis

gespeichert, einige Teile davon im Kurzzeitgedash@ufbewahrt, und manche von ihnen
gehen, wenn sie (bei verbalen Informationen) awafggesder (bei motorischen Fertigkeiten)
praktisch geubt worden sind, allmahlich ins Langgaachtnis Uber. (Thompson 2001,
S. 412)

Um 1956 haben Untersuchungen von Neal Miller gezeigss das Kurzzeitgedachtnis
eine feste Kapazitat von £ ) Chunks aufweist. Ein Chunk ist die Informatiem$eit,
die auf einmal von einem Individuum in das Kurzgedachtnis aufgenommen werden
kann. Je nachdem, ob das Individuum Kind oder Bxpeder Experte ist, kann eine
Informationseinheit unterschiedlich komplex seinB.Zstellt das Wort ,Lernen“ eine
Einheit dar, wohingegen sechs unzusammenhangendehs@ben sechs Chunks
entsprechen (aul3er man kennt die Buchstabenkondmnbéreits und / oder misst ihr
Bedeutung bei).

Holzinger (2001a) spricht zwar nicht von Gedacmtasellen, zerlegt jedoch den
Lernprozess in Teilschritte, wodurch auch ein Mbdalsteht, welchem der Prozess der
Informationsspeicherung zugrunde liegt:

.In der Lernforschung wird der Lernprozess in faide Teilschritte zerlegt:
— Darbietung des Lernmaterials (Informationsaufnahme)

- Eigentlicher Lernvorgang (Informationsverarbeitung)

— Wiederholung, Festigung des Lernvorganges (Infomnmasicherung),

— Dauerhaftes Behalten (Informationsspeicherung),

- Wiedergabe (Informationsanwendung in konkreten lerobtellungen),

- Vergessen (Informationsverlust).” (Holzinger 200%a,106)
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5.2 Lerntheorien

Um Lernen erfolgreich zu gestalten, gilt es auchewri Blick auf die verschiedenen
Lerntheorien zu werfen. Lerntheorien entstehenkEkenntnissen tber das Lernen. Zum
Lernen gibt es sehr viele unterschiedliche Theouim sich zum Teil ergénzen, teils aber
auch widersprechen. Je nach theoretischer Annafissen sich verschiedene Ansatze, so
genannte Lernparadigmen, zuordnen. Dazu muss gesagen, dass hier unter Paradigma
eine historisch gewachsene und theoretisch begtéigiehtweise verstanden wird.

Kenntnisse Uber Lerntheorien sind bei der Gestglwom Unterricht, nattrlich auch bei
E-Learning, fur die Lehrenden von grol3er Bedeutuday,Annahmen dber Lernen und
Wissen die Gestaltung von Lernsituationen starkrblessen.

Die unzéhligen Lerntheorien kdnnen auf drei Hauptstingen reduziert werden:
— Behaviorismus

(Reizworte: Reiz-Reaktions-Mechanismus / Verhditaimieren / anleiten, unterweisen)
— Kognitivismus und

(Reizworte: Informationsverarbeitung / Handlungseai entwickeln / wahrnehmen,

denken, erkennen)
— Konstruktivismus.

(Reizworte: Individuelle Wissenskonstruktion / Enfangswissen verarbeiten / Wissen

selbst konstruieren)

Bevor die drei Hauptstromungen im Detail betrachterden, vermittelt die Ubersicht
nach Holzinger (2001a) einen sehr guten Gesamtlidder{Siehe Tabelle auf der nachsten
Seite.)
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Tab. 2: Gesamtuberblick Uber die drei Hauptstromungen der Lerntheorien

Der erste Ansatz im
Sinne des ...

Behaviorismus

Kognitivismus

Konstruktivismus

Entstand etwa ...

1913

1920

1945

Wichtige Vertreter
waren ...

Pawlow, Watson,
Guthrie, Gebb,
Skinner, Thorndike,

Tolman, Lewin,
Bruner, Piaget,
Tolman, Gagné

Maturana, Varela, von
Foerster, Bateson

Hull, Spence
Lern-Paradigma ist ..| Reiz-Reaktion Problemlésen ondruieren
Die Strategie der Frontalunterricht Beobachten und Kooperation
Lehrer ist ... (chalk-teaching) Helfen (helping) (coaching)
Zentral ist ... Reflexion Kognition Interaktion
Problemldsen ist ... aufgabenzentriert I6sungsiezhtr prozesszentriert

Person des Lehrers ig

tein autoritarer Experte

» ein Tutor (Mentor,
Ratgeber)

ein verantwortlicher
Coach (Trainer)

Die Lernziele sind ...

Produzieren korrekter
Input-Output-
Relationen

Entdecken von
Methoden zur
Losungsfindung

Umgehen mit
komplexen
Problemsituationen

Eine Prifung ist ...

Reproduzieren von
vorgegebenem
Lernstoff

Aktives Problemldésen

Abchecken des
Verstandnisses flur da
Ganze

Studierende sollen
arbeiten ...

allein (Einzelk&mpfer)

zusammen mit
Kollegen (Paar)

interaktiv in einer
Gruppe (Team)

Das menschliche ein passiver ein lineares ein geschlossenes
Gehirn ist ... Wissenscontainer Informationssystem | Informationssystem
Beurteilung der Leistung Wissen Kompetenz

Studierenden erfolgt
tber ...

(klares Abfragen von

(Uberprifung von

(Erkennen des

Fakten) Konzepten) Gesamtproblems)
Prasentationen des | kleinen, dosierten komplexen in unstrukturierter
Lernmaterials in ... Portionen Umgebungen Realitat
Feedback ... extern extern modelliert intern mastell
Wissen ist ... objektiv objektiv subjektiv
Wissen wird ... gespeichert verarbeitet konstruiert

12}

Mensch-Maschine-
Interaktion

strikt fixiert,
vorgegeben

dynamisch, adaptiv

selbstreferentiell und
autonom

Programmierstil

strenger Ablauf

dynamisch, flexibel

vernetzt, offen

Maschinen-Paradigm

akybernetische
Lernmaschine

kinstliche Intelligenz

komplexe Umgebung

)

Idealer Software typu

SCAI (typisches
Paukprogramm)

CBT, WBT

(Lernumgebung)

Simulationen,
Mikrowelten

Quelle: Holzinger (20014, S. 111)
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Es ist noch zu sagen, dass die Abgrenzung derleerzdheorien und damit verbundene
Interaktionsansatze idealtypisch dargestellt simd.der Praxis sind die Grenzen der
einzelnen Positionen flieBend, da die Konzeptediadoraktische Umsetzung modjifiziert
und weiterentwickelt werden.

5.2.1 Behaviorismus
Einen guten ersten Einblick in die behaviorististbentheorie beschert Zimmer (2004):

.Die behavioristische Lerntheorie versteht Wissenabjektive, extern von den Lernenden
existierende Fakten. Denk- und Verstehensprozegsdew nicht betrachtet, sondern als
.Blackbox* bezeichnet. Die Steuerung des Lernensclgeht durch Hinweisreize und
Verstarkung von erwiinschtem Verhalten. Lernen wvatso als Reiz-Reaktions-Schema
gedeutet. Die Erzeugung bedingter Reflexe auf \gggangene Reize, wie sie Pawlow bei
seinen bekannten Experimenten mit Versuchstierewvoh@f, werden als klassisches
Konditionieren bezeichnet.“ (Zimmer 2004, S. 83 f.)

Der Ausgangspunkt der behavioristischen Lernthastider Objektivismus, bei welchem
angenommen wird, dass Wissen extern und unabh&agigler Lernerin oder dem Lerner
existiert. Der klassische (extreme) Behaviorismuat tdie mdglichst objektive
Beschreibung von messbaren und beobachtbaren &saktivon Menschen zum Ziel,
wobei mentale Prozesse und das Bewusstsein ausdebleerden. Weiters werden auch
Ideen, Emotionen und innere Erfahrungen wegen Budjektivitat ausgeklammert.

Beim Behaviorismus werden die Lernprozesse nur Redz-Reaktions-Mechanismen
gesehen ohne die &ulere Umgebung oder die innedagibchen Prozesse mit
einzubeziehen.

Daraus ergibt sich fur den Lernprozess und dese¢mach Holzinger (2001a):

»Ziel eines Lernprozesses ist es, Kenntnis tUbestiexende Objekte und deren Eigenschaften
zu erlangen. Der Lernprozess selbst besteht dann, dheses externe Wissen auf eine
interne (subjektive) Reprasentation abzubilden, die externen Wirklichkeit* mdglichst
nahe kommt.” (Holzinger 2001a, S. 112)

In weiterer Folge ergibt sich, dass die externet\Weljede und jeden absolut gleich ist,
sodass Uber existierende Objekte Aussagen getrafieden kdnnen, die objektiv, absolut
und ohne Einschrankung wahr oder falsch sind. Yokeedliche Positionen oder
Sichtweisen traten nur als Folge fehlerhafter Wahmung der Welt auf.

Fur das Lernen bedeutet die behavioristische Leortl, dass ein gutes Lernprogramm
nur die notwendigen Stimuli bereitstellen muss, efficientes Lernen zu gewéhrleisten.

Die im Hirn ablaufenden Prozesse interessieren idaibbt, vielmehr wird das Gehirn
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(eigentlich sogar der ganze Mensch) als ,Blackbeerstanden. Das heil3t, dass zwar Input
und Output bekannt sind, die inneren Vorgange jedocht.

5.2.1.1 Klassische Konditionierung

Die klassische Konditionierung wurde erstmals expentell um 1900 untersucht, als
lwan Pawlow (1849 - 1936) den Speichelfluss seibaborhunde beobachtete. Das

Versuchsaufbau war einfach:

Abb. 9: Die Versuchsanordnung von Pawlow (Holzinge2001, S. 116)

Anfangs wurde dem Versuchstier (der ,pawlowsche ddurFleischpulver présentiert,
worauf es mit Speichelfluss reagierte (Unkondigote Reaktion). Im nachsten Schritt
lautete Pawlow eine Glocke, worauf hin das Verstiehsls Reaktion die Ohren spitzte
(Orientierungsreaktion). Als nachstes wurden demmdHwas Fleischpulver und der
Glockenton gleichzeitig prasentiert (UnkonditioteerStimulus (UCS) und konditionierter
Stimulus (CS) gleichzeitig), worauf der Hund mit e®helfluss reagierte. Im vierten
Schritt des Experiments bekam der Hund nur noch @lexckenton zu héren (CS) und
reagierte mit Speichelfluss. Diese Reaktion naniaten Pawlow den konditionierten
Reflex (conditioned reflex).

Bodenmann (2004) prasentiert eine theoretische HBekeing der klassischen

Konditionierung:

,Ein anfanglich neutraler Stimulus wird mit eineraahfolgenden Reiz, der eine angeborene
Reaktion auslost, gekoppelt. Der neutrale Stimuhigd neu als Hinweisreiz fir den
nachfolgenden Reiz interpretiert. Durch diese Kapglkann die angeborene Reaktion nun
nicht nur durch den urspriinglichen Reiz, sondent @urch den ehemals neutralen Stimulus
ausgelost werden.” (Bodenmann 2004, S. 47)

In der klassischen Konditionierung wird aufgrundr deeizsetzung zwischen zwei
Konditionierungsarten unterscheiden:
— Appetente Konditionierung: ein ,angenehmer* Stinsuwird zugefuhrt

— Aversive Konditionierung: ein ,unangenehmer* Siios wird zugefihrt.
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5.2.1.2 Konnektionismus

Der Name Konnektionismus entstammt nach Holzingé01a) Thorndikes Theorie Uber
das Lernen:

-FUr Thorndike ist Lernen die Bildung neuraler Vieldungen zwischen Reizen (stimuli) und
Reaktionen (response) und das Vergessen die Aufigedinicher Verbindungen® (Holzinger
2001a, S. 118).

Edward Lee Thorndike (1874 — 1949) untersuchte Gesend Mechanismen des Lernens
an kleinen Versuchstieren (Huhner, Ratten, Katz&gbei fand der Wissenschattler
grundsatzliche Voraussetzungen des Lernens. Dievilrietigsten seien hier erwahnt:

- Gesetz der Ubung (Law of Exercise)

Durch haufige Wiederholung festigen sich die Vedoingen zwischen Reizen und
Reaktionen.

— Gesetz der Auswirkung (Law of Effect)

Je groller der Zustand der Befriedigung ist, weladheich den Lernvorgang erreicht
wurde, desto schneller und besser erfolgt das berAds ,befriedigenden Zustand*
definierte Thorndike jenen, den das Individuum leetbfiihren oder aufrecht zu erhalten
versucht.

— Gesetz der Lernbereitschaft (Law of Readiness)

Fur einen optimalen Lernerfolg muss das Individuzum Zeitpunkt des Lernens auch
gewillt und bereit zum Lernen sein. Umso hdherRBbeeitschaft zum Lernen ist, desto
leichter findet Lernen statt.

5.2.1.3 Operante Konditionierung
Burrhus Frederick Skinner (1904 — 1990) pragte 8egriff ,operant* und definierte

operantes Verhalten als ein durch seine FolgeneinUmwelt beeinflusstes Verhalten.

Heute ist sein Name untrennbar mit dem behavieds&n Lernen verbunden.

Spricht man von operanter Konditionierung, so vand Verhalten auf Grund von Erfolg,
Nichterfolg oder Ausbleiben eines Misserfolges t&ilg bzw. vermindert gezeigt.
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Bodenmann (2004) beschreibt die operante Kondéronig folgender Mal3en:

.unter operanter Konditionierung versteht man diehdbung oder Senkung der

Auftretenswahrscheinlichkeit eines Verhaltens awidgrder darauf folgenden Konsequenzen.
Dabei konnen zwei Klassen von Konsequenzen uniedsah werden; die angenehmen
(appetitiven) und die unangenehmen (aversiven) tieedn.” (Bodenmann 2004, S. 105)

Eine angenehme Konsequenz steigert die Auftretdmseheinlichkeit einer
Verhaltensweise. Diese Verstarkung kann entwedeshdDarbietung eines angenehmen
oder durch Entfernen eines unangenehmen Reizelgarfoim Gegenteil dazu bewirkt
eine unangenehme Konsequenz eine Verminderung eenalenswahrscheinlichkeit.
Diese Bestrafung geschieht entweder durch Entfgrneines angenehmen oder durch

Darbietung eines unangenehmen Reizes.

Kurz gesagt beruht das Modell der operanten Kawérung auf Prinzipien des
Hedonismus (Aristoteles): Freude erleben und Schremeiden.

Burrhus F. Skinner beschaftigte sich u. a. mit peogrammen und gilt als Begrinder des
programmierten Lernens, welches in den 1950er dapogpular geworden ist. Daflr
formulierte der Wissenschatftler nach Holzinger @90 sieben didaktisch wichtige
Schritte, deren Erfiillung in behavioristischer S@ite zu berticksichtigen ist:

- Auf jede Antwort muss unmittelbar eine Rickmeldy®y/ F) erfolgen.

— Alle Lernenden miissen eine Unterrichtseinheit jnvei ihrem personlichen Lerntempo
bewaltigen kdnnen.

— Alle Lernziele missen klar, objektiv und eindeufigrmuliert werden, um gezielt
Ruckmeldungen (Belohnungen) geben zu kénnen.

— Aufgeben sollten so gestellt werden, dass dieséatier Wahrscheinlichkeit richtig gelost
werden kénnen (Erfolgssicherheit, Vermeidung vamskationen).

— Der Lernstoff muss in eine genau geregelte undgéésgte Abfolge von Frage-und-
Antwort-Kombinationen gebracht werden, mit sukzemsi (allméhlichem) Anstieg des
Schwierigkeitsgrades.

— Die Lernenden sollten méglichst aktiv und selbsidig — interaktiv — sein und die Fragen
und Aufgaben auch wirklich selbst bearbeiten.

— Besonders ausdauerndes, gutes und Kkorrektes Arbeitdlte durch zusatzliche
Belohnungen weiter verstarkt werden.” (Holzinged 28, S. 124 f.)
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5.2.1.4 Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass dieleenttarkmale des Behaviorismus
die objektive Beschreibung, die experimentelle Addung und die strenge Prazision sind.
Unterscheiden kann man dabei in erster Linie diasdiéche von der operanten
Konditionierung.

Bei der klassischen Konditionierung nach Pawlowt gshvor allem um das Ersetzen eines
Reizes, welcher zu einer definierten Reaktion fltharch einen anderen, konditionierten
Reiz. Dabei wird das Verhalten des IndividuumsRadsktion auf einen (unfreiwilligen)
Reiz ausgeldst.

Bei der operanten Konditionierung nach Skinner gshdarum, eine ausgewéahlte Reaktion
(positiv oder negativ) zu verstarken. Dabei trissdVerhalten des Individuums als
instrumentelle (freiwillige) Aktivitat auf.

(Instrumentell, da es sich bei der erlernten Reakuim ein Instrument handelt, das
bestimmte Effekte (z.B. Belohnung zu erhalten)edtzi

5.2.1.5 Bedeutung behavioristischer Theorien fur das Leumahden

Computereinsatz

Auch wenn behavioristische Lerntheorien keine aflgm gultige, theoretisch Grundlage
fur das Lernen und im speziellen fur das E-Leardiregen, kdnnen doch einige wichtige
Aspekt fur die Erstellung von Lernprogrammen abigetleverden.

Bei der Konzeption eines Lernprogramms ist es wichdass die Lerninhalte fur die

Anwenderinnen oder Anwender zielgerichtet und didak gut aufbereitet werden, um
eine gute Lernumgebung zu schaffen. Aufgaben aditegestellt sein, dass der Lernerfolg
der Ubenden sichergestellt ist. Dabei ist es wimsshert, dass die Lernenden direkte
Reaktionen meist fehlerfrei bewéltigen kdnnen, wopesitive Antworten verstarkt

werden. Fehler werden meist ignoriert und die selloégabe wird einfach nochmals

gestellt. Den Ruckmeldungen ist hoher Wert beizwsmesda durch konstruktives und
sinnvolles Feedback die Motivation der Lernendestajgert werden kann. Beim E-

Learning wird der lineare Aufbau und die Steuerumhes Lernprozesses oft durch
multimediale Aufbereitung des Lernprogramms vertleck
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5.2.1.6 Kritik am Behaviorismus

Klassischer Frontalunterricht, bei welchem die oder Lehrende den Lernstoff, die Zeit

und das Ziel vorgibt, ist behavioristischen Grurigs@ unterworfen. Diese Vermittlungsart

ist sehr gut geeignet, um Faktenwissen, welcheswichtige Grundlage fir z.B. spateres
Konzeptlernen und eigenstandiges Problemldserustransportieren. Nur darf nach dem
Faktenwissen nicht angehalten werden, sondern essenu die nachsten -

nichtbehavioristischen — Schritte bis hin zum egj@ndigen Problemlésen gewagt werden.
Hier setzt auch die Kritik am Behaviorismus, welchieernprozesse ohne direkt

beobachtbares Verhalten nicht erklaren kann, an.

Nachteile

Die negative Kritik am Behaviorismus dreht sich \alem um die Reduzierung des

Lernens auf die Konditionierung. Auf3erdem ist degrBchtung des menschlichen Gehirns
als Blackbox weder zufriedenstellend oder vollsigndoch werden dadurch individuelle

Faktoren in die Theorien und Erklarungen miteinlgero

Ein weiterer Negativpunkt ist, dass lediglich Faktessen vermittelt wird und dadurch bei
einer Prufung nur die Wiedergabe von eingepragtormationen erfolgt. Hier ist auch
noch anzumerken, dass blof3 eingepragte Informatitwadd wieder geldscht sind, wenn
sich nicht mehr wiederholt werden.

Weiters wird auch die Umlegung von Tierversucheh @en Menschen, wobei keine
Rucksicht auf menschliche Gefiihle, Gedanken, usenogmmen wird, als nicht
aussagekraftig angesehen.

Auf die ersten computerbasierten Lernprogramme @/ai@s Prinzip der behavioristischen
Lerntheorie Ubertragen, wodurch (vorwiegend) liedagrnprogramme entstanden, welche
man als Tutorielle Systeme oder Drill-and-Pracgegramme bezeichnet. Bei derartigen
Lernprogrammen, die auf dem Prinzip der programemeitUnterweisung, welches auf
dem behavioristischen Ansatz der operanten Komdétrong beruht, basieren, reagieren
Lernende auf einen dargebotenen Reiz in gewisseruAd Weise. Dabei haben die
Lernenden selbst keinen Einfluss auf die Art derbi@ung, sie kdnnen nur reagieren.
Lehrende zerteilen den Lernstoff in kleine Einheitend Gbernehmen die Gliederung,
wobei individuelle Ziele, Interessen oder Vorkensde der einzelnen Lernenden nicht
berticksichtigt werden. Dariiber hinaus geht durehasirgliederung des Lernstoffes in
kleinste Einheiten der Gibergeordnete, sinnvolleeB®angszusammenhang verloren.
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Vorteile

Trotz aller negativer Kritik gibt es padagogiscrdugidaktisch sinnvolle Knotenpunkte im
Unterricht, an denen Lernkonzepte nach der behstigmhen Theorie angewandt werden

kdnnen und sollen.

Behavioristische Lerntheorien sind sehr gut gedigma einfache Drill-and-Practice-
Muster, wie z.B. das Vokabellernen, zu erklarenB&ulem kénnen im behavioristischen
Stil einfache Reaktionsmuster, wie z.B. beim Massblreiben, gut erlernt werden.
Lernaufgaben, die nach der behavioristischen Leworia konstruiert sind dienen demnach
vor allem dem Erwerb von Faktenwissen und sind Eirmichen einfacher Lernziele gut
anwendbar, wohingegen das Erlernen von Problendiiggdeit nicht moglich ist. Weiters
schafft der Behaviorismus mit der Produktion koteelStimulus-Response-Verbindungen
eine gute Mdglichkeit zur Aneignung von Faktenwisseelches als wichtige Grundlage
fur Konzeptwissen und eigenstandiges Problemlogent.d

Letztendlich lassen sich von der behavioristischemtheorie einfache mathematische
Modelle ableiten um Lernvorgénge statistisch zucbesben und daraus Gesetze zu
formulieren.

5.2.2 Kognitivismus

Im Gegensatz zum Behaviorismus, bei dem nur dier@m3Bedingungen des Lernens
betrachtet werden, wird der Mensch beim Kognitivisnals Individuum akzeptiert, das
nicht nur reagiert, sondern auf auf3ere Stimuli gsténdig und aktiv auf individuelle
Weise Reize verarbeitet. Im Blickpunkt stehen Deokpsse und Verarbeitungsprozesse
im Gehirn der oder des Lernenden, die als Inforomstrerarbeitung angesehen werden:

.Die Eingabe bilden — in einem Medium oder multinad- codierte Informationen. Die
Lernenden nehmen diese Informationen auf, decadisie mit Hilfe des zur Verfiigung
stehenden Vorwissens (Fakten, Konzepte) und gesmridaraus eine Ausgabe. Da die
Ausgabe vom Vorwissen und von internalen Prozeab#dngig ist, konnen die Ausgaben
von verschiednen Lernenden trotz gleicher Eingabterachiedlich ausfallen.” (Holzinger
20014, S. 134)

Daraus ergibt sich, dass Lernprobleme auf Grundfgblerhaften Eingabeinformationen,
gestorter Informationsaufnahme oder gestorter in&tionsverarbeitung auftreten kénnen.

Die kognitivistische Lerntheorie basiert hauptsi@bthlauf den Arbeiten von Tolman,

Lewin, Bruner und Piaget.
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Jerome Seymour Bruner (* 1915) lieferte mit seifgkenntnissen wichtiges Basiswissen
fur den spateren Konstruktivismus: Er beschriebsdigiale Interaktion als integralen Tell

menschlicher Informationsverarbeitung, entwickelite Entdeckungstheorie des Lernens
und sah das Problemlosen als zentralen Bestaddte#ntdeckenden Lernens.

Jean Piaget (1896 - 1980) erkannte bei seinen Irargen, dass sich Kinder ihr Wissen
durch Konzeptbildung aneignen, wobei mit steigend&iter einfache Konzepte durch
immer detailliertere Konzepte ersetzt werden (kbgaiEntwicklungstheorie).

In der kognitivistischen Lerntheorie bedeutet Lerreene Wechselwirkung von externen
Informationen mit internem, bereits vorhandenemsafis Die Lernenden mussen also die
ihnen dargebotenen Informationen zu Wissen verameindem sie aktiv neue
Informationen in bereits vorhandene Netzwerke inéegn. Der Lernprozess ahnelt
demnach einem Informationsverarbeitungsprozesext@rnen und objektiven Fakten, der
den Lésungsweg von Problemen anhand eigens aufigelddodelle oder Schemata zum
Ziel hat.

Mit der Lerntheorie des Konstruktivismus geht, &fund des Ansatzes des aktiven
Problemlésens, das entdeckende Lernen einher, egelctauch spater in
konstruktivistischen Auffassungen eine Rolle spielt

5.2.2.1 Entdeckendes Lernen

Die Theorie des entdeckenden Lernens wurde in demzgger Jahren von Jerome Bruner
entwickelt und legt seinen Fokus auf die Lernended nicht auf die Vermittlung durch
die Lehrperson. Dadurch steuert die oder der Letea@mr oder sein Lernen selbst und hat
so die Mdglichkeit, u. a. eigene Erklarungen odarenDenkwege zu erkunden, wobei die
Aufzeichnung des Weges und nicht die Losung rekeistn Das heil3t aber auch, dass
Lernvorgdnge von Neugier und Interesse der eingel@enenden geleitet werden und zu
einem bestimmten Thema Fragen und Probleme vohetaerin oder dem Lerner selbst
definiert und anschlieend auch (ansatzweise) geléden. Dies impliziert weiters, dass
die Lehrperson keine aufbereiteten Informationelnt, ggondern die Schulerinnen oder
Schiler selbststandig fur sie relevante Informamorentdecken, werten und einordnen
mussen, bevor sie Wissen generieren oder Konzégénkonnen.

Die Aufgabe der Lehrperson ist beim entdeckendemndre die Vorbereitung der

Lernumgebung (Situation, Materialien, Aufgaben, ¥¢euge). AnschlieRend arbeiten die
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Lernenden selbststandig und die Lehrperson hilftbri Bedarf — z.B. wenn ein Fehler
nicht als solcher erkannt wird.

Wie auch bei anderen Ansatzen, kann das entdecké&ed®en keinen Lernerfolg

garantieren. Zum einen konnen vor allem schwachemdnde in manchen Fallen
Uberfordert sein, zum anderen hangt der Lernedtdgk von der Eigeninitiative der oder
des Lernenden ab, da bei der Ausbildung der Prdbg&mgsfahigkeit ein hoher Grad an
intrinsischer Motivation, also der Grad an eigenammerem Antrieb und Interesse,
besonders wichtig ist.

Die Anwendung des entdeckenden Lernens in computesiitzten Lernsystemen fuhrte
zu Programmen mit vielen verschiedenen Méglichkeitad Lernwegen, wobei auch auf
Metawissen (z.B. Wissen wie Lernen funktioniert) Wgelegt wird. Au3erdem ging aus
den kognitivistischen Lerntheorien das Konzeptldgsens mit Mikrowelten hervor.

5.2.2.2 Bedeutung kognitivistischer Theorien fur das Lerned den

Computereinsatz

Bei der kognitivistischen Lerntheorie wird die akti Informationsverarbeitung im
menschlichen Gehirn als nahezu gleichwertig zu bdormationsverarbeitung von
Computern betrachtet, wobei jeweils das Problemlésls Anwendung des Lernens im
Fokus steht. Die Beschéaftigung mit Problemen maunkist ein fachertbergreifendes
Arbeiten in Sinneszusammenhéangen notwendig und lssh in einer Lerngruppe
unterschiedliche Arbeitsformen und -ergebnisseGasteuertes und kontrolliertes Lehren
und Lernen ist dann nicht mehr mdglich und wirdatiuindividuelles und selbststandiges

Sammeln von Materialien und das Arbeiten mit diesesetzt.

Lernprogramme, die auf der Basis des Kognitivisnemdwickelt wurden, sind z.B.
Intelligente Tutorielle Systeme (ITS), welche smbif ihre Benutzerinnen oder Benutzer
einstellen und individuelle Hilfestellungen und Blemlésungsansatzen anbieten. Ein
entscheidender Punkt der Lernprogramme ist, dass Laanziel die Problemlésung
darstellt, ungeachtet dessen, welchen LOsungsweg odier der Lernende findet.
Computerunterstitzte Medien durfen also keinestilsErgebnisse und Erkenntniswege
vorweg nehmen, sondern sollen unterschiedliche Zgg&@ewahren, was besonders gut
bei Programme mit Werkzeugcharakter, vor allem widiese eigenstandig genutzt werden
konnen, gelingt. Den interaktiven Medien wird audeshalb groRe Bedeutung
beigemessen, weil die Konstruktivisten die Wechskivng zwischen externer medialer
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Prasentation und internen Verarbeitungsprozesserkemmen. Aus dem bereits genannten
ergibt sich, dass sich die Rolle der Lernprogranumter kognitivistischen Einflissen weg
von der Expertin oder dem Experten und hin zu deorin bzw. Helferin oder dem Tutor
bzw. Helfer wandelt. Wichtig ist allenfalls, dasa &ognitivistisches Lernprogramm der
oder dem Lernenden bei Bedarf Hilfestellungen gimdurch die oder der Lernende in
standigem, aktiven Dialog mit dem Programm stehte enannten Aspekte haben
naturlich Einfluss auf die Beurteilungskriteriemn filie Leistung der Lernenden. Da bei der
kognitivistischen Lerntheorie das Augenmerk aufassénde Problemlésungsfahigkeit der
oder des Lernenden gelegt wird, dient FaktenwissienGrundlage, jedoch nicht als

Beurteilungskriterium.

Prinzipiell wird der Einsatz von multimedialen, cputergestitzten Programmen von den
kognitivistischen Lerntheorien begruf3t, oftmals rkkgmaktisches Lernen, wie es (teilweise)
von den Konstruktivisten gefordert wird, jedochhticealisiert werden.

5.2.2.3 Kritik am Kognitivismus

Nachteile

Den Hauptkritikpunkt stellt beim Kognitivismus dieKonzentration auf die

Informationsprozesse dar:

.Beim Kognitivismus wird von einer einzigen, objekwvahren und erkennbaren Realitat
ausgegangen, die jeder Mensch mit seinen Sinnesamgaahrnimmt und in individuellen
internen Prozessen lediglich unterschiedlich varigeb“ (Holzinger 2001a, S. 144)

Der Konstruktivismus kritisiert demnach, dass ket dehre des Kognitivismus zwar jedes
Individuum individuelle Informationsverarbeitungspesse aufweist, jedoch wieder, wie
schon beim Behaviorismus, von einer einzigen, diwek Wirklichkeit ausgegangen wird.
Aul3erdem stellt auch die Erklarung fur Lernprozegse korperlichen Fertigkeiten flr
Kognitivisten ein unlosbares Problem dar. Ein aaderegativer Kritikpunkt ist der
Motivationsfaktor. FlUr die Lernenden kann bei eikegnitivistischen Lernmethode ein
Nachteil entstehen, wenn sie nicht genigend Matnamitbringen und dadurch keine
Lernfortschritte machen kénnen. Ein weiterer Pudkt; an den kognitiven Lerntheorien
bemangelt wird ist, dass der streng vorgegebenest@f oft abstrakt ist und sich nicht an
den praktischen Anwendungssituationen orientieaiziDwurde nach Tergan (2004, S. 23)
festgestellt, dass solches Wissen zwar im sch@isdfontext, nicht aber in praktischen

Anwendungen reproduziert werden kann.
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Vorteile

Beim Kognitivismus sind die Lehrenden Tutorinnereodutoren und Helferinnen oder

Helfer, welche die Lernenden selbststandig lerassdn und nur dann unterstiitzen, wenn
Bedarf besteht. Vorteilhaft kann, gerade fir kreatLernende, die Definition des

Lernzieles sein. Dabei geht es darum einen oderremelbeliebige Losungswege zu

entdecken, da nicht nur der eine richtigen Weg tiexis sondern verschieden

Mdglichkeiten denkbar sind. Hier kann auch die twegsbeurteilung ansetzen, da
ganzheitliches Problemldsewissen interessiert —leioctg zum Behaviorismus, wo nur

Faktenwissen gefragt ist.

5.2.3 Konstruktivismus

Der Konstruktivismus stellt die Gegenposition zuilnje€btivismus dar, wobei der radikale
Konstruktivismus Solipsismus genannt wird und diastenz einer &ul3eren, objektiven
Welt ausschliel3t. GemalRigte Formen der konstriskisehen Lerntheorien gehen davon
aus, dass es zwar eine externe Welt gibt, diesecledicht in objektiver Weise
wahrgenommen werden kann. Sinneswahrmehmungen kdferanach keine objektiven
Abbilder sein, sondem sind individuelle Konstryktge im Gehirn entstehen. So kann
auch Wissen erst durch interne, subjektive Intégpien und Konstruktion von

Informationen generiert werden.

Nach der konstruktivistischen Auffassung ist Lerniaglividuell und bedeutet unter
Bezugnahme auf bereits bestehendes Wissen, saitimitsheues Wissen zu konstruieren.
Dies geschieht in standiger sozialer Interaktioh ser Umwelt und anderen Lernenden,
wobei von einer moglichst wirklichkeitsgetreuen IHemstellung ausgegangen wird.
Anders ausgedriickt bedeutet Lernen demnach diekenétige Modifizierung bereits
bestehender Strukturen, sodass Wissen immer awis&an aufbaut. Durch das Einbetten
von Wissen in Dbereits bestehende Sinneszusammemhdkgmmt es zur
Wissensverknupfung, wodurch das Wissen in versehnied, auch praktischen, Kontexten

anwendbar ist.

Die Aufgabe der Lehrenden ist die Betreuung dernéeden wahrend deren
Lernprozessen, also z.B. den Lernprozess durclefragzuregen und anschlie3end durch
Hilfestellungen und Ruickmeldungen zu Dbegleiten. ddabsollen individuelle
Konstruktionsprozesse der Lernenden angeregt undratintzt werden, die Steuerung
dieser ist jedoch nicht erwiinscht beziehungsweissh anicht moglich. Dies wirkt sich
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auch auf die Gestaltung der Lernumgebung aus, welabh Holzinger (2001a, S. 148) ein
herausforderndes Milieu gewahrleisten soll unddiégrLernenden zum gemeinschaftlichen
Problemlésen anregend wirken soll.

5.2.3.1 Cognitive Apprenticeship

Die konstruktivistischen Lerntheorien haben sehelevidifferenzierte Auspragungen.
Exemplarisch wird hier das Modell des ,Cognitivegkpnticeship-Ansatz®, das von
Brown und Duguid (1989) entwickelt wurde, vorgestel

Der Name des Modells kommt von der Analogie zuditi@nellen Handwerkslehre, wobei
der Begriff ,apprenticeship® im Deutschen so vieliewAnlernen, Ausbildung,
Berufsaufbildung oder Lehre meint.

Bei dem Ansatz wird davon ausgegangen, dass diemmehden anfangs starke
Unterstitzung durch eine Lehrperson oder Tutoriardditor (Meister) brauchen, welche
jedoch mit fortlaufender Zeit reduziert wird, bisllkommene Selbststandigkeit bei der
oder dem Lernenden eintritt. Die konkrete Vorgemense erfolgt nach Niegemann (2004,
S. 34 ff.) in sechs Lehrschritten. Grob gesagt eledie ersten drei Schritte dazu, neues
Wissen und neue Verhaltensweisen zu erwerben, emew und flinften Schritt wird mit
dem neu Gelernten auf bewusste und kontrolliertes#Veelbstgesteuert umgegangen und
der sechste Schritt betont die Autonomie der Ledeanin der Vorgehensweise sowie in
Definition und Formulierung von Problemen.

Im Vordergrund dieses Modells steht die Vermittlwagn Problemlésung bei praktischen
Anwendungen, wobei das Problemldsen in der prdigisSituation selbst vermittelt wird.
Dadurch wird eine enge Verbindung zwischen dem ereirFaktenwissen und der
Anwendbarkeit desselben hergestellt. Besonderstigiadt bei dieser Art zu lernen, dass
die Lerninhalte sich an konkreten Anwendungssituegin orientieren und der
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben Schritt fiir Scrsittigt. Lernen sollen die Ubenden mit
Werkzeugen an realen Objekten in Kooperation mgeftnnen oder Experten und Peers.

Weitere Beispiele fur &hnliche Modelle wéaren dasgEBased-Learning“ nach Roger
Schank, bei welchem individuelle Interessen derné&mrden genutzt werden, um
Lernprozesse zu gestalten, oder die ,Anchoredunstm”, wo ein Ankerreiz (anchor) zu
Instruktionsbeginn das Interesse der Lernenden evecknd sie zu selbststandigen
Problemlésungsstrategien durch Wissensintegratibrefi soll.
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5.2.3.2 Situiertes Lernen

Wiemeyer (2002, S. 139) erklart situiertes Lerneumz zentralen Begriff
konstruktivistischer Lernkonzepte. Dabei ist fum iller kontextgebundene Wissenserwerb
besonders wichtig:
,Grundidee dieses Begriffs ist die Annahme, dassi&e nicht darin besteht bzw. bestehen
solite, kontextunabhéngiges, abstraktes Wissen mwerben und in die spéatere
Anwendungssituation zu transferieren, sondern irezifipchen, konkretauthentischen

Lernsituationen, die der intendierten Anwendungssibn mdglichst ahnlich sind,
kontextgebundenes Wissen zu erwerben.” (Wiemey@?2,28. 139 f.)

Niegemann (2008) beschreibt die aktive Rolle derakks Lernenden genauer:

.Er muss seinen Lernprozess selbststéndig planemegyene Ziele setzen, sein Vorwissen
aktivieren, sich seine Lernressourcen suchen urldsts&indig nach seiner eigenen
Geschwindigkeit bearbeiten (vgl. Fischer & Madl 2D0Er muss seinen Lernfortschritt
Uberwachen, sich an die sich verdndernden Anfondenu des Lernmaterials anpassen und
sein Lernergebnis schlie3lich bewerten. Weiterhimssner wissen, wie er die Lerninhalte
bewadltigen kann, er muss sich selbst motivierennkdnund wissen, wie er seine
Aufmerksamkeit aufrechterhalten kann (Fischer & Ma002; Simons 1992). Daruber
hinaus muss er seine Lernumgebung den Zielen ectspnd gestalten und seine Ressourcen
einteilen.” (Niegemann 2008, S. 65 f.)

Zusammenfassen konnte man nach J. W. Goethe dagjest:nicht genug zu wissen, man
muss es auch anwenden. In der Theorie des situidrtegnens spielt also soziale
Verankerung bzw. situative Einbettung des indivittime Lernens eine grof3e Rolle, da
Wissen nicht einfach von einer Person auf eine @ntlbertragen werden kann, sondern
durch einen aktiven Konstruktionsprozess der o@sr lcernenden entsteht. Nach Mandl,
Gruber & Renkl (2002, S. 140), kann das Gelern¢éenais vom Akt des Lernens und von
der Lernsituation getrennt werden. Daher erfolgtrne@ immer situiert, wobei
personinterne Faktoren immer mit personexterneriuattien Komponenten in
Wechselwirkung stehen. Dabei ist die Definition demsituation noch nicht ganz geklart:

»1rotz fehlender einheitlicher Definition von ,Sation“ besteht Einigkeit dariiber, dass mit
dem Situationsbegriff nicht nur materielle AspelgtEmeint sind, sondern auch die soziale
Umwelt des Lernenden und somit auch andere PersofMandl, Gruber & Renkl 2002,
S. 140)
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Der Ansatz des situierten Lernens erfreut sich éeigro3en Einheitlichkeit. Mandl,
Gruber & Renkl (2002) fassen sowohl die eher kagngpsychologisch als auch die eher
anthropologisch orientierten Ansétze zusammen utedles folgende Merkmale fur
situiertes Lernen fest (vgl. Gerstenmaier & Mar@B3):

- Wissen ist immer situiert; daher ist auch Lernemmier situiert.
— Wissen wird durch das wahrnehmende Subjekt komestrui

— Besonders wesentlich ist das in einer Gesellscheftilte Wissen; Lernen ist daher
zunehmende Teilhabe an einer Expertengemeinde.

— Situiertes Wissen wird unter dem Anwendungsaspe&tdamit unter dem Gesichtspunkt
der Authentizitéat analysiert.” (Mandl, Gruber & Rer2002, S. 142 nach Gerstenmaier &
Mandl 1995)

Holzinger (2001a) sieht im situierten Lernen folderVorteile:

- ,Die Lernenden verstehen den Zweck und sehen tBédalichen Einsatzmoglichkeiten
des zu lernenden Wissens.

— Die Lernenden lernen durch aktive Benutzung dess&vis und nicht durch lediglich
passives Rezipieren.

— Die Lernenden erlangen die unterschiedlichen Bediggn, unter denen das Wissen
Anwendung findet.” (Holzinger 2001a, S. 155)

5.2.3.3 Zusammenfassung

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass nachougtruktivistischen Lerntheorie
Wissen durch interne subjektive Konstruktion efistend Lernen daher als Konstruktion
eines aktiven, lernenden Individuums in einem ketda sozialen Kontext verstanden
wird. Daraus ergibt sich, dass besonders das edatige Entdecken von Problemen eine
zentrale Rolle spielt und auch der Austausch inas®z Netzwerk wichtig ist. Ausgehend
von dieser Auffassung ist das Lehren im klassischian nicht zweckmafig, weshalb man
im Konstruktivismus von ,Lernbegleitung” spricht.a® Lernsystem kann dabei die
Aufgaben der Expertinnen oder Experten Ubernehnmetem es Unterstitzung bietet,
Hinweise und Rickmeldungen gibt und bzw. oder direzdeile von Problemlésungen
Ubernimmt. Dabei ist es wichtig, dass die Unterstiig mit zunehmendem Lernfortschritt
abnimmt und dadurch die Selbstkontrolle der Lermeensteigt. Ein Bespiel aus der Praxis

waren Simulationen.
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5.2.3.4 Bedeutung konstruktivistischer Theorien fur daseerund den

Computereinsatz

Nach konstruktivistischer Ansicht ist Wissen dukehrende prinzipiell nicht vermittelbar,
da Lernen eine aktive, individuelle Wissenskondtarkdes Individuums unter Einbezug
von bereits vorhandenem Wissen ist. Da durch died&idualitat weder der Lernweg
noch der Lernprozess vorhersehbar ist, gibt es keitle Lernstrategie, welche optimales
Lernen bewirken kann. Daher stehen KonstruktivistenVerwendung des Computers als
Lernhilfe kritisch gegentber und sehen nur Chanbeaiiglich der Motivation der
Lernenden und der Informationsbereitstellung. Dazsint Holzinger (2001a):

scomputer sollen nicht als Mittel zur Steuerung vdmernprozessen, sondern als
Jnformations- und Werkzeugangebote fur selbstdeetéalernprozesse” eingesetzt werden.
Zur Befriedigung solcher Anspriche ist Multimedia geeignet.” (Holzinger 2001a, S. 163)

Bei der Erstellung von E-Lernprogrammen ist weitelgrauf zu achten, dass die
Authentizitdt und Praxisrelevanz der Lerninhaltevgiert wird. So durfen Lerninhalte auch
nicht mehr in kleinen Dosen verabreicht werden somdsollen anhand realistischer
Probleme in komplexe Zusammenhange gebracht werden.

Radikaler Konstruktivismus lehnt jegliche, den Lmoress steuernde Unterrichtsmedien
ab und fordert Softwareprodukte mit Informationad UVerkzeugcharakter, die keinerlei
methodische Vorgaben machen.

5.2.3.5 Kritik am Konstruktivismus

Nachteile

Konstruktivistisch gestaltetes Lernen stellt an diernenden meist sehr hohe
Anforderungen. Zum einen setzt selbstgesteuemelvidualisiertes) Lernen einen hohen
Grad an Motivation, Ausdauer und Reife voraus, da derninteresse nicht immer mit
einer sinnvolle Lerngestaltung tbereingehen wirdb& kann es nach Zimmer (2004,
S. 87) auch leicht passieren, dass konstrukticistisgestaltete Konzepte die
Aufmerksamkeit der Lernenden weg von den wichtigerd hin auf weniger wichtige

Teilbereicht lenken, was fir die Lernleistung niatienlich ist. Zum anderen sind
konstruktivistisch ausgerichtete Lernumgebungemalff sehr komplex gestaltet und nicht
einfach zu bedienen. Ein weiterer Punkt ist dereh&Bntwicklungsaufwand, welcher mit
virtuellen konstruktivistisch aufgebauten Lernagaments einhergeht.
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Vorteile

Der Konstruktivismus ist sehr gut zur Konstruktidkdomplexer Fahigkeiten (z.B.
individuelle Problemlésungsprozesse) geeignet, wobhach die Interaktion des
selbststandigen Individuums mit einem Team geférderd. Dabei werden bei
individuellen Hilfestellungen und Rickmeldungen audie Betreuerin oder den Betreuer
individuelle Unterschiede zwischen den Lernenderhamem Malfd berlcksichtigt. Vor
allem steht bei der konstruktivistischen Lerntheaker Erwerb von Kompetenz im Fokus,
wohingegen der Kognitivismus das Wissen und deaBehismus die Leistung betonten.

5.3 Wichtige Einflussfaktoren auf das Lernen

Es gibt sehr viele verschiedene Faktoren die asilLéanen an sich und somit auch auf das
Lernen mit Computer und Software Einfluss nehmesisiidele dafur sind Klimaeinflisse,
Umwelteinflisse, Lerntechniken oder die augenhbtid Geflhlslage oder
Tagesverfassung der oder des Lernenden. Im Anschilesden einige, fir das Lernen als
besonders wichtig erachtete, Einflussfaktoren nahautert.

5.3.1 Motivation

Haufig ist das Gerticht zu hdren, demnach der Eingah multimedialen, interaktiven
Lernprogrammen per se motivierend wirkt. Dabei wimgeist auf Computerspiele
verwiesen, welche heutzutage von lernmotivierted lemnunmotivierten gleichermalf3en
freiwillig und haufig konsumiert werden. Diese Thaest jedoch weder bewiesen noch
erforscht. Die heute vorherrschende These meigelgien, dass E-Learning grundsatzlich

nicht motivierender wirkt als andere Lernformen.
Holzinger (2001a) beschreibt den Begriff Motivatimit folgenden Worten:

,=unter Motivation werden aktivierende, richtungsgade Vorgange — die fur Auswahl und
Starke der Aktualisierung von Verhaltenstendenzestimmend sind — zusammengefasst.”
(Holzinger 2001a, S. 248)

Es kann also gesagt werden, dass es immer eingmigen Grund daftr gibt, ein
bestimmtes (Lern-) Ziel erreichen zu wollen: dastivldAus diesem Motiv heraus entsteht
der Antrieb, der nétig ist um ein Ziel zu erreichelie Motivation. Dabei gilt: Je mehr
Motive fur das Erreichen eines Zieles sprecherntodg®3er ist die (Gesamt-) Motivation.

Wie bei den Lerntheorien haben sich auch bei deivgiitonsforschung tber Jahre hinweg

viele verschiedene Ansétze und Standpunkte gehild@étmehr oder weniger durchgesetzt:
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z.B. die psychoanalytischen Triebtheorien nach dirdie kognitiven Motivationskonzepte
u. a. von Tolman, die Bedurfnispyramide von Masloder die Bedurfnisarten von
Mc Clelland. Laut Holzinger (2001a) konnten sichdar Motivationsforschung jedoch
folgende vier Motivationsarten etablieren, dieedgm Menschen, wenn auch mit variabler
Auspragungsstarke, vorhanden sind:

- ,Somatische Ablaufprozesse inklusive definiertedindlung (Hunger, Durst usw.)
— Affektive Ablaufprozesse ohne definierte Endhandl(#ggression, Angst, Furcht usw.)
- Leistungsmotivation (motivationale Ablaufprozesse)

- Bindungsmotivation” (Holzinger 2001a, S. 252)

Weiters schreibt Holzinger (2001a, S. 252 f.), dsish die Motivationsstarke in jedem
konkreten Einzelfall neben der oben genannten Gnatiglation aus zwei weiteren
Faktoren zusammensetzt: den Erfolgsaussichten end siibjektiven Wert eines Zieles.
Diese beiden Faktoren kénnen von auf3en u. a. demtsprechende Anreizmotivation,
Bereitstellung von Hilfe und Aussicht auf Belohnureginflussen werden.

5.3.1.1 Extrinsische versus intrinsische Motivation

Extrinsische Motivation ist dann gegeben, wenn Maive von aul3en erzeugt werden:
z.B. Gruppenzwang, Belohnung oder Bestrafung. Dafimsitet die motivierte Person vor
allem produktorientiert und erwartet dafiir Belohgun

Intrinsische Motivation ist dann gegeben, wennMw@ive von der oder dem Lernenden
selbst kommen: z.B. Neugierde, Interesse, SpanadagHerausforderung. Dabei arbeitet
die motivierte Person vor allem prozessorientiertd uerfahrt dafiur personliche

Befriedigung. Intrinsische Motivation ist wirkungsiler und dauerhafter als extrinsische
Motivation.

Um Anwenderinnen oder Anwender zum Arbeiten mit nseftware zu motivieren,
kdnnen sowohl intrinsische motivierende als auckrirsisch motivierende Motive In

Lernprogramme eingebaut werden.

Extrinsisch motivierende Lernprogramme sind daduretkennbar, dass sie klare
Zielvorgaben und Belohnungen geben — z.B. Drill Bnakctice Programme.
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Intrinsisch motivierende Lernprogramme kennzeicltegtWettkampf (game) und wecken
die Neugierde — z.B. Simulationen. Holzinger (20Q0&harakterisiert Lernumgebungen,
welche intrinsische Motivation bei Lernprogrammegcken sollen:

.Einer der wichtigsten Faktoren von intrinsisch-mmrenden Umgebungen ist jener, mit
dem Neugier geweckt, erhalten und befriedigt weitdesm. Neugier entsteht, wenn Personen
neuen, komplexen, inkongruenten Stimuli ausgesetatien.” (Holzinger 2001a, S. 255)

5.3.1.2 Neuigkeitseffekt

Neuheit und / oder Ungewissheit bringen Lernendauddas Neue entdecken zu wollen
(intrinsische Motivation). In Abh&ngigkeit vom Grabkr Neuheit kann sich neben oder
anstatt der Neugier auch Angst entwickeln. Hier ggl, das optimale Aktivierungsniveau
(Verhaltnis zwischen Neugier und Angst) zu finden.

Dem Neuigkeitseffekt ist also eine positive Wirkunguf die Lernmotivation
zuzuschreiben, welche jedoch zeitlich begrenztBsim Einsatz von neuen Lernmedien,
welche auch neue Lernanreize mit sich bringen, kbrem haufig zu nachweisbarer
Lernmotivation. Bei langerer Beschéaftigung oder ddberangebot dieses neuen
Lernmediums, verschwindet der Neuigkeitseffektrdllegs wieder.

5.3.1.3 Motivation durch Instruktion

Instruktionsdesign—Theorien

Der Begriff ,Instructional Design* (ID) wurde vonech Amerikaner Robert Gagné 1973
gepragt. Die Grundidee der ID-Theorien ist, die V8aheinlichkeit, dass erwiinschte
Lernprozesse stattfinden, zu erhéhen. Heute weif§ dess Funktionsweisen und Prozesse
beim Lernen, wonach erwlnschte oder unerwinschtepkezesse auftreten, nicht so
einfach sind, wie Skinner bei der Entwicklung de®gsammierten Lernens dachte
(einfach den gewilnschten Reiz zu verstarken), d¢& sele Randbedingungen (z.B.
Vorwissen) im Spiel sind. Niegemann (2001) definiB-Modelle folgendermalien:

Jnstructional Design Theories sind inhaltlich-techogische Theorien mit Aussagen zur
Zuordnung von Lernzielkategorien und bestimmtenhidden, zur Wahl einer geeigneten
Sequenzierung der Inhalte, zur Medienwahl, zur |égshg einer angemessenen
Instruktionsstrategie usw.“ (Niegemann 2001, S. 16)

Es existieren drei wesentliche Modelle, die Motwat mit Instruktionsdesigns in
Verbindung bringen. Bei diesen Modellen wird Motiga als wichtig(st)er Bestandtell
der Instruktion gesehen und daher besonders beéchitigs
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ARCS-Modell

Das ARCS-Modell wurde 1983 von dem amerikanischetetgichtspsychologen John M.
Keller entworfen und beschreibt eine praktischeat8gie zur Motivierung. Was ARCS
bedeutet und praktische Empfehlungen fir die Kargiegung in  multimedialen
Lernumgebungen schreibt Niegemann (2004, S. 2Q4): 2

— Attention
Zu Beginn der Instruktion soll die Aufmerksamkegtrd.ernenden erlangt werden.

Praktische Empfehlungen fur die Konkretisierungmualtimedialen Lernumgebungen:
audiovisuelle Effekte; unibliche oder unerwarteteighisse; Ablenkungen vermeiden;
Lernreaktionen herausfordern; entdecken und etierstassen; Abwechslung.

— Relevance
Es muss die Bedeutsamkeit der Lerninhalte vermiitetden.

Praktische Empfehlungen fur die Konkretisierungmaltimedialen Lernumgebungen:
Vertrautheit herstellen; abstrakte bzw. unbekariBegriffe durch lllustrationen und
Animationen erklaren; auf die Wichtigkeit und Nitkkeit von Lernzielen hinweisen;
Lernziel-Wahimoglichkeiten geben; WahImoglichkeit erschiedener
Schwierigkeitsniveaus; Riuckmeldungen tber erbraochigungen.

— Confidence

Die Lernenden missen Selbstvertrauen aufbauen /enhabdamit keine

Misserfolgerwartungen entstehen.

Praktische Empfehlungen fiir die Konkretisierungmultimedialen Lernumgebungen:
erreichte Lernziele aufzeigen; Bewertungskriterteansparent machen; notwendiges
Vorwissen fir Lernaufgaben angeben; Gelegenheiiertiffolgserlebnisse bieten; vom
Einfachen zum Komplizierten vorgehen; Lernanfordgen an das jeweilige Vorwissen
anpassen; Vor- und Zurtckblattern sollte immer netiglsein; Lernabbruch oder
Lernunterbrechungen mussen immer moglich sein; teerpo soll von der oder dem
Lernenden selbst gewahlt werden; Rickmeldungen,ewgpbsitive Aspekte betont

werden.
— Satisfaction

Die Lernenden sollten durch ihre eigenen erbrach&stungen Befriedigung erlangen.
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Praktische Empfehlungen fur die Konkretisierungmualtimedialen Lernumgebungen:
Ubungen, um das erworbene Wissen gleich in reaker simulierten Situationen
anzuwenden; positive, motivierende Ruckmeldungeoh ndchtigen Antworten oder
Losungen; kein Ubertriebenes Lob; die Belohnungdtesalicht interessanter als die
Instruktion sein; Ubungen und Aufgaben sollen aigf derninhalte abgestimmt sein;

Bewertungen muissen transparent und nachvollzieddiar

Das ARCS-Modell ist das bekannteste der drei Medatklart jedoch nicht, wann die
praktischen Strategien der Motivierung im InstroR8-Prozess eingesetzt werden sollen.

Supermotivaiton-Ansatz

Der Supermotivation-Ansatz wurde 1995 von Dean pitz8r entwickelt und beruht auf
der Annahme, dass durch die Beiftigung entsprecheageammenhange jede (Lern-)
Aktivitdt motivierend sein kann. Dabei wird die (be) Aktivitdt umso motivierender
empfunden, je mehr Motivatoren durch Zusammenh&eggefigt werden. Spitzer schlagt
eine Liste an Motivatoren vor, die nach Holzingg®(@1a) folgendermal3en aussieht:

- Action (Aktion): Aktive Teilnahme am Lernprozessywohl physischer als auch mentaler
Art. Die Interaktivitdt des Lernsystems ist daliaee der wesentlichsten Aspekte.

— Fun (Spaf3): Dieser Bereich wird umgangssprachlioh réufigsten mit Motivation
assoziiert. Spa? am Umgang mit einem Lernsystenn ldurch Einsatz humorvoller,
Uberraschender Elemente Motivation auslosen uretdsse wecken. Allerdings kann in
einigen Fallen Humor tbertrieben und lastig wirkeas Humorverstandnis ist individuell
und vor allem kulturell stark unterschiedlich).

- Variety (Abwechslung): durch Verwendung unterscliobeér Medien, Ressourcen und
vielfaltiger Tatigkeiten.

— Choice (Auswahl): Innerhalb eines Angebots an MediRessourcen, Inhalten und
Lernwegen sollten die Lernenden selbst auswahlen.

— Social Interaction (soziale Interaktion): Auch Mabkeiten der sozialen Interaktion, z.B.
in Form von Gruppendiskussionen (chat, eMail), Atrloe Teams (Videoconferencing)
oder Beratung und personliche Gespréache mit Lelerenhaben eine wichtige
motivationale Funktion.

— Error Tolerance (Fehlertoleranz): Lernende machehldf. Das ist ein wichtiger Faktor
beim Lernen. Gewisse Fehler sollen toleriert werdéme aber auf eine Rickmeldung zu
verzichten.

— Measurement (Erfolgsmessung): Spitzer formuliersesr treffend: ,, ... it is ironic that
while nothing is more motivating in sports and gantiean scorekeeping, most people
don’t look forward to being measured while learthifMyahrend Erfolgsmessung im Sport
voll akzeptiert wird, hat Leistungsmessung beim negr meist einen ,bitteren
Beigeschmack®)

- Feedback (Rickmeldungen): sollten begleitend uetd gositiv bzw. ermutigend erfolgen.
Vorschlage zur Verbesserung sind besser als bioRideeis auf Fehler.
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— Challenge (Herausforderung): Die Aufgaben und Rnmiel sollten nicht trivial (zu leicht)
sein, sondern eine angemessene und zielgruppetenietderausforderung darstellen. Die

meisten Lernenden wollen gefordert werden und eettignde (angemessene) Hirden
Uberwinden.

— Recognition (Anerkennung): Die Motivation kann dnhiverden, wenn der Lernfortschritt
durch das Lernsystem oder durch andere Lernende legleende anerkannt wird.”
(Holzinger 2001a, S. 257)

Time-Continuum-Ansatz

Der Time-Continuum-Ansatz wurde 1985 von RaymondlVlbdkowski entwickelt und
erortert, zu welchem Zeitpunkt des Prozesses pdhdi Strategien zur
Motivationssteigerung eingesetzt werden sollen. dkbwski fihrte sechs
Hauptmotivationsfaktoren (attitudes: Einstellungeéds: Bedurfnisse / stimulation: Anreiz
| affect: Gemutserregung / competence: Fahikgegirdforcement: Verstarkung) sowie
deren zeitliche Abfolge (sequence) im Zeitrahmenegtframe) ein. Dazu unterteilte er in
drei Zeitperioden:

— Beginn (beginning)

Auf die Bedurfnisse der Lernenden sollte eingegangad bei ihnen eine positive
Einstellung zu den Lerninhalten erzeugt werden.

— Instruktionsverlauf (during)

Es soliten Strategien angewandt werden, um einegande, interessante, angenehme
und emotional unterstitzende Lernumgebung zu samafh welcher die Lerninhalte
vermittelt werden.

— Ende (ending)

Kompetenz und Selbstsicherheit der Lernenden sealsicgert, und genigend
ermutigende / positive Rickmeldungen gegeben werden

5.3.1.4 Motivation durch Multimedia

Allein die Verwendung neuer Technologien wirkt auérnende nicht, wie oftmals
behauptet, per se motivierend. Eine gewisse Anfangsation ist natlrlich vorhanden,
jedoch lasst diese mit der Zeit nach.

Es gibt Modelle multimedialer Lernprogramme, welchas der Lust am Spielen
entstanden sind und nach Schulmeister (1997, S) 45 ,Edutainment® bezeichnet
werden. Nach Schulmeister (1997, S. 415 - 419)isehediese Entwicklungen fir die
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Anwenderinnen oder Anwender zwar motivierend zun,sgenigen jedoch nicht dem
wissenschaftlichen Anspruch an Lernprogramme. Mbtw darf also nicht mit
Unterhaltung gleichgesetzt werden, denn nur weeé &inwenderin oder ein Anwender das
Lernprogramm als interessant empfunden hat, mush femge kein Lernerfolg erzielt

worden sein.

Im Gegensatz zu den bisher ernichternden Worteh egbsehr wohl Aspekte des
computerunterstitzten Lernens, welche die Lernratitm steigern konnen. Diese sind
u. a. abwechslungsreiche  Prasentationstechniken,teraktionsmoglichkeiten,
Spielelemente, der Zeitpunkt und die Art der Rudkwmeg — wobei sich hier die
Expertinnen und Experten nicht einig sind — und i@atonsprogramme, bei welchen die
Lernerin oder der Lerner selbst Parameter auswdalen und dadurch eine entsprechende
Systemreaktion hervorruft.

5.3.2 Emotion

Emotionen sind, nach Niegemann (2004, S. 215)adiemeisten unterschatzten Faktoren
menschlicher Handlungsregulation, deren Einfludsdan Lernprozess aul3er Frage steht.
Prifungsangst ist ein durchaus gut erforschtegéleiét der Emotionen im Lernprozess,
doch gibt es noch sehr viele andere, einflussrei@raotionen in Lern- und
Leistungssituationen. Niegemann (2004) zeigt emleelle, welche eine Klassifikation von
Lern- und Leistungsemotionen vorstellt, die nacplesativen Studien von Perkrun und

Mitarbeiter zusammengestellt wurde:

Tab. 3: Klassifikation von Lern- und Leistungsemotonen

Positiv Negativ
Tatigkeitsbezogen Lernfreude Langeweile
Aufgabenbezogen perspektiv Hoffnung Angst

Vorfreude Hoffnungslosigkeit

retroperspektiv Ergebnisfreude Traurigkeit

Erleichterung Enttduschung

Stolz Scham / Schuld
Sozial Dankbarkeit Arger

Empathie Neid

Bewunderung Verachtung

Sympathie / Liebe Antipathie / Hass

Quelle: Niegemann (2004, S. 216 nach Perkrun 199834)
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Aus der Tabelle ist erkennbar, dass Lern- und tegdsituationen ein breites Spektrum an
Emotionen zulassen. Niegemann (2004, S. 215) sshtals plausibel an, dass die
ermittelten Emotionstypen nicht nur in traditioeellLern- und Leistungssituationen eine
grol3e Rolle spielen sondern auch fur interaktivaltimediale E-Lernsituationen gelten.

Er stellt jedoch auch fest, dass es auf Grund lesen Arrangements der Lernsituation
Affinitaten der Lernenden zu bestimmten Kategogdst. Als Beispiel nennt Niegemann

(2004, S. 216) den Arger uber lange und teure Leithaz bei misslungenen Upload-

Versuchen einer Datei auf eine Lernplattform.

5.3.3 Arousal
Holzinger (2001a) beschreibt Arousal mit folgendéarten:

.unter  Arousal (Aktivation) werden Anregungs- und kt&ierungsprozesse
zusammengefasst, die wesentlichen Einfluss auf &aration und Aufmerksamkeit und
dadurch wieder Einfluss auf das Lernen haben. Arojusal ist nach Bergius (1994) eine
messbare Aktivierung und kann als Erregung vonrakurt und psychischen Prozessen durch
innere und &ulRere Anreize angesehen werden.” fi¢@ri2001a, S. 264)

Beim Arousal wird zwischen den beiden Extremen &cfrliedriges Arousal) und Panik
(hohes Arousal) unterschieden. Dazwischen liegtdistungskurve, deren Maximum der
Punkt des optimalen Erregungslevels ist. Der Kweelauf wird durch das Yerkes-
Dodson-Gesetz (1918) beschrieben.

Qptimal leval

Mild aleriness

QUALITY OF PERFORMANCE

LEVEL OF AROUSAL

Abb. 10: Zusammenhang zwischen Arousal und Leistung
(http://faculty.mdc.edu/jmcnair/Joe13pages/EDUC59 1@ p5%20Student%20leaming%20styles%20an
d%20differences%20in%20instruction_files/132.gif [B.04.2009])

Zusammenhang zwischen Arousal und Leistung: Dasigaioauf der Abszissenachse ist
gegen die Leistung auf der Ordinatenachse aufgairaie Leistung steigt vom Punkt
niedrigsten Arousals (Schlaf) nicht linear mit déwousal bis zum Punkt der hochsten
Leistung an und fallt dann mit weiter steigenderousal (bis zur Panikattacke) wieder ab.
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5.3.3.1 Optimale Erregung

Der Punkt optimaler Erregung wird durch ein Leigisimaximum in Bezug auf das
Arousal definiert und liegt bei jedem Menschen aimfem individuellen Leistungs- und
Arousalniveau. Riepe (2000) definiert den Punkt ipler Erregung fir eine

Sportspielerin oder einen Sportspieler:
.Empirische Untersuchungen machen die Annahme Qlaiib dass zuviel Erregung im
Wettkampf ebenso schéadlich ist wie zuwenig. Wer gdem Wettkampf Uberhaupt nicht
aufgeregt ist, und meint, es sei ihm sowieso gigittty, was dabei herauskommt, der hat
wohl keine guten Chancen, es sei denn der Eifer Gefechts bringt ihn doch noch in
Schwung. Wer aber so aufgeregt ist, dass er niefir meifl3, wo ihm der Kopf steht, dessen
Chancen stehen ebenfalls schlecht, denn er wirdt mogemessen auf die Aktionen der
Mitspieler und der Gegner reagieren kdnnen. Eirtlerér Erregungspegel ist offenbar

besonders giinstig. Dabei liegt die ,Mitte” fiir jadan einem individuellen Optimalpunkt.”
(Riepe 2000, S. 119)

5.3.4 Volition

Das Realisieren von Intentionen spielt nach Niegem@004, S. 218) eine wichtige Rolle
in einem erfolgreichen Lernprozess. Wie schon JGb&kthe sagte: Es ist nicht genug zu
wollen, man muss es auch tun. Um ein Vorhaben, glchem eine Person grundsatzlich
motiviert ist, in die Tat umzusetzen bedarf es @fter grollen Willensanstrengung.
Niegemann (2004, S. 218) definiert Volition als lJemtliche Handlungskontrolle* und

erklart dazu:
~Wenn Hindernisse, Ablenkungen oder andere Schgkerien das Erreichen einer zuvor
gebildeten Intention (Absicht, Handlungsziel) zurhiedern drohen, muss das Verhalten
willentlich gesteuert werden, damit es nicht zumbAlth der Handlung kommt. Die
handelnde Person wechselt von der motivationalexueBtingslage in die volitionale

Steuerungslage. Das Handeln wird dann als subjekistrengend und bewusst erlebt.”
(Niegemann 2004, S. 218 f. nach Heckhausen 198&318wmski 1993; Kuhl 1996)

Bei der Volitionsforschung steht die konkrete Audmsfing von Handlungen im
Mittelpunkt. Es sollen Strategien zur Volitions-Kaolle entwickelt werden, welche die
abnehmende Motivation einer Person starken undrdadiie Handlung auf Kurs halten.
Niegemann (2004, S. 222 f.) gibt einige Vorschlfigesolche Strategien, u. a.:

- Aufmerksamkeitskontrolle und AufrechterhaltungsZiels*

- ,Misserfolgs- und Aktivierungskontrolle®

- ,Emotionskontrolle*

-, Motivationskontrolle*
Zur konkreten Forderung der Volition gibt es ddrzech keine offiziellen Modelle, es
wird laut Niegemann (2004, S. 224) jedoch daramigpsizt.
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5.4 Lernfreundliche Gestaltung von E-Learning: Usability

Niegemann (2004) sieht Usability als Grundvorausse] fur erfolgreiches E-Learning, da
sie sicherstellt, ...

. --. dass beim Lernen die verarbeitungs- und atke@mkeitsintensiven kognitiven Prozesse
auf den Lerngegenstand an sich gelenkt werden uiwmht nweitere aufwéandige
Verarbeitungsprozesse auftreten, die zu einer kiggni Uberlastung des
Arbeitsgedachtnisses beim Lernenden fihren.” (Mmesgen 2004, S. 314)

Bei Usability geht es vor allem um Konzepte fur werfreundliche Designs von
Computersoftware. Synonyme fiir Usability sind dahea. Benutzerfreundlichkeit, leichte
Handhabe oder Nutzlichkeit. Oft taucht der Begrd#fich im Zusammenhang mit

Softwareergonomie auf.
Fur Holzinger (2001b) dient Usability dem Erreichem (Lern-) Zielen:

,=Usability eines Systems ist das Ausmalf3, in demvas einem bestimmten Benutzer
verwendet werden kann, um bestimmte Ziele in eibestiimmten Kontext effektiv, effizient
und zufrieden stellend zu erreichen.” (Holzinge® 29, S. 83)

5.4.1 Kriterien fur die Usability

Die Benutzerfreundlichkeit von Software ist in Nam und Standards festgehalten,
welche als Hilfen und Richtlinien dienen. Ein Begdpst die ISO 9241, welche sich mit
den Grundsatzen der Dialoggestaltung auseinander&& die angesprochenen Normen
und Standards sehr umfangreich sind, werden irediggbeit einige besonders wichtige
Faktoren anhand der Definition von Usability nadblden (1993) ausgewahlt:

,=Usability has multiple components and is tradiatiy associated with these five usability
attributes: Learnability, Efficiency, Memorabilitygrrors and Satisfaction.” (Niegemann
2004, S. 313 nach Nielsen 1993)

Die 5 Aspekte, die nach Niegemann (2004, S. 31&0) 3len Begriff der Usability

konkretisieren, sind:
— Lernability (Erlernbarkeit)

Die Handhabe eines Systems sollte einfach und Bchmeerlernen sein. Holzinger
(2001b, S. 82) meint, dass sich Software von Bemimizen oder Benutzern ohne dicke
Handbilcher bedienen lassen sollte. Im Idealfalk s@ch kurzem Kennenlernen der
Navigation und der Inhalte das Lernen beginnen kiinn
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- Efficiency (Effizienz)

Das System sollte ein hohes Niveau an Produktietiuben. Damit ist gemeint, dass
durch eine ubersichtliche und nachvoliziehbare Kdmerung des Programms mit
wenigen Navigationsschritten jeder Lerninhalt abanfund einsatzbereit sein sollte.
Nach Niegemann (2004, S. 318) entscheidet diespel&dariber, wie viel kognitiver

Aufwand einer oder eines Lernenden notwendig ishh das Lernangebot formal

handhaben zu kénnen und wie viele kognitive Ressmudementsprechend flir das
Lernen ubrig bleiben.

— Memorability (Erinnerbarkeit)

Erinnerbar ist E-Learning dann, wenn Anwenderinoed Anwender das multimediale
System nur gelegentlich nutzen, sich dabei aberamwieder leicht und schnell im
System zurechtfinden.

— Errors (Fehlerrate)

Das System sollte so wenige Fehler wie mdglich loedien. Weiters sollte es in der Lage
sein, mogliche Bedienfehler der Nuterinnen und Butgering zu halten. Ist jedoch

trotzdem ein Fehler durch die Anwenderin oder demwénder aufgetreten, so sollte das
System Mdglichkeiten bereit halten, denselben beFe&hlerbehebung zu helfen.

— Satisfaction (Zufriedenheit)

Die Anwenderinnen und Anwender sollten, ihrem skiibjen Gefuhl nach, mit der
Benutzung des Lernsystems zufrieden sein. Darilipaub solliten sie das Lernen mit
dem System als angenehm empfinden, ja vielleicigarsaaran Freude haben. Nach
Holzinger (2001b, S. 82) sollten bei Benutzerinwweer Benutzern niemals Geflhle der
Ohnmacht, Zweifel an der eigenen Person oder eifiifbeder Ausgeliefertheit

aufkommen.

5.4.2 Usability Testing

Um die Usability einer multimedialen Lernumgeburmwb von E-Learning zu erfassen,
haben sich Usability-Tests bewahrt, welche nachkder(2009, S. 332) die oben
genannten funf Aspekte nach Nielsen (1993) zurufesheranziehen.
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Niegemann (2004) erklart den Sinn von Usabilitytingsfolgendermalen:

,purch Usability Testing wird eine Datenbasis gedtén, auf deren Grundlage Schritte zur
Verbesserung der Effektivitdt des entsprechenddredEning-Angebotes unternommen
werden konnen.“ (Niegemann 2004, S. 314)

Usability Testing ist ein wesentliches Hilfsmitte¢i der Entwicklung von multimedialen
Lernumgebungen. Dabei werden Lernende bereits éeKdnzeption und Entwicklung
einer E-Learning-Umgebung miteinbezogen, um her#dusien, was sie unter Usability
verstehen und wie das zukilnftige Lernen mit demmdystem nach ihren Vorstellungen

aussehen wird.

Niegemann (2004) gibt aber zu bedenken:

.pDer Test allein verbessert die multimediale Lermetmung nattrlich nicht, er ist eine
Forschungsmethode, welche systematisch eine Dasndehafft, auf deren Grundlage die
Schwéchen und Problembereiche einer LernumgebunBahmen formativer Evaluation

deutlich werden und verandert werden konnen.” (dheann 2004, S. 315)

Sinn eines Usability-Tests ist es demnach, herdinsian ob einerseits ein bestimmtes,
vordefiniertes Mald an Usability erfullt wird unddarerseits, welche Fehler, Schwachen
und Probleme des Systems die zuktlinftigen Anwendeniroder Anwender beim Lernen

negativ beeinflussen. Usability Testing ist nacledéimann (2004, S. 315) also nicht
geeignet, ein Lernsystem generell zu bewerten. Dafiie auf Forschungsmethoden der

Evaluation zurtickzugreifen.

Ein Beispiel fur einen Usability-Test ist nach Neagann (2004, S. 317) das Keystroke-
Level Modell. Mit ihm wird versucht, auf Basis vameistungsdaten Usability-Schwachen

eines Systems vorauszusagen.

5.5 Lernumgebungen

Wie schon weiter vorne erwdhnt, kann Lernen aldvitidelle Verarbeitung von aufl3eren
Stimuli erkannt werden. Lernen bedeutet also einecelwirkung von externen und
internen Faktoren. Fur Dorr & Strittmatter (2008)dses die externen Faktoren, die durch

eine bestimmte Lernumgebung reguliert werden.

,Der Begriff der Lernumgebung zielt in erster Linaef die auf3eren Bedingungen ab. Im
Besonderen geht es um Lernmaterialien und Lernbefgasowie um deren Gestaltung,
wodurch erwtinschte Lernprozesse ausgeldost werdiden So(Dorr & Strittmatter 2002,
S. 31)
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Schott, Grzondziel & Hillebrandt (2002) fassen dBsgriff der Lernumgebung weiter und
bringen zusatzlich den Lerneffekt ins Spiel:

.unter ,Lern- und Informationsumgebung“ versteheir was gesamte Arrangement, das
zum Zweck der Vermittlung von Informationen fiir tisnte Adressaten gestaltet wurde.
Dazu gehéren Personen, Medien, Vermittlungsmethodeiteinteilung, Rdume etc. —
kurzum alles, was zum Zwecke der Vermittlung arremigwurde. Von Lernumgebung

spricht man, wenn das zu Vermitteinde langdfristiggh&iten werden soll, von

Informationsumgebung, wenn es nur kurzfristig bemalwerden soll [...].“ (Schott,

Grzondziel & Hillebrandt 2002, S. 179)

Als didaktische Funktionen, welche eine effektiverhumgebung erfullen sollte, nennen
Dorr & Strittmatter (2002) folgende Punkte:
- ,Lernumgebungen sollen die Lernenden motivieredgmm sie Erwartungen provozieren,
die Lernen auslosen.

— Lernumgebungen sollen durch eine angemessene nsgthed Aufbereitung des
Lehrstoffes und durch besondere LehrmafRnahmen digezeelten Lernprozesse
erleichtern.

- Die Lernumgebung soll den Lernenden Ruckmeldung idsm jeweiligen Lernerfolg
geben.

— Lernumgebungen sollen selbstgesteuertes Lernerstiitien.

- Lernumgebungen sollen im Hinblick auf verschiedBoemen kooperativen Lernens jene
Prozesse unterstiitzen, die zur Entwicklung von I€oafiven Lernens jene Prozesse
unterstutzen, die zur Entwicklung von Kooperati@hgikeit beitragen und die
Kommunikation in Kleingruppen beginstigen.” (DonduStrittmatter 2002, S. 31)

5.5.1 Mediale Lernumgebung

Mediale Lernumgebungen sind nach Kerres (2001)pddsig gestaltete Arrangements, die
auf der Basis technischer Medien mdglichst lernfiiche Bedingungen schaffen und

sich folgendermaf3en charakterisieren lassen:

- ,Sle beinhalten eine Kollektion unterschiedlicherted von Medien (Einzel- oder
Multimedien) und Hilfsmittel (Versuchanordnungenpi&- oder Werkzeuge, PC,
Einrichtungen der Telekommunikation).

— Die Medien sind so aufbereitet oder arrangierts&as das Eintauchen in eine Umwelt, die
Lernprozesse besonders anregt, fordern.

— Die Lernprozesse in dieser Umgebung basieren rthestaMalRe auf der Eigenaktivitat von
Lernenden.

— Die mediale Lernumgebung ist meist Teil einer bestggstalteten physikalisch-sozialen
Umwelt: z.B. eines Weiterbildungs- oder Fernstuslystems mit unterschiedlichen Arten
von Betreuung.

—Wenn auch nicht unmittelbar und immer von auf3ehtisér, ist die bewusste Planung wie
auch Steuerung oder Regelung des Lernverhaltensd@eigestalteten Lernumgebung.”
(Kerres 2001, S. 33)
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Neben der technischen Grundlage betont Kerres §28Rflizit die Wichtigkeit des
sozialen Aspekts bei medialen Lernumgebungen:
.Der Begriff der Lernumgebung verweist nicht nuif @ine materielle Umgebung mit einer
bestimmten technischen Ausstattung, sondern aucdtleausozialen Kontext, in dem Lernen
stattfinden soll. Der soziale Kontext des medidlemens betrifft unterschiedliche personale

Dienstleistungs- und Unterstiitzungsangebote, di@dlen Fallen notwendig sind, um den
Erfolg des mediengestitzten Lernens zu sicherretr@s 2001, S. 33)

5.5.2 Konstruktivistische Lernumgebung

Konstruktivisten  sehen Lernen als individuellen Z&ss  selbststandiger
Wissenskonstruktion, der bei standiger sozialegraition der Lernenden mit der Umwelt
vollzogen wird. Nach Schulmeister (1997) kann dies
. ... Nicht dadurch geschehen, dass Instruktion dlyjek Wissen und einheitliche Methoden
vorgibt, sondern durch die Entwicklung von Lernunterg in denen kognitive Lernprozesse

in handelnder Auseinandersetzung mit der Umwettfstden kdnnen.” (Schulmeister 1997,
S. 78)

Daraus ergibt sich, dass aus konstruktivistischehtSdie oder der Lehrende nicht die
Planung des Unterrichts zur Aufgabe hat. Vielmshrnach Schulmeister (1997, S. 80),
die Lehrperson fur das Erfinden und Gestalten \achsanregende Lernwelten zustandig,
die den Lernenden die Freiheit er6ffnen, ihre eageldonstruktionen zu schaffen.

Dorr & Strittmatter (2002) nennen im Rahmen der dtarktivistischen Lehr-Lern-
Philosophie Anforderungen an Lernumgebungen (‘egladsen 1993):
- ,Lernumgebungen sollen Lernende mit authentischemmaufgaben konfrontieren, d. h. sie

sollen erfahrungsbegrindet sein und die zu lernerfsizchverhalte in Alltagskontexte
einbetten.

— Sie sollen das Identifizieren, Definieren und Logen Problemen erleichtern.

— Sie sollen nicht in erster Linie die Reprodukti@endern die Konstruktion von Wissen
anzielen.

— Lernumgebungen sollen verschiedene Perspektiveselbes1 Sachverhalts bieten, um so
die kognitive Flexibilitat der Lernenden zu fordern

—Sie sollen alternative Moglichkeiten zur Problemldg unterstitzen, um auch
individuellen Auffassungen Raum zu bieten.* (Dorr Strittmatter 2002, S. 31 nach
Jonassen 1993)
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6 Kritik an E-Learning und Multimedia

Zu allererst soll hier erwdhnt sein, dass beim Brhmg allgemeine Voraussetzungen
erfullt sein missen, um den Einsatz Uberhaupt rtbglu machen. E-Learning bedarf also
drei allgemeinen Voraussetzungen:

— Technische Infrastruktur
Dazu zahlen u. a. Computer, Hardware, Softwareyret.
— Lehrpersonal

Das Lehrpersonal muss einerseits Akzeptanz furEdiasarning haben und andererseits
Medienkompetenz und Fachkompetenz besitzen.

- Lernende

Die Lernenden mussen Akzeptanz fur E-Learning habersiert im Umgang mit dem
Computer sein, Selbstlernkompetenz aufweisen uadsdbjektive Bereitschaft haben,
sich auf E-Learning einzulassen.

6.1 Kann Lernen durch Computereinsatz verbessert werden

Der Einsatz von Maschinen fur Lehr- und Lernzwechat bereits eine lange
Entwicklungsphase hinter sich und E-Learning szehtZeit an der Spitze. Oftmals wird
es als Nurnberger Trichter gehandelt, doch ganezisfach ist es natirlich nicht und
grof3en Erwartungen folgen meist herbe Enttauschunge

Niegemann (2001) sieht die Verbesserungsmdgliohkkeiles Lernens durch den
Computereinsatz ntchtern:

JUber 30 Jahre wissenschaftliche Untersuchungen Thema ,Lernen am Computer” und
,Lernen mit Medien* haben gezeigt, dass die Fragehrder Uberlegenheit eines Mediums
nicht sehr sinnvoll ist: Genauso wie Lernen im éhermittelten Unterricht bei miserabler
Vorbereitung und mieser Gestaltung voéllig ineffektibei guter Vorbereitung und brillanter
Unterrichtsgestaltung aber auf3erst nachhaltigektgffleaben kann, ist es nicht in erster Linie
Frage des Mediums, ob zufrieden stellende Lerngefelzielt werden.” (Niegemann 2001,
S.9f)

Tergan (2004) bezieht die Aktivitat der Lernerireodes Lerners in seine Ansicht mit ein:

»+AUs Sicht der Wissenschaft werden Bedingungenlgnéichen Lernens beim Lernen mit E-
Learning-Angeboten in einer Wechselwirkung von Meaken der Lernangebote und den
tatsdchlichen Lernaktivitaten der Lernenden geselennaktivititen kénnen durch das
Lernangebot erfolgreich angestof3en, aufrechterhafte unterstitzt werden.“ (Tergan 2004,
S. 26)
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Es kommt also jeweils auf die Gestaltung und Einingt des Computereinsatzes im
Unterricht an, und weniger auf den Computereinaatgich.

An Gestaltungsmaglichkeiten haben die ,neuen Médsehr viel zu bieten, sofern sie als

Ergadnzung und nicht als Ersatz zu klassischem Uciteigesehen werden. Beispiele daflr
sind u. a. grafische Darstellungen, Simulationerraddividuell adaptierbare Parameter.

Holzinger (2001a) sieht durch den Computereinsatr keine Verbesserung des Lernens
an sich, aber neue Mdéglichkeiten durch den Einsatiimedialer Lernsoftware:

,Die grofen Chancen eines multimedialen computerstiitzten Lernens liegen in zwei
wesentlichen Bereichen:

- Verbesserung der Didaktik und
— Erh6hung der Motivation, Aufmerksamkeit und Aral& Aktivation).”
(Holzinger 2001a, S. 107)

Zusammenfassend kann also gesagt werden, dassnetitiies Lernen nicht per se den
Lernerfolg verbessert. Es ist jedoch schon so, dasd.ernerfolg durch den Einsatz von
multimedialen Lernmitteln verbessert werden kardem die Lernenden den Lerninhalten
mehr Motivation und Aufmerksamkeit schenken, wodumes zu einer intensiveren
Beschaftigung mit den Lerninhalten kommt und ebeduwich eine Verbesserung des
Lernerfolgs eintritt.

6.2 Funktionen digitaler Medien im Lehr-Lernprozess

Um die nachfolgenden Vorteile und Nachteile, sodie Potenziale und Risiken von E-
Learning und Multimedia besser zu verstehen, nddieeen zu kénnen und bzw. oder
eigene zu finden, sollen vorab noch die Kernfumidio digitaler Medien geklart werden.
Obwohl Einsatzort und Einsatzziel digitaler Medisahr unterschiedlich sein kdnnen,
weist Kerres (2001) auf drei wichtige Funktionem,hdie ein Medium im Lehr-

Lernprozess Ubernehmen kann:

- ,Wissens(re)présentation: Darstellung und Orgaioisaton Wissen
— Wissensvermittlung: Steuerung und Regelung despremesses

— Wissenswerkzeug: Konstruktion und Kommunikation Wissen” (Kerres 2001, S. 94)
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6.3 Potenziale und Risiken

E-Learning und multimedial aufbereitete Lernangeblo¢sitzen sehr viel Potenzial. Wie

bei allen Dingen ist es jedoch so, dass jedes lamzZeotenzial auch Risiken mit sich
bringt.

6.3.1 Ortliche Flexibilitat

Lernen per E-Learning ist ortsungebungen — sofeomlter und Internetverbindung
vorhanden sind. Dadurch gewinnen sowohl Lehrensl@ath Lernende mehr Freiheit in
der Gestaltung ihrer Tatigkeit, wobei sogar die l&sdfing von gleichzeitigem Lehren und
Lernen, wie es ja beim Prasenzunterricht tblichasttreten kann. Die Anforderung an die
oder den Lernenden besteht darin, einen individuesdlsenden Arbeits- bzw. Lernplatz zu
finden. Ist dies nicht der Fall, so kann der ode& Hernende sehr leicht aus der
Konzentration und damit aus dem Lernen gebrachdever

Kerres & Jechle (2002) sehen durch die rdumlichstddDz eine mangelnde soziale
Einbettung des Lernens:

,ourch die rdumliche Entkopplung von Lehren undrem gewinnt der Einzelne zwar an
Flexibilitat, verliert aber an Kontakt zu Lehrendand Lernenden. Die Person ist mit sich
und dem Lernmaterial alleine.” (Kerres & Jechle20®. 268)

6.3.2 Zeitliche Flexibilitat

Lernen via E-Learning ist grof3tenteils zeitlich xileel gestaltbar und die zeitliche
Unabhéangigkeit von anderen Personen mag zweifeésobesonders fiir Personen mit
Mehrfachbelastung, einschneidende Vorteile flrldienerinnen oder Lerner bieten. Der
Werbeslogan von Humboldt ,Ich lerne wo ich will, mvaich will und wie ich will* klingt
sehr reizvoll, birgt jedoch auch die Gefahr in sidass trotz oder gerade wegen der
Ortlichen und zeitlichen Unabhangigkeit gar keirest .nehr zum Lernen gefunden wird.
Um die zeitliche Flexibilitdt gut zu nutzen, muse dder der Lernende namlich in der
Lage sein, eine fir sie oder ihn geeignete Lernmait Lerndauer sowie Pausengestaltung
zu finden, damit die Lerneffizienz gegeben ist.

Ein weiterer wichtiger Punkt zeitlicher Flexibilitdst, dass einzelne Lernende mit
individueller Lerngeschwindigkeit arbeiten kdnnenduauf3erdem selbst bestimmen, ob

und wie oft sie bestimmte Kapitel wiederholen.
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6.3.3 Selbst- und Medienkompetenz

Beim E-Learning mussen die meisten fachbezogenemintalte selbststandig erarbeitet
werden, da die Lehrperson nur bei Problemen odebegr Fehlern einschreitet. Dies
fordert die Selbstkompetenz der Lernenden, kanacjecuch, vor allem bei schwacheren
Schiilerinnen oder Schiilern zu Uberforderung fiihren.

Die Vermittlung der Medienkompetenz geschieht quesi Zuge der Arbeit mit
computerbasierten Lernprogrammen. Wichtig ist datbe@ss bei wiederholtem Anwenden
die Medienkompetenz steigt und bei sinnvoller urffizienter Anleitung gut erlernt
werden kann. Bei den Anwenderinnen und Anwenderri piloch nie das Gefuhl
aufkommen, im Lernprogramm verloren zu sein. DieRa&sko der Uberforderung oder
Uberlastung kann durch fachgerechte Heranfiihrungdem Umgang mit den neuen

Medien minimiert werden.

6.3.4 Computer als Lerninstrument

Der Computer als Lerninstrument bietet Chancen asileernen zu verbessern. Oft wird
dabei jedoch vergessen, dass es sich beim Computeme universelle Maschine handelt,
welche nicht nur fir das Lernen konzipiert ist, gem auch noch eine Vielzahl anderer
Verwendungszwecke erfillt. Diese anderen Prograrkimmen die Lernerin oder den
Lerner vom Lernen ablenken oder sogar abhalten.tevgeistent die Gefahr der
Desorientierung im Raum. Oftmals werden die vigtigh Mdglichkeiten und Angebote
von den Lernerinnen und Lernern nicht Uberblickd e gehen im Computerprogramm
,verloren®. Ursachen dafiir sind vor allem mangelndéedienkompetenz oder

ungenugende Hinweise im System.

6.3.5 Offenheit und Vielfalt von Lernressourcen

Durch Computer und Internet ist die Offenheit undifdit an Lehr- und Lern-Angeboten
drastisch gestiegen. Auf Materialien und Informagio aus aller Welt kann jede oder jeder
meist gratis und uneingeschrankt zugreifen, genaviscauch das ,hineinstellen“ eigens
erstellter Dateien in das World Wide Web mdglich @ftmals ist diese Fulle an Material
jedoch gar nicht so dienlich wie es zu Beginn sthé&im die bendtigten, essentiellen und
wahren Informationen herauszufiltern, bedarf es stnekeitintensiver Orientierungs-,

Recherche- und Bewertungstechniken.
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6.3.6 Elektronische Lernmaterialien

Zumindest auf den ersten Blick sind elektronisclegninhalte wie Video, interaktive
Aufgaben, Ton, Grafiken usw. viel motivierender ala traditionelles Lehrbuch. Dass
dieser Neuigkeitseffekt nach einiger Zeit verscldein ist bekannt, doch sind der
Kreativitat der Lehrperson keine Grenzen gesetai 8o erdffnet sich eine schier
unerschopfliche Vielfalt an immer neuen und Ubetasden Aufbereitungsmdglichkeiten
fir den Lernstoff. GroRes Risikopotenzial bietebelaeine schlechte Aufbereitung der
Lerninhalte. So ist z.B. das blo3e tbertragen \wene Skriptum auf den Bildschirm und
ein beigeflgtes Bildes noch lange keine multimedladrnunterlage — wird aber oftmals
als solche an unwissende Anwenderinnen oder Anwesdleauft.

Ein weiterer positiver Punkt sind die vielen Mogkeiten der (selbststadndigen)
Lernkontrolle bei multimedialem E-Learning. Mul@Choice-Tests, Lickentexte,
Fallkonstruktionen, Projekte, Problemstellungen uleten Losung, all diese und noch
mehr Funktionen konnen fiur Lernende zur selbstgggénd Uberprifung des
Lernfortschrittes bereit gestellt werden. Dabeelgm besonders die sofortige Auswertung
und Ruckmeldung eine wichtige Rolle. Hier kann escdaus sinnvoll sein, zwei oder
mehrere Versuche pro Test durchzufiihren, damiemZavischenzeit nicht gewusste oder
falsche Antworten verbessert werden kdnnen. Dazun kauch das wiederholte Aufrufen
bereits bearbeiteter Tests mitsamt einer richtigalsch Korrektur hilfreich sein um
Wissenslicken und Lerndefizite aufzudecken.

6.3.7 Lerninhalte

E-Learning ermdglicht die Verfligbarkeit vieler Lermalte und Unterrichtsmaterialien.

Oftmals sind diese miteinander vernetzt und weisgachiedene Schwierigkeitsgrade auf,
sodass sehr viele Lernende mit verschiedenen Leanseetzungen in der gleichen
Lernumgebung arbeiten kénnen. Trotz verschiedenStaptivititsmaoglichkeiten kann

jedoch niemals ausgeschlossen werden, dass Laraerinnd Lerner nicht doch unter-
oder Uberfordert sind. In diesem Fall ist vor alleim Lehrperson gefragt.

6.3.8 Multimediale Aufbereitung — Kognitive Uberlast

Weniger ist oft Mehr! Dieses Sprichwort kann siclei bmultimedial aufbereiteten
Lernprogrammen oftmals bewahrheiten. Multimedialgb®reitung kann zwar einerseits
u. a. die Motivation, das Interesse und / oderAlidmerksamkeit der Lernerinnen und
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Lerner steigern, andererseits kann sie zur Ablegkeom eigentlichen Lernstoff fuhren.
Dittler (2003) spricht sogar von Stérung des Leozpsses durch Multimedialitat:

,Die Befragten empfanden eine Uberreizung und Uirddrung insbesondere dann, wenn
verschiedene Einzelmedien (Animation, Sprechen@ileicht noch Hintergrundmusik und

Text) gleichzeitig eingesetzt wurden. Dies wurdg iatitierend bis stdrend empfunden.”
(Dittler 2003, S. 77)

Dartber hinaus besteht nach Dittler (2003) beins&iin von Multimedia sogar die Gefahr
eines medialen Overload. Holzinger (2001a, S. I#I)nt dieses Phanomen kognitive
Uberlast und meint damit die Uberforderung der kaden, wenn das Lernprogramm
neben den eigentlichen Lerninhalten noch vieleaveitnformationen, z.B. Informationen

zur Navigation, enthalt, welche gleichermal3en we Icerninhalte die Aufmerksamkeit

und Gedachtnisleistung der Lernenden in Ansprutimes.

Dittler (2003) stellt sowohl positive als auch n@ga Beispiele zur multimedialen

Aufbereitung vor:

.Eine Kombination, die erfahrungsgemal von den éeden gut akzeptiert wird, ist eine
Kombination aus Sprechertext (professionelle Sprgch flissige und bildhafte
Formulierungen und ein bewegtes Bild (Grafikaniowti Video u. &a.). Abzulehnen sind
solche Anwendungen [...], bei denen Sprecher dehae Screen vorlesen. Sprache als Text
und Sprache als Ton unterliegen verschiedenen |Gesgsprinzipien. Auch lesen wir
schneller als der Sprecher spricht — und schon emeM/ahrnehmungsablaufe gestort.”
(Dittler 2003, S. 78)

6.3.9 Interaktivitat
Interaktivitat ist fur Issing & Klimsa (2009) eirmfassender Begriff:

Jnteraktivitat. Umfassender Begriff fir solche EBiggchaften eines Computersystems, die
dem Benutzer Eingriffs- und Steuermdglichkeiterffeen, im Idealfall auch die wechselnde
Dialog-Initiative von Mensch und Computer sowie théeraktion zwischen Menschen via
Computer-Netzwerk.” (Issing & Klimsa 2009, S. 530)

Davon ausgehend besteht auch hier wieder das Ris&dognitiven Overload. Positiv ist
allerdings zu bemerken, dass nach Strzebkowski &Berg (2002, S. 230) aktive und
expressive Tatigkeiten der Lernenden die Verindeding von erworbenen Fertigkeiten
fordern und daher gilt:

Je hoher die Qualitdt der Interaktivitdt in eind@rnprogramm, desto effektiver ist seine
lernpsychologische Wirkung.“ (Strzebkowski & Kleep@002, S. 230)

72



6.3.10 Sozialer Kontext und Kommunikation

Trotz weitgehender ortlicher und zeitlicher Flekséerung ermoéglichen virtuelle
Lernangebote ein Arbeiten sowohl in Klein- als aucBrol3gruppen. Die Kommunikation
wird dabei durch synchrone (z.B. Chat) und asynmuhir@.B. E-Mail, Foren) Dienste
unterstutzt. Der Nachteil besteht in der fehlendesuellen Kommunikation (Gestik,
Mimik). Nach Kerres (2001) ist bei der Kommunikation Internet (z.B. Chat, E-Mail)
mit folgenden Einschrankungen gegenuber der Fataceo Kommunikation zu rechnen
(vgl. Hesse, Grasoffky & Hron 1997):

- ,Mangel an sozialer Prasenz (Die Verfugbarkeit @ezi Hinweisreize z.B. nonverbales
Verhalten ist reduziert. Es fehlt unmittelbaresdteeck des Gegenibers.)

— Verlust gemeinsamer Wissenshorizonte (Die Teilnehsia wahrscheinlich unbekannt.
So fallt es schwer, eine gemeinsame Basis fur dimidunikation zu etablieren.)

- Mangel an Mechanismen der Gruppenkoordination (Ekleh Mechanismen zur
Entwicklung einer Gruppenidentitat, soziale Rollerd Gruppenhierarchien.)

- Uberangebot an Informationen (Es besteht die Gefalass die Beteiligten mit
Informationen tberfrachtet werden.)

— Verlust der (gewohnten) Struktur von Nachrichteral@e missen aus z.B. hierarchisch
strukturierten threads in Newsgroups rekonstruiertden.)” (Kerres 2001, S. 261 nach
Hesse, Grasoffky & Hron 1997)

Durch diese Einschrankungen ist vor allem das Kertigfersonlicher Kontakte zwischen
Peers untereinander sowie zwischen Lernerin odendreund Lehrpersonen schwer

maoglich.

6.3.11 Aktualitat

Die Lerninhalte kbnnen durch die Lehrperson laufemd einfach aktualisiert werden.
Durch den Zugriff auf einen zentralen Server edmaltie Lernenden dann immer die
neuesten und aktuellsten Lerninhalte. Der Nacledteht darin, dass altere Lerninhalte
meist erneuert und damit modifiziert oder gelésektden und dann von den Lernenden

nicht mehr aufgerufen werden kdnnen.

6.3.12 Betreuung

Nach Zimmer (2004, S. 139) wurde die Bedeutung ,subklicher* Betreuung beim E-

Learning lange Zeit unterschétzt, da die neuen &fedils individuelle, autodidaktische

Form der Wissensaneignung gesehen wurden. Heusgchalie Sichtweise gedndert:
.Natirlich kénnen eng umrissene Aufgaben mit kurBearbeitungsdauer auch unbetreut

bearbeitet werden. Bei komplexen, langfristig aag&n BildungsmalRnahmen ist jedoch die
Betreuung von zentraler Bedeutung.” (Zimmer 20041.39)
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Im Zeichen neuer Entwicklungen wandelt sich, jetn&oftwaretyp mehr oder weniger,
die Aufgabe der Lehrperson, nach Katzlinger (2089245) vom Instruieren hin zum
Arrangieren und Beraten. Zimmer (2004) meint zuu&ion der Lehrperson beim E-

Learning:

LZwar ist ihre Aufgabe nicht mehr in erster Linie dVissensvermittlung, da diese vor allem
anhand der multimedialen, zur individuellen Aneigguaufbereiteten Lernmaterialien

geschieht. Gerade diese ,telemediale Objektivietwmog Lerninhalten und p&dagogischen
Handlungen (Zimmer 2001, S. 131 ff.) macht es aipeso notwendiger, dass Tutoren nicht
LNur‘ zum Lernen motivieren, sondern den Lernprgzasch fachlich kompetent begleiten
und zur Auseinandersetzung und zum Austausch Ulear leerngegenstand anregen.”
(Zimmer 2004, S. 142)

6.3.13 Lernerfolg

Um Lernerfolg zu erfahren ist beim E-Learning essdts sehr viel Eigenengagement der
oder des Lernenden erforderlich, andererseitsiasbder er gefordert, selbst die richtigen
Lernbedingungen zu schaffen. Der Lernerfolg odeasserfolg hangt von vielen Faktoren
ab. Zum einen spielen vor allem die &ul3eren Faktonge Ortlichen und zeitlichen
Komponenten, zum anderen die inneren Faktoren,didspersonlichen Lernvariablen wie
Vorwissen, Lernfortschritte, Lernkompetenzen abechalnteressen, Erwartungen oder
Ziele eine wichtige Rolle. Schlussendlich sollte dider der Lernende auch uberprifen
kénnen, ob sie oder er ihre oder seine Lernzieteictren konnte oder wie viel zum
tatsachlichen Erfolg gefehlt hat. All diese Faktot@nnen zum Lernerfolg flihren, aber
auch zu einem entscheidenden bzw. finalen ProblemerJmgang mit E-Learning

werden.

6.4 Zusammenfassung der Potenziale

Als Zusammenfassung der Potenziale durch sinnvdiiérsatz von E-Learning und

Multimedia kénnen die Worte von Dreer (2008) dienen

.E-Learning sollte nicht als isoliertes Werkzeug Wnterricht eingesetzt werden, das alle
bisherigen Unterrichtsmethoden ablést, sondern sali bestehende methodische
Vorgehensweisen, Erfahrungen, Kenntnisse und Keiten von Lehrenden anknipfen und
als Erweiterung oder Verbesserung von bereits besten Methoden eingesetzt werden.
Die Lernenden kdnnen auf3erhalb des Unterrichtd eliminhalte zeit- und ortsunabhé&ngig
(beispielsweise zur Prufungsvorbereitung) nochmadslerholen bzw. durcharbeiten. Durch
den Einsatz von unterschiedlichen Medien bei dess@fisvermittiung kann der Lernende
auswahlen, welches Medium er gerne verwenden m@ghtesein individuelles Lernziel zu
erreichen.” (Dreer 2008, S. 19)
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6.5 Grinde fir den Einsatz internetbasierter Bildungsmelien

Fur Fischer (2002) kommt der Bildung in der heutiggformations- oder Lerngesellschaft

eine Schlusselrolle zu:

,Die schnelle Vermehrung und Vernetzung von Wissewie die zunehmende Entwicklung
und Verbreitung neuer Technologien erfordern emitygie Bereitschaft zu lebenslangem
Lernen und andererseits neue didaktische Struktaliensowohl eine rasche Anpassung an
den Wissenswandel als auch einen sicheren Umgangemen Technologien erméglicht”
(Fischer 2002, S. 414)

Fischer (2002, S. 414 f.) beschreibt fir den Emsauer Bildungsmedien drei Kategorien

von Grunden:
Okonomische Griinde fiir den Einsatz internetbasiBitdungsmedien

- Reduktion der Nebenkosten (z.B. Reisekosten, KQpien
- Flexibilisierung durch schnell verfiigbare Bildunggabote

- Niedrigere Entwicklungs- und Verteilungskosten, tdormationen aus dem
Internet bezogen werden kdnnen

Padagogische Griunde fur den Einsatz internetbasBitdungsmedien

- Individualisierung bezuglich Lernzeit, Lernweg, hstrategie und bzw. oder
Lerngeschwindigkeit

- Einfachere Feststellung und Beurteilung des Letsdbiritts

- Hohe Flexibilitat bei gleichzeitig hoher Interaktét

- Die Lernenden Ubemehmen eine aktive und selbshiase Rolle

- Besserer  Wissenstransfer  durch Umsetzung des bémst in
Anwendungssituationen

- Abwechslungsreiche Gestaltung von Lernumgebungen
- Aktualitéat und einfache Aktualisierbarkeit des Lsoffs
- Mehrwertnutzen durch Kompetenzentwicklung im Umgamnigneuen Medien

Technologische Griunde fur den Einsatz internetb@si®ildungsmedien

- Standardisierung von Bildungsangeboten (Qualitagdétholbarkeit)

- Universeller Zugriff auf den Lernstoff

- Jederzeitige Abrufbarkeit des Lernstoffs

- Einfache technologische Standards vereinfacherZzdgang zu Bildungsmedien
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7 (Multi-) Medien im Sport

Lernprozesse im Sport mit gezieltem Medieneinsatsteuern hat vor allem das Interesse,
Bewegungslernen und das Techniktraining hinsidhntlider Lernwirksamkeit zu

verbessern.
Groben & Prohl (2002) betonen die Darstellungsncbgkeiten von Medien:

,Der wesentliche Unterschied zwischen der direkBBamonstration der zu erlernenden
Bewegung durch Lehrer, Trainier oder Experten umeétremediengestitzten Vermittlung
liegt in einem Zugewinn an Veranschaulichungsmbghiten.” (Groben & Prohl 2002,

S. 99)

Hotz (2002) beschreibt einen mdglichen Medienemsat dessen Wirkung naher:

Jdeal sind mediativ tberbrachte Botschaften, dig der Bewegungskoordination der
Lernenden mit- und weiterschwingen. Dazu gehdreh dglichst ganzheitlich erfasste
Bewegungsablaufe und mit instruktiver Kamerafiihrufegstgehaltene, durch Musik
motivierend unterstitzte rhythmische Akzente, dd@ einem ergénzend-einfiihlenden Text
begleitet sind und die sich auf diese Weise inkéinstlerisches Gesamt integrieren lassen.
So kdnnte es gelingen, zur Vervollkommnung eingliziten und expliziten ganzheitlichen
Bewegungsvorstellung effizient beizutragen.“ (H2@02, S. 175)

Computerbasierte Lehr- und Lernmedien sind also gehgeeignet, im Sport — und da vor
allem beim Bewegungslernen — eingesetzt zu werlewendungsbereiche sind dabei der
Sportunterricht, der Freizeitsport oder das Tra@gniwobei im Bereich Hobbysport bis
Spitzensport gearbeitet werden kann. Nach Grobdprahl (2002, S. 85) meint Kirsch
(1984) diesbezlglich, dass Medien als Trager undmifiger von Informationen in
didaktischen Funktionszusammenh&ngen fungierenbe&dr& Prohl (2002, S. 85) meinen
auRerdem, dass der Medieneinsatz in diesem Zusahamgnprimar dem Zweck,

Lernprozesse in Gang zu setzen bzw. den Lernveplasifiv zu beeinflussen, dient.

7.1 Lehrmedien zum Bewegungslernen

Groben & Prohl (2002, S. 85 - 121) liefern einentfdg zum Einsatz von Medien beim
Bewegungslernen, wobei sie sich hauptsachlich daesichaftigen, wie das Erlernen einer
spezifischen Bewegungsfolge durch mediale Vermmittlaptimiert werden kann.

Computerbasiertes Lernen von Bewegung kann nulgerfowenn die oder der Lernende
zunéchst die Bewegung versteht und dieses Verstelaem in konkretes Handeln
umsetzen kann. Dies zeig auch gleich eine Grenztame Lehrmittel auf: Die oder der

Lernende kann im Lernprozess etwas missverstehen.
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Grében & Prohl (2002) nennen folgende Voraussegondlur den Einsatz von

Lehrmedien:

,Ein gezielter Einsatz von Lehrmedien, der Ubereaigine Demonstration hinausgeht, setzt
voraus, dass diese Prozesse verstanden, angestedi@nt Lernprozess systematisch genutzt
werden kénnen. Mittel der Ansteuerung sind Infororegn, die den Lernenden vor, wéahrend
oder nach der Bewegungsausfiihrung prasentiert wér@&dben & Prohl 2002, S. 99)

7.2 Gezielter, audio-visueller Medieneinsatz im Sport

Hotz (2002, S. 159) interpretiert Bewegungslernad Uiechniktraining als ein Lernen an
aulReren und inneren Bildern. Unter dieser Pramhigsmen visuelle Medien wichtige
Aufgaben in Lern- und Trainingsprozessen erfulferden audio-visuelle Medien im
Sport gezielt fur Bewegungslernen und Techniktragneinsetzt, wird nach Hotz (2002,
S. 158 - 164) von folgenden Kernannahmen ausgegange

— Audio-visuelle Medien dienen der Veranschauligdhun

Veranschaulichung tbernimmt dabei nicht nur didibl&/ermittlung von auditiven und
visuellen Informationen, sonder besitzt nach H260@) auch eine Erklarungsfunktion:

»veranschaulichungen sind sui generis konkret, lkinsomit immer auch die allgemeine
und spezifische Motivation erhéhen und so zu einmrbesserten Lern- und
Leistungsbereitschaft beitragen. Wird eine Veraastibhung im Sinne von Vermittiung von
lern- oder lehrwirksamer Informationssubstanz wrdén, erfillen diese Medien eine
prazisierende Erklarungsfunktion: Im Sinne einastf Mitteilung von Soll-Werten kénnen
diese Medien prozesssteuernde und verstarkendeiwgtkaben.“ (Hotz 2002, S. 159)

— Audio-visuelle Medien dienen der Ruickkopplung

Hotz (2002, S. 160) versteht unter Rickkopplung medh die Riuckmeldung des Ist-
Zustandes. Fur ihn dient jegliche Ruckkopplung Stemdortbestimmung, Orientierung
und Sicherheit. In der Fachliteratur tGbernimmt digickkopplung noch weitere

Funktionen:

.Die Ruckkopplung gilt in der Fachliteratur allgemeals Prinzip des (gezielten) Steuerns,
Regelns und Kontrollierens einer Bewegungshandiriptz 2002, S. 161)

Um das Optimum einer Bewegungsgestaltung zu esrictarf sich die Lernerin oder
der Lerner deshalb nicht nur mit Riickmeldungen auraichten Ist-Zustand begnigen,

sondern muss letzteren am Soll-Zustand orientieren.
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— Audio-visuelle Medien dienen der Bewusstheit

Die klassische Lehrmeinung sagt, nach Hotz (200216), dass durch gezielten
Medieneinsatz die Lernenden die Informationen betarsund gezielter mit ihren
individuellen (Bewegungs-) Erfahrungen und (BewegginEmpfindungen koppeln:

.ourch Musik und Kommentar unterstiitzte Veranscltauing, erhtht die bewusste
Orientierungsgrundlage, differenziert sie und omimdie Lern- und Lehrwirksamkeit.”
(Hotz 2002, S. 162)

Je spezifischere Untersuchungen und Uberlegungereuerer Zeit zu diesem Thema
gemacht werden, desto mehr widersprechen diesekldssischen Lehrmeinung. In
diesem Zusammenhang zitiert Hotz (2002) Gabrieldf Y¥993):

»Aufgrund traditioneller Uberzeugungen wirde marwaaten, dass Instruktionen den
Lernprozess beschleunigen (...). In der Tat di@iftegro3er Teil unserer Lernerfahrungen —
auch im Bereich der Motorik — impliziter Natur séifHotz 2002, S. 163 nach Wulf 1993)

Praxisnaher driickt sich Schlicht (1993) aus:

,Ganz offensichtlich ist es fir das Erlernen vomwBgungen nicht unbedingt erforderlich, ja
zum Teil von Nachteil, Gber alle Einzelheiten eiBeswegung informiert zu sein. Menschen
lernen lebenslang und vieles nebenbei, implizit,mgang mit technischen Fertigkeiten.
Allzu viel Kontrolle und detaillierte Informationdhindert den Lernprozess.” (Hotz 2002,
S. 163 nach Schlicht 1993)

Es ist (noch) nicht geklart, welche der beiden Mamgen richtig oder falsch ist.
Wahrscheinlich muss auch Uber die Bewusstheit einsiéns gefunden werden, wobei je
nach u. a. Lernort, Lernzeit, Lerntype oder Lereaiy die eine oder andere Lehrmeinung
starker bzw. schwécher gewichtet wird.

Prohl (2000) sieht Bewegungslernen aus phanomenierier Perspektive und hinterfragt
aus dieser Sichtweise die Bedeutung audio-visukglétien:

~Welchen Einfluss kénnen Informationen dariiber, die Bewegung ,von auf3en* aussieht,
auf die subjektive Strukturierung von Person / UltwBeziigen ausiben? Solche Medien
sind vor allem dann als sinnvoll und bedeutsamusicizitzen, wenn ,Bewegungslernen” als
prazises Nachahmen einer von auf3en vorgegebenemgBegsform aufgefasst wird.
Versteht man Bewegungslernen jedoch aus einer piémarientierten Perspektive, so stellt
sich die Frage, wie die AuRensichtinformationen ihandlungskoordinierte
Strukturierungshilfen intentionaler Bewegungsenfeiiibersetzt* werden kdénnen.” (Prohl
2000, S. 45)
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7.3 Sporttechnisches Bildschirmtraining im Zusammenhangnit

~motor approach*

Der Begriff Bildschirmtraining ist u. a. aus frilear Praktiken des Lernens mit Bildern
oder Filmen entstanden und steht nach Olivier &IBt(2002, S. 261) fur eine spezifische
Tatigkeit an und mit dem Bildschirm.

Wird Bildschirmtraining in einem Trainingsprozesgelchen Olivier & Miller (2002,
S. 261) als komplexen, sportlichen und zielgerigmne Handlungsprozess sehen,
angewandt, so folgern Olivier & Mller (2002) dasau.

» ... dass die (positive) Einwirkung auf die spiche Leistungsentwicklung die wesentliche,
vorrangige Zielstellung der Auseinandersetzung aem Bildschirminhalten darstellt, und
dass diese Auseinandersetzung planméRig und sciadiet stattfindet.” (Olivier &
Maller 2002, S. 261 f.)

Sporttechnisches Bildschirmtraining bezieht sicimdetsprechend auf Trainingsinhalte
der sportlichen Technik von spezifischen Bewegubigsden, und ...

» ... ISt damit ein Techniktraining, bei dem diegkuihrung der angestrebten Bewegung durch
den trainierenden Sportler mit der Betrachtung vBitdschirmprasentationen der

Idealbewegung bzw. von ausgewahlten Merkmalen dBseegung und / oder der eigenen
Bewegungsausfuhrung kombiniert wird.” (Olivier & Mgr 2002, S. 262)

Bei Techniktraining stelit Vormachen — Nachmacheie aohl alteste Form von
interpersonellem Bewegungslernen dar. Sportteches®&ildschirmtraining kann als eine
digitalisierte Variante angesehen werden.

Der Ansatz des ,motor approach“ aus der Motorikdbrsng meint nach Olivier & Muller
(2002, S. 263) die Aufnahme, Verarbeitung und Alegamn Informationen. Als
Grundannahme dessen sehen Olivier & Miller (2008)i@leistungen:
.Eine wesentliche Grundannahme des ,motor appro&th‘dass interne Reprasentationen
der auszufiihrenden Bewegung als Gedachtnisbesispembert werden und durch

Informationsverarbeitungsprozesse modjifiziert wardénnen.* (Olivier & Miller 2002,
S. 263)
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Werden die beiden vorgestellten Begriffe nun gessem betrachtet, so greifen das
sporttechnischen Bildschirmtraining und der Ansd&s ,motor approach® sehr gut
ineinander:

Jnformationsaufnahme- und Verarbeitungsprozessei baer Betrachtung von
Bildschirmprésentationen der ldealtechnik (des vglis) fihren zum Aufbau bzw. zu
Modifikationen interner Bewegungsreprasentationen Ged@chtnisbesitz). Die
Bewegungsausfiihrung, verstanden als Informatioradsydann mit geeigneten technischen
MalRnahmen wiederum als Bildschirmprasentation @dibereitgestellt werden.” (Olivier
& Miller 2002, S. 264)

Der ,motor approach® ist also zur Bearbeitung vonnw&ndungsfragen des
sporttechnischen Bildschirmtrainings sehr gut geetigNach Olivier & Miuller (2002,
S. 265 - 279) stellen sich drei groe Anwendungsfia des sporttechnischen
Bildschirmtrainings, auf welche die Forschungsddmei des ,motor approach”
Antwortmoglichkeiten geben:

1. Was soll beim sporttechnischen Bildschirmtragniauf dem Bildschirm prasentiert
werden: Sollwert und / oder Istwert?

Sollwertinformationen schranken die Ausfiihrende roden Ausfuhrenden in den
jeweiligen individuellen Bewegungen ein und erlaub@&ur noch eine einzige
Bewegungsvariante: die Sollbewegung. Istwertinfdiom@n hingegen zeigen die
Bewegungen, welche die oder der Ausfiihrende tdisteghacht.

Je detalllierter die Sollbewegung nachgeahmt werselh desto mehr Informationen
benotigt die oder der Ausfiihrende Uber ihre odéresistbewegung. Dies fuhrt zu sehr
gro3en Informationsmengen, die sowohl vom sporttschen Bildschirmtraining
Ubertragen als auch von der oder dem Ausfihrendgigermommen werden miussen. Dabei
kann es moglicherweise zur Uberlastung der odeAdsfiihrenden kommen.

Es kdonnen weiters auch noch die Informationsart&krBpanzinformation, das ist jene
Information, welche die Abweichung des Istwerts vBoilwert der Bewegung beschreibt,
und Korrekturinformation, welche auf diejenigen maknte der Bewegung hinweist, die
verandert werden missen um den Sollwert zu ernejcbaterschieden werden. Diese
beiden Informationsarten werden jedoch meist nidler den Bildschirm sondern in Form
von begleitenden Kommentaren der Trainerin odefTdamers Ubertragen.

Welche Informationsart beim sporttechnischen Bldsatraining prasentiert werden soll
hangt meist von der, der Aufgabe zugrunde liegentidarmationsmenge ab. Olivier &
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Muller (2002, S. 267 - 270) unterscheiden drei Aagnklassen. Nach sinkendem
Determinierungsgrad sind diese: Modelllernen, Stmérnen und Parameterlernen.

Beim Modelllernen handelt es sich um Aufgaben vibelchen die angestrebte Bewegung
vollstandig determiniert ist. In der Praxis wird istedie ldealbewegung vollstdndig
demonstriert und die oder der Ubende soll die gaBesvegung moglichst exakt
nachmachen. Dabei ist es egal, ob die Zielbewegumch eine vorzeigende Person oder
via Bildschirm vermittelt wird. Wichtig sind bei detigen Aufgaben, auf Grund der hohen
Informationsmenge, oftmals wiederholte Sollwertpridationen.

Beim Strukturlernen steht die Aneignung von Teilegungen einer komplexen
sportmotorischen Fertigkeit und deren zugrundeehelg Koordination im Fokus. Im
Vergleich zum Modelllernen werden geringere Vorgabend dadurch ein kleinerer
Informationsgehalt gegeben, sodass den Ubenden alGegisspielraume bleiben.
Strukturlernen  erfordert neben  Sollwertprasentation auch  fehlerbezogene

Korrekturinformationen, die als Zusatzinformatiorsd@nen.

Beim Parameterlernen werden der oder dem Ubendemwemysten Informationen, im

Extremfall nur ein einziges Merkmal (z.B. Winkeleyder Kraftwert), einer bereits

bekannten Bewegungsstruktur vorgegeben. Hier istllem der Istwert fir die oder den
Ubenden interessant, da die geringe Menge an Stlisaéhnell vermittelt ist. Es ist

zusatzlich moglich den Diskrepanzwert anzugebegleidh die Ubenden diesen meist von
selbst erfassen.

2. Wann soll beim sporttechnischen Bildschirmtragnauf dem Bildschirm prasentiert

werden: Zeitliche Dimension?

Zum einen kann bei der zeitlichen Dimension die figéeit und Verteilung der
Bildschirmprasentationen diskutiert werden. Es glazu sehr viele Studien aus welchen
Olivier & Miuller (2002, S. 272) zusammenfassendtdedlen, dass es nur von
untergeordneter Bedeutung ist, wie hoch die Infalenafrequenz (Verhéltnis zwischen
Anzahl der Ubungsversuche und Anzahl der Bildscpitisentationen) ist, solange sie
nicht unter etwa 25 % fallt. Auch eine untersch@u Frequenzverteilung (Anderung der
Frequenz wahrend dem Ubungsprozess) bringt kegméfiskanten Unterschiede.

Zum anderen ist die Dauer des Zeitintervalls zwascter Bewegungsausfiihrung und der
nachfolgenden Bildschirmprasentation bzw. zwisctlen Bildschirmprasentation und der
nachfolgenden Bewegungsausfilhrung interessantz Tseter Experiment und Studien
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kénnen Olivier & Muller (2002, S. 274) keine allgeim gultigen Aussagen zu einer
zielfihrenden Dauer der Zeitintervalle machen, i@ade Befunde zur Zeitstruktur des
sporttechnischen Bildschirmtrainings als diffus uadzureichend einschatzen und die
metaanalytische Einschatzung relativ verschwomrsien i

3. Wie soll beim sporttechnischen Bildschirmtragniauf dem Bildschirm présentiert
werden: Visuelle Gestaltung und / oder verbale Kemtnerung?

Fur die visuelle Gestaltung beim Bildschirmtrainmigd vor allem der Ort der visuellen
Aufmerksamkeitszuwendung (Wo schaut die oder dendmde hin) und die Art der
visuellen Aufmerksamkeitszuwendung (Fixiert die oder Lernende einen Bildausschnitt
oder folg sie oder er einer Bewegung mit den Augeo) Bedeutung. Sie werden
einerseits von Bewegungen und Reizen auf dem Bildac gesteuert, andererseits
unterliegen sie dem subjektiven Informationsgeldat prasentierten Elemente fur die
Lernende oder den Lernenden.

Visuelle Informationsaufnahme und -verarbeitungrkander heutigen Zeit der modernen
Computertechnik durch visuelle Gestaltung positeibflusst werden. Exemplarisch sei
hier das visuelle Gestaltungsmittel der Zeitlupenagamt. Zeitlupenprasentationen
ermoglichen bessere Bewegungsausfilhrungen der ®hendor allem bei

Prasentationselementen mit raumlichen Merkmales, Bildschirmprasentationen in

Normalgeschwindigkeit.

Verbale Aufmerksamkeitslenkung ist wichtig um disuelle Aufmerksamkeitszuwendung
der oder des Ubenden zusatzlich zu leiten. Auf @rnon Untersuchungen weisen Olivier
& Miuller (2002, S. 279) darauf hin, dass verbaleowi auch visuelle)
Aufmerksamkeitslenkung auf defizitdare Merkmale \@iger Bewegungsausfihrungen zu
einer starker verbesserten Bewegungsausfuhrung filar Videoprasentationen ohne
Aufmerksamkeitslenkung. Aul3erdem sind, wie schonenoberwdhnt, gewisse
Korrekturinformationen oft nicht tGber den Bildschirprasentierbar, sodass begleitende
Kommentare der Trainerin oder des Trainers notwesitid.

Als Abschluss dienen hier die Worte von Olivier &iNer (2002):

.Der ,motor approach” der Motorikforschung hat dareine Vielzahl experimenteller
Untersuchungen dazu beigetragen, die informatiendBestaltung von motorischen
Lernprozessen zu verbessern. Dies hat sich auctiaau$portliche Techniktraining und hier
speziell auf das sporttechnische Bildschirmtrainpagitiv ausgewirkt. Natirlich bleiben
viele Fragen offen, und viele Fragen sind bislanghmnicht gestellt worden. Einige Fragen
stellt man heute anders als noch vor wenigen Jah{@fivier & Miller 2002, S. 280)
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8 Verlauf der praktischen Arbeit

Im folgenden Kapitel wird der praktische Arbeitdaef fir die Entwicklung der
multimedialen Lehr- und Lernhilfe und dessen Rahmedimgungen beschrieben.

8.1 Rahmenbedingungen

8.1.1 Bedarf an multimedialen Lehr- und Lernhilfen im Bereich technischer
Elemente des Basketballs

Es gibt viele Biicher, welche u. a. technische Efgmeles Basketballspiels behandeln.
Das Angebot multimedial aufbereiteter Lehr- undneifen zum Thema Basketball ist
jedoch sehr beschréankt und garantiert keinen Arcbpauf gute Aufbereitung.

Im Rahmen dieser Arbeit wurde daher eine multimedigehr- und Lernhilfe generiert,
welche sowohl exakte als auch fir Laien verstdhdlic Darstellungen
basketballspezifischer Elemente bereithalt.

8.1.2 ,Sport Multimedial®

https://iacss.org/~multi/tesi28.04.2009]

»Sport Multimedial® ist eine Plattform im World W&Web, die als einheitlicher Rahmen
fur Multimedia-Entwicklungen und der Bereitstellungn Lehr- und Lernmaterialien

dient. Sie besteht aus einem Sportartenmodul undneiTheoriemodul, welche der
Benutzerin oder dem Benutzer sportartbezogene tthhahd sportwissenschatftliche
Grundlagen bereitstellen. Derzeit werden Inhalte Ejektes ,SpInSy* und multimediale
Inhalte ausgewahlter Bakkalaureats- bzw. Diplomigghentegriert. Auch die im Rahmen
dieser Arbeit entwickelte multimediale Lehr- undrihleilfe findet sich auf der Plattform

»Sport Multimedial“.

8.1.3 Zielgruppe

Die Inhalte sind sowohl fir Anfangerinnen oder Argéar als auch fir fortgeschrittene
Spielerinnen oder Spieler geeignet, da einerseits@echniken (z.B. Dribbelstart) und
andererseits anspruchsvolle Elemente (z.B. Durdfifinte mit anschlieender Wurffinte
und dann Dribbelstart) multimedial aufbereitet warrd

Adressatinnen oder Adressaten sind lehrende (zdBirveranstaltungsleiterinnen oder
Lehrveranstaltungsleiter oder Trainerinnen odeinBr genauso wie ausfuhrende (z.B.
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Schilerinnen oder Schiller oder Hobbysportlerinngler oHobbysportler) Personen.
Dariber hinaus kann das Medium auch im Rahmen wgiti&eer Lehrveranstaltungen
genutzt werden. So koénnen sich die Studierenden desr Einheit mit den jeweils

passenden Elemente auf ,Sport Multimedial* besdagiit und so theoretisches Wissen
erwerben um dieses in der Einheit praktisch anzadeen

8.1.4 Lehr-und Lernziele
Die Ziele der multimedialen Lehr- und Lernhilfe gibreit gefachert.

Vor allem sollen die Grundziige des basketballsjsenén Elements erfasst werden. Dies
geschieht durch Text und Bilder, indem einersagsadchtigsten Bewegungsknotenpunkte
beschrieben sind und andererseits durch Zeitlugeahmen die Bewegung Schritt fur
Schritt angesehen wird und gleichzeitig die Bildem Text zugeordnet werden kdnnen.

Weiters ist das ldentifizieren von Merkmalen eikerrekte Bewegungsausfihrung oder
Teilbewegung wichtig um im Zuge dessen auch falschder fehlerhafte

Bewegungsausfiihrungen erkennen zu kdnnen.

Aulerdem soll die Anwenderin oder der Anwender t@an8e sein elementare Fehler und

deren Ursache(n) zu erkennen.

Ein letzter Punkt, welchen die multimediale LehnduLernhilfe ermdglichen soll, ist die
korrekte Umsetzung der Bewegung durch die Anwendedier den Anwender. Dies gilt
vor allem fir Personen, welche die basketballspehnén Elemente selbst beherrschen
mochten, es kann aber auch lehrenden Personensaichtlen die Bewegungen korrekt

durchfihren zu kénnen.

8.2 Arbeitsverlauf

Die einzelnen Arbeitsschritte sind hier chronolofisgeordnet, haben sich jedoch im
Zeitverlauf teilweise Uberlagert und / oder veratige

8.2.1 Auswahl der basketballspezifischen Elemente

Da eine Kollegin bereits die wichtigsten Grundelainges Sportspiels Basketball fiir die
Plattform ,Sport Multimedial* aufbereitet hatteastlen die Inhalte dieser Arbeit bald fest:
Finten im Basketball. Weiters kamen, um die Lickasehen den beiden Arbeiten zu
schlieRen bzw. um alle Voraussetzungen fiur dieeRinin ,Sport Multimedial* zu

prasentieren, noch einige grundlegende Technikeleanmeles Basketballs dazu. Im
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Endeffekt ergaben sich die Themengebiete: Dribbtlstnd —stopp, Sternschritt,
Handwechsel, Dribbel-, Durchbruch- und Wurffintevi® Kombinationen von Finten.

8.2.2 Beschreiben der korrekten Bewegungsausfiihrungen unidientifikation
der wichtigsten Fehler und deren Ursachen

Der schwierigste Prozess im Arbeitsverlauf war dasstellen der korrekten
Bewegungsbeschreibungen. Es gibt sehr viele Buuahdr elektronische Unterlagen zu
Technikbeschreibungen im Basketball, doch sindedmsder einheitlich noch prazise.

Der Anspruch dieser Arbeit ist es aber, Beschrajeurkorrekter Bewegungsausfiuihrungen
zu liefern, die einerseits leicht verstandlich umaghvollziehbar und andererseits exakt und
vollstandig sind. Diese korrekten Bewegungsbesbhregen haben die Form, dass die
wichtigsten Knotenpunkte einer Bewegung in chrogsicher Reihenfolge aufgezahlt sind

und jeder Punkt der Aufzahlung einen Teilaspekt laerekten Bewegung so beschriebt,

wie ihn die oder der Ausfuhrende erlebt.

Bei derartigen Bewegungsbeschreibung muss sehrt eoainuliert und ins Detail

gegangen werden, wenngleich nur die Kernaspekt®@ewegung erfasst werden sollten.
Aus diesem Grund war die erste Fassung eine rehfgohfassung” und in der
Endfassung, welche durch unzéhlige Uberarbeituhgsscentstanden ist, nicht wieder zu

erkennen.

Aus den korrekten Bewegungsbeschreibungen krisigatien sich die typischen
Fehlerbilder und deren Ursachen heraus, welche ina@ie Arbeit aufgenommen, jedoch

nicht naher beschrieben wurden.

8.2.3 Videoaufnahmen

Bevor mit den Videoaufnahmen begonnen werden kommitssten einige grundlegende
Fragen geklart werden.

Besonders wichtig erschien mir die Uberlegung, gvie’ der Darsteller gezeigt wird. Zu
klein wére nicht sinnvoll, da dann einzelne Teilegwngen nicht gut sichtbar sind. Es
solite jedoch schon der ganze Bewegungsablaufne Bildeinstellung passen, da das
schwenken der Kamera nicht einfach ist ohne detv@ilauf zu storen. Des Weiteren war
es wichtig den Darsteller so zu positionieren, daiesdargestellten Knotenpunkte der
Bewegung bei der spéateren Bearbeitung der Videahuafien als Text eingeflgt werden

kdnnen.
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AuBerdem standen Uberlegungen zum Hintergrund umd Perspektive mit oben

Genanntem in Verbindung. Der Hintergrund sollte hetigt einheitlich sein um die

Aufmerksamkeit der Betrachterin oder des Betrashtecht vom Darsteller abzulenken.
Diesem Anspruch wurde die helle Trennwand des Ralsgyerecht, was dunkle Kleidung
des Darstellers und schwarze Schrift fiir die Bewggbeschreibungen zur Folge hatte.

Ein weiterer wichtiger Punkt war die Perspektivée Bzenen waren so zu gestalten, dass
die Knotenpunkte der Bewegung gut sichtbar sind worcallem bei Sequenzen mit einem
Verteidiger der Darsteller, welcher die korrekteendalsche Bewegung ausfihrt, nicht
verdeckt wird. Dabei war bei jeder einzelnen SzeneVoraus zu Uberlegen, wie der
Anfang und das Ende der Sequenz aussehen solltein@@ntsprechende Kamerafiihrung
notwendig.

Das Organisieren von geeigneten Darstellern, diewokb die korrekte
Bewegungsausfihrung beherrschten als auch Feldlerhilachstellen und vorgegebene
Verteidigerbewegungen imitieren konnten war flirmmibank bereitwilliger Freunde, kein
Problem. Wichtig war fur das Filmen eine Halle rhitllen Trennwéanden und guten
Lichtverhaltnissen um die Darsteller auf dem Vidgd erkennen zu kénnen. So konnte
nach Hallenreservierung, Kamera- und Stativauslaheh schon gefiimt werden. Die
korrekten Bewegungsausfuhrungen wurden o6ftersngefda Wettkampfsportler teilweise
Bewegungsmuster intus haben, die zwar fur sie sglasfunktionieren, jedoch nicht den
beschriebenen Knotenpunkten entsprechen und dahge énlaufe ndtig waren um die
korrekte Bewegungsausfuhrung fimen zu kdnnen. &eitvurden Szenen doppelt und
ofters gefilmt, um beim Schneiden der Videosequerfeswahimaoglichkeiten zu haben.
Trotz aller Bemuhungen mussten einige Szenen itevesi ,Drehtagen” nochmals gefilmt
werden, da sich erst am grof3en Monitor und teilvers Zeitlupe kleine Fehler oder
Unstimmigkeiten zeigten, die in der Halle Gberselvenden waren.

8.2.4 Bearbeitung der Videoaufnahmen

Zuerst wurden die Videoaufnahmen von der Kameradsuaf Computer Uberspielt und

anschliel3end in ein anderes Format (.avi) umcodiert

Nun konnte mit der Szenenauswahl begonnen werdemheiwauf die korrekte
Bewegungsausfuhrung und gentigend Platz fiir dengezdhtet werden musste.

Danach konnten die Szenen geschnitten und bedrhvedelen. Es gibt eine riesige
Auswahl an Videobearbeitungsprogrammen, die alle Und Nachteile wie z.B. einfache
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Bedienung aber schlechte Standbildfunktion oder téiegindungsmdglichkeiten
aufweisen. Fur diese Arbeit wurde das hochwertiggg@mm ,Adobe Premiere Pro CS3,
Version 3.0.0.“ verwendet. Anfangs war die Bediemwehr kompliziert und aufwendig
mit langen Suchphasen im Hilfstext, nach einigerabeitungszeit tberwogen dann aber
die Vorteile der flexibeln Texteinbindung und gersteuerbaren Standbildfunktion. So
konnten die Videos in den verschiedenen Abspielgesaigkeiten 100 %, 50 % und
50 % mit mehreren Standbildern und Text gespeicherten.

Die Abspielgeschwindigkeit von 100 % wurde gewé&hlly, sie das Technikelement in
Normalgeschwindigkeit zeigt, jedoch nur schwer \igdn Teilelemente erkennen lasst.

Sternschritt vorwarts
100%

Abb. 11: Video mit 100 % Abspielgeschwindigkeit
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/stermschritt/video-stemsclit-vorwaerts-100/ [28.04.2009])

Die halbe Abspielgeschwindigkeit wurde gewahlt, dardie Zeitdimension des
technischen Elements flissig dargestellt wird, abef Grund der verlangsamten
Abspielzeit Teilelemente der Bewegung besser etikarrden kbénnen.

Sternschritt vorwarts

Abb. 12: Video mit 50 % Abspielgeschwindigkeit
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/stemschritt/video-stemsclit-vorwaerts-50/ [28.04.2009])
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Das Video mit Standbildern wurde mit 50 % Abspisidevindigkeit angefertigt, da
einerseits wahrend der 5 Sekunden dauernden Slderdder Text, welcher den jeweils
relevanten Knotenpunkt der Bewegung beschreibgebilendet wird und andererseits die
Bewegung zwischen zwei Standbildern nicht zu s¢hselum von den Anwenderinnen

oder Anwendern erkannt zu werden.

Sternschritt vorwirts
50% mit Standbildern

Abb. 13: Video mit 50 % Abspielgeschwindigkeit undstandbildem
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/stemschritt/video-stemsclit-vorwaerts-mit-standbildern/ [28.04.2009])

Die Dauer der Standbilder wurde mit 5 Sekunden gé&sgt, da kurze
Bewegungsbeschreibungen in dieser Zeit gelesenenwétdnnen und bei langerem Text
das Video durch den ,Start / Pause” — Button gestapd wieder gestartet werden kann.
Bei Videos auf der Plattform ,Sport Multimedial* ki das Video durch Klicken auf das
Video selbst gestoppt und wieder gestartet werd@mnt eine Anwenderin oder ein
Anwender den Text bereits, so kann sie oder erem % Sekunden das Standbild naher
betrachten ohne sich durch eine zu lange Unterbreghu langweilen.

Die Schrift ,Arial* ist eine serifenlose Schriftasvelche am Bildschirm gut lesbar ist (vgl.
Holzinger 2001b, S. 113) und wurde in der Schriftta schwarz gewahlt, da der
Videohintergrund hell ist. Weiters wurde darauf deat, dass die Schriftstarke, die
Schriftbreite und die Schriftlage in allen Videokigh und leicht erkennbar ist. Die
SchriftgroRe ist zwecks der guten Lesbarkeit selhol3ggewéhlt, wobei einige
Informationen, welche Zusatzinformationen gebenastkleiner geschrieben sind.

Pfeile, Kreise und Linien unterstreichen die, im xfTe beschriebenen,
Bewegungsausfiihrungen und lenken so die Aufmerksindier Betrachterin oder des
Betrachters.
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Um die Auswahlkriterien, nach welchen die Videoarbeitet wurden, zusammenzufassen,
konnen die Worte von Rieder (2002) dienen:

,um Uber- oder Unterforderungen zu vermeiden, sfitthische Grundregeln sorgfaltig
aufeinander abzustimmen. Diese betreffen den Tdangn die Textdichte, das
Vorfihrungstempo, Standbilder, Trickaufnahmen urektd@inblendungen.” (Rieder 2002,
S. 48)

8.2.5 Integration der fertigen Inhalte in die Plattform ,, Sport Multimedial®

Um Texte und Videos in die Plattform ,Sport Multidial“ integrieren zu kdnnen mussten
zu allererst ,Seiten“ erstellt werden. In jede &ekdnnen verschieden Inhalte, z.B.
.Normaler Text*, ,Aufzadhlung®, ,Sitemap“ oder ,Re#s HTML" eingefiigt werden sowie

auch neue, untergeordnete Seiten erstellt werdesorRlers wichtig war flr mich, dass
jedes Video auf einer eigenen Unterseite getffriet,wda ich dadurch, nachdem ich 228
Videos in dem Format (.flv) auf den Server hochdefahatte, zusatzlich zu den Seiten mit
den korrekten und fehlerhaften Bewegungsbeschrgdurdiese Zahl an Unterseiten
erstellen musste. Dabei musste vor allem auf lbgisSeitenverknipfungen geachtet
werden, damit die Anwenderinnen und Anwender zvascklen verschiedenen Seiten

einfach navigieren kénnen.

Als sehr praktisch erwies sich die Plattform ,Spehltimedial“ bei der Gestaltung der
Seiteninhalte. Das Layout (z.B. Hintergrund oder hriftgréfRe) sowie die
softwareergonomischen Aspekte (z.B. Navigationsefge) sind fix vorgegeben und
brauchten daher nicht tberlegt werden.

Uberaus hilfreich ist auch die Funktion ,Webseitegigen®“, da wahrend der Erstellung
der Seiten mit dem Content management System ,TYPQ® die verwendeten
Formulare im Bausteinsystem angezeigt werden, em @dben erwéhnten Button jedoch
die Webseite, so wie sie ,wirklich* aussieht, arggiz wird. (Siehe Abbildungen auf der
nachsten Seite.)
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Korrskts Bewequngsausfihrung

Ball mit der rechten Hand (Dribbell

Wideo Handwechsel vor dem Kérper S0%

- mit Yerteidiger

cogle Quicksearch | | Wikipedia N groupwise

Handwechsel vor dem Kérper

hand) dicht dber dem Buoden, tief annehmen

Rechte Hand beruhrt den Ball aufien
Ball durch Abklsppen des Handgelenks flach und schnell auf die andere Karperseite dribbeln
Ball mit der linken Hand seitlich vor dem Karper annehmen

FuB explasiv nach vorns setzen und an dem/der Vertaidiger/in varbeidribbeln

Videos zum Handwechsel vor dem Korper
Video Handwechsel vor dem Kérper 100%

Video Handwechse| vor dem Kérper mit Standbildern

video Handwechsel vor demn Kérper mit Verteidiger 100%

Diplamarbait Video Handwechsel vor dem Korper mit Verteidiger 50%
Diplomarbeit 2

Beispiele konvekter

Video Handwechsel vor dermn Kérper mit Werteidiger mit Standbildern

Bewegungsausfilhrungen  Video Handwechsel vor dem Kérper mit Yerteidiger Hinteransicht 100%
Beispiele falscher Video Handwechsel vor dem Kérper mit Yerteidiger Hinteransicht 50%

nassusfihrungen
) zentrale

griffe und Regsln
Bewegungswissanschaftliche
Aspekte

rtrmedizinizche Aspekts

nd Kulfrassehichgs Video Handwechsel vor dem Krper mit Verteidiger Hinteransicht mit Standbildern

Videos zum doppelten Handwechsel vor dem Kirper
video 2x Handwechsel vor dem Kérper 100%

Trainingswissanschaftliche
spehte

Video 2x Handwechsel vor dem Kérper 50%

Litaratur video 2x Handwechsel vor dem Kdrper mit Standbildern

Abbildungsverzeichn

Darie

Eehlerhafte Beweaunasausfiihrunaen des Handwechsels

A

Abb. 15: Seitenansicht als Webseite (http://iacssg/~multi/test/sportarten/basketball/diplomarbeit-
2/beispiele-korrekter-bewegungsausfuehrungen/handwdsel/handwechsel-vor-dem-koerper/

[02.05.2009])
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9 Ergebnis der erarbeiteten, multimedialen Lehr- und
Lernhilfe flr Basketball

In diesem Kapitel wird ein kleiner Teil der entwadten Lehr- und Lernhilfe beispielhaft
vorgestellt. Das gesamte Werk ist im World Wide Welunter
http://iacss.org/~multi/test/sportarten/basketdgdlomarbeit-2[28.04.2009] zu finden.

Teile des Inhalts der praktischen Arbeit werdem meForm von Screenshots prasentiert,
wobei auf Grund der hohen Anzahl an Videos nuigeinvenige zur lllustration als Bilder

gezeigt werden kdnnen.

9.1 Startseite

L]
Sooll 5 [benegungsnissenschaft | Biomechanik | Paychologie | Medizin | Padagosik |
DO

Sportarten

Bewegungswissenschaftliche Aspekte des

N Sportspiels Basketball

Beispiele korrekter Bewegungsausfihrungen
Eeispiele falscher Bewegungsausfihrungen

Zuriick
Basketball

Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Beiszpiale korrekter
Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher
Bewegungsausfihrungen
Zazial- und Kolborasschickia

Abb. 16: Startseite (http://iacss.org/~multi/test/portarten/basketball/diplomarbeit-2/ [03.05.2009])
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9.2 Unterseiten (Inhalt)

9.2.1 Beispiele korrekter Bewegungsausfuhrungen

Wy [ Bewegungswissenschait | Biomechanik | Psychologie | Hedizin | Padagogik

&

=] - R

po

art Mult

Sportarten

a

Beispiele korrekter Bewegungsausfiihrungen

In diesem Modul befinden sich Beschreibungen und Videos
korrekt ausgefiihrter Bewegungen.

Dribbelstart

Dribbelstopp

Sternschritt

Durchbruchfinte

Dribbelfinte

Handwechsel

Wurffinte

Kombinationen verschiedener Finten

Zuriick
Diplomarbeit 2

Diplomarbeit 2
Beispiele korrekter

Beispiele falscher
Bewegungsausfihrungen

N R P S VIR (N

Abb. 17: Beispiele korrekter Bewegungsausfiihrungen
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/ [28.04.2009])
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9.2.2 Dribbelstart

Dribbelstart
(Dribbelbeginn)

Beimn Dribbelstart ist es wichtig, keinen Schrittfehler zu begehen.

Regel: Der Standfuli darf erst vorn Boden abgehoben werden,
nachdern der Ball die Hand verlassen hat.

a) Kreuzschritt
(Cross-over-step,

Dribbelbeginn mit gleichzeitiger Hand- und Fulbewegung Ober
Kreuz: rechte Hand, linkes Bein)

Korrekte Bewegungsausfihrung

# Basketball-Grundstellung rmit Ball einnehrmen
» Ball zur rechten Seite {Seite der Dribbelhand) fihren

Diplormarbeit ® Rechte Hand (Dribbelhand) etwas nach oben bewegen

Diplomarbeit 2 & Linken Full explasiv Ober Kreuz rechts nach varne setzen
Beispiele korrekter
Bewegungsausfiihrungen
Beispiele falscher
Bewegungsausfihrungen

Sozial- und Kulturgeschichte

Struktur, zentrale

» Gleichzeitig Ball neben dem linken Full aufdribbeln

Feehibegnifie whe Fegeln Videos zum Kreuzschritt
Bewesgungswissenschaftliche . .
Aspekte Wideo Kreuzschritt 100%

Sportrmedizinische Azpekte | Video Kreuzschrith 50%

Trainingswissenschaftliche Video Kreuzschritt mit Standbildern
Aspekta

Literatur - mit Yerteidiger
stz lidduime il inis Video Kreuzschritt mit Yerteidiger 100%

Video Kreuzschritt mit Werteidiger 50%
Video Kreuzschritt mit Verteidiger mit Standbildern

b) Passgangschritt

(Dribbelbeginn mit gleichzeitiger Hand- und Fuibewegung auf der
gleichen Karperseite: rechte Hand, rechtes Bein)

Karrekte Bewegungsausfihrung
» Basketball-Grundstellung mit Ball einnehmen

» Ball zur rechten Seite (Seite der Dribbelhand) fihren
» Rechte Hand (Dribbelhand) etwas nach oben bewegen

» Rechten Full explosiv rechts nach vorne setzen
» Gleichzeitig Ball neben dem rechten Fuld aufdribbeln

Videos zum Passgangschritt

Wideo Passgangschritt 100%

Video Passgangschritt 50%

Video Passgangschritt mit Standbildern

- mit Verteidiger

Video Passgangschritt mit Yerteidiger 100%

Video Passgangschritt mit Yerteidiger S0%

Video Passgangschritt mit Yerteidiger mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Dribbelstarts
Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Dribbelstarts

Zuriuick
Beispiele korrekter Bewegungsausfihrungen

Abb. 18: Dribbelstart (http://iacss.org/~multi/test'sportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/dribbelstart/ [0305.2009])




()
g [ wogunacuiccancciaf | iomachanis | Peychologie | Hedain | Padagouie | Geschic

Kreuzschritt
50% mit Standbildern

Dribbelstart

Abb. 19: Beispiel fur ein Video zum Dribbelstart
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/dribbelstart/video-kre uzsclitt-mit-standbilde m/ [28.04.2009])

9.2.3 Dribbelstopp

Dribbelstopp
(Dribbelende)

a) Einkontaktstopp
(Sprungstopp, Parallelstopp, Eintaktstopp)

Korrekte Bewegungsausfihrung

Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) aufdribbeln

Mit dem linken Bein abspringen

Ball irn Sprung mit beiden Handen fangen

Mit beiden Filie gleichzeitig, schulterbreit und parallel
landen
Knie stark beugen und die Kérperbewegung abbremsen

Kdrpergewicht ist gleichmafig auf beiden Beinen verteilt

Ciplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Beispiele korrekter
Bewegungsaushihrungen
Beizpiele falscher
Bewegungsausfihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte

Regel: Nach dem Einkontaktstopp kann das Standbein baw.
Spielbein frei gewshlt werden,

Struktur, zentrale Videos zum Einkontaktstopp
Fachbegriffe und Regeln wideo Einkontaktstopp 100%
Bewegungswizsenschaftliche N N

Aspekte Wideo Einkontalktstopp S50%
Sportrnedizinische Aspekte | Wideo Einkontaktstopp mit Standbildern
Trainingswissenschaftliche . .

e - Seitenansicht

Literatur Wideo Einkontaktstopp Seitenansicht 100%

Al o P T T Video Einkontaktstopp Seitenansicht 0%

Video Einkontaktstopp Seitenansicht mit Standbildern

Abb. 20: siehe Abb. 21




b) Zweikontaktstopp
(Schrittstopp, Zweitaktstopp)

Korrekte Bewegungsausfihrung

Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) aufdribbeln

Mit dem linken Bein flach abspringen

Login Ball i Sprung mit beiden Handen fangen

Mit dem rechten Fuld aufsetzen und das rechte Knie stark
beugen

= Mit dem linken Fuld in Schrittstellung, schulterbreit vor dem
rechten Fuli aufsetzen

# Das linke Knie beugen und die Kérperbewegung
abbremsen

# Kidrpergewicht ist gleichmafiig auf beiden Beinen verteilt

Regel: Das rechte Bein (erster Kontakt) ist das Standbein, das
linke Bein (zweiter Kontakt) ist das Spielbein.

Videos zum Zweikontaktstopp
Video Zweikontaktstopp 100%:

Video Fweikontaktstopp S0%

Video Zweikontaktstopp mit Standbildern

- Seitenansicht

Video Fweikontaktstopp Seitenansicht 100%
Video Zweikontaktstopp Seitenansicht 50%
Video Fweikontaktstopp Seitenansicht mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfithrungen des
Dribbelstopps

Eehlerhafte Bewequngsausfihrungen des Dribbelstopps

Zuriick
Beispiele korrekter Bewegungsausfihrungen

Abb. 21: Dribbelstopp (http://iacss.org/~multi/testsportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/dribbelstopp/ [035.2009])

[ )
. liy [ 5ewcaungsissenschatt | Biomechanik | Paychologie | Medizin | Padagosit | Ceseti

s s—— Ll ontektstopp

50% mit Standbildern

Dribbelstopp

Abb. 22: Beispiel fuir ein Video zum Dribbelstopp
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/dribbelstopp/video-einkontagtopp-mit-standbilde m/ [28.04.2009])




9.2.4 Sternschritt

Sternschritt
{Pivot, Pivotschritt)

Korrekte Bewegungsausfihrung

» Basketball-Grundstellung mit Ball einnehmen

» Kborpergewicht auf das linke Bein {Standbein) verlagern
# Linken Fuliballen in die neue Kérperrichtung drehen

» Rechtes Bein in die neue Kérperrichtung setzen

» Kdrpergewicht ist gleichmaliig auf beiden Beinen verteilt

Wideos zum Sternschritt
Wideo Sternschritt Seitenansicht 100%
Wideo Sternschritt Seitenansicht 50%
- _ Video Sternschritt Seitenansicht mit Standbildern
E))Iizllzzz:i::t z Video Sternschritt Seitenansicht 2 100%
Baispiele korrekter Video Sternschritt Seitenansicht 2 50%

fihrungen  yigeo Sternschritt Seitenansicht 2 mit Standbildern
Beispiele falscher
Bewegungsausfihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale

Fachbeariffe und Regeln  Yide0s zum Sternschritt vorwarts

Bewegungswissenschaftliche Wideo Sternschritt vorwarts 100%

Repelia o Video Sternschritt vorwarts S50%

Sportrnedizinische Aspekte N N N X

Trainingswissenschaftliche | Yideo Sternschritt vorwarts mit Standbildern

A_SPEktE Video? Sternschritt vorwarts 100%

L'teratur . . Wideoz Sternschritt vorwérts S0%

Abbildungsverzeichnis N N N X
Mideo? Sternschritt vorwarts mit Standbildern

- Seitenansicht

Video Sternschritt vorwérts Seitenansicht 100%

Video Sternschritt vorwéarts Seitenansicht S0%

Video Sternschritt vorwérts Seitenansicht mit Standbildern

Wideos zum Sternschritt riickwarts
Video Sternschritt rilckwarts 100%

Video Sternschritt rickwarts 50%

Video Sternschritt rilckwarts mit Standbildern
Video? Sternschritt riickwarts 100%

Video? Sternschritt rilckwarts 50%

Video? Sternschritt rickwarts

Videos zum Sternschritt mit Verteidiger
Video Sternschritt mit Werteidiger 100%

Video Sternschritt mit Werteidiger S0%

Video Sternschritt mit Werteidiger mit Standbildern
Video? Sternschritt mit Verteidiger 100%

Video? Sternschritt mit Verteidiger S0%

Fehlerhafte Bewegungsausfilhrungen des
Sternschritts

Fehlerhafte Bewegunasausfithrungen des Sternschritts

Zuriick
Beispiele korrekter Bewequngsausfibrungen

Abb. 23: Sternschritt (http://iacss.org/~multi/tesisportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/stemschritt/ [035.2009])
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Sternschritt
50% mit Standbildern

Zuriick

Sternschritt

Abb. 24: Beispiel fur ein Video zum Sternschritt

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/stemschritt/video-stemsclit-mit-verteidiger-mit-standbilde m/
[28.04.2009])

9.2.5 Durchbruchfinte
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a) Kreuzschritt — Durchbruchfinte
Korrekte Bewegungsausfihrung

» Basketball-Grundstellung mit Ball einnehmen

» Ball zur rechten Seite (Seite der Dribbelhand) fuhren

» Rechte Hand (Dribbelhand) etwas nach oben bewegen

& In die angetiuschte Dribbelrichtung blicken

» Linken Fuli explosiv dber Kreuz rechts nach vorne setzen
# Linken Fuli vomn Boden abstofien

» In die Basketball-Grundstellung mit Ball zurickkehren

Diplarnarbeit

Diplomarbeit 2 Videos zur Kreuzschritt - Durchbruchfinte
e brrel Video kreuzschrittfinte 100%

Bewegungsausfiihrungen . o

Baizpicle falzcher Video kreuzschrittfinte S0%

Bewegungsausfihrungen Video kreuzschrittfinte mit Standbildern
Sozial- und Kulturgeschichte

Struktur, zentrale - Seitenansicht
Fa':hbeg”ﬁ:e_”nd Re:ef_lt'?_ = Video Kreuzschritfinte Seitenansicht 100%
2:::3::‘;”'55&”5: STUENS  yide o Kreurschritfinte Seitenansicht S0%

Sportrmedizinische Aspekte VMideo Kreuzschrittfinte Seitenansicht mit Standbildern
Trainingswissenschaftliche Video kreuzschrittfinte Seitenansicht 2 100%

Azpekie - - - - .
Litaratur Video kKreuzschrittfinte Seitenansicht 2 50%
Abbildungsverzeichnis Wideo kreuzschrittfinte Seitenansicht 2 mit Standbildern

Abb. 25: siehe Abb. 26




Selbstwverteidigung

Ringen und Zweikampf b)Y Passgangschritt — Durchbruchfinte
Windsurfen

Jazz Dance Karrekte Bewegungsausfihrung

Gleitschirmfliegen

Skateboard » Basketball-Grundstellung mit Ball einnehrmen

Golf » Ball zur rechten Seite (Seite der Dribbelhand) fihren
Lehrveranstaltung # Rechte Hand (Dribbelhand) etwas nach oben bewegen

m e In die angetduschte Dribbelrichtung blicken
» Rechten Fuli explosiv rechts nach vorne setzen
& Rechten Fulf vom Boden abstofien

» In die Basketball-Grundstellung mit Ball zurickkehren

Videos zur Passgangschritt - Durchbruchfinte
Video Passgangschrittfinte 100%

Video Passgangschrittfinte S0%

Wideo Passgangschrittfinte mit Standbildern

- Seitenansicht

Video Passgangschrittfinte Seitenansicht 100%

Video Passgangschrittfinte Seitenansicht 50%

Video Passgangschrittfinte Seitenansicht mit Standbildern
Video Passgangschrittfinte Seitenansicht 2 100%

Video Passgangschrittfinte Seitenansicht 2 50%

Video Passgangschrittfinte Seitenansicht 2 mit Standbildern

Videos zur Passgangschritt - Durchbruchfinte
mit Folgehandlung

Folgehandlung: Kreuzschritt

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendem Kreuzschritt 100%

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Kreuzschritt S0%

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendem Kreuzschritt mit
Standbildern

Folgehandlung: Wurf

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Wurf 100%
Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Worf 50%

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendem Worf mit
Standbildern

- Seitenansicht

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Wurf Seitenansicht
100%

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Wurf Seitenansicht
50%

Video Passgangschrittfinte mit anschliefendern Wurf Seitenansicht
mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der
Durchbruchfinte

Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen der Durchbruchfinte

Zuriick
Beispiele korrekter Bewegqungsausfihrungen

Abb. 26: Durchbruchfinte (http://iacss.org/~multi/test/sportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekter-bewegungsausfuehrungen/durchbruchfinte/ 3.05.2009])
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e ] Kreuzschritt - Durchbruchfinte

50% mit Standbildern

Abb. 27: Beispiel fur ein Video zur Durchbruchfinte
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/durchbruchfinte/vide o-kreuzsrittfinte-mit-standbilde m/ [28.04.2009])
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9.2.6 Diribbelfinte

Dribbelfinte

a) Verzogerungsdribbling

Korrekte Bewegungsausfihrung

Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) aufdribbeln
Rechten Fuli schulterbreit und parallel neben den linken
Full setzen und die Yorwirtsbewegung abstoppen
Oberkérper aufrichten

Ball mit der rechte Hand {Dribbelhand) maglichst lange
oben berihren

Full explosiv nach vorne setzen und an derm/der
Verteidiger/in vorbeidribbeln

Regel: Die Hand darf nicht unter den Ball gebracht werden,
sondern darf den Ball hichstens seitlich berihren.

Ciplomarbeit
Diplomarbeit 2

Beispiele kormrekter

Bewegungsausfiihrungen

Beispiele falscher . " - .
Bewsgungsausfohrungen  Videos zum Verzdgerungsdribbling
Sezial- und Kulturgeschichts  yideo Verzégerungsdribbling 100%

Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswizsenschaftliche Mideo Verzégerungsdribbling mit Standbildern
Aspekte A .

Sportrmedizinische Aspekte Seitenansicht
Trainingswizsenschaftliche Wideo Verzégerungsdribbling Seitenansicht 100%

ﬁiz:‘tti Video Verzdgerungsdribbling Seitenansicht 50%

EEE e Wideo Werzdgerungsdribbling Seitenansicht it Standbildern
- mit Verteidiger

Wideo Verzdgerungsdribbling mit Werteidiger 100%

Wideo Verzdgerungsdribbling mit Werteidiger S0%

Mideo Verzdgerungsdribbling mit Werteidiger mit Standbildern

Wideo Verzigerungsdribbling S0%

b) Angetiuschter Handwechsel
{In and Cut)

Korrekte Bewegungsausfihrung

Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) annehmen
Rechte Hand berdhrt den Ball aulien

Linken Fuli links nach vorne setzen

Ball mit der rechten Hand neben dem linken Ful aufprellen

Ball mit der rechten Hand annehmen
Rechte Hand berthrt den Ball auf der linken Seite

Ball mit der rechten Hand nach rechts vor den Kérper
fithren

Ball mit der rechten Hand rechts vom Karper aufprellen

Linke Fufli explosiv iber Kreuz rechts nach vorne setzen
und an dem/der Yerteidiger/in vorbeidribbeln

Videos zum angetduschten Handwechsel

- im Stand

Video Angetduschter Handwechsel im Stand 100%

Video Angetduschter Handwechsel im Stand 50%

Video Angetduschter Handwechsel im Stand mit Standbildern

- in Bewegung

Wideo Angetduschter Handwechsel in Bewegung 100%:

Video Angetduschter Handwechsel in Bewegung 50%

Video Angetduschter Handwechsel in Bewegung mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der
Dribbelfinte

Fehlerhafte Bewequnasausfihrungen der Dribbelfinte

Zuriick

Beispiele korrekter Bewegunasausfihrungen

Abb. 28: Dribbelfinte (http://iacss.org/~multi/test/sportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/dribbelfinte/ [0305.2009])
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o
s V°r*0ucrungsdribbiing

50% mit Standbildern

- Dribbelfinte
T

Abb. 29: Beispiel fur ein Video zur Dribbelfinte
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/dribbelfinte/vide o-verzoegengsdribbling-mit-standbilde m/ [28.04.2009])

9.2.7 Handwechsel

L Mu
Sportarten

Handwechsel

Handwechsel vor dern Karper
Handwechsel hinter derm Kdrper
Handwechsel durch die Beine
Spin move

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Handwechsels

Fehlerhafte Bewequngsausfilhrungen des Handwechsels

Zuriick

Beispiele korrekter Bewegungsausfithrungen

Abb. 30: Handwechsel (http://iacss.org/~multi/te sgportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/handwechsel/ [0H®009])
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Handwechsel vor dem Kérper

(Cross aver)

Korrekte Bewegungsausfihrung

Ball mit der rechten Hand (Dribbelhand) dicht iber dem
Boden, tief annehmen

* Rechte Hand berdhrt den Ball aufizn

Ball durch Abklappen des Handgelenks flach und schnell
auf die andere Kdrperseite dribbeln

Ball mit der linken Hand seitlich vor dem Kérper annehmen
Fuli explasiv nach vorne setzen und an dem/der
Werteidigersin vorbeidribbeln

Videos zum Handwechsel vor dem Kirper
Wideo Handwechsel vor dem Kérper 100%

Diplomarbeit

Diplomarbeit 2 Wideo Handwechsel vor dem Kérper 50%
Beispicle korrekter Wideo Handwechsel vor dermn Kérper mit Standbildern

Bawegungsausfihrungen

Beizpiele falscher - mit Vel’teldlger
Bewegungsausfihrunasn  yigen Handwechsel vor dem Kiirper mit Verteidiger 100%

Sozial- und Kulturgeschichte

Mideo Handwechsel vor dern Kirper mit Verteidiger 50%

struktur, zentrale

Fachbegriffe und Regeln Wideo Handwechsel vor dem kérper mit Verteidiger mit

Bewagungswizsenschaftliche Standbildern

Azpekte

Mideo Handwechsel vor dern Kérper mit Verteidiger Hinteransicht

sportmedizinische Azpekte  Tnpe

Trainingswissenschaftliche

Aspekte Mideo Handwechsel vor dern Kirper mit Verteidiger Hinteransicht

Litaratur S0%

Abhildungsverz eichnis

Mideo Handwechsel vor dern Karper mit Verteidiger Hinteransicht

it Standbildern

Videos zum doppelten Handwechsel vor dem
Kbrper
Wideo 2x Handwechsel vor demn Kérper 100%

Mideo 2x Handwechsel vor dem Kérper 50%

Mideo 2x Handwechsel vor dem Kérper mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Handwechsels

Fehlerhafte Bewegungsausfithrungen des Handwechsels

Zuriick
Handwechsel

Abb. 31: Handwechsel vor dem Kérper

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-wdam-koemper/ [03.05.2009])

[
P * ! ldy erwegungsissenschaft | Biomecharik | Peychologie | Mediin | Pidsgogie | Geschic

[Pt S| Handwechsel vor dem Kérper

Hinteransicht, 50% mit Standbildern

Zuriick

~ | Hondwechsel vor dem Korper

Abb. 32: Beispiel fur ein Video zum Handwechsel vodem Korper

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-

bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-wdam-koemper/video-handwechsel-vor-dem-
koerper-mit-verteidiger-hinteransicht-mit-standbild em/ [28.04.2009])
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Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Beispiele korrekter

B usfiihrungen
Beizpiele falscher
Bewegungsausfihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswizzenschaftliche
Aspekie

Sportrnedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
Aspekte

Literatur
Abbildungsverzeichnizs

Login

Handwechsel hinter dem Kbrper
(Behind the back, Hinter dem Ricken)

Korrekte Bewegungsausfihrung

» Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) aufdribbeln, wobei
der Ball durch Drehen der Hand im Handgelenk eine
leichte Aulenrotation gegeben wird

» Ball mit der rechten Hand hinter dern Kérper weiter fihren
» Ball auf der linken Kérperseite aufdribbeln
# Ball mit der linken Hand neben dem Kérper annehmen

» Fuli explosiv nach worne setzen und an dem/der
Verteidiger/in vorbeidribbeln

Videos zum Handwechsel hinter dem Kérper
Video Handwechsel hinter dem Kdrper 100%
Video Handwechsel hinter dem Kirper 50%

Wideo Handwechsel hinter dermn Kérper mit Standbildern
- Hinteransicht
Video Handwechsel hinter dern Kérper Hinteransicht 100%

Video Handwechsel hinter dern Kdrper Hinteransicht 50%

Video Handwechsel hinter dem Kdrper Hinteransicht mit
Standbildern

Video Handwechsel hinter dern Kérper Hinteransicht in Bewegung
100%

Video Handwechsel hinter dern Kdrper Hinteransicht in Bewegung
S0%

Video Handwechsel hinter dern Kdrper Hinteransicht in Bewegung
it Standbildern

- Seitenansicht

Video Handwechsel hinter dem Kérper Seitenansicht 100%

Video Handwechsel hinter dem Kirper Seitenansicht 50%

Video Handwechsel hinter dem Kirper Seitenansicht mit
Standbildern

Video Handwechsel hinter dern Kérper Seitenansicht 2 100%

Video Handwechsel hinter dem Kdrper Seitenansicht 2 50%

Video Handwechsel hinter dem Kirper Seitenansicht 2 mit
Standbildern

- mit Verteidiger

Video Handwechsel hinter dermn Kérper mit Yerteidiger 100%
Video Handwechsel hinter dern Kérper mit Werteidiger 50%

Video Handwechsel hinter dern Kérper mit Werteidiger mit
Standbildern

Video Handwechsel hinter dern Kérper mit Werteidiger
Hinteransicht 100%

Video Handwechsel hinter dem Kérper mit Verteidiger
Hinteransicht 50%

Video Handwechsel hinter dern Kérper mit Verteidiger
Hinteransicht mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfilhrungen des
Handwechsels

Fehlerhafte Bewegunosausfihrungen des Handwechsels

Zuriick
Handwechsel

Abb. 33: Handwechsel hinter dem Korper

(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-lenidem-koerper/ [03.05.2009])
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Handwechsel hinter dem Kérper
Hinteransicht, 50% mit Standbildern

Zuriick

Handwechsel hinter dem Korper

Abb. 34: Beispiel fur ein Video zum Handwechsel hter dem Kdrper

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-

bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-linde m-koerper/video-handwechsel-hinter-
dem-koerper-mit-verteidiger-hinteransicht-mit-standbilde m/ [28.04.2009])

Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2
Beispiele komrekter

Handwechsel durch die Beine

(Between the legs, Handwechsel unter derm Bein)
Korrekte Bewegungsausfihrung

+ Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) neben dem Kérper

annehmen

Rechte Hand berihrt den Ball aufien

Schritt mit dem (linken) Bein und Yerlagerung des

Kiérpergewichts auf das vordere Bein

» Ball flach und schnell unter dem vorderen {linken) Bein
durchdribbeln

e Ball mit der linken Hand seitlich neben dem Kirper
annzhmen

» Fuli explosiv nach vorne setzen und an dem/der
Verteidiger/in vorbeidribbeln

Videos zum Handwechsel durch die Beine
Wideo Handwechsel durch die Beine 100%

ungen

Beispiele falscher
Bewagungsausfihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte

Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswissenschaftliche
Aspekte

Sportmedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
Aspekte

Literatur
Abbildungsverzeichnis

Lagin

Video Handwechsel durch die Beine S0%
Video Handwechsel durch die Beine mit Standbildern

- mit Verteidiger
Video Handwechsel durch die Beine mit Werteidiger 100%
Video Handwechsel durch die Beine mit Werteidiger 50%

Video Handwechsel durch die Beine mit Werteidiger mit
Standbildern

Videos zum Handwechsel durch die Beine mit
anschlieBendem Handwechsel vor dem Kérper

Wideo Handwechsel durch die Beine mit anschlieBendem
Handwechsel vor dern Karper 100%

Mideo Handwechsel durch die Beine mit anschlieBendern
Handwechsel vor dem Karper 50%

Video Handwechsel durch die Beine mit anschlieBendem
Handwechsel vor derm Kérper mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfithrungen des
Handwechsels

Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Handwechsels

Zuriick
Handwechsel

Abb. 35: Handwechsel durch die Beine

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-dmdie-beine/ [03.05.2009])
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Handwechsel durch die Beine
50% mit Standbildern

ungsausfohrungen

. Zuriick
| Handwechsel durch die Beine

Abb. 36: Beispiel fur ein Video zum Handwechsel duh die Beine

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-

bewegungsausfuehrungen/handwechsel/handwechsel-dmdie-beine/video-handwechsel-durch-die-
beine-mit-standbildern/ [28.04.2009])

Diplormarbeit
Diplomarbeit 2
Beispiele korrekter
B usfiihrungen
Beispiele falschar
Bewegungsausfihrungen

Abb. 37: siehe Abb. 38

Spin move

{Reverse Dribbling, Handwechsel mit dem Ricken zurm/zur
Verteidigersin,

Dribbling mit Kérperdrehung)
Korrekte Bewegungsausfihrung

# Linken Fuld nach innen gedreht aufsetzen
» Kdrpergewicht auf das linke Bein verlagern

» Ball mit der rechten Hand {Dribbelhand) aufdribbeln, wobei

dern Ball durch Drehen der Hand im Handgelenk eine
leichte Aulienrotation gegeben wird

e Ohberkdrper nach hinten drehen

» Linken Fuld auf dem Ballen weiterdrehen und Oberkérper

weiter drehen

» Rechtes Bein in die neue Dribbelrichtung setzen und Ball

it der rechten Hand aufdribbeln
» Gewicht auf das rechte Bein verlagern
& Ball mit der linken Hand annehmen
» Kdarperdrehung zu Ende fithren

» Fuli explosiv nach vorne setzen und an dem/der
Verteidiger/in vorbeidribbeln
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Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regseln

Bewsgungswissenschaftliche Videos zum Spin move
Azpekte P

Sportedizinizche Aspekte  Wideo Spin move 100%
Trainingswissenschaftliche Wideo Spin move 50%

Aspekte N N - .
ez Mideo Spin move mit Standbildern

Abbildungsverzeichnis - Hinteransicht
Wideo Spin mmove Hinteransicht 100%

Video Spin move Hinteransicht S0%

Video Spin move Hinteransicht mit Standbildern

- mit VYerteidiger

Video Spin rove mit Verteidiger 100%

Mideo Spin move mit Yerteidiger S0%

Video Spin move mit Yerteidiger mit Standbildern

Video Spin move mit Verteidiger Hinteransicht 100%

Video Spin move mit Verteidiger Hinteransicht S0%

Video Spin move mit Verteidiger Hinteransicht mit Standbildern

=
]
=
5

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Handwechsels
Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Handwechsels

Zuriick
Handwechsel

Abb. 38: Spin move (http://iacss.org/~multi/test/sprtarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/handwechsel/spin-owve/ [03.05.2009])

g Bewegungswissenschaft Paychologie | Medizin | Padagogik | Geschich]

Spin move
Hinteransicht, 50% mit Standbildern

Zuriick
Spin move

Abb. 39: Beispiel fur ein Video zum Spin move

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/handwechsel/spin-move/videpin-move-mit-verteidiger-hinteransicht-mit-
standbildem/ [28.04.2009])
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9.2.8 Wurffinte

wWurffinte
(Tauschung vertikal)

Kaorrekte Bewegungsausfihrung

#» Basketball-Grundstellung mit Ball einnehrmen
# Blick konzentriert auf den Korb richten

» Cberkdrper aufrichten

& Ball nach oben in Wurfausgangslage fihren

» Schnell in die Basketball-Grundstellung mit Ball
zurickkehren

® Fuli explosiv nach vorne setzen und an dem/der
Werteidiger/in vorbeidribbeln

Videos zur Wurffinte
Wideo Wurffinte 100%

ortarbten

Ciplormarbeit

Diplomarbeit 2 Wideo Wurffinte 50%
EE'SP'EIE koml‘fuf:ungen Video worffinte mit Standbildern
Beispiele falscher - Seitenansicht

Bewegungsausfihrungen

Sl winel Bl sdidie Video Wurffinte Seitenansicht 100%

Struktur, zentrale Video Wurffinte Seitenansicht 50%
Fachbegrn‘Fe.und Regeln. Wideo Wurffinte Seitenansicht mit Standbildern
Bewegungswizsenschaftliche N N N N

Aspekte Wideo Wurffinte Seitenansicht 2 100%:

Sportrnedizinische Aspekte  video Wurffinte Seitenansicht 2 S0%

TrainingswissSnschattlish® 8 i o yyrifinte Seitenansicht 2 mit Standbildern
Aspekte

Literatur
Abbildungsverzeichniz

Videos zur Wurffinte mit anschlieBendem
Kreuzschritt

Video Wurffinte mit anschliefendern Kreuzschritt 100%

Video Wurffinte mit anschlieBendern Kreuzschritt 50%

Video Wurffinte mit anschlieBendern Kreuzschritt mit Standbildern

- mit Verteidiger

Video Wurffinte mit anschliefendern Kreuzschritt mit Verteidiger
100%

Video Wurffinte mit anschliefendern Kreuzschritt mit Yerteidiger
50%

Video Wurffinte mit anschliefendern Kreuzschritt mit Yerteidiger
mit Standbildern

=

]
=,

5

Videos zur Wurffinte mit anschlieBendem
Passgangschritt

Video Worffinte mit anschliefendern Passgangschritt 100%
Wideo Wurffinte mit anschliefendemn Passgangschritt 50%
Video Wurffinte mit anschlielendern Passgangschritt mit
Standbildern

- mit Verteidiger

Video Wurffinte mit anschlielendem Passgangschritt mit
Verteidiger 100%

Video Wurffinte mit anschlielendem Passgangschritt mit
Verteidiger 50%

Video Wurffinte mit anschlielendem Passgangschritt mit
Verteidiger mit Standbildern

Fehlerhafte Bewegungsausfilhrungen der
Wurffinte

Fehlerhafte Bewequnagsausfihrungen der Wurffinte

Zurtick
Beispiele korrekter Bewegqungsausfihrungen

Abb. 40: Wurffinte (http://iacss.org/~multitest/sportarten/basketball/diplomarbeit-2/beispiele-
korrekte r-bewegungsausfuehrungen/wurffinte/ [03.05009])
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Sportarten

Waurffinte
Seitenansicht (Wurfhand), 50% mit Standbildern

Beispiele
Bewegungsausfihrungen
i=piele falscher

Wurffinte

Abb. 41: Beispiel fur ein Video zur Wurffinte

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-

bewegungsausfue hrungen/wurffinte/vide o-wurffinte-sige nansicht2-mit-standbilde rn/ [28.04.2009])

9.2.9 Kombinationen verschiedener Finten

Ciplamarbeit

Kombinationen verschiedener Finten

Videos: Kreuzschritt-Durchbruchfinte -
Wurffinte - Kreuzschritt

Video Kreuzschrittfinte - Worffinte - Kreuzschritt 100%

Video Kreueschrittfinte - Worffinte - Kreuzschritt 50%

Video Kreuzschrittfinte - Wurffinte - Kreuzschritt mit Standbildern
Wideos: Passgangschritt-Durchbruchfinte -
Wurffinte - Passgangschritt

Video Passgangschrittfinte - Wurffinte - Passgangschritt 100%
Video Passgangschrittfinte - Wurffinte - Passgangschritt S0%
Video Passgangschrittfinte - Wurffinte - Passgangschritt mit
standhbildern

Wideos: Passgangschritt-Durchbruchfinte -
Wurffinte - Kreuzschritt

Video Passgangschrittfinte - wurffinte - Kreuzschritt 100%

Diplomarbeit 2 Miden Passgangschrittfinte - Wurffinte - Kreuzschritt 50%
Beispiele korrakter Wideo Passgangschritifinte - Wurffinte - Kreuzschritt mit
Bewegungsausfithrungen standbildern
Beizpiele falscher
Bewegungsausfihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Sy, Zomiels Videos: Doppelter Handwechsel vor dem

Fachbegriffe und Regeln I
Bewegungzswizsenschaftliche KOrper

Aspekte
Sportrme

Trainingswissenschaftliche

Aspekte
Literatur

Abb. 42: Kombinationen

(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-

Abbildungsverzsichnis

Video 2x Handwechsel vor dem Kérper 100%
Mideo 2x Handwechsel vor demn Kdrper S0%

dizinische Aspekte

Video Zx Handwechsel vor dem Kérper mit Standbildern
Videos: Handwechsel durch die Beine mit
anschliefendem Handwechsel vor dem Kérper

Wideo Handwechsel durch die Beine mit anschlisBendem
Handwechsel vor dern Kirper 100%

Wideo Handwechsel durch die Beine mit anschlisBendem
Handwechsel vor derm Karper 50%

Wideo Handwechsel durch die Beine mit anschliefendem
Handwechsel vor dem Karper mit Standbildern

Zuriick
Beispiele korrekter Bewequngsausfithrungen

verschiedener Finten

bewegungsausfuehrungen/kombinationen-verschiedenénten/ [03.05.2009])
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— Zuriick
" Kombinationen verschiedener Finten

Abb. 43: Beispiel fur ein Video zur Kombination veschiedener Finten
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-korrekter-
bewegungsausfuehrungen/kombinationen-verschiedenénten/vide o-kreuzschrittfinte-wurffinte-
kreuzschritt-mit-standbildem/ [28.04.2009])

9.2.10 Beispiele falscher Bewegungsausfihrungen

[ )
- du [ Bewegungsissenschaft | Biomechanik | Peychologie | Medizin | Padagoaik.
ert Mult

Sportarten

0

Beispiele falscher Bewegungsausfiihrungen

In diesem Modul befinden sich Beschreibungen und Videos falsch
ausgefihrter Bewegungen.

Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Dribbelstarts
Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Dribbelstopps
Eehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des Sternschritts
Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der Durchbruchfinte

Eehlerhafte Bewegungsausfihrungen der Dribbelfinte

Eehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Handwechsels
Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen der Wurffinte

Zuriick
Diplomarbeit 2

Abb. 44: Beispiele falscher Bewegungsausfiihrungen
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/ [28.04.2009])
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Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Beizpiele korrektar
Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher
Bewegungsausfiihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswizsenschaftliche
Aspekte

Sportrnedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
Azpekie

Literatur

9.2.11 Fehlerhafte Bewegungsausfiuhrungen des Dribbelstarts

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Dribbelstarts

Fehler

» Kein dynamischer Schritt beim Dribbelbeginn.

(Falge: Kein Oberraschender Raurmgewinn um an dem/der
Verteidiger/in vorbeizuziehen)

» Der Ball wird vor dem Full aufgedribbelt.

(Folge: Ball ist nicht geschitzt undfoder Ball wird auf den Fuli
gedribbelt)

» Der Standfull wird angehoben, bevor der Ball die Hand
verlassen hat.

(Folge: Regelibertretung Schrittfehler)

Wideos: Schrittfehler beim Kreuzschritt
Video Schrittfehler beim Kreuzschritt 100%.

Video Schrittfehler beim Kreuzschritt S0%

Video Schrittfehler beim Kreuzschritt mit Standbildern
Videos: Schrittfehler beim Passgangschritt
Video Schrittfehler beim Passgangschritt 100%

Video Schrittfehler beim Passgangschritt 50%

Video Schrittfehler beim Passgangschritt mit Standbildern

Abbildungsverzeichnis

Korrekte Bewegungsausfuhrungen des
Dribbelstarts
Dribbelstart

Furiick

Beispiele falscher Bewegunosausfithrungen

Abb. 45: Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen des Dtielstarts
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-dribbelstarts/ [03.05.2009])

Bewegungsuissenschor:

[
i
Spolé
SR
Schrittfehler beim Kreuzschritt
50% mit Standbildern

Abb. 46: Beispiel fur ein Video zur fehlerhaften B&vegungsausfiihrung des Dribbelstarts
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-dribbeIstarts/video-schrittfehler-
beim-kreuzschritt-mit-standbilde m/ [28.04.2009])
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9.2.12 Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des Dribbelstopps

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Dribbelstopps

a) Einkontaktstopp
Fehler
= Ausfallschritt nach der Landung,
(Folge: Standbein kann nicht mehr frei gewshlt werden)

» Zu hohe Geschwindigkeit vor dem Abstoppen, sodass die
Worwirtsbewequng nicht abgefangen werden kann.

(Folge: Ausfallschritt)

ElEiEer e * Knie bleiben gestreckt, sodass die Yorwartsbewegung nicht
Diplomarbeit 2 abgefangen werden kann.

Beispiele korrekter

Bewegungsausfihrungen  (Foige: Ausfallschritt)

Beispiele falscher

Bewegungsausfiihrungen

Sozial- und Kulturgeschichte # Landung mit zu enger Beinstellung, sodass die

Struktur, zentrale Worwartsbewegung nicht abgefangen werden kann.
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswissenschaftliche
Aspekta

Sportredizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche

(Folge: Ausfallschritt)

Aspekte . . . .
Literatur Wideos: Technikfehler beim Einkontaktstopp
Abbildungsverzeichnis Video Technikfehler beim Einkonntaktstopp 100%

Video Technikfehler beirn Einkontaktstopp 50%
Video Technikfehler beim Einkontaktstopp mit Standbildern

b) Zweikontaktstopp
Fehler

» Gewichtsverlagerung auf das vordere Bein,

(Folge: Hinteres Bein {Standbein) wird nachgezogen -
Regelabertretung Schritifehler)

Videos: Technikfehler beim Zweikontaktstopp
Video Technikfehler beim Zweikontaktstopp 100%

Wideo Technikfehler beirn Zweikontaktstopp 50%

Video Technikfehler beirm Zweikontaktstopp mit Standbildern

- Seitenansicht

Wideo Technikfehler beim Zweikontaktstopp Seitenansicht 100%
Wideno Technikfehler beirn Zweikontaktstopp Seitenansicht S0%

Video Technikfehler beim Zweikontaktstopp Seitenansicht mit
Standbildern

Korrekte Bewegungsausfiihrungen des
Dribbelstopps

Dribbelstopp

Zuriick
Beispiele falscher Bewsgunosausfithrungen

Abb. 47: Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen des Dtielstopps
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-dribbelstopps/ [03.05.2009])
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Technikfehler beim Einkontaktstopp
50% mit Standbildern

Zuriick

Fehlerhafte 1gen des Dril

Abb. 48: Beispiel fur ein Video zur fehlerhaften B&vegungsausfiihrung des Dribbelstopps
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-dribbe Istopps/video-
technikfehler-beim-einkontaktstopp-mit-standbilde m/ [28.04.2009])

9.2.13 Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des Sternschritts

Sportarten

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Sternschritts

Fehler
» Fuli des Standbeines wird nicht gedreht.

(Folge: Gleichgewicht wird leicht verloren; WYerletzungsgefahr)
» [Das Standbein wird vom Boden abgehoben.

(Falge: Regelibertretung Schrittfehler)
» Das Kérpergewicht wird auf das vordere Bein verlagert,

(Folge: Keine Kdrperkontrolle)

Ciplornarbeit
Diplomarbeit 2 Korrekte Bewegungsausfiihrungen des
Beizpiele kaorrekter Sternschritts

Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher Sternschritt
B usfiihrungen

Sozial- und Kulturgeschichte

Struktur, zentrale

Fachbegriffe und Regeln Zuriick
Bewsgungswissenschaftliche o
Azpekte Beispiele falscher Bewegunosausfithrungen

Abb. 49: Fehlerhafte Bewegungsausfiuhrung des Sterisritts
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-stemschritts/ [03.05.2009])
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Sportarten

Ciplormarbeit
Diplomarbeit 2
Beispiele korrekter
Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher
B fithrungen

9.2.14 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Durchbruchfite

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der
Durchbruchfinte

Fehler

» Zu weiter Ausfallschritt nach schrag vorne,

(Folge: Spielbein kann nicht wieder schnell in die Grundstellung
zuriickgezogen werden)

# Das Standbein wird vom Boden abgehoben,
(Folge: Regelibertretung Schritfehler)
# Das Spielbein wird beirm Ausfallschritt nicht belastet,

(Falge: Die Finte ist nicht glaubwiirdig)

Videos: Zu weiter Ausfallschritt bei der
Kreuzschritt - Durchbruchfinte
Wideo Zu weiter Ausfallschritt bei der Kreuzschrittfinte 100%

Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswizsenschaftliche
Aspekte

Sportrnedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
fspekta

Literatur
Abbildungsverzeichnis

Video Zu weiter Ausfallschritt bei der Kreuzschrittfinte 50%

Video Zu weiter Ausfallschritt bei der Kreuzschrittfinte mit

Standbildern

Videos: Zu weiter Ausfallschritt bei der
Passgangschritt - Durchbruchfinte
Wideo Zu weiter Ausfallschritt bei der Passgangschrittfinte 100%

Video Zu weiter Ausfallschritt bei der Passgangschrittfinte 50%

Video Zu weiter Ausfallschritt bei der Passgangschrittfinte it

Standbildern

Videos: Unglaubwiirdige Durchbruchfinte
- Blick nicht in Dribbelrichtung

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Blick nicht in
Dribbelrichtung 100%

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Blick nicht in
Dribbelrichtung 50%

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Blick nicht in
Dribbelrichtung mit Standbildern

- Spielbein wird beim Ausfallschritt nicht
belastet

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Spielbein wird beim
Ausfallschritt nicht belastet 100%

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Spielbein wird beim
Ausfallschritt nicht belastet 50%

Video Unglaubwiirdige Durchbruchfinte - Spielbein wird beim
Ausfallschritt nicht belastet mit Standbildern

Korrekte Bewegungsausfiihrungen der
Durchbruchfinte
Durchbruchfinte

Zuriick
Beispiele falscher Bewegqungsausfihrungen

Abb. 50: Fehlerhafte Bewegungsausfiihrung der Durchiaichfinte
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-der-durchbruchfinte/ [03.05.2009])
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Sportarten

bewepung=wissenachaft | Biemechanilc | Pavcholoote | Hediein | Padagosik | GesclvcH

Zu weiter Ausfallschritt bei der Kreuzschritt -

eresatyle snowboard |
S Orchbruchfinte

Literatur

50% mit Standbildern

| Eehlerhafte ungen der Durchbruchfinte

Abb. 51: Beispiel fur ein Video zur fehlerhaften B&vegungsausfiihrung der Durchbruchfinte
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-der-durchbruchfinte/video-zu-weiter-
ausfallschritt-bei-de r-kreuzschrittfinte-mit-standb ilde m/ [28.04.2009])

9.2.15 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Dribbelfinte

Sportarten

Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Baizpicle kaorrekter
Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher
Bewegungsausfiihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswissenschaftliche
Aspekte

Sportrmedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
Aspekte

Literatur
Abbildungswerzeichnis

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der
Dribbelfinte

a) Verzbgerungsdribbling

Fehler

» Die Hand wird unter den Ball gefihrt,

(Folge: Regelibertretung Dribbelfehler - .Schaufeln™)

b) Angetduschter Handwechsel
Fehler

* Keine Gewichtsverlagerung.

(Falge: Die Finte ist nicht glaubwiirdig)

Korrekte Bewegungsausfiihrungen der
Dribbelfinte
Dribbelfinte

Zuriick
Beispiele falscher Bewequngsausfihrungen

Abb. 52: Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Dritelfinte
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-der-dribbelfinte/ [03.05.2009])
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Sportarten

Ciplornarbeit
Diplomarbeit 2

Beispiele korrektar
Bewegungsausfihrungen
Beispiele falscher

B usfiihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewesgungswissenschaftliche
Azpekie

Sportrnedizinizche Azpekte
Trainingswizsenschaftliche
Aspekte

Literatur
Abbildungsverzeichnis

9.2.16 Fehlerhafte Bewegungsausfiilhrungen des Handwechsels

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen des
Handwechsels

a) Handwechsel vor dem Kirper
Fehler

& Beim Handwechseldribbling drickt die Hand von oben auf
den Ball.

(Falge: Kein flaches, ausladendes Dribbling des Balles)

b) Handwechsel hinter dem Korper
Fehler

# Beim Dribbling hinter den Beinen wird das Handgelenk
nicht abgeklappt.

(Folge: Der Ball prellt nicht zur anderen Kérperseite)

¢) Handwechsel durch die Beine
Fehler

» Das Kérpergewicht liegt auf dem hinteren Bein und das
vordere Bein wird wihrend des Handwechsels angehoben.

(Faolge: Es ist keine schnelle Falgeaktion maglich)

d) Spin move
Fehler
e Hineindrehen in denfdie Yerteidigerdin.
(Falge: Offensivfoul)
» Der Ball wird zwischen Arm und Kérper eingeklermmt,

(Folge: Regelibertretung Dribbelfehler - ,Schaufeln™)

Videos: Offensivfoul beim Spin move
Wideo Offesivfoul beim Spin move 100%

Video Offesivfoul beim Spin move S0%

Video Offesivfoul beim Spin move mit Stanbildern
Videos: Dribbelfehler beim Spin move
Video Dribbelfehler beirm Spin move 100%

Video Dribbelfehler beim Spin move S0%

Wideo Dribbelfehler beir Spin move mit Standbildern

Korrekte Bewegungsausfilhrungen des
Handwechsels

Handwechsel

Zuriick
Beispiele falscher Bewegqungsausfihrungen

Abb. 53: Fehlerhafte Bewegungsausfihrungen des Hamgchsels
(http://iacss.org/~multi/te st/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-handwechsels/ [03.05.2009])
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Sportartes . " e
Offesivfoul beim Spin move
50% mit Standbildern

Abb. 54: Beispiel fuir ein Video zur fehlerhaften B&vegungsausfiihrung des Handwechsels
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-des-handwechsels/vide o-offesivfoul-
beim-spin-move-mit-standbildern/ [28.04.2009])
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Sportarten

Diplarnarbeit
Diplomarbeit 2

Beizpiele kaorrekter
Bewegungszausfiahrungen
Beispiele falscher
Bewegungsausfiihrungen
Sozial- und Kulturgeschichte
Struktur, zentrale
Fachbegriffe und Regeln
Bewegungswissenschaftliche
Aspekte

Sportrmedizinische Aspekte
Trainingswissenschaftliche
Aspekte

Literatur
Abbildungsverzeichnis

9.2.17 Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Wurffinte

Fehlerhafte Bewegungsausfiihrungen der
Wurffinte

Fehler
e Die Beine/knie werden gestreckt.
(Falge: Es ist keine schnelle Falgeaktion maglich)

» Oberkdrper wird nach hinten gebeugt {Zu starkes
Aufrichten),

(Folge: Es ist keine schnelle Folgeaktion maglich)

Videos: Unglaubwiirdige Wurffinten

- libertriebene Bein-/Knie-Streckung

Video Unglaubwiirdige Worffinte - Beinstreckung 100%

Video Unglaubwiirdige Wurffinte - Beinstreckung 50%

Video Unglaubwiirdige Wurffinte - Beinstreckung mit Standbildern
- iibertriebene Kérperstreckung

Wideo Unglaubwirdige Wurffinte - Kérperstreckung 100%

Video Unglaubwiirdige Wurffinte - Kérperstreckung 50%

Video Unglaubwiirdige Worffinte - Kérperstreckung mit
Standbildern

- iibertriebene Kopfhaltung
Video Unglaubwiirdige Worffinte - Gbertriebene Kopfhaltung 100%

Video Unolaubwirdige wurffinte - Gbertriebene Kopfhaltung 50%

Video Unolaubwirdige Wurffinte - Gbertriebene Kopfhaltung mit
Standbildern

- kein Blick zum Korb
Video Unglaubwiirdige Worffinte - kein Blick zum Korb 100%
Video Unglaubwiirdige Worffinte - kein Blick zum Korb S50%

Video Unolaubwirdige Wurffinte - kein Blick zum Korb mit
Standbildern

- keine Wurfausgangslage
Video Unglaubwitrdige Worffinte - keine Wurfausgangslage 100%
Video Unglaubwirdige Wurffinte - keine Wurfausgangslage S50%

Video Unglaubwiirdige Wurffinte - keine Wurfausgangslage mit
Standbildern

Video Unglaubwiirdige Worffinte - keine Wurfausgangslage 2
100%

Video Unglaubwiirdige Worffinte - keine Wurfausgangslage 2 50%

Video Unglaubwiirdige Wurffinte - keine Wurfausgangslage 2 mit
Standbildern

- zu schnelle Bewegungsausfithrung
Wideo Unglaubwirdige Wurffinte - zu schnell

Korrekte Bewegungsausfiihrungen der
Wurffinte

winrffinte

Zuriick
Beispiele falscher Bewequngsausfihrungen

Abb. 55: Fehlerhafte Bewegungsausfuhrungen der Wufinte
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-der-wurffinte/ [03.05.2009])

117



- Iy [ 5eucaunasuissenschafe | siomeclianik | paycholoaie | Mz | Padagoatk | Geschil]

[ soortarien |

) Unglaubwiirdige Wurffinte - Beine/Knie
werden gestreckt

50% mit Standbildern

Abb. 56: Beispiel fur ein Video zur fehlerhaften Bavegungsausfihrung der Wurffinte
(http:/fiacss.org/~multi/test/sportarten/basketballdiplomarbeit-2/beispiele-falscher-
bewegungsausfuehrungen/fehlerhafte-bewegungsausfuahgen-der-wurffinte/video-
unglaubwuerdige-wurffinte-beinstreckung-mit-standbildern/ [28.04.2009])
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10 Schlusswort

Ziel dieser Arbeit war es, eine multimediale Lebnd Lernhilfe basketballspezifischer
Elemente zu erstellen, die Gber die Plattform ,$pdultimedial* sowohl von lehrenden

als auch von lernenden Personen genutzt wird.

Um diesem Ziel nachzugehen, habe ich eine Darsteller Begriffe E-Learning und
Multimedia vorgenommen. Weiters bin ich auf dasneer im Allgemeinen und auf das
Lernen mit Medien im Speziellen eingegangen undehdie drei Hauptstromungen der
Lerntheorien — Behaviorismus, Kognitivismus und Ewaktivismus — naher erortert.
Aul3erdem habe ich mich mit Usability von E-Learnungd der Kritik an E-Learning und
Multimedia beschaftigt und fir mich besonders meteante Teilaspekte des Themas
(Multi-) Medien im Sport n&her betrachtet.

Diese Ausfuhrungen waren als Grundlage fur meiraktmche Arbeit sehr hilfreich und
bieten einen guten, wenn auch sehr fliichtigen ekl Hintergrundwissen, welches flr
das Erstellen von multimedialen Lehr- und Lernhiltenabdingbar ist.

Im praktischen Teil meiner Arbeit ging es im Vodelum die, einerseits exakte und
vollstdndige und andererseits verstandliche undhvdiziehbare Beschreibung von
korrekten Bewegungsausfuhrungen. Bei der Bearbgitumnd Integration der
Videoaufnahmen standen vor allem die sinnvolle Aoditung und Usability fur die

Anwenderinnen oder Anwender im Vordergrund.

Im Rahmen dieser Arbeit hat es sich nicht mehr lerge die Lehr- und Lernhilfe zu
evaluieren und / oder Anwenderinnen oder Anwendeudu befragen und die Ergebnisse

auszuwerten.

Fur mich ware es interessant zu sehen, ob die statfjen Inhalte fur Anwenderinnen oder
Anwender wirklich gut verstdndlich und somit nithli sind beziehungsweise wo
Kritikpunkte auftreten. Weiters ware eine Test- uAdswertungsphase nétig um die
Zugriffsfrequenz zu erfassen. Hier wirde ich gdiber die Motivation der Personen die
das Lehr- und Lernmittel verwenden, die Haufigkat Zugriffe und auf welche Inhalte

am oOftesten zugegriffen wird, mehr erfahren.

Ich finde es toll, dass mir die Mdglichkeit gegebearde, mich im Rahmen meiner
Diplomarbeit mit technischen Elementen aus dem &hsl#tl beschaftigen zu durfen, da
dieser Sport ein Teil meines Lebens ist. Meineridag nach habe ich es geschafft, einige
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meiner Erfahrungen im Basketball in diese Arberizabringen und gleichzeitig neue
Aspekte und Potenziale dieser Sportart zu entdecken

So hoffe ich, dass die erstellte Lehr- und Lerehiliele Menschen erreicht und sie fir den
Basketballsport begeistert und / oder ihnen hiift, zu erlernen bzw. zu lehren. Dies gilt
heute, in der jetzigen Form der basketballspehiéadnhalte von ,Sport Multimedial*, fur
einzelne Elemente des Basketballs und in einigdmwedahoffentlich fir das gesamte
Sportspiel.
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