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Abstract!Deutsch!
!
Die!vorliegende!Diplomarbeit!beschäftigt!sich!mit!den!Einsatzmöglichkeiten!digitaler!Medien!

im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport.!Während!die!Digitalisierung! in!den! letzten!Jahren!

bzw.!Jahrzehnten!nach!und!nach!Einzug!in!die!Klassenzimmer!gefunden!hat,!fristet!diese!im!

Bereich!Bewegung!und!Sport!eher!ein!Nischendasein.!Die!Gründe!dafür!sind!gewiss!vielfältig!

und!reichen!von!unzureichender!technischer!Ausstattung!der!Schulen!bis!hin!zur!Verklärung!

des!Schulsports!als!letzte!Bastion!gegen!eine!immer!weiter!fortschreitende!Technisierung!der!

Gesellschaft.!Doch!gerade!die!angesprochene!Technisierung!eröffnet!auch!für!den!Unterricht!

in!Bewegung!und!Sport!Möglichkeiten,!welche!noch!vor!wenigen!Jahren,!wenn!überhaupt,!nur!

mit!erheblichem!Hardwareaufwand!umsetzbar!gewesen!wären.!Immer!kleinere!und!leistungsX

stärkere!mobile!Geräte,!in!Kombination!mit!gezielt!ausgewählter!Software!(Apps),!ermöglichen!

einen!flexiblen!Einsatz!innerhalb!der!Bewegung!und!SportXEinheiten.!Während!Videoanalysen!

mithilfe!von!Smartphones!oder!Tablets!die!Möglichkeit!einer!individuellen!Feedbackkultur!erX

möglichen,!geht,!besonders!bei!der!Einführung!neuer!Thematiken,!mit!dem!Einsatz!digitaler!

Medien!ein!positiver!Motivationsschub!einher.!(Thienes,!2005!und!Opitz,!2011)!

Im!ersten!Teil!der!Diplomarbeit!werden!theoretische!Überlegungen!hinsichtlich!des!Einsatzes!

digitaler! Medien! im! Unterricht! erläutert.! Übergeordnetes! Ziel,! welches! sowohl! von!

Tulodziecki!(2002)!als!auch!von!der!Initiative!„efit21!–!digitale!Bildung“!des!BundesministeriX

ums!für!Bildung!und!Frauen!aufgegriffen!wird,!ist!eine!Steigerung!der!Unterrichtsqualität.!!

Auf!der!einen!Seite!zeigt!sich!hierbei,!gerade!im!Einsatz! im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!

Sport,!ein!erforderliches!Zusammenspiel!zwischen!den!Lehrpersonen!und!der!Technik.!Auf!

der!anderen!Seite!ist!das!Anliegen!der!SchülerinnenX!und!Schülerseite!nach!einem!vermehrten!

Einsatz!digitaler!Technik!vorhanden.!(OÖ.!JugendXMedienXStudie!2015).!

Der!vermehrte!Einsatz!digitaler!Medien!im!Setting!Schule!bedingt!jedoch!auch!eine!juristische!

Auseinandersetzung!mit!aufkommenden!rechtlichen!Fragestellungen,!welche!laut!RechtsX!und!

Verwaltungsabteilung!des!LandesX!bzw.!Stadtschulrates!besonders!das!DSG!2000!und!das!

BildDokG!2016!betreffen.!!

Der!zweite!Teil!setzt!sich!zum!Ziel!aufzuzeigen,!welche!Softwareangebote!für!Smartphones!

und!Tablets!derzeit!verfügbar!sind!und!in!welcher!Art!und!Weise!diese!für!Bewegung!und!Sport!

eingesetzt!werden!können.!Dabei!wird!der!Funktionsumfang!der!einzelnen!Apps!untersucht!

und!mögliche!Einsatzszenarien!für!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!skizziert.!InsgeX

samt!sind!31!Apps!analysiert,!bewertet!und!kategorisiert!worden,!wobei!das!Hauptaugenmerk!

auf!Softwarelösungen,!welche!die!Unterrichtsgestaltung!positiv!beeinflussen!können,!lag.!FerX

ner!werden!noch!einige!Programme!behandelt,!die!die!Organisation!des!Schulalltags!digitaliX

sieren,!wie!etwa!elektronische!Klassenbücher!für!Smartphones!und!Tablets.!!

!

!
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Abstract!Englisch!
!
The!following!diploma!thesis!is!about!the!different!opportunities!of!how!to!use!digital!media!in!

the!subject!physical!education.!In!the!last!decade!a!digitalisation!has!definitely!arrived!at!the!

classroom,!but!so!far!it!has!not!yet!reached!physical!education.!The!reasons!for!this!are!wideX

spread,!starting!from!missing!technical!equipment!and!ending!with!the!fact!that!physical!eduX

cation!is!seen!as!the!only!subject!in!which!the!body!and!the!movement!are!the!focus!of!attenX

tion.!But!exactly!for!this!reason!mechanization!offers!opportunities!that!did!not!exist!few!years!

ago.!Smaller!devices!in!combination!with!special!apps!lead!to!a!flexible!usage!of!technology!

in!the!subject!physical!education.!!!

!

The!first!part!of!the!diploma!thesis!shows!a!theoretical! input!about!the!use!of!digital!media.!

The!most! important! fact! is! the! interaction!between! the! teacher!and! the! technology.!A!wellX!

developed!software!does!not!guarantee!a!successful!utilisation.!The!transfer!between!the!app!

and!the!lesson!is!important!and!depends!on!the!knowhow!of!the!teacher.!For!this!reason,!the!

theoretical!input!also!describes!the!risks!of!the!usage!of!apps!in!school.!It!is!important!that!the!

use!of!such!media!is!wellX!planned!and!structured.!Otherwise,!it!might!lead!to!playing!around!

with!the!app!and!a!loss!of!active!movement!time.!The!last!section!of!the!theoretical!input!anX

swers!some!untreated!questions,!most!of!them!related!to!picture!and!video!technique.!(DSG!

2000!und!das!BildDokG!2016)!

!

The!second!part!of!the!thesis!has!the!goal!of!showing!different!software!for!smartphones!and!

tablets,!which!is!currently!available,!and!how!they!can!be!used!for!a!physical!education!lesX

son.!Altogether!31!apps!have!been!described,!analysed!and!categorised.!The!main!focus!of!

the!second!part!is!on!software,!which!influences!the!subject!positively,!for!example!autoX

mated!video!feedback!systems.!At!the!end,!some!programs!which!digitalise!the!daily!live!in!

school,!like!electronic!registers!for!smart!phones!or!tablets!were!analysed.!!

!
! !
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Einleitung!
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael!und!Buchegger!Gregor)!
Die!vorliegende!Diplomarbeit!mit!dem!Titel!„‘Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!

Sport‘:!eine!systematische!Analyse!von!Fragestellungen!und!Lösungsangeboten!an!BeispieX

len.“!behandelt!den!weitläufigen!Themenbereich!des!digitalen!Medieneinsatzes!in!Bezug!auf!

das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport.!Auf!Grund!der!Tatsache,!dass!das!System!Schule!

keine! starre,! immer!gleichbleibende!Bildungsinstitution!darstellt,! sondern! sich! sozialen!und!

technischen!Veränderungen!anpasst,!wird!auch!der!Einsatz!digitaler!Medien!im!Schulumfeld!

gefordert!und!teilweise!bereits!in!den!Schulalltag!integriert.!Während!der!digitale!MedieneinX

satz!im!Klassenzimmer!bereits!angekommen!ist,!fristet!er!im!Umfeld!von!Bewegung!und!Sport!

ein!Nischendasein.!!

!

Der!Einsatz!digitaler!Medien! ist! in! der! heutigen!Zeit! ein! ständiger!Wegbegleiter! und!dringt!

immer!tiefer!in!das!Alltagsgeschehen!der!Menschen!ein.!Besonders!für!die!heranwachsenden!

Generationen!hat!sich!der!Einsatz!von!digitalen!Wegbegleitern!wie!Smartphones,!Tablets!und!

Laptops!immer!mehr!im!Alltag!festgesetzt.!Durch!die!Entwicklung!immer!neuerer!Technologien!

werden!viele!Alltagsgeschehnisse!bereits!von!einem!mobilen!Gerät!aus!eingegeben,!gesteuert!

und!ausgeführt.!Die!Entwicklung! ist!dabei!so! rasant!vorangeschritten,!dass!es!keinen!allzu!

weiten!Blick!zurück!bedarf,!um!ein!Leben!ohne!neuen!Medien!betrachten!zu!können.!Erst!in!

den!letzten!Jahren!entwickelte!sich!ein!regelrechter!TechnologieXBoom.!Bei!Loibl!(2015,!S.!5)!

ist!zu!lesen,!dass!Jugendliche!durchschnittlich!150Xmal!pro!Tag!ihr!Smartphone!nutzen.!WerX

beunternehmen!haben!dieses!Potential!früh!erkannt!und!richten!sich!immer!stärker!auf!digitaX

len,!maßgeschneiderten!Werbecontent!aus.!Loibl!(2015,!S.!13)!geht!in!seinen!Überlegungen!

noch!weiter!und!vergleicht!das!Mobiltelefon!der!heutigen!Zeit!mit!einem!Schweizer!TaschenX

messer!des!21.Jahrhunderts,!dessen!Funktion!permanent!erweitert!werden!kann.!!

Aus!einer!Erhebung!der!Statistik!Austria!(2015)!X!Zeitraum!April!bis!Juni!X!zum!Thema!IKTX

Einsatz! (Anm.! InformationsX! und! Kommunikationstechnologien)! in! Haushalten! geht! hervor,!

dass!97,7!%!aller!Personen!zwischen!16!und!24!Jahren!Mobiltelefon,!Laptop,!Netbook!oder!

Tablet!für!den!mobilen!Internetzugang!nutzen.!!

Die!Nutzung!reicht!dabei!von!Senden/Empfangen!von!Mails,!Navigation!im!Verkehrsbereich,!

Benutzung!sozialer!Mediaplattformen!bis!hin!zum!Gamecenter!mit! tausenden!unterschiedliX

chen!Spielevariationen.!!

!

Speziell!der!Faktor!der!Mobilität!spielt!dabei!eine!wesentliche!Rolle! in!der!Entwicklung!und!

öffnet!schließlich!auch!die!Überlegung!zum!Thema!„Digitalisierung!im!SchulX!und!UnterrichtsX

bereich“!für!die!vorliegende!Diplomarbeit.!Während!DiaXProjektoren,!CDXRoms,!OverheadgeX

räte!und!VHSXKassetten!nach!und!nach!aus!den!Klassenzimmern!verschwunden!sind,!eröffnet!
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sich!für!Lehrpersonen!und!Schülerinnen!bzw.!Schüler!die!Möglichkeit!der!Nutzung!einer!VielX

falt!neuer!technologischer!Hilfsmittel!im!LehrX!und!Lernprozess.!Während!digitale!Medien!imX

mer!häufiger!im!Klassenunterricht!verwendet!werden,!ist!der!Einsatz!im!Unterrichtsfach!BeX

wegung!und!Sport!noch!verhalten.!Eine!mögliche!Erklärung!für!den!verhaltenen!Einsatz!digiX

taler!Medien!in!Bewegung!und!Sport!ist,!dass!dieser!als!Gegenentwurf!zur!„Generation!SmartX

phone“!verstanden!wird,!wo!die!Beschäftigung!mit!dem!eigenen!Körper!ins!Zentrum!der!AufX

merksamkeit!gerückt!werden!soll.!Demnach!versucht!Bewegung!und!Sport!einen!Gegenpol!

zur!bewegungsarmen!Alltagswelt!der!Jugendlichen!einzunehmen.!Die!Diplomarbeit!soll!dabei!

aufzeigen,!welche!Möglichkeiten!sich!durch!den!Einsatz!von!digitaler!Technik! in!Bezug!auf!

Bewegung!und!Sport!öffnen!können.!!

!

Fakt!ist,!der!Einsatz!digitaler!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!hängt!stark!vom!

AnwendungsX!und!Inszenierungsfeld!der! jeweiligen!Lehrperson!ab.!Die!primäre!Frage!nach!

einem!didaktischXpädagogischen!Mehrwert!für!den!LehrX!und!Lernprozess!ist!im!UnterrichtsX

fach!BewegungX!und!Sport!wesentlich!komplexer!und!oft!nicht!so!offensichtlich!wie!der!Einsatz!

im!Klassenzimmer.!Aufgrund!der!höheren!Mobilität!und!weitläufigeren!Verfügbarkeit!von!techX

nischen!Hilfsmitteln! sowie! der! damit! einhergehenden!Erweiterung! der!Möglichkeiten! öffnet!

sich!das!Anwendungsfeld!von!digitalen!Medien!im!Setting!Schule!und!kann!ebenso!auf!SportX

stätten!und!Bewegungskompetenzen!ausgebaut!werden.!!

!

Internationale!SoftX!und!Hardwarekonzerne!wie!Microsoft,!Samsung!und!Apple!unterstreichen!

mit! ihren!Entwicklungen!die!Aktualität!von!digitalen!Angeboten! für!Gesundheit!und!Fitness.!

Smartwatches!und!Sportarmbänder!zeichnen!den!aktuellen!Gesundheitslevel!auf!und!weisen!

einen!vermeintlichen!Gesundheitsstatus!aus.!Viele!Menschen!streben!ein!bewussteres,!geX

sünderes!und!aktiveres!Leben!an!und!erhoffen!sich!dabei!häufig!von!HardX!und!SoftwareanX

geboten!vermeintlich!gesundheitsförderliche!Maßnahmen!in!Form!von!digitalen!GesundheitsX

programmen.!

!

Die!Frage!nach!praxisrelevanten!Hilfsmitteln!und!Methodenkomplexen!wird!in!den!folgenden!

Kapiteln!näher!beleuchtet.!Es!wird!zum!einen!ein!möglicher!didaktischXpädagogischer!MehrX

wert!des!Einsatzes!digitaler!Medien!für!Bewegung!und!Sport!widergespiegelt!und!zum!andeX

ren!werden!konkrete!Apps!vorgestellt,!welche!die!Arbeit!für!Sportlehrkräfte!unterstützen!und!

den!Lernprozess!der!Schülerinnen!und!Schüler!im!besten!Fall!optimieren!können.!

!

Alle!nachfolgenden!Kapitel!betrachten!die!dargestellten!Inhalte!als!zusätzliche!Ergänzung!zu!

traditionellen!Unterrichtsmethoden.!Die!gesamte!Arbeit!steht!schließlich!vor!dem!Hintergrund!

einer!positiven!Veränderung!für!den!Bildungsprozess.!! !



Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!

3!

1, Problemaufriss,
(Ausarbeitung!durch!Gregor!Buchegger)!

Im!Folgenden!werden!die!Motive,!welche!den!Grundstein!zur!Verfassung!der!Diplomarbeit!
legten,!aufgezeigt.!Die!rasch!voranschreitende!technische!Entwicklung!ermöglicht!eine!kosG
tengünstigere!Hardware!Beschaffung,!was!zu!einer!vermehrten!Nutzung!digitaler!Medien!im!
KindesG!und!Jugendalter!führt.!(vgl.!OÖ.!Jugend!Medien!Studie,!2015).!Die!Fragestellungen!
werden!anhand!aktueller!Literatur!thematisiert!und!mittels!systematischer!Analyse!ausgearG
beitet.!Abschließend!behandelt!das!folgende!Kapitel!eine!Gliederung!der!vorliegenden!DiploG
marbeit.!!

!

These,1:,Vermehrte,Nutzung,digitaler,Medien,im,KindesT,und,Jugendalter,

Schlotter!(2016,!S.!5)!schreibt!der!Lebenswelt!der!Jugendlichen!eine!Fülle!an!MedienangeboX

ten!zu,!spricht!dabei!sogar!von!einer!allgegenwärtigen!Medienpräsenz.!Darüber!hinaus!weist!

er,!genauso!wie!Eickelmann!(2010,!S.!41)!die!Medienkompetenz!bereits!als!vierte!KulturtechX

nik,!neben!Schreiben,!Lesen!und!Rechnen,!aus.!Die!Institution!Schule!steht!demnach!in!der!

Pflicht,!die!Schülerinnen!und!Schüler!adäquat!im!Umgang!mit!neuen!Medien!zu!schulen!und!

dabei!sowohl!Chancen!aufzuzeigen!als!auch!Risiken!abzuwägen.!!

!

These, 2:,Bewegung,und,Sport, in,Kombination,mit, einem,Smartphone,–, kein,WiderT
spruch,

Mit!Worten!„Jetzt!leg!endlich!das!Smartphone!weg,!und!geh!hinaus!in!die!frische!Luft“!leitet!

Schmidt!(2016)!den!PresseXArtikel!„Sportlich!mit!dem!Handy!in!der!Hand“!vom!April!2016!ein.!

Die!Verquickung!der!Begriffe!„Smartphone“!und!„Bewegung“!ist!auf!den!ersten!Blick!nach!wie!

vor!ein!EyeXCatcher.!Auf!den!zweiten!Blick!jedoch!werden!die!Chancen,!welche!mit!der!zuX

nehmenden! Technisierung! einhergehen,! vielerorts! versucht! zu! kanalisieren! und! über! das!

Smartphone!Jugendliche!zu!einer!vermehrten!Bewegung!zu!motivieren.!Das!Projekt!„AcitveE!

Jugend“!des!Institutes!Landwirtschaftsplanung!der!BOKU!Wien!setzt!genau!an!dieser!Stelle!

an!und!möchte!Jugendliche!dazu!motivieren!mehr!Wege!zu!Fuß,!mit!dem!Rad,!Scooter!oder!

Skateboard!zu!absolvieren.!Parallel!dazu!erfahren!GPS!basierte!Schnitzeljagden!in!den!letzX

ten!Jahren!geradezu!einen!Boom,!wie!der!Spiegel!bereits! im!Jahr!2010! titelte! (Hildebrand,!

2010).!Eines!haben!das!oben!beschriebene!Projekt!und!der!Trend!zur!GPSXSchatzsuche!geX

mein!–!nämlich!Menschen!mithilfe!technischer!Möglichkeiten!zu!mehr!Bewegung!zu!animieX

ren.!!

! !
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These,3:,Digitale,Medien,können,den,Unterricht,in,Bewegung,und,Sport,positiv,beeinT
flussen,

Wie!oben!beschrieben!wird!der!Umgang!mit!digitalen!Medien!bereits!als!vierte!Kulturtechnik!

beschrieben.!Im!Sinne!der!Qualifikationsfunktion!der!Schule!ist!diese!gefordert,!den!Kindern!

und!Jugendlichen!das!nötige!Knowledge!zu!vermitteln,!um!für!eine!erfolgreiche!Teilnahme!am!

Arbeitsmarkt!und!gesellschaftlichen!Leben!vorbereitet!zu!sein.!Darüber!hinaus!unterstreicht!

Schlotter!(2016,!S.!5)!die!Bedeutung!des!begleitenden!Medieneinsatzes!zur!Optimierung!von!

LehrX!und!Lernprozessen:!„Insbesondere!im!Sportunterricht,!bei!dem!komplexe!BewegungsX

abläufe!eine!zentrale!Rolle!spielen,!können!mobile!Endgeräte!(Smartphones,!Tablets)!mit!den!

entsprechenden!Programmen!(Apps)!dem!(Anm.!einer!Optimierung!von!LehrX!und!LernproX

zessen)!Rechnung!tragen.“!Hinsichtlich!der!Unterrichtsqualität!ist!die!Schülerorientierung!ein!

zentrales!Kernprinzip,!bei!dem!unter!anderem!die!LernX!und!Interessensentwicklung!im!Fokus!

der!Aufmerksamkeit! stehen! (Herrmann,!Seiler!&!Niederkofler,! 2016,!S.! 79).!Gerade! in! der!

Lernentwicklung!können!digitale!Medien!insofern!einen!Mehrwert!generieren,!als!der!bereits!

erbrachte!individuelle!Lernfortschritt!eindeutig!abbildbar!wird.!Entsprechende!Programme!erX

möglichen,!ohne!großen!organisatorischen!Aufwand!von!Seiten!der!Lehrperson,!einen!VorherX

NachherXVergleich!mithilfe!zweier!Videoaufnahmen!im!Splitscreen.!Auch!bezüglich!des!MotiX

vationsaspekts!kann!die!Verwendung!aktueller!Technik!einen!positiven!Einfluss!auf!das!VerX

halten!der!Schülerinnen!und!Schüler!erzielen!(Thienes,!2005,!Opitz,!2011a).!Diese!EntwickX

lungen!sind!auch!an!den!Fortbildungsangeboten! für! Lehrpersonen!an!den!PHs!ersichtlich.!

(Fortbildungsangebot!PH!Wien!WS!2016/17)!Lehrveranstaltungstitel!wie! „Tablets! im!UnterX

richt“,!„iPads!im!Klassenzimmer!–!Apps!für!den!Unterricht“,!„Qualifizierte!Nutzung!mobiler!MeX

dien:!Sinnvoller!Einsatz!im!Unterricht“!u.v.m.!zeigen!die!Absicht!zur!Förderung!und!Etablierung!

digitaler!Medien!im!Schulsystem.!!

! !
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1.1, Hinführung,zur,Fragestellung,,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael)!

!
Statista! (2015)! zeigt! auf,! dass! insgesamt!91,9!%!der!Bevölkerung! in!Österreich! ihr!SmartX

phone!genutzt!haben,!um!Fotos!zu!machen.!Weitere!56,2!%!gaben!an,!vorwiegende!die!ViX

deofunktion!gebraucht!zu!haben.!Smartphones,!Tablets,!Laptops!und!Co.!sind!speziell!aus!

dem!Leben!von!Jugendlichen!nicht!mehr!wegzudenken.!Rund!95!%!der!16X!bis!24XJährigen!

verwenden! ihr!Smartphone! für!den! Internetzugang.! (vgl.!Statistik!Austria,!2015)!Längst!hat!

dieser!Trend!der!digitalen!Mediennutzung!einen!Status!erlangt,!der!die!NormX!und!WertvorX

stellung!in!einer!Gesellschaft!maßgeblich!beeinflusst.!Eickelmann!(2010,!S.!41!zit.!n.!SchulzX

Zander,!1997s!Krämer!1998s!Senkbeil!&!Drechsel,!2004s!EnqueteXKommission,!2007!S.!41)!

misst!dieser!Mediennutzung!bereits!den!Stellenwert!einer!Kulturtechnik!bei.!Während!jedoch!

auf! der! einen!Seite!digitale!Medien!und!neueste!Entwicklungen! immer!mehr!Einzug! in! die!

Lebenswelt!der!Jugendlichen!und!auch!in!das!Klassenzimmer!finden,!ist!deren!Einsatz!in!BeX

wegung! und! Sport! noch! etwas! verhaltener! (Themenheft! Digitale! Medien,! Sportpädagogik!

5/2014).!

Generell!haben!neue!Methoden! im!Unterricht!ein!weit!höheres!Potential,!der!BildungsX!und!

Erziehungsaufgabe! nachzukommen! als! traditionelle! Massenmedien! und! UnterrichtsmethoX

den.!(vgl.!Tulodziecki,!2004).!Die!folgenden!Überlegungen!beziehen!sich!auf!das!UnterrichtsX

fach!Bewegung!und!Sport,!beziehungsweise!auf!Schulsportveranstaltungen!im!Zuge!von!auX

ßerunterrichtlichen!Sporteinheiten,!wie!etwa!Schulsportfeste,!Schulwettkämpfe!etc.!

Durch!die!stetige!Zunahme!an!Applikationen!für!Laptops,!Tablets!und!Smartphones!gewinnt!

auch!der!Einsatz!digitaler!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!eine!immer!größere!

Bedeutung.!Durch!die!bereits!erwähnte!flächendeckende!Verbreitung!von!Smartphones!und!

Tablets! im!privaten!Bereich!bietet!sich!der!Einsatz!für!die!Schule!geradezu!an.!VideounterX

stützte!Softwareprogramme!bieten!besonders!im!Fach!Bewegung!und!Sport!die!Möglichkeit,!

Bewegungsformen!sichtbar!zu!machen!und!Wahrnehmungsprozesse!positiv!zu!beeinflussen.!

(Themenheft!Digitale!Medien,!Sportpädagogik!5/2014).!

Die!Benefits,!welche!sich!durch!den!Einsatz!digitaler!Medien! im!Unterrichtsfach!Bewegung!

und! Sport! ergeben,! beinhalten! sowohl! didaktische! als! auch! methodische! HandlungsspielX

räume.!(vgl.!Gattinger,!2012).!Nach!Opitz!(2009)!leistet!die!Institution!Schule!einen!wesentliX

chen!Beitrag!zum!Umgang!mit!neuartigen!LehrX!und!Lernprozessen.!!

Aufbauend!auf!dem!Themenheft!Digitale!Medien!(Sportpädagogik!5/2014)!ergeben!sich! für!

die!Diplomarbeit!folgende!Fragestellungen:!!

!

•! Welche!praxisrelevanten!Einsatzmöglichkeiten!von!digitalen!Medien!für!das!UnX

terrichtsfach!Bewegung!und!Sport!gibt!es?!
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•! Haben! digitale!Medien! im!Unterrichtsfach!Bewegung! und!Sport! einen! didaktiX

schen!Mehrwert!gegenüber!traditionellen!Unterrichtsmethoden?!

•! Welche!Chancen!und!Risiken!treten!bei!der!Nutzung!digitaler!Medien!für!BeweX

gung!und!Sport!auf?!

!

Das!Hauptaugenmerk!dieser!Arbeit!liegt!in!der!Aufbereitung!und!systematischen!Analyse!von!

digitalen!Medien!für!Bewegung!und!Sport.!Begleitend!dazu!werden!ausgewählte!Applikationen!

vorgestellt!und!auf!ihre!Anwendbarkeit!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!überprüft.!!

, ,
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1.2, Methode,und,Umsetzungsstrategien,
Zur! Beantwortung! der! oben! formulierten! Fragestellungen! wurden! im! ersten! Schritt! ausgeX

wählte!Datenbanken!genützt,!um!einschlägige!Fachliteratur!zu!finden.!Vorwiegend!dienen!das!

Datenbankservice!der!Universitätsbibliothek!Wien!(SPONET,!PSYC!und!TECHNIK)!sowie!das!

elektronische!Zeitschriftenservice!der!Universitätsbibliothek!Wien!zur!Analyse!der!HypotheX

sen.!Die!Hermeneutik!ist!Grundlage!der!Arbeit,!um!den!Themenkomplex!Digitale!Medien!im!

Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!zu!bearbeiten.!Basierend!auf!der!Ausgangsliteratur!und!

den!durchsuchten!Fachzeitschriften!und!Studien!erfolgt!eine!Verschriftlichung!der!gesammelX

ten!Daten!und!Ergebnisse.!Ziel!der!Arbeit!ist!die!Analyse!und!Bewertung!unterrichtsrelevanter!

ApplikationsX!und!Softwareprogramme!für!die!Schule.!Die!Softwareprogramme!werden!getesX

tet!und!hinsichtlich!der!Nützlichkeit!für!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!bewertet.!JeX

des!Anwenderprogramm!enthält!nach!objektiven!Richtwerten!gewisse!Punkte!für!unterschiedX

liche!Parameter! (Anm.!Kosten/Nutzen,!Bedienung,!Funktionsumfang,!etc.)!Dem!Leser!bzw.!

der! Leserin! dieser! Arbeit! steht! eine!Übersichtsmatrix! parat,! in! welcher! alle! beschriebenen!

Apps!aufgelistet!und!kategorisch!angeführt! sind.!Die!Möglichkeiten!und!Einsatzgebiete!der!

jeweilig!zutreffenden!Programme!können!schließlich!in!einer!detaillierten!Ausarbeitung!nachX

gelesen!werden.!!

Der!Einsatz!von!digitalen!Medien!im!Unterricht!dient!keinesfalls!dazu,!traditionelle!und!klassiX

sche!Unterrichtsmethoden!in!der!Unterrichtspraxis!abzulösen.!(vgl.!Themenheft!Digitale!MeX

dien,!Sportpädagogik!5/2014)!Vielmehr!soll!die!Unterstützung!mittels!neuer!Technologie!ein!

zusätzlicher!Baustein!sein,!der!gewisse!Unterrichtselemente!aufbessert!und!sowohl!für!SchüX

lerinnen!und!Schüler!als!auch!für!Lehrerinnen!und!Lehrer!profitabel!sein.!!!

Die!Diplomarbeit!soll!hierbei!als!Vermittler!zwischen!der!AngebotsX!und!der!Anwenderseite!

aufgefasst!werden.!Auf!der!einen!Seite!wird!das!breite!Angebot!von!Programmen!beschrieben!

und!Funktionsmöglichkeiten!aufgezeigt,!auf!der!anderen!Seite!wird!eine!Bewertung!hinsichtX

lich!der!Möglichkeit!eines!Unterrichtseinsatzes!vorgenommen.!!

Im!Themenheft!Digitale!Medien!(Sportpädagogik!5/2014)!geht!man!davon!aus,!dass!digitale!

Medien! ein!Mehrangebot! an!Möglichkeiten! der! (SelbstX)Reflexion! von!Bewegungshandeln,!

Spielkooperation!etc.!bieten.!Die!dargestellten!Programme!werden!hinsichtlich!des!oben!beX

schriebenen!pädagogischen!Mehrwertgedankens!analysiert.!

Daraus!resultierend!ist!zu!erwarten,!dass!adäquater!Medieneinsatz!in!Bewegung!und!Sport!

als!zusätzliche!Unterstützungsfunktion!und!Feedbackanalyse!seine!Berechtigung!findet.!!

! !
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1.3, Gliederung,der,Arbeit,,
Die!vorliegende!Arbeit!über!Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!soll,!wie!

im!Titel!ersichtlich,!eine!systematische!Analyse!von!Fragestellungen!und!Lösungsangeboten!

beinhalten.!Konkret!werden!Apps!für!Tablets!und!Smartphones!für!die!digitale!Unterstützung!

des!Unterrichtsfaches!Bewegung!und!Sport!thematisiert.!Die!Arbeit!unterteilt!sich!in!zwei!gröX

ßere!Abschnitte,!wobei!im!ersten!Teil!grundlegende!Begriffe!und!Definitionen!theoretisch!aufX

bereitet!werden.!Der!zweite!Teil!der!Arbeit!obliegt!einer!praktischen!Analyse!von!AnwenderX

programmen!für!Tablets,!Smartphones!und!Laptops,!wobei!theoretisch!erarbeitete!Fakten!aus!

dem!ersten!Teil!Einfluss!nehmen.!Applikationen!werden!auf!deren!unterrichtsrelevanten!EinX

satz!für!Bewegung!und!Sport!getestet!und!beschrieben.!

In!Kapitel!1!werden!Überlegungen!aus!dem!täglichen!Leben!mit!wissenschaftlichen!FragestelX

lungen!in!Verbindung!gebracht!und!das!Konzept!für!die!vorliegende!Diplomarbeit!erarbeitet.!

Einleitend!werden!zudem!Methoden!und!Umsetzungsstrategien,!welche!zur!Beantwortung!der!

eingangs!formulierten!Fragestellungen!dienen,!näher!beschrieben.!Die!Arbeit!stützt!sich!vorX

wiegend!auf!aktuelle!Studien!und!Berichte!der!Zeitschriftenreihe!Sportpädagogik!sowie!SportX

unterricht.!!

Kapitel!2!steht!vor!dem!Hintergrund,!ein!grundlegendes!Wissen!bezüglich!des!Medienbegriffs,!

der!Mediennutzung!und!den!Anwendungsmöglichkeiten!festzuhalten.!Die!stetige!Entwicklung!

und!steigende!Einsatzmöglichkeit!von!Smartphones!und!Tablets!ist!Grundlage!für!viele!SoftX

wareprogramme!und!zudem!eine!ansprechende!Attraktion!für!Kinder!und!Jugendliche.!Blickt!

man!zurück!auf!die!historischen!Anfänge!der!Medien,!wird!einem!bewusst,!wie!rasch!die!EntX

wicklung!vonstattengegangen! ist.! Im!ersten!großen!Block!der!Arbeit!werden!Merkmale!und!

Unterschiede!von!Medien!gegenüber!digitalen!Medien!herausgearbeitet!und!deren!AnwenX

dungsmöglichkeiten!und!Nutzung!diskutiert.!Aufbauend!darauf! richtet! die!Diplomarbeit! den!

Blick!auf!den!Einsatz!digitaler!Medien!speziell!auf!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport.!

Als!Ergebnis!werden!Fragestellungen!bezüglich!der!Planung,!der!Motivation,!der!Grenzen!und!

Risiken,!der!rechtlichen!Grundlagen!sowie!des!didaktischen!Mehrwerts!thematisiert.!!

Aufbauend!darauf!wird! in!Kapitel!3!der!Einsatz!digitaler!Medien!konkret! im!Unterrichtsfach!

Bewegung!und!Sport!diskutiert.!Im!Speziellen!fokussiert!sich!der!Themenblock!auf!den!mögX

lichen!didaktischen!Mehrwert,!der!wie!Thienes!et!al.! (2005,!S.8)!schreibt,!ein!begünstigtes!

Lernumfeld!schafft.!Nachstehend!werden!in!diesem!Kapitel!sowohl!auf!die!Grenzen!und!RisiX

ken!als!auch!auf!rechtliche!Parameter,!welche!bei!der!Nutzung!digitaler!Medien!relevant!sind,!

aufmerksam!gemacht.!

Im!zweiten!großen!Teil!der!Arbeit!(ab!Kapitel!4)!werden!dem!Leser!bzw.!der!Leserin!in!einer!

Matrix! verschiedene!Möglichkeiten! des! digitalen!Einsatzes! im!Unterricht! präsentiert,!wobei!

jede!App!nachfolgend!individuell!und!detailliert!beschrieben!ist.!!
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Die!Analyse!bezieht!sich!sowohl!auf!Feedbackmöglichkeiten,!Trackingsysteme,!aber!auch!auf!

fitnessbezogene!Programme!für!die!Nutzung!während!des!Unterrichts.!Die!Leser!sollen!einen!

Einblick!bekommen,!welche!Möglichkeiten!sich! für!Bewegung!und!Sport!durch!den!Einsatz!

moderner!digitaler!Technik!hinsichtlich!des!Bewegungshandelns!eröffnen.!!

Ziel!ist!es,!den!Lehrpersonen!einen!Überblick!über!das!momentane!Angebot!an!Anwendungen!

zu!geben,!welche!für!den!Einsatz!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!von!Bedeutung!sein!

können.!!

Der!schülerzentrierten!Software!steht!der!Medieneinsatz!aus!Sicht!der!Lehrperson!gegenüber.!

Dieser!Block!richtet!sich!speziell!auf!den!Einsatz!digitaler!Medien!für!die!Lehrpersonen.!Das!

Angebot! ist!weitreichend,!beginnend!von!der!Planung!verschiedener!Unterrichtssequenzen!

über!die!Erstellung!von!computerunterstützten!Schulwettkämpfen!bis!hin!zur!Nachbereitung!

und!Reflexion!von!Bewegungen!mittels!Videofeedbackprogrammen.!!

!

Abschließend!werden!in!Kapitel!5!mögliche!Zukunftsperspektiven!aufgezeigt,!sodass!zusamX

menfassend!das!Thema!Digitalisierung!des!Unterrichtsfaches!Bewegung!und!Sport!resümiert!

wird!und!die!bedeutendsten!Fakten!nochmals!Revue!passieren!gelassen!werden.!Dieses!KaX

pitel!wird!nochmals!aufzeigen,!dass!der!Einsatz!von!Smartphones!und!Tablets!in!Verbindung!

mit!Bewegung!positive!Auswirkungen!auf!die!Motivation!von!Kindern!und!Jugendlichen!hat.!!

! ,
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2, Der,Medienbegriff,–,Eine,Analyse,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael)!

Im!folgenden!Punkt!werden!grundlegende!Begriffe!aus!wissenschaftlicher!Sicht!betrachtet,!um!
ein!einheitliches!Grundwissen!für!die!Ausarbeitung!schaffen!zu!können.!Ein!kurzer!historischer!
Rückblick!bezüglich!digitaler!Medien!zeigt! die!Entwicklung!hinsichtlich! Innovation,!Mobilität!
und!Einsatzmöglichkeit.!
Aufbauend!werden!Aspekte!der!Funktionalität!und!des!Mehrwerts!bzw.!mögliche!Gefahren!
und!Risiken!digitaler!Medien!näher!beleuchtet.!

Mit!der!Einführung!des!Personal!Computers!(kurz!PC)!in!den!80er!Jahren!startet!eine!neue!
Zeitrechnung!und!seither!nimmt!die!Entwicklung!einen!unaufhaltsamen!Stellenwert!in!unserer!
Gesellschaft!ein.!Kommunikation!und!Medien!sind!für!einen!gesellschaftlichen!Rahmen!unabG
dingbar!und!stellen!eine!der!Hauptfunktionen! im!kulturellen!und!sozialen!Umfeld!dar.!Ohne!
diesen!Rahmen!wäre!ein!Leben!unterG!und!miteinander!kaum!noch!vorstellbar.!
Dies! ist!auch!Grundlage!der!geschichtlichen!Entwicklung!von!Medien,!welche! im!nächsten!
Abschnitt!Aufschluss!über!die!Ursprünge!der!Medien!und!Kommunikationsmittel!gibt.!!
!

2.1, Medien,im,historischen,Überblick,,
Im!deutschen!Sprachgebrauch!finden!wir!das!Wort!„Medium“!erstmals!im!17.Jhd.!als!naturX

wissenschaftlichen!und!grammatischen!Terminus.!(vgl.!Hofmann,!2002,!S.!24)!!

Die!ursprüngliche!Bedeutung!von! „Medium“!entstammt!dem! lateinischen!Adjektiv! „medius“,!

welches!mit!„in!der!Mitte!befindlich“!gleichgesetzt!werden!kann.!!

Im!Laufe!der!Geschichte!vollzog!der!Terminus!einen!Bedeutungswandel!und!wird!immer!häuX

figer!als!Mittel!zum!Zweck!verstanden.!So!sind!auch!die!in!herkömmlichen!Wörterbüchern!und!

Enzyklopädien!verwendeten!Synonyme!zu!verstehen.!!

!

Im!Sinne!der!Kommunikationsmedien!ist!man!sich!in!der!Literatur!einig,!die!ersten!Formen!in!

der!VorX!und!Frühgeschichte!zu!finden.!Medien!zur!Kommunikation!waren!weitreichend!verX

treten,!von!FelsX!und!Höhlenwänden!über!Pyramiden,!Obelisken!bis!hin!zu!Rollsiegeln!und!

Tontafeln.!Zusammenfassend!kann!gesagt!werden,!dass!mit!Beginn!der!Menschheit!auch!das!

Medium!der!Sprache!und!Kommunikation!genützt!wurde.!!

!!

In!der!Antike!erweiterte!sich!der!Medienbegriff!mit!dem!Aufkommen!von!Briefen!und!einem!

eingeführten!Postwesen.!Unaufhaltsam!schritt!die!Entwicklung!im!Mittelalter!voran,!sodass!mit!

der!Erfindung! neuer!Werkzeuge! und!Maschinen!mittels!Handschriften,!Urkunden,!Siegeln,!

Münzen!sowie!Holzschnitten,!Kupferstichen!und!Büchern!kommuniziert!wurde.!!

Die!neuesten!Entwicklungen!in!der!Moderne!betreffen!die!Telegrafie,!die!Fotografie,!die!FilmX!

und!Fernsehbranche!sowieso!Computer!und!Internet.!

!
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Durch! die! Einführung! von! Computer,! Interface! und! Netzwerk! sowie! der! Entwicklung! des!

WorldXWideXWebs!1989!entstand!ein!dominantes!Medium,!weil!alle!nachfolgenden!sekundäX

ren!und!tertiären!Medien!in!ihm!subsumiert!sind.!(vgl.!Faßler,!M.!&!Halbach,!W.,!1984,!S.!21)!

Unserer!heutigen!Auffassung!nach!unterliegen!alle!„Medien“!und!deren!Wirkungsweisen!dem!

„Primärmedium“!X!Computer.!!

Die!Unterscheidung!in!PrimärX,!SekundärX!und!Tertiärmedium!liegt!einer!Einteilung!nach!Pross!

(1972)!zugrunde.!Demnach!werden!drei!verschiedene!Formen!von!Medien!definiert:!!

Primärmedien!oder!Menschenmedien!zeichnen!sich!durch!(non)Xverbale!Sprache,!Mimik!und!

Gestik!aus.!Materielle!Medien,!wie!Bilder,!Zeitungen,!Briefe,!etc.!beschreiben!die!sekundären!

Medien.!Als!Tertiärmedien!werden!Mittel!bezeichnet,!die!sowohl!für!die!Sendung!als!auch!für!

den! Empfang! technische! Hilfsmittel! benötigen.! (Bsp.! Fernseher! oder! Telefon)! (vgl.! Pross,!

1972.!S.!127ff.!zit.!n.!Kopcsandy!2015,!S.!33)!!

!

Durch!die!Verwendung!und!Nutzung!neuer!Medien!kommt!es!zu!einschneidenden!und!nachX

haltigen!Veränderungen!im!Gesellschaftssystem,!wobei!erst!rückwirkend!sichtbar!wird,!welche!

Auswirkungen!die!rasante!Entwicklung!für!Mensch!und!Gesellschaft! im!Einzelnen!hat.! (vgl.!

Ingenkamp,!1984,!S.!9).!Über!Grenzen!und!Risiken!digitaler!Medien!wird!in!Kapitel!3.4!eingeX

hend!diskutiert.!!

!

Im!deutschsprachigen!Raum!wird!erstmals!Anfang!der!60er!Jahre!der!Begriff!der!„MediendiX

daktik“!verwendet!und!bezeichnet!den!Umgang!mittels!Medien!(heute!vorwiegend!digitale!MeX

dien)!zur!Unterstützung!von!LehrX!und!Lernprozessen.! Im!Mittelpunkt!stehen!Möglichkeiten!

zur!Auswahl!und!zum!Einsatz!geeigneter!medialer!Präsentationsformen!sowie!UmsetzungsX

strategien,!betreffend!Unterrichtsziele!in!unterschiedlichen!Bildungsbereichen.!(vgl.!Thienes,!

Fischer!&!Bredel,!2005,!S.!6)!Durch!die!neue!Disziplin!der!Mediendidaktik!kommt!es!schlussX

endlich!auch!zur!Vernetzung!von!Medien!im!ursprünglichen!Sinn!mit!bildungsrelevanten!LehrX!

und!Lernprozessen.!!

! !
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2.2, Mediennutzung,von,Jugendlichen,in,Österreich,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael!und!Gregor!Buchegger)!!

Die!OÖ.!JugendXMedienXStudie! (2015,!Folie!11),! im!Auftrag!des! „market! Instituts“,!spiegelt!

wider,!dass!93!%!der!Jugendlichen!über!15!Jahre!(77!%!zw.!11!und!18!Jahren)!im!Besitz!eines!

Smartphones!sind,!Tendenz!steigend,!und!dieses!großteils!täglich!nutzen.!Speziell!die!VerX

bindung!zum!World!Wide!Web!mittels!Mobiltelefon!eröffnet!neue!Dimensionen!der!NutzungsX

vielfalt!(siehe!diese!Seite!weiter!unten).!Parallel!dazu!wird!das!Einstiegsalter!der!SmartphoneX

besitzer!und! Xbesitzerinnen! immer!geringer!und!gleichzeitig!die!Verwendungsmöglichkeiten!

erweitert.!Dadurch!ist!das!Zeitbudget!des!TVXKonsums!kontinuierlich!rückläufig.!(vgl.!OÖ!JuX

gendXMedien!Studie,!2015,!Folie!4)!!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!
Im!Bereich!des!digitalen!Lesens!ist!diese!Tendenz!noch!nicht!ableitbar.!Im!Gegenteil,!obwohl!

die!Digitalisierung!voll!im!Gange!ist!und!die!Verkaufszahlen!von!EXBooks!stetig!steigen,!greifen!

Jugendliche!nach!wie!vor!gerne!auf!Printversionen!eines!Buches!zurück.!81!%!jener!JugendX

lichen,!die!gerne!lesen,!geben!an,!normale!Bücher!zu!lesen.!Nur!8!%!der!Befragten!nutzen!

vorrangig!digitale!Bücher.!(vgl.!OÖ.!JugendXMedienXStudie,!2015.!Normale!vs.!digitale!Bücher,!

Folie!26).!

Die!oben!beschriebene!Tendenz!spiegelt! sich!auch! in!der!ÖWAXPlus!Studie! für! das!vierte!

Quartal!2015!wider.!(vgl.!ÖWAXPlus!2015XIV)!Demnach!sind!die!14X!bis!29XJährigen!mit!gut!

98!%!beinahe!vollständig!im!Internet!vertreten,!und!dies!sowohl!stationär!als!auch!mit!mobilen!

Endgeräten.! Insgesamt! ist!das!Verhältnis!zwischen!mobiler!und!stationärer! Internetnutzung!

bereits!bei!2/3!zu!1/3,!wobei!bei!der!mobilen!Internetnutzung!am!häufigsten!auf!Smartphones!

und!Tablets!zurückgegriffen!wird!(vgl.!Statistik!Austria,!2015).!!

Abb.!1:!Anstieg!der!Smartphonebesitzer!zw.!11!und!18!Jahren!(mod.!n.!Oö.!JugendGMedienGStudie!
2015.!Charts!Jugendliche.!Elektronische!Geräte!im!Besitz!von!Jugendlichen,!Folie!10f.)!
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Gerade!soziale!Netzwerke!und!Instant!Messaging!sind!bei!Jugendlichen!äußerst!populär.!Aus!

der!Studie!des!Instituts!für!Jugendkulturforschung!über!„jugendliche!Bilderwelten!und!KreatiX

vität“!(2015,!Folie!11)!geht!hervor,!dass!knapp!90!%!der!Jugendlichen!zumindest!ein!Bild!pro!

Woche!versenden!bzw.!in!sozialen!Netzwerken!hochladen.!Dabei!sind!Dienste!wie!WhatsApp,!

Facebook,!Instagram!und!Snapchat!jene,!welche!am!häufigsten!für!den!Upload!von!BildmateX

rial!verwendet!werden.!!

Die!oben!genannten!Zahlen!lassen!erkennen,!dass!die!Verwendung!von!Smartphones!inkluX

sive! Internetanbindung! zum!Alltag!der! Jugendlichen! zählt.!Versenden! von!Textnachrichten!

und!Bilder!über!das!Internet,!Videoaufnahmen!und!Fotos!sind!keine!Randerscheinungen,!sonX

dern!diese!Funktionen!werden!von!der!breiten!Masse!der!Jugendlichen!aktiv!genutzt!(vgl.!OÖ.!

Jugend!Medien!Studie,!2015).!!

Im!Schulunterricht!ist!der!Einsatz!von!Smartphones!und!Tablets!noch!eher!verhalten.!Hierbei!

wünschen!sich!der!OÖ.!JugendXMedienXStudie!(2015)!nach!knapp!30!%!der!Befragten!einen!

vermehrten!Einsatz!und!knapp!40!%!sind!mit!dem!Einsatzumfang!zufrieden! (Siehe!Kapitel!

2.6).!

! !
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2.3, Medien,und,Neue,Medien,–,Ein,Unterschied,,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael)!

„Auch!das!Wort!„Medium“!ist!ein!interessantes!Wort!und!ist!nicht!ganz!so!einfach!zu!verstehen,!

wie!man!im!ersten!Augenblick!glaubt.“!Dieses!Zitat!von!HansXGeorg!Gadamer!(vgl.!Festrede!

HansXGeorg!Gadamer,!1989,!S.!1,!zit.!n.!Hofmann,!2002,!S.!9)!unterstreicht!die!Schwierigkeit!

einer!exakten!Begriffsdefinition.!Obwohl!bzw.!gerade!deswegen,!weil!die!Begriffe!„Medium“,!

„digitale!Medien“,!etc.!weit!verbreitet!sind!und!im!täglichen!Sprachgebrauch!ihre!Verwendung!

finden,!gibt!es!sehr!viele!theoretische!Ansätze!zur!Bedeutung!und!Herkunft.!Stadtfeld!(2011s!

zit.!n.!Weidenmann,!1993,!S.!496ff)!betont,!dass!bei!der!Auseinandersetzung!mit!dem!Thema!

„Medien“!ein!Dickicht!verschiedenster!Begriffsdefinitionen!mehr!verwirrt!als!klärend!wirkt.!!!

!

Grundsätzlich!steigen,!mit! zunehmenden!Einsatzmöglichkeiten!und!der!Begründung! junger!

Disziplinen!wie!KommunikationsX!und!Massenmedien,!auch!das!Interesse!und!die!Attraktivität!

an!einer!Begriffsbestimmung.!Gerade!deshalb!diskutieren!derzeit!zahlreiche!Fachvertreter!aus!

der!PublizistikX!und!Kommunikationswissenschaft!über!die!Bedeutung!und!Ursprünge!der!BeX

grifflichkeiten.!Empiriker,!Soziologen!und!Geisteswissenschaftler!begegnen!sich!teils!mit!unX

terschiedlichen! Ansätzen! und! reagieren!mit! wissenschaftspolitischen! Abwehrstrategien! auf!

das!fächerübergreifende!Interesse.!(vgl.!Hofmann!2002)!!

Die!sinnhafte!und!exakte!Verwendung!des!Begriffes!„Medium“!ist!wahrlich!keine!leichte.!Das!

zeigt!auch!die!Basisdefinition!von!Winkler!(2008),!der!den!Begriff!„Medium“!mit!sieben!ausgeX

wählten!Thesen!beschreibt:!!

Kommunikation,!symbolischer!Charakter,!Technik,!Form!und!Inhalt,!Medien!überwinden!Raum!

und!Zeit,!Zeichen!und!Code!und!Medien!sind!unsichtbar.!Der!Autor!beschreibt!diese!sieben!

Thesen!als!relevante!Bausteine,!um!den!Begriff!Medien!exakt!verwenden!zu!können.!!

Hofmann!(2002)!weist!darauf!hin,!dass!ein!„Medium“!einen!Terminus!in!vielen!unterschiedliX

chen!Wissenschaften!beschreibt,!und!gleichzeitig!ist!es!ein!schillerndes!Wort!der!UmgangsX

sprache.!Durch!die!permanente!Verwendung!im!Alltag!produziert!die!Gesellschaft!einen!Mix!

aus!vielen!verwandten!Termini,!wie!„digitale!Medien“,!„Neue!Medien“,!„Multimedia“,!„MassenX

medien“,!„Kommunikationsmedien“,!etc.,!ohne!sich!der!differenzierten!Verwendung!bewusst!

zu!sein.!Die!Fülle!an!ähnlich!klingenden!Begriffen,!aber!dennoch!unterschiedlich!verwendeten!

Gebräuchen!stellt!eine!der!größten!Hürden!in!der!Definitionsbeschreibung!dar.!!

Grund!für!die!vielen!unterschiedlichen!Begriffe!und!Definitionen!sind!ebenso!neue!EntdeckunX

gen!bzw.!Möglichkeiten!der!Technik,!welche!zu!neuen!Werten!und!Normen!führen.!Parallel!

dazu!führen!diese!neuen!Errungenschaften!zu!neuen!Begriffsbestimmungen.!Ein!einheitlicher!

Begriffsgebrauch!ist!daher!nicht!möglich.!!

Medien!beschreiben!im!Allgemeinen!ein!weitverzweigtes!universell!einsetzbares!Werkzeug,!

das!im!Laufe!der!Zeit!unterschiedliche!Abspaltungen!vollzogen!hat!(Siehe!Punkt!2.1).!!„Medien!

werden!als!Mittler! verstanden,! deren!Aufgabe!es! ist,! kommunikative!Zusammenhänge!wie!
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beispielsweise!Zeichen!mit!Hilfe!technischer!Unterstützung!zu!speichern,!wiederzugegeben,!

anzuordnen! oder! zu! verarbeiten! und! in! symbolischer! Form! zu! präsentieren.“! (vgl.!

Tulodziecki/Herzig,!2002,!S.!64)!!

Grob!gesprochen!verfolgen!Medien!daher!den!Zweck!der!Speicherung,!Darstellung!und!VerX

mittlung!von!Informationen,!wobei!dies!auf!unterschiedlichste!Weise!passieren!kann.!!

!

Der!Wortgebrauch!Medien!als!Plural!des!Substantives!von!Medium!ist!ein!Hilfsmittel,!mit!welX

chem!Informationen!gespeichert!und!weitergegeben!werden.!Bildungssprachlich!definiert!es!

ein!vermittelndes!Element,!eine!Einrichtung!oder!einen!technischen!Apparat!für!die!VermittX

lung! von!Meinungen,! Informationen! oder! Kulturgütern.! (vgl.! DudenXOnline)! Lehrmittel! oder!

auch!Lehrmedien!kommen!in!der!Regel!in!gedruckter!Form!vor.!Das!Schulbuch,!Arbeitsblatt!

oder!Schulheft!wird!demnach!als!klassisches!Lehrmedium!definiert.!!

!

Wie!oben!bereits!sichtbar,!werden!häufig!Synonyme!wie!Hilfsmittel,!Werkzeug!oder!KommuX

nikationsmittel!verwendet.!Dabei!muss!man!berücksichtigen,!dass!die!synonyme!Verwendung!

der!Begrifflichkeit!„Medium“!als!Kommunikationsmittel!erst!im!20.Jhd!Gebrauch!gefunden!hat.!!

Medien!und!Kommunikation!sind!jedoch!zwei!unterschiedliche!Begriffe!und!können!nicht!syX

nonym!verwendet!werden.!Dittmar!(2010,!S.!11)!bezeichnet!Medien!als!relativ!statisch!stabile,!

materielle!Elemente!im!Kommunikationsprozess,!wohingegen!Kommunikationen!einen!dynaX

mischen!bzw.!flüchtigen!Charakter!aufweisen.!Dittmar!stellt!weiter!fest,!dass!Medien!auf!Grund!

zweier!Prozesse!zur!Geltung!kommen!können.!Einerseits!dienen!sie!als!Grundlage!für!KomX

munikationsprozesse! (Bsp.! Sprache)! und! andererseits! sind! sie! eine! Folge! genannter! ProX

zesse!(Bsp.!Film,!Zeitung,!etc.).!!

!

Medien!werden!grundlegend!nach!Kirsch!(1984,!zit.!n.!Müller,!2006,!S.17)!und!Schilling!(1978,!

zit.!n.!Müller,!2006,!S.17)!in!personelle!und!nicht!personelle!Medien!unterteilt.!Werden!InforX

mationen,!vorrangig!von!Vortragenden!transportiert,!spricht!man!von!personenbezogenen!MeX

dien.!Diesen!gegenüber!stehen!die!nichtXpersonellen!Medien,!welche,!wie!die!Bezeichnung!

schon!vermuten! lässt,!ohne!Personenbezug!genützt!werden!können.!Beispiele!hierfür!sind:!

Texte,!Bilder,!Diagramme,!Statistiken!oder!Videos.!Kirsch! (1984,!zit.!n.!Müller,!2006,!S.17)!

unterscheidet!dabei!einfache!und!technische!Medien,!welche!sich!durch!die!Nutzung!digitaler!

Hilfsmittel!differenzieren!lassen.!!

!
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!
!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

„Digitale!Medien“!beschreiben!eine!neue!Abspaltung,!welchen!technische!Errungenschaften!

und! im!Speziellen! der! Faktor!Mobilität! zugrunde! liegen.!Häufig! findet!man! den!Begriff! der!

„Neuen!Medien“,!welcher!lediglich!als!Synonym!verwendet!wird.!Betrachtet!man!jedoch!den!

Terminus! „Neue!Medien“,!so!wird!klar,!dass! jedes!Medium!einmal! „neu“!war!–!aber!dieser!

Status!ein!zeitliches!Ablaufdatum!hat.!Eine!exakte,!einheitliche!Definition! ist! in!der!Literatur!

daher! nicht! zu! finden.!Überschneidungen!mit!Begrifflichkeiten!wie!Multimedia,!Hypermedia!

etc.!sind!die!Regel.!Es!handelt!sich!um!eine!„sachlich!wenig!aussagekräftige!Redeweise“.!(vgl.!

Schmitz,!1995,!S.!13)!!

„Neue!Medien“!mit!einer!ständig!fortschreitenden!Charakterentwicklung!müssten!von!Tag!zu!

Tag!neu!definiert!werden.!

In!der!heutigen!Zeit!spielen!vor!allem!große!Technologiefirmen!wie!Apple,!Samsung,!MicroX

soft,!Sony,!Philipps,!etc.!eine!entscheidende!Rolle!in!Bezug!auf!die!Digitalisierung.!Die!AngeX

bote!und!Einsatzmöglichkeiten!digitaler!Medien!steigen!durch!eine! immer!größer!werdende!

Mobilität!der!Endgeräte!permanent.!Vielfach!sind!es!aber!auch!kleinere!Unternehmen!oder!

Privatpersonen,!welche!den!Grundstein!für!neue!Erkenntnisse!legen.!Mit!dem!nötigen!KnowX

How!lassen!sich!in!wenigen!Schritten!Applikationen!für!Smartphones,!Tablets!oder!Laptops!

entwickeln.!Bei!entsprechender!Nachfrage!werden!diese! Ideen!von!größeren!Unternehmen!

übernommen!und!weiterentwickelt!bzw.!vermarktet!(Siehe!Kapitel!4).!

Faktum!ist,!dass!durch!die!Entwicklung!technischer!Möglichkeiten!„Neue!Medien“!einen!AufX

schwung!erleben!konnten.!(vgl.!Thienes,!et!al.,!2005,!S.!6)!

!

2.4, Merkmale,und,Formen,digitaler,Medien,,
Für!eine!übersichtlichere!Strukturierung!des!Begriffes!„Medium“!kann!die!Eigenschaften!aus!

zwei! unterschiedlichen!Blickrichtungen! beleuchtet!werden.! Einerseits! bezüglich! der! techniX

schen!Dimensionen!–!andererseits!hinsichtlich!des!Anwendungsaspektes.!(vgl.!Thienes!et!al.,!

2005,!S.!6)!

Medien&
(nach&Kirsch&1984)

personelle!Medien
(personengestützt)&

nicht/personelle!
Medien!

einfache!Medien! technische!Medien!

Abb.!2:!PersonelleG!und!nichtGpersonelle!Medien!(mod.!n.!Kirsch,!1984,!zit.!n.!Müller!2006,!S.17)!
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Hinsichtlich!technischer!Komponenten!unterscheiden!Kerres,!Klimsa!und!Leutner!(zit.!n.!ThieX

nes! et.! al.,! 2005,!S.! 6f)! „Neue!Medien“! aufgrund! von! vier!Merkmalen.!Ähnlich!wie!Kerres,!

Klimsa!und!Leutner!definiert!Weidemann!(2002,!zit.!nach!Stadtfeld,!2011,!S.!73f.)!Neue!MeX

dien!mit!fünf!Dimensionen,!wobei!sich!einige!davon!von!jenen!von!Kerres,!Klimsa!und!Leutner!

lediglich!durch!andere!Überbegriffe!unterscheiden.!!

!

!
Charakterisierung,neuer,Medien,im,Überblick,

!
!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

Die!Nutzung!bzw.!Codierung!von!digitalen!Medien! ist!gezwungenermaßen!mit!dem!Einsatz!

digitaler!Technik!verbunden.!Das!heißt,!Informationen!müssen!beispielsweise!auf!einem!DaX

tenträger!zwischengespeichert!werden,!um!nachträglich!bearbeitet!oder!verwendet!werden!zu!

können.!Informationen!lassen!sich!in!unterschiedliche!Codes!verpacken!und!können!so!präX

sentiert!werden.!!

!

Unter!Multimedialität!versteht!man!das!Zusammenspiel!unterschiedlicher!Medientypen!in!eiX

nem!System.!Hierbei!wird!differenziert!zwischen!einem!zeitunabhängigen!und!einem!zeitabX

hängigen!Medium.!Zeitunabhängige!Medien!sind!vorwiegend!Grafiken,!Tabellen!und!Texte,!

auf!welche!Nutzer!und!Nutzerinnen!unabhängig!von!Dauer!und!Zeit!zugreifen!können.!ZeitabX

hängige!Medien!(Bsp.!AudioX!und!Videomaterial)!sind!nur!sukzessive!und!zeitbegrenzt!nutzX

bar.!Die!entscheidende!Voraussetzung!für!diesen!Faktor!bringt!die!Entwicklung!digitaler!MeX

dien!–! vorrangig! ! des!Computers,! der! es!ermöglicht! unterschiedliche!Dateitypen! zu!einem!

zentralen!Element!zu!fusionieren.!!!

!
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Abb.!3:!Merkmale!und!Formen!neuer!Medien!im!Überblick!
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Interaktivität!definiert!individuelle!und!eigenständige!AnpassungsX!und!VeränderungsmöglichX

keiten! eines! Multimediasystems.! Basierend! auf! unterschiedlichen! Anforderungen! können!

„Neue!Medien“!abgeändert!und!adaptiert!werden.!!

!

Hypermedialität!zeichnet!sich!durch!eine!„virtuelle!Vernetzung“!aus,!die!es!ermöglicht,!InforX

mationen!in!beliebiger!Reihenfolge!abzurufen.!Die!einst!lineare!traditionelle!Form!wird!hierbei!

nicht!berücksichtigt.!Die!Adaptivität!von!Weidemann!(2002)!schließt!daran!nahtlos!an.!AbhänX

gig!vom!Ausgangsniveau,!Lernfortschritt!und!Nutzungsverhalten!werden!Systeme!auf!den!LerX

ner!abgestimmt!und!reguliert.!!

!

Folglich!nützt!die!Modalität!unterschiedliche!Sinnesmodalität,!um!Informationen!über!Medien!

wahrzunehmen!bzw.!zu!interagieren.!Ein!Medium!wird!als!multimodal!bezeichnet,!sofern!es!

den!Empfänger!beispielsweise!über!visuelle!und!auditive!Kanäle!anspricht.!!

!

Moser!(1999,!S.!247)!erklärt!die!Möglichkeiten!der!Anwendung!am!Beispiel!des!elementarsten!

digitalen!Mediums!X!dem!Computer!X!und!unterteilt!folgende!Formen!des!Computereinsatzes!

in!der!Schule:!!

•! Computer!als!Werkzeug!(„tool“)!!

•! Computer!als!Tutor!!

•! Lernen!über!den!Computer!(„Lernprogramme“)!!

!

Beim!Einsatz!als!Werkzeug!nutzt!man!alle!möglichen!technischen!Funktionen!eines!CompuX

ters,!um!die!schulischen!Aufgaben!zu!lösen.!Dabei!steht!die!Kreativität,!das!Experimentieren!

und!aktive!Handeln!im!Mittelpunkt.!!

Nützt!man!Computer!und!dessen!Einsatzmöglichkeiten!in!Bezug!auf!Lernprogramme,!stellt!er!

eine!Unterstützung!dar,!um!selbstständig!schulische!Schwächen!zu!erkennen!und!diese!indiX

viduell! (unterschiedliche! Schwierigkeitsgrade)! auszubessern.! Abschließend! können! allgeX

meine!Computerkenntnisse!erlernt!und!mit!anderen!im!Alltag!eingesetzten!Geräten!verglichen!

werden.!!!

!!

Stadtfeld!(2011)!erweitert!das!Angebot!mit!folgenden!Einsatzmöglichkeiten:!!

•! Übungsprogramme!

•! Offene!Lernsysteme!!

•! Lernspiele!

•! ExperimentierX!und!Simulationsumgebungen!!

!
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Dieser!Abschnitt!lässt!sich!durch!folgendes!Zitat!von!Thienes!et!al.!(2005)!zusammenfassen!

und!bringt!die!wesentlichsten!Unterschiede!diverser!Medien!zum!Vorschein:!

„Medien!bezeichnen!allgemein!Objekte!zur!Speicherung,!Präsentation!und!VerX
mittlung!von!Informationen.!Der!Unterschied!„neuer“!und!traditioneller“!Medien!ist!
in!erster!Linie! in!der! rasanten!Entwicklung! technischer!Möglichkeiten!zu!sehen.!
Diese!Technologien!bieten!inzwischen!mannigfaltige!Produkte!und!Anwendungen,!
die!es!erlauben,!unterschiedliche!Kommunikationsformen!miteinander!zu!kombiX
nieren!und!als!Verbundsystem!einzusetzen.“!!
(vgl.!Thienes,!et!al.,!2005,!S.!6)!

!

Im!Zuge!unserer!Diplomarbeit!stützen!wir!uns!ausschließlich!auf!die!Weiterführung!„traditioX

nellen“!Medien!durch!den!Einsatz!sogenannter!„neuer“!Medien.!Die!Begrifflichkeiten!digitale!

Medien!und!Neue!Medien!werden!als!Synonym!verwendet!und!verstanden.!!

!

2.5, Kategorisierung,und,Anwendungsmöglichkeiten,digitaler,Medien,
(Ausarbeitung!durch!Buchegger!Gregor)!
!
Die!voranschreitende!technische!Entwicklung!ermöglicht!einem!immer!größer!werdenden!Teil!

der!Bevölkerung!sowohl!Zugang!zu!digitalen!Medien!als!auch!die!Erstellung!von!digitalen!InX

halten!in!Eigenregie!ohne!aufwändige!HardX!beziehungsweise!Softwareausstattung.!Gut!95!%!

der!16X!bis!24XJährigen!verwenden!etwa!das!Smartphone!für!den!Internetzugang!unterwegs!

(Statistik!Austria,!2015).!Selbsterstellte!Lehrvideos,!sogenannte!Tutorials,!bei!denen!eine!PerX

son!mithilfe!eines!selbst!gedrehten!Videos!verschiedenste!Fertigkeiten!zu!vermitteln!versucht,!

sind!auf!Videoplattformen!wie!YouTube!allgegenwärtig.!!

Wie!erwähnt! ist!die!Speicherung,!Verwaltung!und!Wiedergabe!eines!digitalen!Contents!die!

Grundvoraussetzung!für!alle!weiteren!Überlegungen!hinsichtlich!der!Funktionen!und!des!NutX

zens!digitaler!Medien.!Darüber!hinaus!wird!für!den!digitalen!Content!ein!plattformübergreifenX

der!öffentlicher!Raum,!eine!Art!Forum,!ein!Marktplatz,!benötigt.!Das!World!Wide!Web!schafft!

hierbei!diesen!beschriebenen!Raum!und!ermöglicht!einen!weltweiten!Datenaustausch.!!

!

Die!Anwendungsmöglichkeiten!digitaler!Medien!sind!äußerst!weitläufig!und!aus!dem!alltägliX

chen! Leben! kaum!wegzudenken! (Statistik! Austria! 2015).! Dabei! sind! diese! einem! stetigen!

Wandel,!begründet!durch!die!technische!Weiterentwicklung,!ausgesetzt.!Der!technische!FortX

schritt!verändert!dabei!insbesondere!die!Verfügbarkeit!und!Anwendungsmöglichkeiten!von!diX

gitalen!Medien!dahingehend,!dass!diese!einer!immer!breiteren!Masse!zur!Verfügung!stehen.!

Aus!einer!Statistik!von!Statistia!(2015)!geht!hervor,!dass!im!Jahr!2015!insgesamt!91,9!%!der!

Bevölkerung!in!Österreich!ihr!Smartphone!nutzten,!um!Fotos!zu!machen.!Weitere!56,2!%!gaX

ben!an,!vorwiegend!die!Videofunktion!zu!gebrauchen.!!

Im!Folgenden!wird!ein!Überblick!über!das!Feld!von!Anwendungsmöglichkeiten!und!Funktionen!

digitaler!Medien!gegeben!und!eine!erste!Kategorisierung!nach!GruberXRotheneder!(2011)!vorX

genommen.!!



Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!

20!

2.5.1, Wissenssammlung,und,Wissensvermittlung,
Ein!Bereich!innerhalb!des!Internets!richtet!sich!auf!die!WissensX!und!Informationssammlung.!

Riesige!Nachschlagewerke!mit!mehreren!Millionen!Artikeln!wie!sie!beispielsweise!auf!„WikipeX

dia“!zu!finden!sind,!verändern!sich!innerhalb!eines!Diskurses!der!Community!und!erweitern!

sich!täglich.!

2.5.1.1, Wikis,

Die!Grundidee!von!Wikis!ist!die!Sammlung!und!Weitergabe!von!Wissen!und!der!Anspruch,!

eine!freie!Enzyklopädie!zu!erstellen!(Dittler,!2007,!S.!20).!Damit!führt!es!eine!historische!TraX

dition! fort,!welche!das!Ziel! verfolgt,! kommenden!Generationen!bereits! verfügbares!Wissen!

weiterzugeben.!Bibliotheken,!Universitäten!und!Nachschlagewerke!sind!sozusagen!das!anaX

loge!Gegenbild!zur!Grundidee!von!digitalen!Wikis.!!

Wikis!unterscheiden!sich!jedoch!insofern!von!klassischen!analogen!Nachschlagewerken,!als!

sie!der!User!nicht! nur! konsumiert,! also! liest,! sondern!auch!aktiv!an!der!Weiterentwicklung!

teilhaben!kann.!Im!besten!Fall!bildet!sich!eine!Community!von!Expertinnen!und!Experten!und!

Leserschaft,!welche!einen!bestimmten!Inhalt!erstellt!beziehungsweise!verändert,!ergänzt!beX

ziehungsweise!aktualisiert! (vgl.!Dittler,!2007,!S.!21).!Für!das!populäre!CMS!Joomla!gibt!es!

auch! Erweiterungen! für! die! Erstellung! eines! Wikis! innerhalb! der! eigenen! Webseite.! Dies!

könnte!sowohl!in!kommerziellen!Unternehmen!als!Wissensdatenbank!als!auch!in!öffentlichen!

Einrichtungen!Verwendung!finden.!!

!

2.5.1.2, ETLearningTSysteme,
Lernmanagementsysteme,!welche!zumeist!als!„eXLearning“!zusammengefasst!werden,!zielen!

auf!ein!individualisiertes!Lernen!ab.!Bereits!in!den!50er!Jahren!wurden!mechanische!„teaching!

machines“!(Petko,!2014,!S.!27)!eingesetzt,!welche!das!Ziel!hatten,!mittels!„Drill!an!Practice“!

verschiedene!Denkmuster!zu!generieren.!In!den!90er!Jahren!stützte!man!sich!auf!LernXCDX

ROMs,!welche!einen!bestimmten!Inhalt!zu!vermitteln!versuchten,!wobei!hierbei!zumeist!mit!

standardisierten!Antworten,!ähnlich!dem!„Drill!and!Practice“,!vorgegangen!wurde.!Mittlerweile!

ist!eXLearning!ein!immer!größer!werdender!und!sich!verändernder!Markt.!Webbasiertes!LernX

management!in!Verknüpfung!mit!SocialXMedia!Komponenten!ermöglichen!sowohl!das!Abrufen!

von!Materialien!und! interaktive!Wissensvermittlung!als! auch!Kommunikation! zwischen!den!

Usern.!Besonders!in!BildungsX!und!Lerneinrichtungen!ist!der!Einsatz!von!LernmanagementX

systemen!insofern!populär,!als!diese!einen!Raum!für!einen!lernfördernden!Austausch!liefern.!

So!können!etwa!Unterlagen!hochgeladen!werden,!welche!den!jeweiligen!Teilnehmern!zur!VerX

fügung!stehen.!Wird!der!Gedanke!fortgeführt,!so!können!eXLearning!Systeme!eine!räumliche!

Entkopplung!von!Lehrenden!und!Lernenden!ermöglichen.!Dadurch!entfällt!die!physische!AnX

wesenheit! und! die! Lernenden! sind! im! Zeitmanagement! flexibler.!!

Eines! der! bekanntesten! Lernmanagementsysteme! ist! „Moodle“,! welches! als! OpenXSource!
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Projekt!verfügbar!ist.!Dieses!wird!zumeist!von!Schulen!und!Universitäten!parallel!zu!PräsenzX

lehrveranstaltungen!angeboten.!Laut!Petko!(2014)!wird!bei!dieser!Kombination!aus!PräsenzX!

und!Fernunterricht!von!„Blended!Learning“!gesprochen.!Dabei!wird!versucht,!die!Vorteile!beiX

der!Systeme!zu!vereinen!und!dadurch!ein!besseres!Lernumfeld!zu!schaffen.!

!

2.5.2, Soziale,Vernetzung,und,Kommunikation,
Wie!oben!kurz!erwähnt,!spielt!die!Vernetzung!innerhalb!von!Gruppen!oder!Kursteilnehmern!

bei!eXLearning!Systemen!eine!entscheidende!Rolle.!Dadurch!verschwimmt!die!Grenze!zwiX

schen! eXLearning! Systemen! und! klassischen! Kommunikationsportalen.!!

!

2.5.2.1, Online,Forum,

Den!dafür! benötigten! digitalen!Kommunikationsraum!bietet! hierbei! das!Online!Forum.!Wie!

auch!im!antiken!Forum,!wo!neben!Handelsleistungen!sich!auch!eine!Vielzahl!von!Menschen!

unter!einem!Dach!versammelte!und!Neuigkeiten!und!Ratschläge!austauschte,!dient!das!digiX

tale! Forum!als!Plattform! für! den! kommunikativen!Austausch! von! verschiedensten!TeilnehX

mern.!!

!

2.5.2.2, Social,Networks,,

Eine!Weiterentwicklung!der!oben!beschriebenen!Forumsform!sind!die!sogenannten!SocialX

Networks.!Diese!verwandeln!sich!zunehmend! in!einen!Sammelplatz!verschiedener!AnwenX

dungsformen!digitaler!Medien.!So!finden!sich!neben!einer!digitalen!Selbstinszenierung!auch!

klassische!Formen!von!Forumsdiskussionen!hinsichtlich!der!unterschiedlichsten!Thematiken.!

Wenn,!wie!oben!kurz!angesprochen,!das!klassische!Online!Forum!mit!dem!antiken!Forum!

verglichen!wird,!so!wird!bei!sozialen!Netzwerken!das!Bild!eines!globalen,!sprachübergreifenX

den,!sich!ständig!verändernden!Forums!angedacht.!!

!

2.5.3, Digitale,Medien,für,FileTSharing,
Die!Thematik!FileXSharing,!also!das!Teilen!von!digitalen!Inhalten!mit!Freunden!oder!der!ÖfX

fentlichkeit,!bietet!die!Möglichkeit!des!gemeinsamen!Arbeitens!beziehungsweise!des!gleichX

zeitigen!Bearbeitens!von!Texten.!!

•! Gemeinsames!Schreiben!

Verschiedene!Anbieter!ermöglichen!das!gleichzeitige!Erfassen!eines!Textes!im!selben!

Dokument!und!bieten!gleichzeitig!die!Möglichkeit!zur!Diskussion!mithilfe!von!KommenX

tarX!und!Chatfunktionen.!!

•! Video!

Videoplattformen!bieten! einen! kostenlosen!Raum! für! den!Upload! von!Videomaterial,!

welches!anschließend!für!die!Öffentlichkeit!zur!Ansicht!zugänglich!ist.!!
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Die!oben!beschriebenen!Anwendungsmöglichkeiten!digitaler!Medien!liefern!bereits!erste!HinX

weise!auf!nützliche!Funktionen,!welche!von!verschiedenen!Seiten!genützt!werden!können,!sei!

es!vom!Einzelnen,!der!WikiXSysteme!für!einen!ersten!Wissensüberblick!verwendet!oder!von!

Unternehmen,!welche!gezielt!den!Einsatz!digitaler!Medien!in!der!Kommunikation!betreiben.!

Im!folgenden!Abschnitt!wird!näher!auf!den!Einsatz!digitaler!Medien!im!Schulsystem!eingeganX

gen!bzw.!aufgezeigt,!wie!der!Einsatz!erfolgt!oder!erfolgen!kann.!!

!
2.6, Medien,und,Digitale,Medien,im,Setting,Schule,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael)!
!
Wird!der!Blick!nun!auf!den!Schulalltag!gerichtet,!betritt!man!sowohl!die!Ebene!der!oben!beX

schriebenen! personellen! (Lehrpersonen),! aber! auch! der! nicht! personellen! Medien! (Tafel,!

Computer!oder!Laptop).!

Medien! im!Setting!Schule!haben! jedoch!nicht!nur!die!Aufgabe,! Informationen!zu!speichern!

und!zu!transportieren,!sondern!können!zusätzlich!einen!didaktischen!Mehrwert,!etwa!hinsichtX

lich!Motivation,!erfüllen!(Siehe!Punkt!3.3).!

!

Wolfram!(2008,!S.!10)!bestätigt!die!Entwicklung!von!LehrX!und!Lernprogrammen!mit!der!erstX

maligen!Einführung!von!für!den!Hausgebrauch!konzipierten!Personal!Computern!in!den!80ern.!

Seither!werden!stetig!neue!Programme!und!Konzepte!entwickelt,!um!Prozesse!bildungsreleX

vanter!Aufgaben!zu!unterstützen.!Sowohl!Medien!als!auch!digitale!Medien!nehmen!somit!EinX

fluss!auf!den!Schulalltag!und!es!ist!unbestritten,!dass!sich!auch!Lehren!und!Lernen!mit!dem!

Einsatz!von!medienunterstützten!Programmen!gewandelt!haben!(Siehe!Punkt!3.3.4).!

Wie!im!Punkt!„Medien!im!historischen!Überblick“!bereits!erwähnt,!hat!die!Einführung!der!„MeX

diendidaktik“!maßgeblichen!Einfluss!auf!die!Umsetzung!im!Setting!Schule.!!

!

Das! Bundesministerium! für! Bildung! und! Frauen! (Anm.! BMBF)! macht! mit! der! Initiative!

„efit21!X!digitale!Bildung“!auf!die!Aktualität!der!Thematik!aufmerksam.!Die!Schwerpunkte!beX

treffen!die!„Einbeziehung!und!Nutzung!der!neuen!InformationsX!und!KommunikationstechnoX

logie! in! den! österreichischen! Bildungseinrichtungen“.! Die! Zielsetzung! ist! durch! folgende!

Punkte!definiert:!!

•! Qualität!steigern!!

•! Digitale!Kompetenzen!vermitteln!!

•! Arbeitsmarkterfolg!fördern!!

•! Effizienz!steigern!!

•! Gesellschaft!integrieren!!

•! Digitale!Schule!fördern!!

(vgl.!Bundesministerium!für!Bildung!und!Frauen.!efit21!–!digitale!Bildung.)!
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Abb.!4:!Mediennutzung!im!Setting!Schule!aus!SchülerInnenperspektive,!mod.!n.!OÖ.!JugendGMeG
dienGStudie!2015.!Charts!Jugendliche.!Wunsch!nach!Nutzungsintensität!von!elektronischen!MeG

dien,!Folie!84)!

Aktuelle!Projekte!betreffen!die!Nutzung!von!Tablets!in!der!Schule!(Mobile!Learning),!digitale!

Schulbücher,! eLSA! (EXLearning! im!Schulalltag)!oder! ITEC! (Innovative!Technologies! for!an!

Engaging!Classroom).!Nach!Angaben!von!Pädagoginnen!und!Pädagogen!(Anm.!100!BefraX

gungen)!hat!sich!der!Einsatz!von!TabletXPCs!im!Unterricht!von!9!%!im!Jahr!2013!auf!35!%!im!

Jahr!2015!nahezu!vervierfacht.!(vgl.!4.Oö.!JugendXMedienXStudien,!2015)!!

Außerdem!wird! in!der!obig!genannten!Studie!der!Einsatz!von!neuen!Medien!im!Schulalltag!

statistisch!festgehalten!–!sowohl!aus!dem!Blickwinkel!der!Schülerinnen!und!Schüler!als!auch!

aus!Sicht!der!Lehrerinnen!und!Lehrer.!43!%!der!befragten!Lernenden!wünschen!sich!vermehrt!
computerunterstützten!Unterricht!und!40!%!sind!der!Meinung,!Internet!sollte!als!Begleiter!in!

Lernprozessen!regelmäßig!zum!Einsatz!kommen.!

!

!
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Diesen!Angaben!der!Schülerinnen!und!Schüler!steht!die!Einschätzung!der!Lehrpersonen!geX

genüber,! welche! Medien! derzeit! im! Unterricht! vermehrt! zum! Einsatz! kommen.!!
!

!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!

Der!Statistik! zufolge! dominiert! der!Einsatz! von!Computer! (97!%),! Internet! und!Beamer! (je!

89!%)!im!LehrX!und!Lernprozess.!Je!nach!Ausstattung!der!Schule!kommen!auch!Whiteboards!

bzw.!Smartboards!zum!Einsatz,!die!im!LehrX!und!Lernprozess!verwendet!werden!(51!%).!Nur!

35!%! der! befragten! Pädagoginnen! und! Pädagogen! verwenden! bereits!Mobiltelefone! bzw.!

Smartphones!im!Unterricht.!Im!Allgemeinen!decken!sich!die!Aussagen!der!Lehrpersonen!mit!

jenen!der!Schülerinnen!und!Schülerin.!Es!zeichnet!sich!der!Trend!ab,!dass!vermehrt!digitale!

Medien!in!österreichischen!Schulen!zum!Einsatz!kommen,!der!Einsatz!von!neuesten!EntwickX

lungen!wie!TabletXPC!oder!Smartphone!ist!jedoch!noch!sekundär.!

!

Einer!der! jüngsten!Erfolge! in!Bezug!auf!Mediennutzung! in!der!Schule!bezieht! sich!auf!die!

Entwicklung!von!internetbasierenden!Plattformen!(Anm.!eXLearning).!Diese!ermöglichen!allen!

Beteiligten,!unterrichtsrelevante!Lehrmittel!online!einzusehen!und!den!Austausch!über!NachX

richtenforen!zu!organisieren.!(Siehe!Punkt!2.5.1.2)!!

Seither! bekommen!Medien! als! Einsatzmöglichkeit! im! Bildungsbereich! einen! immer! größer!

werdenden!Stellenwert.!Die!Forderungen,!bei!denen!Medien!und!digitale!Medien!in!der!Schule!

vermehrt!zum!Einsatz!kommen!sollen,!können!in!der!Literatur!mit!folgenden!Beispielen!belegt!

werden.!!

„Medienpädagogik!muß,!um!dem!Ziel!der!entwickelten!Kommunikationskompetenz!gerecht!zu!

werden,! verstärkt! in! schulischen! und! außerschulischen! Bemühungen! zum! Ausdruck! komX

men.“!(Ingenkamp,!1984,!S.!1178)!

Abb.!5:!Mediennutzung!im!Setting!Schule!aus!LehrerInnenperspektive!(mod.!n.!Oö.!JugendGMedienG
Studie!2015!Chart!Pädagogen.!Im!Unterricht!eingesetzte!Medien,!Folie!36))!
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Verstärkung! findet! dieser!Meinungsansatz! im! Themenheft! Digitale!Medien,! (Wurzel,! 2005,!

S.!5),!wonach!der!Fokus! in!der!Ausbildung!neuer!Lehrpersonen!auf!der!Medienkompetenz!

liegen!muss.!Darunter!versteht!man!die!Kompetenz,!mit!neuen!(digitalen)!Medien!sachgerecht!

und!verantwortungsbewusst!umzugehen!bzw.!diese!für!den!Unterricht!nutzen!zu!können.!DiX

gitale!Medien!beeinflussen!unsere!Gesellschaft!aktuell!so!weit,!dass!selbst!in!der!Ausbildung!

von!Lehrerinnen!und!Lehrern!der!Fokus!immer!stärker!auf!die!Arbeit!mit!Medien!gerichtet!und!

der!Einsatz!digitaler!Medien!im!Schulunterricht!gefordert!wird.!!!

!

Einer!amerikanischen!Studie!von!Schmidt!(1996,!zit.!nach.!Stadtfeld!2011,!S.!72)!zufolge!stütX

zen!sich!Lehrerinnen!und!Lehrer!zu!50!%!ihres!wöchentlichen!Unterrichts!auf!Lehrmittel.!Die!

Motive! Lehrmittel! bzw.! Lehrmedien! einzusetzen,! betreffen! hauptsächlich! die! Absicherung!

keine!wichtigen! Informationen!zu!vergessen!sowie!einen!besseren!grafischen!Überblick!zu!

erhalten.!Problematisch!steht! jedoch!die!nötige!Differenzierung! innerhalb!der!Schülerinnen!

und!Schüler!gegenüber.!Speziell!traditionelle,!gedruckte!Lehrmedien!legen!den!Schwerpunkt!

auf!ein!dem!Alter!durchschnittlich!angepasstes!Leistungsniveau.!Aus!diesem!Grund!stellen!

viele!Lehrkräfte!Unterrichtsmaterialien!selbst!zusammen,!um!jede!Klasse!bzw.!auch!einzelne!

Lernende!individuell!und!optimal!fördern!zu!können.!Die!Modernisierung!der!Technik!und!DiX

gitalisierung!von!Lehrmaterialien!versprechen!hierbei!Abhilfe.!(vgl.!Stadtlfed,!2011,!S.!73)!

!

„Die!Einführung!neuer!Medien!zielt!im!Kern!auf!eine!grundlegende!Qualitätsverbesserung!von!

Unterricht!und!Schule!und!die!Entwicklung!einer!neuen!Lernkultur.“!(Thienes!et!al.,!2005,!S.!6,!

zit.!n.!SchulzXZander!&!Tulodziecki,!2002,!S.!318)!In!Anlehnung!an!die!Qualitätskriterien!eines!

guten!Unterrichts!von!Mayer!(2004)!kann!der!Einsatz!neuer!Medien!hinsichtlich!klarer!StrukX

turierung!des!Unterrichts,!der!inhaltlichen!Klarheit!sowie!der!Methodenvielfalt!gewinnbringend!

sein.!Die!jeweiligen!Indikatoren!können!durch!den!Einsatz!moderner!Techniken!variabel!abX

gewandelt!und!eingesetzt!werden.!!

Perelman!(1992s!zit.!n.!Tulodziecki,!2004,!S.!1)!geht!sogar!davon!aus,!dass!durch!den!ständig!

fortschreitenden!Wandel!der!Medien!die!Schule!in!ihrer!jetzigen!Form!überflüssig!und!in!abX

sehbarer! Zeit! durch! den! Einsatz! diverser! neuer!Medien! abgelöst! bzw.! Schulunterricht! zur!

Gänze!digitalisiert!werden!könnte.!!

Stadtfeld! (2011,!S.! 69)!weist! darauf! hin,! dass,! unabhängig! davon,!Neue!Medien! nicht! nur!

Rückwirkungen!auf!LehrX!und!Lernprozesse!bzw.!ErziehungsX!und!Bildungsaufgaben!in!der!

Schule!sondern!auch!im!Bereich!des!gesellschaftlichen!Handelns!haben.!Durch!den!heutigen!

sehr!modernen! Lebensstandard! von!Kindern! und! Jugendlichen! (Siehe!Punkt! 2.2.)!wird! es!

auch!im!schulischen!Bereich!einfacher,!mit!neuen!Medien!zu!arbeiten.!Der!Großteil!der!SchüX

lerinnen!und!Schüler!bringt!das!notwendige!KnowXHow!bereits!mit!und!ist!mit!den!neuesten!

technischen!Geräten!vertraut.!!
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Wird!das!Blickfeld!auf!die!Institution!Schule!beschränkt,!so!betritt!man!gleichzeitig!auch!das!

Forschungsfeld! der!Medienpädagogik! und!Medienpsychologie.! Beide! Themenfelder! haben!

das!Ziel,!Lernen!und!Sozialisation!hinsichtlich!der!Medien!zu!erforschen!und!zu!beschreiben.!!

Aufgabe! neuer! Medien! ist! eine! moderne! Unterrichtsgestaltung,! welche! Schülerinnen! und!

Schülern!eine!möglichst!hilfreiche!Unterstützung!bieten!kann,!um!Lernprozesse!zu!erleichtern!

bzw.!zu!beschleunigen.!!

!

Im!Wesentlichen! zielen! Lehrmittel! und! auch! digitale! Medien! darauf! ab,! Schülerinnen! und!

Schüler!im!Unterricht!zu!unterstützen.!„Der!Lernende!wird!im!schulischen!Unterricht!als!aktiv!

Informationsverarbeitender!angesehen“!(Stadtfeld!2011,!S.!71)!Diese!Behauptung! lässt!beX

reits!erkennen,!dass!Medien!keine!Selbstläufer!sind,!sondern!eine!begleitende!Rolle!einnehX

men.!!

Ob!Neue!Medien!in!der!Schule!schließlich!zum!Einsatz!kommen,!ist!eine!Frage!der!Effektivität.!

Bezüglich!des!didaktischen!Mehrwerts!und!den!Profits!digitaler!Medien!im!Schulunterricht!werX

den!in!Kapitel!3.3!ausführliche!Argumente!geliefert.!!

Seit!einigen!Jahren!kommen!in!Schulen!sogenannte!Wahrnehmungsmedien!zum!Einsatz.!BeiX

spielsweise!finden!diese!in!Fächern!wie!Biologie!und!Umweltkunde,!Physik!oder!Chemie!ihren!

Einsatz.! Sie! bieten! die!Möglichkeit,!mit! nur!wenigen! und! relativ! einfach! zu! handhabenden!

Hilfsmitteln!den!LehrX!und!Lernprozess!zu!fördern!und!zu!unterstützen.!!

Durch!eine!immer!besser!werdende!Mobilität!im!Bereich!der!Medien!kommen!moderne!LehrX!

und!Hilfsmittel!in!der!Schule!vermehrt!zum!Einsatz.!Eine!ausführliche!Bearbeitung!und!Analyse!

bezüglich!des!Mehrwerts,!der!Folgen!bzw.!Risiken!und!Grenzen!folgt!in!Kapitel!3.4.!

!
2.7, Besser,lernen,mit,digitalen,Medien?,
(Ausarbeitung!durch:!Buchegger!Gregor)!
!
Bevor!ein!möglicher!Mehrwert!digitaler!Medien!für!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!

thematisiert!wird,!ist!grundlegend!die!Frage!zu!klären,!ob!Menschen!mit!digitalen!Medien!besX

ser! lernen.! Petko! (2014,! S.! 104)! formuliert! diese! Fragestellung! folgendermaßen! um:!!
„Wie!lernen!Menschen!besser!mit!digitalen!Medien?“!und!stellt!anschließend!folgende!BedinX

gungen!auf,!welche!das!Lernen!mit!Medien!nachweislich!positiv!beeinflussen:!

•! „Wenn!Computer!in!vielfältiger!Weise!zum!Lernen!eingesetzt!werX

den!und!sie!als!Ergänzung!und!nicht!als!Ersatz!des!Unterrichts!

durch!eine!Lehrperson!dienen.!

•! Wenn!die!Lehrperson!im!sinnvollen!Einsatz!von!Computern!zuvor!

geschult!wurde.!

•! Wenn!vielfältige!Lerngelegenheiten!am!Computer!geschaffen!werX

den!inklusive!Tutorials!und!Übungsmöglichkeiten.!
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•! Wenn!Schülerinnen!und!Schüler!am!Computer!die!Kontrolle!über!

ihren! eigenen! Lernprozess! haben.! (z.B.! in! Bezug! auf! Lernzeit,!

Lernweg,!Übungen,!Lernerfolge).!

•! Wenn!Schülerinnen!und!Schüler!gemeinsam!in!kleinen!Gruppen!

am!Computer! lernen! und! dabei! lernzielangemessene!Vorgaben!

erhalten!und!sie!ein!Feedback!bekommen,!das!zum!Nachdenken!

anregt.“!!

(vgl.!Hattie,!2008,!zit.!nach!Petko,!2014,!S.106)!

Die!oben!angeführten!Basisbedingungen!zeigen!eine!erste!Tendenz,!welche!eingeschlagen!

werden!muss,!um!einen!Mehrwert!aus!digitalen!Medien!zu!generieren.!Nichtsdestotrotz!sind!

pauschalisierende!Aussagen!bezüglich!digitaler!Medien!insofern!problematisch,!als!das!AnX

wendungsfeld!neuer!Medien!äußerst!weitläufig!ist.!Um!einen!möglichen!Mehrwert!festmachen!

zu!können,!sollten!daher!der!konkrete!Anwendungsbereich!und!die!konkrete!AnwendungssiX

tuation!berücksichtigt!werden.!Wobei!mit!einer!gut!programmierten!Software!aller!WahrscheinX

lichkeit!nach!eine!bessere!Lernqualität!erreicht!werden!kann!als!mit!einer!unübersichtlichen.!!

! !
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3, Einsatz,digitaler,Medien,im,Unterrichtsfach,Bewegung,
und,Sport,

Die!technische!Entwicklung!der!letzten!Jahre!und!Jahrzehnte!ermöglichte!immer!kleinere!und!
leistungsstärkere!Technologien.!Dies!führte!zu!einer!zunehmenden!Technisierung!der!BevölG
kerung.!Laptop,!Smartphone!beziehungsweise!Tablets!mit!Internetzugang!gehören!zur!GrundG
ausstattung! von! Jugendlichen! (Statistik! Austria! 2015).!Während! digitale!Medien! nach! und!
nach!den!Einzug!ins!Klassenzimmer!der!Schulen!gefunden!haben,!ist!der!Einsatz!dieser!im!
Bereich!Bewegung!und!Sport!eher!gering.!!
Das!nachstehende!Kapitel!untersucht!einerseits!grundlegende!Aspekte!bezüglich!des!MediG
eneinsatzes!sowie!des!Mehrwerts.!Andererseits!werden!Grenzen!und!Risiken!bei!der!Nutzung!
von!digitalen!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!analysiert.!Abschließend!widmet!
sich!dieser!Teil!der!Arbeit!der!Beantwortung!rechtlicher!Fragestellungen,!welche!mit!dem!EinG
satz!digitaler!Medien!für!Bewegung!und!Sport!einhergehen.!
!
Eine!Umfrage!(Opitz!&!Fischer,!2011a,!S.!3)!unter!136!deutschen!Studierenden!(MZP2!ohne!

LK),!welche!den!erlebten!Medieneinsatz!als!Schüler!untersuchte,!kam!zu!folgendem!Ergebnis:!

Mindestens!60!%!(Abbildung!6)!aller!Befragten!gaben!an,!dass!niemals!während!ihres!SportX

unterrichts!in!der!Sekundarstufe!digitale!Medien!eingesetzt!wurden.!Der!häufigste!Einsatz!diX

gitaler! Medien! im! Sportunterricht! erfolgte! demnach! mittels! Video! bzw.! DVDXPlayer.!!

Darüber!hinaus!ist!auffallend,!dass!zwischen!Messzeitpunkt!1!und!Messzeitpunkt!2!zwar!eine!

leicht!fallende!Tendenz!hinsichtlich!der!NichtXVerwendung!digitaler!Medien!erkennbar!ist,!jeX

doch!kann!hierbei!keinesfalls!von!einem!„Siegeszug!der!digitalen!Medien“!im!Unterrichtsfach!

Bewegung!und!Sport!gesprochen!werden.!Eindeutig!ist!jedoch,!dass!in!Leistungskursen!der!

Einsatz!digitaler!Medien!um!ein!Vielfaches!höher!ausfällt!als!in!regulären!Klassen,!was!daraus!

Abb.!6:!Häufigkeit!des!Einsatzes!ausgewählter!digitaler!Medien!im!Sportunterricht!der!Sek.!II!!
(Opitz!et!al.,!2011a,!S.!3)!
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schließen!lässt,!dass!mit!höherer!Leistungsperspektive!ein!vermehrter!Einsatz!digitaler!MeX

dien! einhergeht.! Anzumerken! ist! jedoch,! dass! die!Befragung! auf!Erinnerungen! der! letzten!

Jahre!beruht,!wodurch!der!Vergleich!nicht!die!Jahre!2003!und!2009,!sondern!einige!Jahre!

davor! widerspiegelt,! als! die! Verbreitung! von! Tablets! und! Smartphones! noch! geringer! war!

(Siehe!Abb.!1:!Anstieg!der!Smartphonebesitzer!zw.!11!und!18!Jahren!(mod.!n.!Oö.!JugendX

MedienXStudie!2015.!Charts!Jugendliche.!Elektronische!Geräte!im!Besitz!von!Jugendlichen,!

Folie!10f.)).!

!

3.1, Grundlegendes,zum,Medieneinsatz,im,(SportT),Unterricht,
„Ziel! jeden!Medieneinsatzes! in! der!Schule! oder! anderen!Bildungskontexten! ist! letztlich! die!

Förderung!von!Unterrichtsqualität.![…]!Guter!Unterricht!entsteht!vielmehr!aus!einem!ZusamX

menspiel!von!gutem!Lernangebot!und!einer!guten!Nutzung!dieses!Angebots!durch!die!LehX

renden“!(Petko,!2014,!S.!111)!

Ein!Mehrwert!für!den!Unterricht!definiert!sich!dadurch,!dass!über!den!Medieneinsatz!ein!beX

günstigtes!Umfeld!für!LehrX!und!Lernprozesse!geschaffen!wird.!Gröben!und!Prohl!(2002)!deX

finieren!in!diesem!Zusammenhang!das!Ziel!des!Medieneinsatzes!dahingehend,!den!LernproX

zess! in!Gang!zu!setzen!bzw.!den!Lernverlauf!positiv!zu!beeinflussen.!Petko!(2014,!S.!113)!

nimmt!hierbei!insofern!die!Lehrpersonen!in!die!Verantwortung,!als!diese!den!Einsatz!digitaler!

Medien!auf!die!Lernvoraussetzungen,!Lernkreativität,!Lerninhalte,!Lernziele,!SchülerzusamX

menarbeit,! Lehrerrolle!und!Schulstrukturen!abstimmen!müssen.!Basierend!darauf! kann!ein!

und!dasselbe!Medium!sowohl!einen!als!auch!keinen!Mehrwert!für!den!jeweiligen!Unterricht!

mit!sich!bringen.!Die!Lehrperson!muss!hierbei!besonders!den!Zielgedanken!vor!Augen!behalX

ten!und!anhand!dieses!Ziels!das!Medium!auswählen.!Kerres!(2003,!S.!4)!beschreibt!dies!daX

mit,! „dass!neue! technische!Möglichkeiten!genau!dann!zu!einem! intensiveren!Lernverhalten!

führen,!wenn!das!Lernangebot!eine!andere!didaktische!(und!nicht!nur!mediale)!Aufbereitung!

erfährt,!und!die!Möglichkeiten!der!Technik!dabei!in!einem!alternativen!didaktischen!Konzept!

genutzt!werden.“!

Kerres! formuliert!zwar!die!grundsätzliche!Möglichkeit!eines! intensiveren!Lernverhaltens,! jeX

doch!unter!der!Bedingung,!dass!eine!Anpassung!des!didaktischen!Konzepts!erfolgt.!!

Zusammengefasst!wird!hier!insofern!vor!einem!unüberlegten!digitalen!Medieneinsatz!gewarnt,!

als!der!reine!Austausch!analoger!gegen!digitale!Medien!noch!zu!keinem!intensiveren!LernverX

halten!führt.!Um!diesen!gewünschten!Mehrwert!hinsichtlich!des!Lernverhaltens!zu!erreichen,!

bedarf!es!zum!einen!einer!zielgerichteten!Planung!in!Bezug!auf!den!digitalen!Medieneinsatz!

und!zum!anderen!eine!Akzeptanz!und!Sinnerkennung!hinsichtlich!des!digitalen!MedieneinsatX

zes!vonseiten!der!Lernenden.!!

!
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3.2, Planungsüberlegungen,
Ausgehend!für!die!Planungsüberlegungen!dienen!die!Planungsaspekte!des!medienunterstützX

ten!Bewegungslernens!nach!Hommel!(Gröben!et!al.,!2002).!!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!
Zielformulierung!(Was):!Als!Erstes!steht!die!Überlegung,!was!mit!dem!Medieneinsatz!veranX

schaulicht!werden!soll,! im!Zentrum.!Welche!Aspekte!des!Bewegungslernens!sollen!anhand!

dieses!Einsatzes!veranschaulicht!werden?!Diese!Überlegung!muss!Eingang!in!die!UnterrichtsX

planung!finden!und!eingearbeitet!werden.!!

!

Organisatorischer!Aspekt!(Wie):!Der!organisatorische!Aspekt!der!Planung!widmet!sich!dem!

Thema,!auf!welche!Art!und!Weise!der!Medieneinsatz!im!Unterricht!erfolgen!kann.!Hierbei!bieX

ten!sich!je!nach!Stundenplanung!unterschiedlichste!Formen!des!„Wies“!an.!Dies!steht!in!AbX

hängigkeit!sowohl!zur!Zielformulierung!als!auch!zum!jeweiligen!Lernfortschritt.!Diese!ÜberleX

gung!ist!auch!mit!den!technischen!Möglichkeiten!der!Schule!in!Einklang!zu!bringen.!

!

Zeitmanagement!(Wie!viel):!Wie!viel,!und!ergänzend,!wann!soll!etwas!veranschaulicht!werX

den?!Überlegungen!zum!Zeitmanagement!des!Einsatzes!digitaler!Medien!stehen!zumeist!im!

Widerspruch!zur!Bewegungszeit.!Aus!diesem!Grund!ist!ein!Abwägen!zwischen!einem!mögliX

chen!Zusatznutzen!und!dem!damit!einhergehenden!Zeitfaktor!nötig.!Trout!(2013,!S.!49s!zit.!n.!

Knudson!&!Morrisons!2002)!fasste!dies!so!zusammen,!dass!etwa!ein!angemessenes!VideoX

Feedback!zur!begünstigten!Analyse!von!motorischen!Skills!beiträgt.!Gleichzeitig!wird!jedoch!

ein!nicht!angemessener!(„improperly“)!Einsatz!als!Zeitverschwendung!bezeichnet.!!

! !

…!soll!veranschau/
licht!werden?!

Was&
!

Wie&
!

Wieviel&

Abb.!7:!Planungsaspekte!medienunterstützten!BeweG
gungshandelns!(mod.!n.!Gröben!et!al.,!2002,!S.!100)!
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3.3, Mehrwert,digitaler,Medien,für,Bewegung,und,Sport?,
Wie!oben!erwähnt,!definiert!sich!ein!Mehrwert!hinsichtlich!des!Unterrichtsfaches!Bewegung!

und!Sport! dahingehend,! dass!ein! begünstigtes! Lernumfeld! geschaffen!wird.!Thienes!et! al.!

(2005,!S.!8)!sprechen!dem!Einsatz!digitaler!Medien!dann!einen!Mehrwert!zu,!wenn!zum!einen!

LehrXLernXSzenarien!mit! traditionellen!Medien!bzw.!ohne!Medieneinsatz!nicht! durchführbar!

sind,!und!zum!anderen!eine!erhöhte!Effizienz!(Siehe!Punkt!3.3.2)!in!der!Umsetzung!von!Zielen!

des! Unterrichts! durch! den! Einsatz! digitaler! Medien! erreichbar! wird.!!

HebbelXSeeger,!Kretschmann!&!Vohle!(2013,!S.!3)!sprechen!dabei!dem!Unterrichtsfach!BeX

wegung!und!Sport! insofern! bildenden!Charakter! zu,! als! dieses! speziell! zu! einer! reflexiven!

Auseinandersetzung!mit!der!eigenen!Bewegung,!dem!eigenen!Körper!führen!soll.!Verwirklicht!

durch!gemeinschaftliches!Spiel,! soll! ein!Bewegungserlebnis! zu!einer! bewussten!Erfahrung!

werden.!HebbelXSeeger!et!al.!(2013,!S.3)!sehen!demnach!die!reflexive!Auseinandersetzung!

als!zentralen!Mehrwert!im!Einsatz!digitaler!Medien.!Wird!in!der!Kontextbetrachtung!des!MehrX

werts!gleich!zur!reflexiven!Auseinandersetzung!der!durchgeführten!Bewegung!gesprungen,!

wird,!bildlich!gesprochen,!das!Pferd!von!hinten!aufgezäumt.!Wird!beispielsweise!eine!BeweX

gung!betrachtet,!steht!am!Beginn,!noch!vor!der!eigentlichen!Bewegungsausführung,!eine!InX

tention.!Gröben!et!al.!(2002,!S.!106)!schreiben!dem!Medieneinsatz!verschiedene!WirkungsX

bereiche!für!einen!erfolgreichen!Lernprozess!beim!sportbezogenen!Bewegungslernen!zu,!anX

hand!derer!im!Folgenden!ein!möglicher!Mehrwert!analysiert!wird.!!

!

!

!

!

!

!
!

!

!

!
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Abb.!8:!Lehrmedien!(mod.!n.!Gröben!et!al.,!2002,!S.!106)!
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3.3.1, Motivationsaspekt,
Der!Vorgang!des!Erlernens!ist!gekoppelt!mit!einer!Vielzahl!unterschiedlicher!Parameter,!welX

che!gleichzeitig!auf!das!Lernsubjekt!einwirken.!!

Die!momentane!Empfindung!spielt!dabei!insofern!eine!Rolle,!als!positive!Emotionen!das!LerX

nen!grundsätzlich!unterstützen!und!negative!den!Lernerfolg!eher!verzögern!beziehungsweise!

ihm!sogar!entgegenwirken.!(Petko,!2014,!S.!36)!

Daraus!ist!zu!schließen,!dass!für!eine!positive!Lernsituation!zuallererst!ein!Raum!geschaffen!

werden!muss,!in!dem!sich!das!Lernsubjekt!wohl!fühlt.!Erst!dann!stellt!sich!die!Frage!der!„MoX

tivationsbegünstigung“.!!

Grundsätzlich! unterscheidet! die! Motivationsforschung! zwischen! intrinsischerX! und! extrinsiX

scher!Motivation,!wobei!die!intrinsische!Motivation!das!höchste!Maß!an!Handlungsbereitschaft!

aufweist.!Dabei!geht!der!Handlungsanreiz!ohne!äußere!Einwirkungen!vom!Lernsubjekt!selbst!

aus.!Bei!der!extrinsischen!Motivation!wiederum!wird!von!außen!mit!verschiedenen!Mitteln!auf!

das!Lernsubjekt!eingewirkt.! Im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport! könnte!eine!Form!der!

extrinsischen!Motivation!der!Einsatz!digitaler!Medien!einnehmen.!!

!

Für!Thienes!et!al.!(2005,!S.!9)!spielt!dabei!der!Einsatz!von!neuartigen!Medien!insofern!eine!

Rolle,!als!dieser!kurzfristig!über!den!sogenannten!Neuigkeitseffekt!zu!einer!erhöhten!LernleisX

tung!führt.!Diese!erhöhte!Lernleistung!verringert!sich!dabei!rasch!wieder.!Aber!gerade!bei!der!

Einführung!eines!neuen!Themas!wirkt!demnach!der!Einsatz!von!Medien!motivationssteigernd.!

Arnold!(2015,!S.!152)!spricht!hierbei!davon,!dass!etwa!Videosequenzen!die!AuseinandersetX

zung!mit!dem!Gegenstand!und!die!Erinnerungsfähigkeit!erleichtern!und!gleichzeitig!zu!einer!

Intensivierung!der!Aufmerksamkeit!beitragen,!weil!sie!Emotion!ansprechen.!!

!

Im!Gegensatz!dazu!steht!die!Befragung!von!Opitz!et!al.! (2011a,!S.!4).!Auf!die!Frage1,!wie!

motivierend!der!Medieneinsatz2!im!Sportunterricht!erlebt!wurde,!antworteten!knapp!zwei!DritX

tel! mit! sehr! bis! überwiegend!

motivierend.! Als! negativ! (5X6)!

empfanden!diesen!lediglich!gut!

ein! Sechstel! der! Befragten.!

(Siehe!Abb.!9:!Motivation!MediX

eneinsatz!(Opitz!et!al.,!2011,!S.!

4))!

Bei! gesonderter! Betrachtung!

von! digitalem! und! analogem!

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
1!Anm.!n!=!303!
2!Anm.!sowohl!der!analoge!als!auch!der!digitale!Medieneinsatz!

Abb.!9:!Motivation!Medieneinsatz!(Opitz!et!al.,!2011,!S.!4)!
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Medieneinsatz!schneidet!der!digitale!deutlich!besser!ab.!Demnach!bewerten!die!Befragten,!

welche!digitale!Medien!in!ihrer!Schulzeit!angewandt!haben,!den!motivationalen!Anreiz!im!VerX

gleich!zu!denjenigen,!welche!diese!nicht!angewandt!haben,!als!deutlich!höher.!(Opitz!et!al.,!

2011a,!S.!4)!

Kerres!(2003,!S.!4)!beschreibt!den!motivationalen!Effekt!dahingehend,!dass!die!gesteigerte!

Lernmotivation!im!Zusammenhang!mit!dem!Einsatz!digitaler!Medien!sich!auch!positiv!auf!das!

Interesse!am!Lerninhalt!auswirkt.!Dies!wird!damit!begründet,!dass!digitale!Medien!über!andere!

Formen!der!Präsentation!und!Interaktion!verfügen,!welche!neue!Einblicke!und!neue!SichtweiX

sen!in!den!Lerngegenstand!bringen.!Dabei!spricht!Kerres!(2003,!S.!4)!besonders!die!besseren!

Visualisierungsmöglichkeiten!an,!welche!den!Lernenden,!im!Vergleich!zu!einer!bloßen!verbaX

len!Darstellung,!andere!Zugänge!zu!einer!Thematik!eröffnen.!!

!

3.3.2, Instruktionsaspekt,
Besonders!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!spielt!die!Instruktion,!die!Anweisung!über!

eine!zu!erlernende!Bewegungsfolge,!eine!zentrale!Rolle.!Digitale!Medien!können!hierbei!insoX

fern!ergänzend!und!vorteilhaft!eingesetzt!werden,!als!eine!intensivere!Veranschaulichung!der!

Bewegungsfolge!möglich!ist.!Gröben!et!al.!(2002,!S.!108)!sprechen!dabei!dem!digitalen!MediX

eneinsatz!eine!Informationsaustauschfunktion!zu.!Gleichzeitig!unterteilen!sie!die!BewegungsX

ausführung!in!eine!SollwertX!und!eine!Istwertinformation.!!

!

„SollwertXInformationen,!die!zum!Beispiel!in!Form!von!Lerntafeln!oder!Videosequenzen!medial!

präsentiert!werden,!haben!eine!instruktive!Funktion,!indem!sie!für!den!Lernenden!veranschauX

lichen,!wie!die!bezeichnete!Bewegungsfolge! realisiert!werden!sollte.“! (Gröben!et!al.,!2002,!

S.!108)!

!

Thienes!et!al.!(2005,!S.!9)!betonen!hierbei,!dass!der!digitale!Medieneinsatz!als!Hilfsmittel!bei!

der!Unterrichtsgestaltung!und!Unterstützung!der!Veranschaulichung!der!Bewegungsfunktion!

dient.!Dabei! kann!der!Einsatz! von!Videosequenzen!die! Lehrperson!als! „SollwertXMonopol“!

ablösen.!Gleichzeitig!ist!es!ohne!großen!technischen!Aufwand!möglich,!die!ausgewählten!ViX

deosequenzen!anzuhalten,!zu!verlangsamen!und!zu!bearbeiten!bzw.!gegebenenfalls!mit!KomX

mentaren!zu!ergänzen.!Besonders!mit!dem!Einsatz!von!Apps!ergibt!sich!hierbei!eine!effizienX

tere!und!immer!wiederholbare!Darstellung!der!gewünschten!SollwertXBewegung.!Damit!ergeX

ben! sich! insofern! neue! Gestaltungsmöglichkeiten! der! Lehrkraft,! als,! zusätzlich! zur! VeranX

schaulichung! der!Videosequenz,! gezielt! auf! kritische!Aspekte! der!Bewegung! eingegangen!

werden!kann!und!die!Benennung!dieser!gezielt!vorgenommen!werden!kann,!was!bei!der!BeX

wegungsdarstellung!durch!die!Lehrperson!selbst!nicht!möglich! ist.!Hinsichtlich!der!verlangX

samten!Präsentation!von!Videosequenzen!ist!bekannt,!dass!„räumliche!Merkmale!von!BeweX



Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!

34!

gungen!bei!einer!einmaligen!Präsentation!in!vierfacher!Zeitlupe!besser!in!eigenes!BewegungsX

handeln!umgesetzt!werden!kann,!als!bei!viermaliger!Präsentation!in!Normalgeschwindigkeit.“!

(Opitz!&!Ulrich,!2011b,!S.!25s!zit.!n.!Daugs!et!al.,!2004)!

Demzufolge!kann!beim!Videoeinsatz!mit!Zeitlupenfunktion!für!das!Bewegungslernen!eindeutig!

von!einem!effizienteren!Bewegungslernen!ausgegangen!werden.!(Siehe!Punkt!3.3.3.1)!Der!

Sollwert!einer!Bewegungshandlung!ist!für!die!Sportlehrkraft! jedoch!nicht!der!entscheidende!

Faktor.!Im!Zentrum!der!Aufmerksamkeit!steht!vielmehr!die!„IstXWertXInformation,!die!in!sprachX

licher,!akustischer!und/oder!bildlicher!Form!bereitgestellt!werden!kann.!Sie!bezieht!sich!auf!

das!tatsächliche!erreichte!Verhaltensresultat!und!bildet!die!Grundlage!für!wiederholende!oder!

weiterführende!Lernschritte.“!(Gröben!et!al.,!2002,!S.!108)!

Die!IstwertXAnalyse!widmet!sich!der!tatsächlich!vom!Lernenden!erbrachten!BewegungshandX

lung,!welche!zumeist!im!Nachhinein!als!Feedback!durchgeführt!wird.!!

!

3.3.3, Feedbackaspekt,
Der!Anglizismus!„Feedback“!beschreibt!die!Rückmeldung!über!durchgeführte!Bewegungen.!

Werden! diese! Rückmeldungen! vom! Lernenden! selbst! empfunden,! wird! von! intrinsischem!

Feedback!gesprochen.!Diese!Empfindungen!basieren!auf!den!Rückmeldungen!der!SinnesX

eindrücke!während!der!eigenen!Bewegungsausführung.!Drewes!&!Ziert!(2014)!verweisen!jeX

doch!darauf,!dass!besonders!Schülerinnen!und!Schüler!häufig!Schwierigkeiten!mit!der!EinX

schätzung!der!eigenen!Bewegung!haben.!Um!diesen!Schwierigkeiten!entgegenzuwirken,!wird!

die!intrinsische!Rückkoppelung!im!Schulalltag!zumeist!mit!einer!extrinsischen!Rückkoppelung!

ergänzt.!!

Der!Feedbackaspekt!bezieht!sich!in!der!folgenden!Betrachtung!auf!extrinsisches!Feedback.!

Dabei! erfolgt! eine!Rückmeldung!

über! die! Bewegungshandlung!

von! außen! –! zumeist! von! der!

Lehrperson,! aber! oft! auch! von!

Mitlernenden.! Verglichen! wird!

beim! Feedback! die! oben! beX

schriebene! IstXWertXInformation!

mit!der!SollXWertXInformation!und!

Übereinstimmungen!bzw.!AbweiX

chungen!werden! aufgezeigt! und!

kommuniziert! (Input).! Im! besten!

Fall! wird! durch! diesen! Input! ein!

neuer! Output,! eine! veränderte! Bewegungshandlung,! generiert.! Anschließend! kann! erneut!

Feedback!eingeholt!werden!und!es!entsteht!ein!Feedbackkreislauf,!angeregt!durch!gezielte!

Rückmeldungen.!(Siehe!Abb.!10:!Feedbackkreislauf!(mod.!n.!Schmitt!,2007,!S.!12))!

Abb.!10:!Feedbackkreislauf!(mod.!n.!Schmitt!,2007,!S.!12)!
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3.3.3.1, Videofeedback,
Zusätzlich!zum!oben!beschriebenen!Lehrpersonenfeedback!kann!jedoch!auch!ein!„digitales!

Feedback“!mithilfe!von!Software!in!Kombination!mit!einem!Aufnahmegerät!erfolgen.!Im!GeX

gensatz!zum!intrinsischen!Feedback!erfolgt!diese!Form!im!Anschluss!an!die!ausgeführte!BeX

wegung.!!

Thienes!et!al.!(2005,!S.!9)!schreiben!besonders!dem!Videofeedback!den!Mehrwert!zu,!LerX

nenden!eine!verlaufsbezogene!Rückmeldung!der!Bewegungsausführung!geben!zu!können!

und!Drewes!et!al.!(2014,!S.!10)!bezeichnen!den!Videofeedbackeinsatz!dabei!als!Hilfestellung,!

um!eine!realistischere!Selbsteinschätzung!der!eigenen!Bewegung!entwickeln!zu!können.!BeX

sonders!bei!genormten!Bewegungshandlungen!bietet!sich!der!Einsatz!des!Videofeedbacks!

an,!weil!die!oben!beschriebene!Selbstwahrnehmung!oft!nicht!realistisch!eingeschätzt!wird.!!

Gleichzeitig!wird!die!Notwendigkeit!einer!ständigen!verbalen!Rückmeldung!für!jede!Schülerin!

bzw.!jeden!Schüler!durch!die!Lehrkraft!vermindert,!da!der!Lernende!das!Ergebnis,!den!Output,!

selbst!betrachten!und!mit!der!eigenen!sensorischen!Rückkoppelung!abgleichen!kann.!Dies!

ermöglicht!der!Lehrperson!bei!einem!überlegten!Videofeedbackeinsatz!insofern!ein!effizienteX

res!Zeitmanagement,!als!sie!sich,!während!das!Videofeedback!angesehen!wird,!anderen!LerX

nenden!widmen!kann.!!

Dem! gegenüber! ist! jedoch! anzumerken,! dass! unkommentiertes! Videofeedback! geringere!!

Effizienz!aufweist!als!eine!verbale!Rückmeldung.!(Opitz!et!al.,!S.!25,!2011b!zit.!n.!Schmidt!&!

Lee,!2005)!Ein!verbesserter!Lernerfolg!spiegelt!sich!dahingehend!erst!dann!wider,!wenn!das!

Videofeedback!kommentiert!und!aufmerksamkeitslenkend!eingesetzt!wird.!Zusätzlich!positiv!

verstärkende!Lerneffekte!ergänzend!zum!Feedback!sind!mit!einer!wiederholten!Präsentation!

des!Sollwerts!verbunden!(Opitz!et!al.,!2011b,!S.!25).!Trout!(2013,!S.!47,!zit.!n.!Uhl!&!Dillon,!

2009)!bestätigt!den!oben!beschriebenen!Mehrwert!der!Kombination!von!Videofeedback!und!

verbalem!Feedback.!!

Um!gleichzeitig!eine!Entlastung!der!Lehrkraft!vom!Feedbackmonopol!und!eine!Verbesserung!

des!Lernerfolgs!erreichen!zu!können,!bieten!sich!Feedbackbögen!mit!konkreten!TechnikX!BeX

obachtungsaufgaben!an.!Dadurch!wird!die!Betrachtung!des!Videofeedbacks!auf!die!zuvor!von!

der!Lehrperson!gewünschten!Bereiche!gelenkt!und!die!Aufmerksamkeit!der!Schülerinnen!bzw.!

Schüler!in!diese!Richtung!geführt.!Opitz!(2011b,!S.!25,!zit.!n.!Schweihofen,!2009)!weist!dahinX

gehend!jedoch!darauf!hin,!dass!die!Aufmerksamkeit!bei!den!erstmaligen!Betrachtungen!des!

Videofeedbacks!zunächst!tendenziell!eher!auf!andere!Faktoren!(Frisur,!Aussehen,!usw.)!geX

richtet!ist!(=MannequinXEffekt).!Um!eben!diesem!MannequinXEffekt!entgegenzuwirken,!empX

fiehlt!es!sich,!gezielt!nach!Technikaspekten!der!Bewegung!zu!fragen.!Erst!durch!diese!KomX

bination!aus!Videofeedback!und!Beobachtungsschwerpunkt!entsteht! für!die!Lernenden!ein!

Mehrwert.! Allgemeine! Fragen! was! an! der! Bewegung! auffällig! war,! ohne! einen! gelenkten!

Schwerpunkt,!bezeichnet!Trout!(2013,!S.!49)!als!Zeitverschwendung,!weil!dadurch!das!VidX

eofeedback!in!Richtung!MannequinXEffekt!abweicht.!!
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Zusammengefasst!ermöglicht!der!Einsatz!von!Videofeedback! im!Unterricht!einen!schnellen!

SollXIstXWertXVergleich,!wobei!nochmals!darauf!hingewiesen!wird,!dass!das!unkommentierte!

Abspielen,!wenn!überhaupt,!nur!einen!sehr!geringen!Einfluss!auf!den!Lernprozess!verspricht.!!

Ein!weiterer!möglicher!praktischer!Mehrwert!für!Bewegung!und!Sport!sind!PräXPost!Vergleiche!

mithilfe!eines!Videofeedbacks.!Dadurch!kann!der! individuelle!Lernfortschritt!mit!wenig!AufX

wand!visualisiert!werden.!Apps!auf!Tablets!und!Smartphones!(Siehe!Kapitel!4)!ermöglichen!

dabei!die!Wiedergabe!in!einem!Splitscreen,!sodass!das!VorherXNachher!nebeneinander!beX

trachtet!werden!kann.!Gleichzeitig!können!zumeist!zusätzlich!Auffälligkeiten!der!Bewegung!

mithilfe!von!Zeichenwerkzeugen!innerhalb!des!Programms!visualisiert!werden.!!

!

3.3.3.2, Sonstige,digitale,Feedbackformen,
Im!Bereich!des!Feedbackaspekts!nimmt!das!Videofeedback!innerhalb!der!Publikationen!den!

größten!Stellenwert!ein.!Nichtsdestotrotz!wird!im!Folgenden!auch!auf!weitere!digitale!FeedX

backformen!eingegangen.!!

Pulsmessung!

Wie!oben!beschrieben!verweisen!Drewes!et!al.!(2014,!S.!10)!auf!die!Schwierigkeit!der!SelbstX

einschätzung!der!eigenen!Bewegung!von!Schülerinnen!und!Schülern.!Bewusstes!WahrnehX

men!von!Belastung!und!Anstrengung!kann!mithilfe!von!Pulsmessdaten!veranschaulicht!werX

den.!Im!Gegensatz!zum!Videofeedback!ermöglicht!ein!Pulsfeedback!eine!unmittelbare!RückX

koppelung!die!Auswirkung!von!Bewegung!auf!das!HerzXKreislaufXSystem!anhand!von!PulsX

schlägen!betreffend.!Gleichzeitig!zur!Wahrnehmung!gelingt!es,!den!Lernenden!sportspezifiX

sche!Parameter!zur!Verfügung!zu!stellen!und!an!die!kognitive!Bewegungslehre!anzuknüpfen.!!

Mit!Schrittzählern![…]!zu!mehr!Bewegung!(Müller!et!al.,!2015,!S.!10).!Die!Zielrichtung!ist!klar!

vorgegeben,!Schülerinnen!und!Schüler!an!Österreichs!Schulen!bewegen!sich!immer!weniger!

und!gleichzeitig!nehmen!sitzende!Tätigkeiten! immer!mehr!zu.!Gerade!die!Altersgruppe!von!

11X15!tendiert!stark!zu!täglich!weniger!Bewegungszeit.!(BMG!2010,!S.!21)!Schrittzähler!könX

nen!hierbei!als!Medium!verstanden!werden,!welches!den!Schülerinnen!und!Schülern!die!jeX

weilige!individuelle!tägliche!Bewegungszeit!widerspiegelt!und!ins!Bewusstsein!ruft.!!

!
3.3.4, Individualisierung,
Selbstgesteuertes!Erlernen!von!Bewegungshandlungen,!etwas!selbst!zu!erkunden,!auszuproX

bieren!ist!der!Katalysator!eines!jeden!Bewegungsdranges.!Gerade!neue!und!unbekannte!BeX

wegungen!wecken!ein!inneres!Interesse!sich!der!Sache!zu!widmen.!Im!schulischen!Kontext!

gerät!diese! innere!Neugierde!oftmals! in!den!Hintergrund.!Der!Einsatz!von!digitalen!Medien!

wird!immer!wieder!mit!dem!Argument!der!Individualisierung!verknüpft,!jedoch!nicht!näher!deX

finiert.!In!Bewegung!und!Sport!kann!mithilfe!von!Videofeedback,!wie!oben!bereits!beschrieben,!

eine!Individualisierung!von!Feedbackformen!erfolgen.!Schmidt!(2014,!S.!7)!beschreibt!darüber!
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hinaus!die!Möglichkeit!eines!digitalen!Medieneinsatzes!für!einen!individuellen!Lernweg!im!BeX

reich!„Le!Parcour“.!Dabei!ist!das!Ziel!für!die!Lernenden!bekannt,!der!Weg!dorthin!wird!jedoch!

von!den!Schülerinnen!und!Schülern!selbständig!beschritten!–!mit!allen!Umwegen!und!SackX

gassen.!Die!Rolle!der!Lehrpersonen,!aber!auch!die!der!Schülerinnen!und!Schüler!verändert!

sich!naturgemäß!durch!solche!Individualisierungstendenzen.!Während!sich!die!Rolle!der!LehrX

person!von!der!allwissenden!Instanz!in!Richtung!einer!Lernbegleiterin!bzw.!eines!LernbegleiX

ters!wandelt,!wird!der!Schülerrolle!eine!höhere!aktive!Beteiligung!am!Unterrichtsgeschehen!

abverlangt.!!

Inwiefern!digitale!Medien!Einfluss!auf!LehrX!und!Lernprozesse!haben,! ist!zum!einen!davon!

abhängig,!was!sich!die!Lehrpersonen!von!deren!Einsatz!erwarten!und!zum!anderen,!wie!der!

Einsatz!in!den!Unterricht!integriert!wird.!Opitz!und!Fischer!(2011a,!S.!5)!zeigen!auf,!dass!anX

gehende!Sportlehrkräfte!überwiegend!positive!Erwartungen!in!Bezug!auf!die!EinsatzmöglichX

keiten!digitaler!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!haben.!Auffallend!dabei! ist,!

dass!sie!besonders!den!Items!„Unterstützung!beim!Wissenserwerb“!und!„Erwerb/VerbesseX

rung!von!Medienkompetenz“!große!Bedeutung!für!den!Unterricht!beimessen.!Dahinter!werden!

den!Items!„Unterstützung!beim!TaktikXLernen“,!„Förderung!selbständigen!Lernens“!und!„UnX

terstützung!beim!motorischen!Lernen“!große!bzw.!mittlere!Bedeutung!zugeschrieben.!Die!ErX

wartungen!der!angehenden!Lehrpersonen!zeigen,!dass!sie!sehr!wohl!einen!Mehrwert!in!der!

Verwendung!digitaler!Medien!erhoffen,!jedoch!gleichzeitig!Hemmnisse!bzw.!Grenzen!anspreX

chen,!welche!einen!effektiven!Einsatz!wiederum!erschweren!bzw.!unmöglich!machen.!

!

3.4, Grenzen,und,Risiken,digitaler,Medien,
Grundlegend!für!den!Einsatz!digitaler!Medien!ist!das!Vorhandensein!der!benötigten!Hardware!

im!Schulinventar!bzw.!Privatbesitz.!Opitz!und!Fischer!(2011a,!S.!5)!weisen!als!größte!HemmX

nisse!„nicht!mediengerechte!Sportstätten“!und!„zu!schlechte!Ausstattung!der!Schulen!mit!diX

gitalen! Medien“! aus.! Gerade! diesen! die! Schulausstattung! und! Einrichtung! betreffenden!

Hemmnissen!wirkt!der!technologische!Fortschritt!entgegen.!Zumeist!wird!für!einen!effektiven!

Einsatz!digitaler!Medien!weder!ein!Laptop!noch!ein!Beamer!benötigt,!sondern!es!genügt!beX

reits!ein!Tablet!oder!Smartphone!mit!der!jeweils!benötigten!Software.!Dadurch,!dass!die!HardX

ware!kompakt,!transportabel!und!leistungsstark!ist,!sind!die!Grenzen!des!Einsatzes!im!SchulX

unterricht!weniger!baulich!und!Schulequipment!betreffend,!sondern!die!Herausforderung!beX

steht!darin,!eine!geeignete!Software!in!Abstimmung!mit!den!LehrX!und!Lernzielen!zu!finden!

und!diese!sinnstiftend!einzusetzen.!Sinnstiftend!insofern,!als!der!Einsatz!im!Unterricht!weder!

auf!Kosten!der!Bewegungszeit!noch!als!Selbstzweck!erfolgt.!Drewes!et!al.!(2014,!S.!12)!verX

weisen!dahingehend!auf!ein!ausgewogenes!didaktisches!KostenXNutzenXVerhältnis,!welches!

nicht!zu!einer!„methodischen!Spielerei“!werden!darf.!Gerade!weil!Sport!und!damit!die!AuseiX

nandersetzung!mit!dem!eigenen!Körper!oftmals!als!Gegenpol!zur!Technisierung!gesehen!wird,!

muss!der!Einsatz!digitaler!Medien!als!Hilfsmittel!für!Bewegung!und!Sport!gesehen!werden!und!



Digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!

38!

nicht!Bewegung!und!Sport!als!Hilfsmittel!für!technische!Spielereien,!um!der!Gefahr!einer!„meX

dialisierten!Entsportung“!(vgl.!HebbelXSeeger!et!al.,!2013,!S.!1)!entgegenzuwirken.!Diese!GeX

fahren!gehören!bereits!in!der!Vorbereitung!mitbedacht,!um!schon!im!Vorhinein!entsprechende!

Lösungsansätze!zu!entwickeln.!Gewiss!bedürfen!erstmalige!Unterrichtsvorbereitungen,!welX

che!den!Einsatz!digitaler!Medien!ins!Auge!fassen,!eines!höheren!Zeitaufwands!als!traditionelle!

Vorbereitungen,! jedoch! erschließen! sich! dadurch! auch! neue! Chancen! und! AnknüpfungsX

punkte.!!

!

3.5, Rechtliche,Parameter,bei,der,Nutzung,digitaler,Medien,im,Setting,Schule,,
(Ausarbeitung!durch!Stiermaier!Michael)!

Der!Einsatz!von!Tablets!und!Smartphones!in!der!Schule!bringt!rechtlich!einige!brisante!BeX

sonderheiten!und!die!Gefahr!der!Datenschutzverletzung!mit!sich.!Neben!all!den!positiven!EinX

flussfaktoren!gilt!es,!digitale!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!behutsam!und!

geregelt!einzusetzen.!!

!

Grundsätzlich!sollte!darauf!geachtet!werden,!dass!so!wenig!personenbezogene!Daten!wie!

möglich!von!Schülerinnen!und!Schülern!erhoben!werden.!(vgl.!Erles,!2016,!S.!26)!Die!LehrX

person!sollte!bei!der!Auswahl!der!Apps!bereits!bei!der!Planung!überprüfen,!ob!die!Nutzung!

der!Software!eine!persönliche!Registrierung!verlangt!bzw.!auf!welche!Bereiche!am!SmartX

phone!die!Applikation!Zugriff!hat.!!

Es!ist!unabdingbar,!dass!beim!Einsatz!digitaler!Medien!Fotos!oder!Videosequenzen!mit!SchüX

lerinnen!und!Schülern!aufgenommen!werden.!Die!schulrechtlichen!Materiengesetze!(SchUG,!

SchOG,!BildDokG,!etc.)!enthalten!keine!spezielle!Regelung!über!die!Verwendung!von!BilddaX

ten.!Für!etwaige!Fälle!zieht!in!Österreich!die!RechtsX!und!Verwaltungsabteilung!des!LandesX!

bzw.!Stadtschulrates!die!Bestimmungen!des!Datenschutzgesetzes!2000!und!BildungsdokuX

mentationsgesetzes!2016!heran.!Folgende!Rechtsgrundlagen!aus!dem!DSG!2000!und!BildX

DokG!2016!sind!für!die!Institution!Schule,!besonders!für!die!Verwendung!von!digitalen!Medien!

im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!von!Relevanz:!!

(vgl.!RechtsX!und!Verwaltungsabteilung!des!LSR!für!NÖ,!2016)!
!

•! §4!Z1:!Ein!Bild! ist!ein!personenbezogenes!Datum:!Angaben!über!Betroffene,!deren!

Identität!bestimmt!oder!bestimmbar!ist.!

•! §4!Z4:!Auftraggeber! ist!derjenige,!der!die!Entscheidung!getroffen!hat,!Daten!zu!verX

wenden!und!die!Verfügungsmacht!über!die!Daten!hat.!

•! §2!Abs.3:!Werden!im!Unterricht!Fotos/Filme!von!Schülern!bzw.!Schülerinnen!gemacht,!

so! ist! für!die!personenbezogenen!Daten!der!SchülerInnen! jedenfalls!der!Schulleiter!

oder!die!Schulleiterin!Auftraggeber.!!

(Siehe!Bildungsdokumentationsgesetz![BildDokG]).!
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•! §4!Z12:!Grundsätzlich!stellt!die!Veröffentlichung!von!Bildern,!Namen,!etc.!eine!ÜberX

mittlung!von!personenbezogenen!Daten!dar.!
!

Die!automationsunterstützte!Verarbeitung! (mithin!auch!die!Übermittlung)!von!Bilddaten!der!

Schüler!und!Schülerinnen!ist!gesetzlich!nicht!vorgesehen.!Mangels!einer!gesetzlichen!GrundX

lage!für!die!Übermittlung!von!Bildern,!Namen!etc.!bedarf!es!der!Zustimmung!der!Betroffenen!

(der! Schüler! und! Schülerinnen! bzw.! deren! Erziehungsberechtigte).!
Die!„Zustimmung“! ist!eine!gültige,! insbesondere!ohne!Zwang!abgegebene!Willenserklärung!

des!Betroffenen,!dass!er!in!Kenntnis!der!Sachlage!für!den!konkreten!Fall!in!die!Verwendung!

(dazu!zählt!auch!die!Übermittlung)!einwilligt.!
Dies!bedeutet,!dass!die!betroffene!Person!wissen!muss,!welche!Daten!zu!welchem!Zweck!

verwendet!werden!sollen.!Weiters!ist!zu!beachten,!dass!Schülerinnen!und!Schüler!nicht!zur!

Zustimmung!verpflichtet!werden!dürfen!(vgl.!„ohne!Zwang“).!Darüber!hinaus!kann!diese!ZuX

stimmungserklärung!jederzeit!widerrufen!werden!und!der!Betroffene!muss!auf!dieses!WiderX

rufsrecht!hingewiesen!werden.!Im!Falle!eines!Widerrufes!müssen!alle!Daten!gelöscht!werden.!

Bemerkt!wird,!dass!auch!urheberrechtliche!Bestimmungen,!insbesondere!das!Recht!am!eigeX

nen!Bild!zu!beachten!sind.!Das!„Recht!am!eigenen!Bild“!sieht!vor,!das!Bildnisse!von!Personen!

weder!öffentlich!ausgestellt!noch!auf!eine!andere!Art,!wodurch!sie!der!Öffentlichkeit!zugängX

lich!gemacht!werden,!verbreitet!werden!dürfen,!wenn!dadurch!berechtigte!Interessen!des!AbX

gebildeten!oder,!falls!er!gestorben!ist,!ohne!die!Veröffentlichung!gestattet!oder!angeordnet!zu!

haben,!eines!nahen!Angehörigen!verletzt!würden.!Zweck!dieser!Bestimmung!ist!der!Schutz!

der!abgebildeten!Person.!

! !
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4, Analyse,und,Bewertung,unterrichtsrelevanter,Software,,
(Ausarbeitung!durch!Buchegger!Gregor!&!Stiermaier!Michael)!!

Im!Folgenden!werden!für!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!relevante!Apps!(Anm.!für!
Nutzer!und!Nutzerinnen!von!iOSG!und!AndroidGGeräten)!vorgestellt!und!in!Bezug!auf!EinsatzG
möglichkeiten!in!der!Institution!Schule!beschrieben.!Die!Programme!wurden!teilweise!in!UnG
terrichtssituationen!getestet!–!teilweise!nur!in!der!Theorie!ausgearbeitet!und!vorgestellt.!Um!
einen!besseren!Überblick!gewähren!zu!können,!dient!ein!Raster! (Siehe!Punkt!4.2)!mit!den!
wesentlichen!Funktionen!der!Software.!Die!Auswertung! jeder!einzelnen!App!fokussiert!sich!
auf!den!Funktionsumfang,!die!Bedienung!und!das!Equipment,!Anwendungsmöglichkeiten!im!
Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!sowie!ein!kurzes!Fazit.!!
!

Um!eine!möglichst!objektive!Bewertung!für!alle!vorgestellten!Programme!garantieren!zu!könX

nen,!dient!ein!Schlüssel!zur!Auswertung.!Die!Anwendungsprogramme!werden!hinsichtlich!der!

Rubriken!Funktionsumfang,!Anwendung! in!Bewegung!und!Sport,!Kosten/Nutzen,!BenutzerX

freundlichkeit!und!Stabilität!bewertet.!

!

Funktionsumfang,!
Der!Funktionsbalken!soll!grafisch!widerspiegeln,!welcher!Funktionsumfang!innerhalb!der!KaX

tegorisierung!gegeben!ist!und!gleichzeitig!wird!dieser!Funktionsumfang!mit!anderen!SoftwareX

lösungen!verglichen.!Können!die!vorhandenen!Funktionen!im!Unterricht!einen!Mehrwert!geX

nerieren?!

!

Benutzerfreundlichkeit,
Hierbei!liegt!das!Hauptaugenmerk!darauf,!inwieweit!die!Gestaltung!der!Software!für!den!EinX

satz!im!Schulalltag!ausgelegt!ist.!Die!Anwendung!und!Bedienung!unterscheidet!sich!insofern!

von!klassischer!Software,!als!die!Auswertung!der!Daten! im!Schulbetrieb!schnell!und!überX

sichtlich!erfolgen!muss.!Gleichzeitig!soll!ein!ausgewogenes!Verhältnis!zwischen!FunktionsX

umfang!und!Eingewöhnungsphase!gegeben!sein,!um!Lehrpersonen!die!erstmalige!VerwenX

dung!zu!erleichtern.!Welche!Voraussetzungen!stellt!etwa!ein!Softwarehersteller!hinsichtlich!

der!Verwendung!(z.B.!wird!ein!Account!benötigt,!werden!Werbefenster!angezeigt!etc.)?!Ein!

weiteres!Augenmerk!liegt!auf!einer!gelungenen!Darstellung!des!Lernfortschritts,!welcher!zum!

einen!für!Lehrpersonen!schnell!abrufbar!und!zum!anderen!für!Schülerinnen!bzw.!Schüler!gut!

zu!interpretieren!ist.!!

!

Anwendung,im,Unterrichtsfach,Bewegung,und,Sport,,
Die!Anwendbarkeit!für!das!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!steht!im!Fokus!der!gesamten!

Arbeit.!Dabei!soll!die!Frage!geklärt!werden,!ob!der!Einsatz!der!Software!mit!den!schulspezifiX

schen!Bedingungen!kompatibel!ist.!Hierbei!fließen!auch!die!bereits!oben!beschriebenen!KennX
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punkte!mit!ein!und!werden!entsprechend!gewichtet.!Die!höchste!Priorität!liegt!hierbei!auf!eiX

nem!möglichen! Mehrwert! bedingt! durch! den! Funktionsumfang! der! Softwarelösung! für! die!

Schülerinnen!bzw.!Schüler.!Danach!ist!es!von!Bedeutung,!ob!die!Bedienung!und!Auswertung!

von!Daten!schnell!und!reibungslos!vonstattengeht.!Abschließend!soll!hierbei!auch!die!Frage!

geklärt!werden,!ob!weiteres!Zubehör!für!den!Einsatz!im!Schulalltag!nötig!ist!–!wie!etwa!ein!

Stativ,!eine!Internetverbindung!etc…!

!

Kosten/Nutzen,
Hierbei!wird!das!Verhältnis!des!Nutzens!für!den!Schulalltag!verglichen!mit!den!„Kosten“.!Dabei!

werden!jedoch!nicht!nur!die!Anschaffungskosten!berücksichtigt,!sondern!unter!den!GesichtsX

punkt!der!„Kosten“!fallen!auch!umfangreiche!AufX!und!Abbauarbeiten,!welche!der!Einsatz!der!

Software!verlangt.!!

!

Stabilität,
Der!Stabilitätsfaktor!soll!Aufschluss!darüber!geben,!ob!es!im!laufenden!Betrieb!zu!UnterbreX

chungen!oder!unerwarteten!Abstürzen!etc.!kommt.!Gerade!für!den!Einsatz!in!der!Schule!ist!

eine!zuverlässige!und!stabil!laufende!Software!Voraussetzung,!um!das!Zeitmanagement!einX

halten!zu!können.!!

!

4.1, Einsatzmöglichkeiten,digitaler,Medien,für,Bewegung,und,Sport,
Im!Zuge!der!Ausarbeitung!dieser!Diplomarbeit!kristallisierten!sich!unterschiedliche!EinsatzbeX

reiche!für!den!Einsatz!digitaler!Medien!im!Unterrichtsfach!Bewegung!und!Sport!heraus.!DemX

nach!werden!die!vorgestellten!Apps!in!folgende!Kategorien!unterteilt:!!!

•! Videofeedback!!

•! Tracking!!

•! Trackingsystem!–!Wintersport!!

•! Fitness!

•! Unterrichtsorganisation!!

!

Für!die!Analyse!und!Bewertung!wurden!die!untersuchten!Apps!in!unterschiedliche!Kategorien!

unterteilt,!um!eine!bessere!Übersicht!zu!erhalten.!

Die!Kategorie!Videofeedback!beinhaltet!zum!Großteil!Programme!für!die!zeitverzögerte!und!

verlangsamte!Wiedergabe! von!Aufnahmen.! Ziel! dieser! Apps! ist! es,! den!Schülerinnen! und!

Schülern!durch!verlangsamte!Bilder!eine!bessere!Bewegungswahrnehmung!zu!bieten.!ZuX

meist!beinhalten!diese!Programme!Tools!zur!Kennzeichnung!und!Verdeutlichung!von!KörperX

positionen!bzw.!Gelenksstellungen.!Speziell!für!komplexe!Bewegungen!mit!sehr!schnellen!AkX

tionshandlungen!werden!Übende!beim!Erlernen!solcher!Ausführungen!unterstützt.!

!
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Apps! der! Kategorie!Tracking! zeichnen! sportliche! Aktivitäten! und! deren!Verläufe! bezüglich!

Wegstrecke,!Zeit,!geografische!Positionen,!physischer!Verfassung,!etc.!auf.!Der!Fokus!liegt!

dabei!auf!der!Auswertung!und!Analyse!sportlicher!Leistungen!von!Schülerinnen!und!Schülern.!

Durch!die!zumeist!mit!GPS!gesendeten!Daten!können!exakte!Rückschlüsse!auf!die!geleisteX

ten!Aktivitäten!gezogen!werden.!!

!

Als!eine!eigene!Kategorie!werden!Softwareprogramme!gelistet,!welche!sich!ausschließlich!auf!

sportliche!Aktivtäten!im!Bereich!des!Wintersports!konzentrieren.!Dazu!dient!die!Kategorie!TraG

ckingsystemeGWintersport.!Der!Einsatzbereich!fokussiert!sich!dabei!hauptsächlich!auf!WinterX

sportwochen.!Durch!GPS!aufgezeichnete!Daten!können!am!Ende!eines!Skitages!genaue!AusX

wertungen!vollzogen!werden.!!

!

In!die!Kategorie!Fitness!fallen!jene!Apps,!welche!ein!breites!Einsatzspektrum!im!UnterrichtsX

fach!Bewegung!und!Sport!öffnen.!Dabei!handelt!es!sich!meist!um!Programme!zur!Messung!

von!physischen!Daten!oder!Messwerte!in!der!Leichtathletik.!!

!

Für!eine!strukturierte!und!organisierte!Unterrichtseinheit!sorgen!alle!Anwendungen!der!Rubrik!

Unterrichtsorganisation.!Jene!Apps!unterstützen!die!Lehrperson!sowohl! in!der!Vorbereitung!

als!auch!in!der!Durchführung!einzelner!Unterrichtssequenzen.
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4.2$ Rasterübersicht$der$Applikationen$$

Name$der$Applikation$ Kategorie$ iOS$ Android$ Preis$*$ Anwendbarkeit$in$BUS$ Anmerkung$ Seite$

BaM(Video(Delay( Videofeedback( ! " €(7,99(
(

Zeitverzögertes(VideofeedG

back(
S.(48(

CMV:(Coach(My(Video( Videofeedback( ! " G(
(

FrameGbyGFrame(Wiedergabe( S.(61(

Coach`s(Eye( Videofeedback( ! ! Free/Abo(
(

FrameGbyGFrame(Wiedergabe( S.(66(

myDartfish(Express( Videofeedback( ! ! €(60,00(
(

StillGShots,(Splitscreen( S.(72(

HudlTechnique( Videofeedback( ! ! G(
(

FrameGbyGFrame(Wiedergabe( S.(89(

O`See(Video(Delay(Pro( Videofeedback( ! ! €(0,99(
(

Videoverzögerung(bis(zu(4min( S.(113(

Slow(Pro( Videofeedback( ! ! G(
(

Superzeitlupe( S.(151(

$
Zusammenfassende$Bewertung$–$Videofeedback:$
Die(Kategorie(Videofeedback(nimmt(in(dieser(Diplomarbeit(einen(sehr(großen(Teil(ein(und(umfasst(zugleich(eine(enorme(Bandbreite(an(EinsatzmöglichG

keiten.(Der(Einsatz(von(O`See(Video(Delay(Pro(überzeugt(hinsichtlich(der(Videoverzögerung(um(bis(zu(4min(und(findet(speziell( für( leichtathletischeG(

sowie(turnerische(Bewegungsaufgaben(seine(Berechtigung.(Schülerinnen(und(Schüler(erhalten(direkt(nach(ihren(Ausführungen(ein(Feedback(auf(SmartG

phone(oder(Tablet(und(können(im(nächsten(Versuch(Korrekturhinweise(anwenden.(Zudem(ist(die(Software(einerseits(kostengünstiger(und(andererseits(

sowohl(für(iOSG(als(auch(für(AndroidGGeräte(verfügbar(–(vergleichsweise(mit(BaM(Video(Delay.((

Für( die( Speicherung( und( anschließende( Analyse( von( Bewegungsausführungen( am( Screen( überzeugen( die( Softwareprogramme(Coach`s( Eye( und((

HudlTechnique.(Hierbei(können(von(Lehrpersonen(Tools(für(exakte(Bewegungskorrekturen(eingesetzt(werden,(welche(für(Sportarten,(wie(BodenG(und(

Geräteturnen(oder(Leichtathletik(eine(wesentliche(Rolle(spielen.(((

(
(

Organisation(
Erlebnisorientierte(

BWH(

Leichtathletische(

BWH(
Schwimmen(

Turnerische(

BWH(

Spielerische(

BWH(

Grundlagen(

BWH(
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Name$der$Applikation$ Kategorie$ iOS Android Preis$*$ Anwendbarkeit$in$BUS$ Anmerkung$ Seite$

Bleep(FitnessGTest( Tracking( ! ! G(
(

ShuttelrunGTest( S.(51(

iTrack(Motion( Tracking( ! " G(
(

Graphische(Darstellung(von(

Bewegungen(
S.(107(

Runtastic(Pro( Tracking( ! ! €(4,99(
(

Lauftracking( S.(124(

iSki(Tracker(( Tracking(G(Wintersport( ! ! G(
(

Aufzeichnung(von(WinterG

sportaktivitäten((
S.(102(

Ski(Tracks( Tracking(G(Wintersport( ! ! €(0,99((
(

Aufzeichnung(von(WinterG

sportaktivitäten(
S.(141(

Skiline( Tracking(G(Wintersport( ! ! G(
(

Aufzeichnung(von(WinterG

sportaktivitäten(
S.(147(

$
Zusammenfassende$Bewertung$–$Tracking:$
In(die(Rubrik(Tracking(fallen(sämtliche(Programme(zur(Aufzeichnung(von(sportlichen(Aktivitäten,(welche(für(Kinder(und(Jugendliche(einen(immer(höheren(

Stellenwert(einnehmen.(Es(ist(zu(beobachten,(dass(die(Möglichkeit(der(Dokumentation(einer(sportlichen(Bewegung(gegenseitige(Vergleichswettkämpfe(

zwischen(den(Schülern(eröffnet.(Für(wintersportliche(Bewegungsaufzeichnungen(besticht(die(App(Skiline(trotz(der(teils(starken(Abweichungen(in(manchen(

Skigebieten.(Die(Anwendung(gefällt(speziell(durch(eine(einfache(Handhabung(und(ein(sich(ständig(erweiterndes(Angebot.((((

Eine(umfassende(Bewegungsanalyse,(jenseits(der(Skipisten,(bietet(die(App(Runtastic(Pro.(Die(Anwendung(sorgt(für(zusätzliche(Informationen(bezüglich(

der(absolvierten(Bewegungseinheiten(und(lässt(sich(ideal(bei(verschiedensten(Outdooraktivitäten(anwenden.(Schülerinnen(und(Schüler(können(beispielsG

weise(die(zurückgelegte(Laufstrecke(analysieren(und(miteinander(vergleichen.((

(

!

!
!

!

Organisation(
Erlebnisorientierte(

BWH(

Leichtathletische(

BWH(
Schwimmen(

Turnerische(

BWH(

Spielerische(

BWH(

Grundlagen(

BWH(

! !
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Name$der$Applikation$ Kategorie$ iOS Android Preis$*$ Anwendbarkeit$in$BUS$ Anmerkung$ Seite$

FitnessMeter( Fitness( ! " €(1,99(
(

Lichtschranken(mittels(SmartG

phones(
S.(77(

Heart(Rate( Fitness( ! ! G(
(

Einfache(und(schnelle(PulsbeG

stimmung(
S.(86(

Intervall(Timer( Fitness( ! " G(
(

Digitaler(Intervalltimer( S.(99(

Runtastic(Timer( Fitness( ! ! G(
(

Digitaler(Intervalltimer( S.(131(

Seconds( Fitness( ! ! G(
(

Digitaler(Intervalltimer( S.(138(

SprintTimer( Fitness( ! " €(2,99(
(

Fotofinish( S.(155(

$
Zusammenfassende$Bewertung$–$Fitness:$
In(die(Kategorie(Fitness(fallen(all(jene(Softwareanwendungen,(welche(zur(Steigerung(und(Verbesserung(der(körperlichen(Grundlagen(führen.(Zum(DownG

load(zur(Verfügung(stehen(zahlreiche(Intervalltimer(für(eine(Optimierung(eines(Zirkeltrainings.(Lehrpersonen(können(sich(demnach(auf(die(BewegungsG

ausführung(von(Schülerinnen(und(Schülern(konzentrieren,(ohne(dabei(die(richtige(Intensität(zu(vernachlässigen.(Die(FreeGVersion(von(Intervall(Timer(

bietet(den(großen(Vorteil,(dass(individuell(eingestellte(Intervalle(gespeichert(werden(können.(Der(Timer(von(Runtastic(verfügt(über(diese(Option(nur(in(

der(kostenpflichtigen(FullGVersion.((

Die(Programme(FitnessMeter(und(SprintTimer(sind(ein(Ersatz(für(kostspielige(Lichtschrankensysteme(und(können(in(LeichtathletikGEinheiten(zum(Einsatz(

gebracht(werden,(um(Messzeiten(aufzuzeichnen.((

(

(

(

Organisation(
Erlebnisorientierte(

BWH(

Leichtathletische(

BWH(
Schwimmen(

Turnerische(

BWH(

Spielerische(

BWH(

Grundlagen(

BWH(

!
!
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Name$der$Applikation$ Kategorie$ iOS$ Android$ Preis$*$ Anwendbarkeit$in$BUS$ Anmerkung$ Seite$

Book(Creator( Unterrichtsorganisation( !( !( €(4,99(
(

Gemeinsames(Portfolio( S.(54(

Bracket(Marker(Pro(HD( Unterrichtsorganisation( !( "( €(1,99(
(

Turnierraster(erstellen( S.(57(

iDoceo(G(Lehrerassistent( Unterrichtsorganisation( ! " €(9,99(
(

Übersicht(aller(schulischen(

Aufzeichnungen(
S.(94(

Schulmehrkampf(G(

Punkterechner(
Unterrichtsorganisation( ! ! G(

(
ExcelGFile(( S.(110(

PE(Games( Unterrichtsorganisation( ! ! €(1,99(
(

Spielesammlung( S.(116(

Run(Lap(Tap( Unterrichtsorganisation( ! " €(0,99(
(

(12)(Laufzeiten(parallel(verG

walten(
S.(120(

Scoreboard(Free( Unterrichtsorganisation( ! ! G(
(

Digitale(Spielstandsanzeige( S.(135(

TeacherKit( Unterrichtsorganisation( ! ! G(
(

Übersicht(aller(schulischen(

Aufzeichnungen(
S.(159(

Team(Shake( Unterrichtsorganisation( ! ! €(0,76(
(

Teameinteilung( S.(165(

Untis(Mobile( Unterrichtsorganisation( ! ! G(
(

Synchronisation(mit(KlassenG

buch((
S.(171(

$
Zusammenfassende$Bewertung$–$Unterrichtsorganisation:$
Die(hier(gelisteten(Programme(tragen(allesamt(zu(einer(verbesserten(und(zuverlässigeren(Unterrichtsorganisation(seitens(der(Lehrperson(bei.(Die(mobile(

Version(von(Untis(besticht(durch(die(Synchronisationsmöglichkeit(mit(dem(Klassenbuch,(was(in(der(Praxis(viele(Erleichterungen(mit(sich(bringt.(iDoceo(

und(TeacherKit(beinhalten(ähnliche(Funktionen,(jedoch(müssen(alle(Daten(individuell(am(Smartphone(oder(Tablet(angelegt(werden.(In(Sachen(FunktiG

onsumfang(lässt(der(Lehrerassistent(–(iDoceo(keine(Wünsche(offen,(was(jedoch(auch(am(Preis(ersichtlich(wird.((

!

Organisation(
Erlebnisorientierte(

BWH(

Leichtathletische(

BWH(
Schwimmen(

Turnerische(

BWH(

Spielerische(

BWH(

Grundlagen(

BWH(

!
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Name$der$Applikation$ Kategorie$ iOS Android Preis$*$ Anwendbarkeit$in$BUS$ Anmerkung$ Seite$

GPSGSchatzsuche(

(ARIS)(((
Orientierung(mit(GPS( !( "( G(

(
vgl.(Schnitzeljagd( S.(81(

Tempo(Lite( Sonstiges( ! ! G(
(

Rhythmisierungsfähigkeit(( S.(168(

$
Zusammenfassende$Bewertung$–$Sonstiges:$
Für(erlebnisorientierte(Bewegungshandlungen( im(Zuge(einer(Einheit( im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(gibt(es(aktuell(noch(wenig(umsetzbare(

Anwendungsprogramme.(Mit(der(App(ARIS(können(beispielsweise(„digitale(Schnitzeljagden“(erstellt(werden,(welche(Schülerinnen(und(Schüler(mittels(

Smartphone(auslesen(und(Ziele(taggen(müssen.(Es(werden(neben(der(Orientierungsfähigkeit(zusätzlich(grundlegenden(konditionelle(Fähigkeiten(geG

schult(und(verbessert.(Durch(den(Einsatz(moderner(Technik(in(Kombination(mit(Bewegungsaufgaben(kann(die(Motivation(im(KindesG(und(Jugendalter(

zudem(erhöht(werden.((

Mit(Tempo(Lite(werden(zusätzliche(Möglichkeiten(für(Schülerinnen(und(Schüler(eröffnet,(rhythmische(Abläufe(schneller(und(einfacher(zu(erlernen.(KoorG

dinativ(anspruchsvolle(Bewegungsabläufe(werden(mittels(akustischer(Signale(untermalt.((

!
!

!
!
!
!

Organisation(
Erlebnisorientierte(

BWH(

Leichtathletische(

BWH(
Schwimmen(

Turnerische(

BWH(

Spielerische(

BWH(

Grundlagen(

BWH(

!
*(...(Preis(der(im(Zuge(dieser(Diplomarbeit(vorgestellten(Software.(

BWH:(Bewegungshandlungen((

!
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4.3$ Analyse$und$Bewertung$der$Apps$$
Im(Folgenden(findet(sich(eine(alphabetische(Auflistung(der(analysierten(Applikationen.(
(

4.3.1$ BaM$Video$Delay$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)-

BaM(Video(Delay(ermöglicht(ein(

zeitverzögertes( Videofeedback(

mithilfe( des( Smartphones/TabH

lets.(Anders(als(bei(der(vergleichH

baren( App( „Video( Delay“( kann(

das( Gefilmte( nicht( gespeichert(

werden.(BaM(Video(Delay(ist(beH

reits(seit(Längerem(im(AppHStore(verfügbar(und(wird(nicht(

mehr(aktualisiert.((letztes(Update(Juli(2012).(NichtsdestotH

rotz(weiß(die(App(in(der(Anwendung(zu(gefallen.((

(

Grundlegendes$

Name$ BaM(Video(Delay(

Kategorie$ Videofeedback(((

Plattform$ ab(iOS(5.0(

Preis$ €(7,99(

Getestete$Version$$ 1.1(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ iPhone(5c((iOS(9.2)((

Empfohlenes$Equipment$ Stativ(

(

Fazit$

Eine(bereits(etwas(ältere(App(für(iOS,(jedoch(geht(die(Bedienung(und(Anwendung(nach(wie(

vor(leicht(von(der(Hand.(Gerade(die(Verzögerung,(welche(in(einer(Endlosschleife(läuft,(ermögH

licht(es,(dass(nach(dem(Aufbau(und(der(Einstellung(des(Smartphones/Tablets(keine(weiteren(

Schritte(mehr(notwendig(sind.(Aus(diesem(Grund(unterstützt(die(App(jedoch(auch(keine(SpeiH

cherung(von(Videos.(Gerade(für(einen(Stationenbetrieb(mit(einer(Videofeedbackstation(eignet(

sich(die(Software(insofern(gut,(als(das(Video(durchläuft(und(somit(von(den(Schülerinnen(bzw.(

Schülern(einfach(betrachtet(werden(kann.(( (

gute(FPS(bei(VideoHDelay(

(

keine(Speichermöglichkeit(

Ältere(Software,((

keine(Updates(
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1.$ Funktionsumfang$

BaM(Video(Delay(ermöglicht(eine(verzögerte(Videowiedergabe,(ohne(dabei(die(aufgenomH

menen(Sequenzen(zu(speichern.((

(

1.1.(Erstverwendung(

Nach(der(Installation(sind(keine(weiteren(Anmeldeschritte(mehr(nötig(und(es(erscheint(

direkt(der(Homescreen((

(

1.2.(Homescreen(

Der(Homescreen(ist(das(eigentliche(Herzstück(der(App.(Hier(wird(bereits(die(Kamera(

des(Smartphones(aktiviert( und(das(Aufgenommene(auf( dem(Bildschirm(angezeigt.(

Gleichzeitig(lassen(sich(von(hier(aus(alle(Einstellungsmöglichkeiten,(die(im(nächsten(

Punkt(näher(beschrieben(werden,(öffnen.((

(

1.2.1.( DelayHEinstellungen(

Die(Verzögerungszeit(für(die(Wiedergabe(der(Videos(auf(dem(Smartphone(kann(

direkt(auf(dem(Homescreen(eingestellt(werden.(Ein(kurzer(Tipp(auf(den(BildH

schirm,( lässt( ein( Kreuz( erscheinen,( welH

ches(anzeigt,(in(welche(Richtung(am(BildH

schirm( „gewischt“( werden( muss,( um( die(

Verzögerungszeit( zu( verändern.( (Siehe(

Abb.( 11:( Homescreen(BaM(Video(Delay)(

Wischt(man(am(Bildschirm(nach(rechts(oH

der( nach( unten,( wird( die( VerzögerungsH

spanne(größer.(Wischt(man(nach( links(oH

der(nach(oben,(wird(diese(wieder(kleiner.(

Dabei( kann(eine(Spanne( von(0,2(SekunH

den(bis(zu(2(Minuten(eingestellt(werden.(

(

(

1.2.2.( LiveHView(

In(der(„LiveHView“,(wird(die(Livewiedergabe(des(Gefilmten(angezeigt.(GleichzeiH

tig(können(hier(auch(weitere(Einstellungen(wie(der(Wechsel(zwischen(RückenH(

und(Frontkamera,(vertikale(Spiegelung(und(Zweifachzoom(gewählt(werden.((

!
!
!

Abb.-11:-Homescreen-BaM-Video-Delay-
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1.2.3.( 4x(Fenster(

Die(Vierfensterfunktion(ermöglicht(eine(gleichzeitige(Anzeige(mehrerer(VerzöH

gerungszeiten(über(eine(Rasteransicht.(Dabei(wird(das(Display(in(vier(separate(

Teile(gesplittet(und(für(jeden(Teil(kann(eine(eigene(Verzögerungszeit(eingestellt(

werden.((

(

2.$ Bedienung$und$Equipment$

Der(Einsatz( der(App(benötigt( keine( lange(Einarbeitungszeit.( Ist( sie( gestartet,( erscheint(

gleich(die(Videowiedergabe(des(Smartphones(und(die(jeweilige(Verzögerungszeit(kann(mit(

einem(Wischen(in(die(jeweilige(Richtung(festgelegt(werden.(Die(Verwendung(eines(Stativs(

ist,(wie(auch(bei(anderen(videobasierten(Softwarelösungen,(gewiss(von(Vorteil.(Bei(der(

Verwendung(von(BaM(Video(Delay( ist( jedoch(zu(bedenken,(dass(die(App(keine(Videos(

speichert,(sondern(nur(die(Ausgabe(verzögert.(Dadurch(kann(eine(aufgenommene(BeweH

gung(nur(einmal(betrachtet(werden.((

(

3.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$$

Zeitverzögertes( Videofeedback( kann( als( Unterstützung( einer( verbesserten( SelbstwahrH

nehmung(eingesetzt(werden((Siehe(Punkt(3.3.3).(Der(Vorteil,(aber(gleichzeitig(auch(der(

Nachteil(von(BaM(Video(Delay(ist(die(Tatsache,(dass(nur(eine(verzögerte(Wiedergabe(und(

keine(Speicherung(der(Aufnahme(erfolgt,(wie(sie(etwa(optional( in( „O’See(Video(Delay“(

angeboten(wird.(Für(den(Einsatz(im(Unterricht(bietet(sich(hierbei(eine(Station(an,(auf(die(

ein(Smartphone/Tablet(mit(zeitverzögerter(Videowiedergabe(gerichtet( ist.(Die(SchülerinH

nen(und(Schüler(können(sich,(nachdem(sie(eine(Bewegung(ausgeführt(haben,(diese(am(

Display(ansehen.(

Ist(die(Station(erst(einmal(aufgebaut(und(BaM(Video(Delay(eingestellt(und(gestartet,(muss(

das(Smartphone/Tablet( nicht(mehr(bedient(werden,(weil( die(Videoverzögerung( in(einer(

Endlosschleife(läuft.((

! !
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4.3.2$ Bleep$FitnessLTest$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)$

Bleep( FitnessHTest( ist( eine( SoftH

ware( für( die( Durchführung( des(

Shuttleruns.(Sie(wird( vom(UnterH

nehmen(Aspectica(Ltd(entwickelt.(

Der(Funktionsumfang(beschränkt(

sich(auf(das(Wesentliche.(ZusätzH

lich( können( die( Teilnehmerinnen( bzw.( Teilnehmer( des(

Shuttleruns( in( die( App( eingetragen( werden,( welche( anH

schließend(individuell(erfasst(werden(können.((

(

Grundlegendes$

Name$ Bleep(FitnessHTest(

Kategorie$ Tracking(

Plattform$ ab(Android(2.0((

Preis$ Kostenlos(

Getestete$Version$$ 1.10(für(Android(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(

Empfohlenes$Equipment$ Musikanlage(

(

Fazit$

Die(Software(eignet(sich(für(eine(schnelle,(unkomplizierte(Shuttlerun(Organisation.(Sie(bietet(

das(Grundgerüst,(die(entsprechende(Audiodatei,(für(die(Durchführung(der(Testung.(Für(den(

Schuleinsatz(in(Turnhallen(wird(eine(Kopplung(des(Smartphones(mit(einer(Musikanlage(empH

fohlen,(um(eine(ausreichende(Lautstärke(erreichen(zu(können.(Darüber(hinaus(können(noch(

mehrere(Teilnehmerinnen( und(Teilnehmer( für( die( Testung( eingegeben(werden.(Nach( dem(

Ende(der(Testung( folgt(eine(Auflistung(der( jeweiligen(Teilnehmer.(Zusätzlich(wird(noch(die(

geschätzte(VO2HMax(Aufnahme(über(die(Laufleistung(in(Klassen(eingeteilt.((

( (

Tondatei(für(Testung(

Teilnehmerwertung(

(

Einstellungsmöglichkeiten(der(

Startgeschwindigkeit(
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1.$ Funktionsumfang$

Wie(oben(beschrieben,(beschränkt(sich(der(Funktionsumfang(insofern(auf(das(WesentliH

che,( als( dieser( nur( wenige( Adaptionsmöglichkeiten( zulässt.((

(

1.1.(Durchführung(der(Testung(

Die(verschiedenen(Stufen(und(Geschwindigkeiten(sind( fix( vorgegeben(und(können(

nicht(variiert(werden.(Die(erste(Stufe(beginnt(mit(8(km/h(bzw.(9(Sekunden,(wobei(diese(

nach(etwa(einer(Minute(um(0,5(km/h(erhöht(wird.(Das(Piepssignal(gibt(dabei,(wie(vom(

Shuttlerun(bekannt,(den(Wendezeitpunkt(wieder.((

(

1.2.(Teilnehmer(festlegen(

Über(den(Klick(auf(den(„Bleistift“(können(mehrere(TeilnehH

merinnen(und(Teilnehmer(zur(Testung(hinzugefügt(werden.(

Dafür( ist( die(Eingabe(des(Namens( und(Alters( notwendig.(

Die(eingegebenen(Teilnehmer(können(anschließend(mit(eiH

nem(Klick(auf(den(Stern(zur(aktuellen(Testung(hinzugefügt(

werden.((Siehe(Abb.(12:(Bleep(Teilnehmerliste)(

(

(

(

(

1.3.(Auswertung(

Die(Auswertung(erfolgt(im(Anschluss(an(die(Testung(und(zeigt,(welche(Läuferin(bzw.(

welcher(Läufer(in(welcher(Phase(der(Testung(ausgestiegen(ist.(Darüber(hinaus(wird(

über(die(Laufleistung(noch(die(VO2HMax(Aufnahme(geschätzt,(wobei(dies(gewisserH

maßen(nur(als(grober(Richtwert(verstanden(werden(darf.((

(

1.4.(Testergebnisse(

Anschließend( an( die( Auswertung( können( die( Testergebnisse( gespeichert( werden.(

Hierbei(werden(Datum(der(Testung,(Name,(Level,(

VO2HMax(Aufnahme(und(ein(Rating(angezeigt.((

(Siehe(Abb.(13:(Bleep(Testergebnisse)(

(

! (

Abb.-12:-Bleep-Teilnehmerliste-

Abb.-13:-Bleep-Testergebnisse-
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2.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Bedienung(der(App(ist(übersichtlich(gestaltet(und(bedarf(keiner(langen(EinarbeitungsH

zeit.(Beim(Erstellen(der(Teilnehmerinnen(und(Teilnehmer(wäre(eine(Importfunktion(wünH

schenswert,(welche(jedoch(nicht(unterstützt(wird,(sodass(die(Namen(manuell(eingetippt(

werden(müssen.(Bei(einer(größeren(Anzahl(von(Teilnehmern(wird(die(Teilnehmerliste(etH

was(unübersichtlich(und(es(kann(vorkommen,(dass(eine(Teilnehmerin(oder(ein(TeilnehH

mer(irrtümlich(„beendet“(wird.(Zusätzliche(Ausrüstung(wird(für(die(Durchführung(der(TesH

tung(mithilfe(der(App(keine(benötigt.(Bei(größeren(Gruppentestungen(bzw.(für(den(SchuH

leinsatz(ist(ein(BluetoothHLautsprecher(oder(eine(Musikanlage(für(das(Koppeln(des(SmartH

phones/Tablets(mit(der(Ausgabebox(sinnvoll.((

(

3.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Sofern(ein(Shuttlerun(im(Schulunterricht(geplant(ist,(bietet(sich(die(App(für(die(DurchfühH

rung(der(Testung(an.(Auch(wenn(die(Namen(der(Schülerinnen(und(Schüler(nicht(eingeH

tragen(werden,(kann(die(App(schlicht(als(Tonausgabe(für(die(jeweiligen(Zeitintervalle(dieH

nen.(Der(Aufbau(gestaltet( sich(mit(der(App( insofern(einfach,(als( lediglich(die(Software(

gestartet(und(das(Smartphone(mit(einer(Box(gekoppelt(werden(muss.(Damit(sind(die(orH

ganisatorischen(Vorbereitungen(vonseiten(der(Lehrkraft(bereits(abgeschlossen.($

$ $
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4.3.3$ Book$Creator$$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)-$

Mit( der( Software( Book( Creator(

können( rasch( einfache( PortfoH

lios(für(die(Schule(erstellt(und(als(

PDFHDatei( gespeichert( werden.(

Die(Anwendung(eignet(sich(beiH

spielsweise,(um(den(LeistungsH

verlauf(von(Schülerinnen(und(Schülern(digital(festzuhalten.(

Lernende(können(während(des(Semesters(begleitend(ihre(

Fortschritte(mit(Text,(Ton(und(Bild(am(iPad(dokumentieren(

und(haben(am(Ende(eines(Semesters(oder(eines(SchuljahH

res( einen( digitalisierten(Überblick( über( die( LeistungsentH

wicklung(und(Themenschwerpunkte(im(Unterrichtsfach(BeH

wegung(und(Sport.((

$

Grundlegendes$

Name$ Book(Creator((

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(iOS(8.0(

ab(Android(4.0(

Preis$ iOS:(FullHVersion(€(4,99(

Android:(FullHVersion(€(2,50(

Getestete$Version$$ 4.2.1(für(iOS(

Sprache$ u.a.( Englisch,( Deutsch,( ItalieH

nisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)((
Empfohlenes$Equipment$ evtl.(BluetoothHTastatur((

(

Fazit!
Bei(der(erstmaligen(Verwendung(von(Book(Creator(überzeugte(die(Anwendung(nicht(sonderH

lich.(Jedoch(gefiel(die(Anwendung(mit(der(Zeit(immer(besser(und(entpuppte(sich(letztlich(als(

sinnvoller(Begleiter(durch(ein(Semester(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport.(Je(nach(MoH

tivation( und(Engagement( der( Lehrperson(bzw.(Schülerinnen(und(Schüler( dokumentiert( die(

Applikation(am(Ende(des(Schuljahres(eindrucksvoll(den(Verlauf(der(Unterrichtseinheiten(und(

dient(einerseits(als(Erinnerung,(andererseits(als(Grundlage(für(bevorstehende(Aufgaben.((

Trotz(einer(einfachen(Bedienung(wird(die(Software(inkl.(ihrer(Funktionen(zusätzlich(zu(Beginn(

mittels(Einführungsbuch(kurz(und(prägnant(erklärt.((

Überblick(über(das(Semester(

Teamarbeit(bei(einem(gemeinH

samen(Projekt(*((

(

kein(automatischer(ZeilenumH

bruch(im(Textfeld(

(

*-...-nur-in-der-FullFVersion-verfügF
bar-

!
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Obwohl(die(hier(getestete(FreeHVersion(nicht(über(das(Feature(der(Teamarbeit(verfügt,(ist(es(

dennoch(sinnvoll,(im(Schulbetrieb(die(komplette(Version(der(App(zu(nutzen,(um(gemeinsam(

an(einem(Portfolio(arbeiten(zu(können.(

Kritisch(anzumerken(ist(bei(der(Anfertigung(eines(Textes((Anm.(Querformat),(dass(die(SoftH

ware(keine(automatischen(Umbrüche(am(Ende(einer(Seite(einfügt.((

(
1.$ Hersteller$

Die(Software(Book(Creator(wurde(erstmals(2012(im(AppHStore(für(iOSHGeräte(zur(VerfüH

gung(gestellt.(Das(Programm(wird(seither(stetig(überarbeitet(und(mit(fortschreitender(TechH

nik(an(neue(Betriebssysteme(angepasst.(Hinter(der(Idee(und(Entwicklung(steht(das(UnterH

nehmen(Red(Jumper(Limited.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Mit(der(Anwendung(können(Bücher(digital(per(Tablet(erstellt(und(versendet(werden.(Die(

wichtigsten(Tools(werden(im(Folgenden(näher(erläutert:((

(

2.1.(Tools(zur(Bearbeitung(der(Bücher(

Bevor(mit(dem(Erstellen(des(Buches(begonnen(wird,(wird(das(Format(ausgewählt.(

Dieses(Format(wird(durchgehend(für(das(gesamte(Projekt(verwendet(und(kann(nicht(

gewechselt(werden.(Nach(der(Erstellung(eines(Deckblattes(kann(bereits(mit(den(ersH

ten(Seiten(begonnen(werden.((

Grundsätzlich(stehen(in(der(hier(getesteten(FreeHVersion(folgenden(Elemente(zur(GeH

staltung(des(Projektes(zur(Verfügung:((

•( Fotos((LiveHAufnahmen(oder(Import(aus(dem(Speicher)((

•( Text((

•( Sound((LiveHAufnahmen(oder(Import(aus(dem(Speicher)(

•( Stift((Zeichnungen(direkt(am(Screen)((

•( Formen(

(

2.2.(Features(in(der(FullHVersion((

Die(hier(beschriebenen(Tools(und(Funktionen(von(Book(Creator(beziehen(sich(auf(die(

kostenlose(Version.(Bei(der(gekauften(Version((€(4,99(für(iOS(und(€(2,50(für(Android)(

kann(der(Nutzer(bzw.(die(Nutzerin(der(Anwendung(unendlich(viele(Bücher(erstellen(

und(teilen.(Ebenso(können(den(Büchern(Comics(und(Avatars(beigefügt(werden,(was(

eher(im(Kindesalter(von(Bedeutung(ist.((

Speziell( für(die(Schule(wurde( jedoch(das(Feature(Teamarbeit(entwickelt(und( in(die(

FullHVersion(eingebettet.(Dabei(handelt(es(sich(um(eine(Funktion(zur(Teamarbeit,(bei(

der(mehrere(Personen(parallel(an(einem(gemeinsamen(Buch(arbeiten(können.((
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Das( Konzept( ist( im( Allgemeinen( gut( strukturiert( und( leicht( verständlich.( Zu( Beginn( erH

scheint(eine(kleine(Hilfestellung,(ebenfalls(in(Form(eines(Buches.(Auf(wenigen(Seiten(sind(

die(wesentlichsten(Funktionen(zusammengefasst(und(erklärt.(Nach(dieser(kurzen,(origiH

nellen(Einführung(weiß(der(Anwender(bzw.(die(Anwenderin(bestens(Bescheid(über(die(

Software.((

Zusätzliches(Equipment(erfordert(die(App(nicht,(jedoch(ist(eine(BluetoothHTastatur(bei(länH

geren(Texten(angenehm(und(entlastend.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Für(eine(sinnvolle(Anwendung(in(Bezug(auf(das(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(sollte(

die(FullHVersion(gekauft(werden,(um(das(Feature(der(Teamarbeit(nutzen(zu(können.(Ein(

möglicher(Einsatzbereich(der(App(ergibt(sich,(wenn(Schülerinnen(und(Schüler(aus(gegeH

benen(Gründen(an(der(Einheit( nicht( aktiv( teilnehmen( können.(Als(Parallele( zum(handH

schriftlichen(Protokoll(werden(die(angesprochenen(Personen(mit(einem(Tablet(der(LehrH

person(ausgestattet(und(haben(die(Aufgabe,(die(Unterrichtseinheit(mit(der(eben(vorgestellH

ten(App(zu(protokollieren.(Am(Ende(des(Semesters(oder(eines(Schuljahres(kann(der(LehH

rer(bzw.(die(Lehrerin(das(von(den(Schülern(angefertigte(Dokument(beispielsweise(per(EH

Mail(versenden.((

$ $
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Speicherung(von(Turnieren(

Übersichtlicher(Turnierraster(

Automatische(Aktualisierung(

des(Rasters(

(

Nur(zwei(Turniermodi(

4.3.4$ Bracket$Marker$Pro$HD$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)$$

Die(hier(vorgestellte(App(Bracket(

Marker(Pro(HD(ist(eine(Software(

zur(Erstellung(von(Turnierplänen.(

Der(Modus((SingleH(oder(DoubleH

Elimination)(und(die(Rastergröße(

(bis(zu(64(Teams)(können(indiviH

duell(eingestellt(werden.(Ergebnisse(werden(direkt( in(der(

App(eingegeben,(wodurch(der(Spielplan(automatisch(aktuH

alisiert(wird.((

(

(

Grundlegendes$

Name$ Bracket(Maker(Pro(HD(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(((

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ für(iOS:(€(1,99(

Getestete$Version$$ 1.2(für(iOS((

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(

Empfohlenes$Equipment$$ H(

(

Fazit$
Die(Erstellung(von(Turnierplänen(kann(variable(gestaltet(werden.(Fügt(man(beispielsweise(zu(

jedem( teilnehmenden(Team(ein(Avatar( hinzu,( dauert( es(eine(geraume(Zeit,( bis( der( fertige(

Spielplan(erstellt(ist.(Wählt(man(andererseits(die(zügigere(Variante,(kann(innerhalb(von(weniH

gen(Minuten(mit( dem(Turnier( gestartet( werden.( Durch( die(Übersichtsgrafik( (Anm.( TurnierH

baum)(kann(mit(einem(Blick(das(Turniergeschehen(verfolgt(werden,(ohne(einzelnen(Teams(

die(Spielreihenfolge(erklären(zu(müssen.((

Die(Bedienung(der(Benutzeroberfläche(ist(selbsterklärend(und(auch(die(Erfassung(von(ErgebH

nissen(funktioniert(einwandfrei.(Es(gibt(zwar(ähnliche(Softwareprogramme(in(diversen(AppH

Stores,(welche(eine( kostenfreie(Nutzung(bieten,( die( jedoch(mit( zahlreichen(Werbebannern(

versehen(sind.(Nachdem(sich(die(Hersteller(mit(den(Einnahmen(für(caritative(Zwecke(einsetH

zen,(ist(auch(der(einmalige(Kostenbeitrag(von(1,99(€(vertretbar.((

( (
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1.$ Hersteller$

Independent(Design(Studios,(LLC(sind(für(die(Entwicklung(und(Idee(der(Software(verantH

wortlich.( Im(Jahr(2014(wurde(die(ursprüngliche(Version(von(Bracket(Marker(Pro(HD( im(

AppHStore( veröffentlicht( und( seither( zweimal( mit( zusätzlichen( Features( erweitert.((

Laut(Homepage(des(Entwicklers(werden(10(%(des(Umsatzes(für(caritative(Zwecke(an(die(

Organisation( „Themember(Nhu“,(welche( sich(gegen( sexuellen(Missbrauch( von(Kindern(

und(Jugendlichen(einsetzt,(gespendet.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Mit(Erwerb(des(Programmes(können(Spielpläne(und(Abläufe(eines(Turnieres(erstellt(werH

den.(Der(Modus(kann(zwischen(Single(Elimination((wahlweise(mit(Trostrunde)(und(Double(

Elimination(gewählt(werden.(Die(Größe(des(Rasters(richtet(sich(nach(den(teilnehmenden(

Teams.(Die(Anzahl(der(Teams(sollte(gerade(sein((Anm.(4,(8,(16,(32(oder(64),(jedoch(könH

nen(auch(in(der(ersten(Runde(Freilose(verteilt(werden.((

Nach( der(Konfiguration( der( Teams(wird( automatisch( der(Spielplan( erstellt( und( in( einer(

Übersichtsgrafik( angezeigt.(Während( dem(Turnier( können( abgeschlossene(SpielergebH

nisse(direkte(in(die(App(eingetragen(und(der(Turnierbaum(unmittelbar(aktualisiert(werden.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Für(die(erstmalige(Verwendung(von(Bracket(Marker(Pro(HD(ist(keinerlei(Anmeldung(

oder(Zugriffsberechtigung(erforderlich.(Gleich(nach(dem(Download(kann(die(App(geH

öffnet(und(ein(Spielplan(konfiguriert(werden.((

(

2.2.(Erstellen(von(Turnierplänen(

Für(die(Erstellung(eines(Turnieres(findet(man(eine(vordefinierte(Maske(vor.(Jegliche(

relevanten( Einstellungen( (Turniername,( Anzahl( der( Teams,( Turniermodus)( können(

rasch(mittels(Fingertouch(gewählt(werden.(Zusätzlich(können(eigene(Teamlogos,(ein(

Turnierlogo(bzw.(eine(ChampionsHTrophy(zum(Turnierraster(hinzugefügt(werden.((

Bei(der(erstmaligen(Verwendung(müssen(die(Teamnamen(einzeln(eingetragen(werH

den.(Eingetragene(Teamlisten(können(im(Programm(gespeichert(und(beim(nächsten(

Turnier(aus(dem(Speicher(geladen(werden.((

Die(ShuffleHFunktion(sorgt(für(eine(faire(unabhängige(Auslosung(vor(dem(Turnierstart.(
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Ergebnisse(bereits(ausgetragener(Spielpaarungen(werden(in(die(Applikation(eingetraH

gen.(Der(Gewinner( steigt( automatisch( in( die( nächste(Runde( auf( und( der( Verlierer(

scheidet( entweder( aus(

dem( Turnier( aus( oder(

spielt( (je( nach( gewählH

ter( Einstellung)( in( der(

Trostrunde(weiter.((

Zur( Weiterleitung( der(

Turnierergebnisse(kann(

der(gesamte(Raster(als(

Fotodatei(per(EHMail(oH

der(Screenshot(versenH

det(werden.(

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die( Benutzeroberfläche( ist( einfach( und( übersichtlich( strukturiert.( Durch( eine( schlichte(

Farbwahl((Anm.(Schwarz(und(Weiß)(sind(alle(Informationen(leserlich(und(auf(den(ersten(

Blick(erkennbar.(Für(die(Erstellung(eines(Turnierrasters(wird(man(systematisch(durch(das(

Programm(geführt.(Alle(Einstellungen(können(mit(Schiebereglern(bzw.(Auswahloptionen(

einfach(per(Klick(definiert(werden.((

Idealerweise(wird(das(Turnierformat(auf(einem(iPad(erstellt,(um(eine(optimale(Sicht(auf(

den(Bildschirm(gewähren(zu(können.(Die(Rasterdarstellung(ist(selbsterklärend(für(SchüH

lerinnen(und(Schüler.(Es(ist(kein(weiteres(Zubehör(außer(Smartphone(oder(Tablet(nötig.((

(

(

(

(

(

(

! (

Abb.-14:-Bracket-Marker-Turnierkonfiguration-

Abb.-15:-Bracket-Marker-Turnierbaum-
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4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Grundsätzlich(können(sehr(schnell(und(einfach(Turnierpläne(mit(der(App(Bracket(Marker(

Pro(HD(erstellt(werden.(Im(Regelunterricht(von(Bewegung(und(Sport(findet(die(Software(

zwar(weniger(Gebrauch,(da(allenfalls(kleine(Turnierformen(mit(2(bis(4(Mannschaften(ausH

getragen(werden,(die(zumeist(im(Kopf(von(Lehrpersonen(erstellt(werden.(Hierfür(werden(

keine(digitalen(Aufzeichnungen(benötigt.((

Für(Schulsportfeste,(Projektunterrichtsstunden,(SommersportH( oder(Wintersportwochen(

eignet(sich(die(Anwendung(jedoch(auf(jeden(Fall.((

$ $
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Splitscreen(

FrameHbyHFrame((

Wiedergabe((30/100)(((

(

Stabilität(bei(Kamerawechsel(

Benutzeroberfläche(

4.3.5$ CMV:$Coach$My$Video$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)$$

Die(Software(Coach(my(Video(beH

inhaltet( im(Allgemeinen( eine(AufH

nahmeH( und( Wiedergabefunktion(

für( Bewegungen( mit( dem( HauptH

augenmerk( auf( FeedbackanalyH

sen.( Ausgeführte( Bewegungen(

können(mittels(SlowHMo(und(Zeichentools(in(ihre(KerneleH

mente( zerlegt( und( detailliert( analysiert(werden.(Der(HerH

steller( bietet( die( Anwendung( nur( für( iOSHGeräte( an.( Im(

AppHStore(finden(sich(derzeit(3(Versionen((unter(anderem(

eine(Akademikerversion(für(Studenten(bzw.(Studentinnen(

sowie(Schüler(bzw.(Schülerinnen).(Jede(dieser(AusführunH

gen(ist( jedoch(vom(Konzept(her(gleich.(Es(gibt(von(jeder(

Software(eine(kostenfreie(FreeHVersion(und(eine(kostenH

pflichtige(Version.(Die(Komplettversion(kann(Videos(in(höH

herer(Qualität( aufzeichnen(und(bietet(mehr(Features(an.(

Details(finden(sich(in(der(nachstehenden(Ausarbeitung.((

(

Grundlegendes$

Name$ Coach(My(Video(

Kategorie$ Videofeedback(((

Plattform$ ab(iOS(6.0(

Preis$ FreeHVersion(

CMV(Pro:(für(iOS:(€(14,99(

Getestete$Version$$ 3.5(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(

Zusatzmaterial$ Stativ(

!
Fazit$

Die(getestete(Freeware(von(Coach(my(Video(enthält(alle(grundlegenden(Möglichkeiten(eine(

Bewegungsanalyse(durchzuführen.(Speziell(das(Tool(zur(Analyse(mittels(zwei(getrennter(BildH

schirme(gefällt(in(der(Anwendung,(da(Positionen(verschiedenster(Ausführungen(gegenüberH

gestellt(und(auf(einen(Blick(verglichen(werden(können.(Die(App(ist(bisher(nur(für(iOSHGeräte(

verfügbar(und(besticht(speziell(durch(die(exakte(Detailzerlegung(mittels(Fingertouch.((Anm.(

30/100).(Vergleichbare(Feedbackprogramme(müssen(durch(PlayH(and(StoppHFunktion(oder(

Schieberegler(mühsam(zur(gewünschten(Position(einer(Bewegung(navigiert(werden.(Der(HerH

steller(bietet(zudem(einen(VirtualHCoach(zur(Analyse(der(Aufnahme(an.((
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Kritisch(anmerken(muss(man(teilweise(die(fehlende(Stabilität(in(Sachen(Programmabsturz(und(

Übersichtlichkeit(der(Benutzeroberfläche.(Wechselt(man(im(Aufnahmemodus(auf(die(FrontkaH

mera(von(iPhone(oder(iPad,(kann(der(Vorgang(beispielsweise(nicht(rückgängig(gemacht(werH

den.(Dazu(ist(ein(Ausstieg(aus(dem(Aufnahmemodus(vorgesehen.(

(

1.$ Hersteller(

Das(Team(von(Coach(my(Video(rund(um(CEO(und(Produktentwickler(Jason(R.(Escamilla,(

wurde(2010(in(den(USA(gegründet.(Mit(Firmensitz(in(Redwood,(Nähe(San(Francisco,(umH

fasst( das( Unternehmen( rund( 10( Mitarbeiter( bzw.( Mitarbeiterinnen.((

Im(Februar(2012(wurde(die(erste(App(für(iOSHGeräte(auf(den(Markt(gebracht(und(seither(

gibt( es( jährlich( Updates( bzw.( neuere( Versionen( im( AppHStore( zu( erwerben.(

Wie(auf(der(Firmenhomepage(zu(lesen(ist,(begann(die(Entwicklung(in(enger(ZusammenH

arbeit(mit(Sportlern(bzw.(Sportlerinnen(und(deren(Trainerpersonal.(Die(GründungsmitglieH

der(von(Coach(my(Video(haben(als(Leitziel,(Athleten(und(Athletinnen(durch(die(Nutzung(

ihrer(mobilen(Geräte(beim(Training(zu(unterstützen(und(deren(Leistungen(zu(optimieren.(

Videobasiertes(Material(sind(deren(Meinungen(nach(die(effektivste(Möglichkeit(CoachingH

points(im(Training(sichtbar(zu(machen.(Die(Software(soll(für(möglichst(viele(Kunden(konH

zipiert(werden.(Zum(einen(können(Leistungssportler(und(Leistungssportlerinnen,(zum(anH

deren(auch(sportbegeisterte(Hobbyathleten(und(Hobbyathletinnen(von(der(Software(profiH

tieren.$Im(Sommer(2013(wurde(ein(Artikel(veröffentlicht,(dass(die(App(bereits(in(über(100(

Ländern(zum(Einsatz(kommt.$

(
2.$ Funktionsumfang$

Die(App(CMV((Coach(my(Video)(ermöglicht(es(grundsätzlich,(Bewegungsausführungen(

mittels(iPhone(oder(iPad(aufzuzeichnen(und(anschließend(mit(unterschiedlichen(Features(

wiederzugeben.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Beim(erstmaligen(Öffnen(der(Software(werden(sämtliche(Einverständniserklärungen(

verlangt,(damit(das(Programm(Zugriff(auf(die(Kamera(hat(bzw.(Videos(auf(den(GeräH

ten(speichern(darf.(Eine(Registrierung(bzw.(Anmeldung(ist(für(dieses(AnwendungsH

programm(jedoch(nicht(nötig.((

(
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2.2.(Analysemöglichkeiten(der(Software(

Die(Wiedergabegeschwindigkeit(des(VideomaH

terials(kann( individuell(eingestellt(werden.(Die(

Stufen(reichen(von(„SlowHMo“,(50(%,(100(%(bis(

hin( zu(200(%,(bezogen(auf( die( originale(AufH

nahmegeschwindigkeit.( Um( die( Bewegung(

noch(detaillierter(und(präziser(zerlegen(zu(könH

nen,( hat( man( die( Möglichkeit,( das( Video( in(

Schritten(von(5sec.(oder(30/100(zu(steuern.((

Bei(der(Analyse(einer(Bewegung(stehen(allgeH

meine( Features( wie( Pfeile,( Kreise,( Quadrate(

und(Winkel(zum(Kennzeichnen(von(markanten(

Schlüsselpunkten( zur( Verfügung.( Mittels( der(

Funktionen(„Undo“(bzw.( „Radierelement“(könH

nen( gezeichnete( Analysen( rückgängig( geH

macht(werden.((

Es(können(auch(zwei(unterschiedliche(Videos/Ausführungen(miteinander(verglichen(

werden.(Die(Benutzeroberfläche(wird(mittels(Splitscreen(geteilt(und(zwei(Videos( in(

das(Programm(eingefügt.(Mit(dieser(Funktion(wird(ermöglicht,(dass(unterschiedliche(

Techniken(gegenübergestellt(und(Unterschiede(herausgearbeitet(werden(können.(

Zur(Weiterverwendung(besteht(die(Möglichkeit,(bearbeitete(Szenen((wahlweise(mit(

eingezeichneten(Elementen(oder(als(normales(Bild)(zu(speichern(und(per(EHMail(weiH

terzuleiten.(

(

2.3.(Display(und(Benutzeroberfläche((

Das( Hauptmenü( der( Applikation(

ist(schlicht(und(einfach(gehalten.(

Die( beiden( Funktionen,( AufnehH

men(bzw.(Abspielen,(sind(eindeuH

tig(durch(grafische(Schaltflächen(

gekennzeichnet( und( unterteilen(

die(Software(in(ihre(HauptfunktioH

nen.((

Bei(der(Nutzung(der(FreeHVersion(gibt(es(Einschränkungen(bezüglich(der(Bildqualität(

und(der(Zoomoptionen.(Mit(der(gekauften(Komplettversion(können(Videos(in(FullHD(

aufgenommen(und(der(aufzunehmende(Ausschnitt(weiter(vergrößert(werden.((

Abb.-16:-CMV-Wiedergabemodus-

Abb.-17:-CMV-Homescreen-
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Die(Benutzeroberfläche(im(AufnahmeH(bzw.(Analyse/Abspielmodus(wirkt(unübersichtH

lich( und( wenig( bis( gar( nicht( strukturiert.( Wasserzeichen,( also( halbHtransparente(

Schaltflächen,(sollen(ein(größeres(Bild(bewirken,(jedoch(verwirren(diese(BesonderH

heiten(eher.(In(der(FreeHVersion(der(Software(erscheinen(häufig(Einblendungen,(die(

automatisch(nach(kurzer(Zeit(wieder(verschwinden,(ohne(dem(Anwender(oder(der(

Anwenderin(die(Möglichkeit(zu(geben,(die(Informationen(vollständig(gelesen(zu(haH

ben.((

Alles( in(allem( ist(der(Aufbau(der(Software(zwar(einfach,(aber(auch(unübersichtlich(

und(unstrukturiert.(Die(Entwickler(der(Anwendung(versuchen(ein(möglichst(großes(

Bild(zu(nutzen,(dabei(gehen(jedoch(die(Schaltflächen(unter(und(sind(nicht(klar(ersichtH

lich.((

Ist(man(mit(dem(Programm(wenig(vertraut,(hat(man(bei(der(Verwendung(das(Gefühl(

einer(Entdeckungsreise,(da(häufig(nicht(offensichtlich(ist,(welche(Funktionen(sich(hinH

ter(den(Schaltflächen(verbergen.((

(

2.4.(Features(in(der(FullHVersion(

Ist(man( im(Besitz(der(kostenpflichtigen(FullHVersion(um(14,99(€,(genießt(man(den(

Vorteil(einer(hochauflösenden(Bildqualität.(Im(Wiedergabemodus(kann(in(der(gekaufH

ten(Version(individuell(programmiert(werden,(um(welchen(Zeitfaktor(vorH(oder(zurückH

gespielt(werden(soll.(In(der(hier(getesteten(Ausgabe(von(Coach(my(Video(sind(5secH

Frames(vordefiniert,(zwischen(denen(hin(und(her(gesprungen(werden(kann.((

Sollten(Aufnahmen(zu(lange(sein,(können(mit(einem(EditHTool(direkt(im(AufnahmeH

modus(sogenannte(„SplitHClips“(erstellt(und(auf(das(Wesentlichste(gekürzt(werden.(

Sollten( beim(Aufnehmen( in( den(Kameraeinstellungen(Fehler( passiert( sein,( stehen(

weitere( Tools,( wie( „Spiegeln( und( Drehen“( für( die( Korrektur( zur( Verfügung.((

All(diese(oben(genannten(Tools(können(in(der(FreeHVersion(bis(zu(viermal(kostenfrei(

getestet(werden.(Ist(dieses(Kontingent(aufgebraucht,(werden(die(Funktionen(automaH

tisch(gesperrt,(solange(bis(eine(FullHVersion(erworben(wird.((

(

3.$ Equipment$

Um(die(Software(nutzen(zu(können,( ist( im(Grunde(nur(das(Smartphone(bzw.(Tablet( in(

Verbindung(mit(dem(Softwaredownload(aus(dem(AppHStore(notwendig.(Mit(der(eingebauH

ten(Kamera(können(die(zu(analysierenden(Bewegungen(problemlos(aufgezeichnet(und(

zur(Analyse(herangezogen(werden.((

Wie(bei(jeder(Feedbackanalyse(empfiehlt(es(sich,(speziell(für(punktuelle(Bewegungen(ein(

Stativ(zu(verwenden.((
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Sämtliche(Materialien,(welche(den(Einsatz(von(Coach(my(Video(erleichtern(bzw.(erweiH

tern,(sind(auf(der(Webseite(des(Herstellers(zu(erwerben.(Dabei(wird(der(Besucher(bzw.(

die(Besucherin(der(Homepage(direkt(auf(das(Angebot(von(Amazon(weitergeleitet.(((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Für(den(Einsatz(der(App(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(spricht(im(Wesentlichen(

die(gratis(Software(und(die(Möglichkeit(von(SplitHScreening(zur(gleichzeitigen(Betrachtung(

von(zwei(Aufnahmen.(Die(kostenpflichtige(Version(ist(mit(14,99(€(in(punkto(Anschaffung(

sehr( teuer(und(trotzdem(hinter(Programme(mit(ähnlichen(Konzepten(zu(stellen.(Zudem(

überzeugen(die(Tools(in(der(gekauften(Version(nicht(sonderlich.(Bei(Arbeiten(mit(Coach(

my(Video(empfiehlt(sich(ein(Tablet,(um(einen(größeren(Bearbeitungsbereich(nützen(zu(

können.(Am(Smartphone(wirkt(die(Arbeitsfläche(sehr(eng(gedrungen(und(dicht(gepackt.(( (
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Slow(Motion(bzw.(FrameHbyH

FrameHWiedergabe(

SplitHScreen*(

Record(Funktion*(

Videozoom(

(

Wenige(Funktionen(in(FreeH

Version((

Teure(InHAppHKäufe(

Voller(Funktionsumfang(nur(

mit(Jahresabo(

*(nur(in(Bezahlversion!
Voller(Funktionsumfang(nur(

4.3.6$ Coach’s$Eye$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!

Coach’s( Eye( von( TechSmith(

Corporation( (Michigan,(USA)( ist(

eine( Videoanalysesoftware( für(

die( mobilen( Betriebssysteme(

Android(und(iOS.(Zu(den(GrundH

funktionen( zählen( VideoaufH

nahme/Import,(verlangsamte(Abspielgeschwindigkeit(bzw.(

FrameHbyHFrameHWiedergabe(und(die(Analyse(von(BeweH

gungen(mithilfe(von(Zeichentools.(Über(InHAppHKäufe(könH

nen( die( wichtigsten( Zeichentools( hinzugekauft( werden,(

während(in(der(FreeHVersion(nur(wenige(Tools(zur(VerfüH

gung(stehen.((
(

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ Coach’s(Eye(

Kategorie$ Videofeedback(

Plattform$ ab(Android(4.3((variiert(je(nach(Gerät)(

ab(iOS(9(

Preis$ Android(kostenlos(bzw.(optionales(

Abomodell(

iOS((€(4,99)(

Getestete$Version$$ 5.6.2(für(Android(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(
Empfohlenes$Equipment$ Stativ(

(

Fazit$

Die(AboH(und(Bezahlversionen(überzeugen(hinsichtlich(Anwendung(und(Funktionsumfang.(BeH

sonders(die(RecordHFunktion(und(der(Splitscreen(gefallen(in(der(Umsetzung.(Insgesamt(ist(die(

gesamte(App(professionell(durchdacht(und(die(Bedienung(geht(leicht(von(der(Hand.(Dagegen(

bietet(die(Android(FreeHVersion(nur(ein(rudimentäres(Grundgerüst(an(Videoanalysefunktionen(

verglichen(mit(anderen(VideoanalyseHApps(bzw.(der(Bezahlversion.( Innerhalb(der(Software(

können(jedoch(die(gewünschten(Funktionsbundles(hinzugekauft(werden,(welche,(gemessen(

am(Funktionsumfang,(vergleichsweise(teuer(erscheinen((knapp(€(17).(Die(BasicHFreeHVersion(

bleibt(hinsichtlich(des(Funktionsumfangs(hinter(den(Erwartungen(zurück(und(wirkt(mit(immer(

wieder(eingeblendeten(Fullscreenwerbebannern(teils(überladen.(
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1.$ Hersteller$

TechSmith(Corporation(ist(in(Michigan(ansässig(und(vertreibt(mehrere(Softwarelösungen(

für(Smartphones,(Tablets(und(PCs/Macs.(Der(Schwerpunkt(dabei(liegt(in(verschiedenen(

VideoH(bzw.(Fotoprogrammen.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Coach’s(Eye(bietet(grundlegende(Videoanalysetools(und(richtet(sich(vorwiegend(an(TraiH

ner(und(Sportbetreuer.(Dabei(können(Videos(auf(das(Coach’s(Eye(Profil(hochgeladen(und(

geteilt(werden.(

(

2.1.(Erstverwendung(

Beim(erstmaligen(Start(der(Anwendung(muss(ein(Coach’s(Eye(Profil/Account(erstellt(

werden,(wofür(eine(EHMailHAdresse(erforderlich(ist.(Nach(Bestätigung(der(EHMailHAdH

resse(kann(die(Anwendung(gestartet(werden.(

(

2.2.(Videoaufnahme/Import(

Die(Videoaufnahme(ist(sowohl(über(die(interne(Kamera(als(auch(drahtlos(über(eine(

GoProHKamera( möglich.( Die( GoProHAnbindung( ist( jedoch( an( ein( sogenanntes(

„TeamAbo“(geknüpft.(Die(Videoaufnahme(über(die(interne(Kamera(ist(mit(einer(AuflöH

sung( von( bis( zu( 1080p(möglich.( Zusatzfunktionen(wie(Einblendung( eines(Rasters,(

Auslöseverzögerung((5,(10(und(15(Sekunden,(vergleichbar(mit(einem(Selbstauslöser)(

und(Stummschaltung(des(Mikrophones(komplettieren(die(Videoaufnahme.((

Der(Import(von(bereits(aufgenommenen(Videos(funktioniert(reibungslos.(Dabei(werH

den(auch(auf(AndroidHEndgeräten(die(Videoformate(MOV(unterstützt.(Der(Videoimport(

bietet( auch( die( Möglichkeit( auf( den( Zugriff( verschiedenster( Cloudanbieter,( sofern(

diese(auf(dem(Endgerät(eingerichtet(sind.((

(

2.3.(Videoanalyse(

Im(Folgenden(werden(die(Funktionen(der(Videoanalyse(genauer(ausgeführt.(

(

2.3.1.( Wiedergabefunktion(

Die(importierten(oder(aufgenommenen(Videos(sind(unter(„My(Videos“(gelistet(

und(können(zur(Wiedergabe(ausgewählt(werden.(Die(Abspielgeschwindigkeit(

kann( dabei( sowohl( verlangsamt( werden( (1/2,( 1/4( und( 1/8HWiedergabegeH

schwindigkeit)(als(auch(individuell((FrameHbyHFrame)(eingestellt(werden.(Dabei(

muss(man(lediglich(den(Wiedergabebalken(am(unteren(Rand(mit(dem(Finger(
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steuern.(Während(der(FrameHbyHFrameHWiedergabe(wird(oberhalb(der(WiederH

gabeleiste(die(Videolaufzeit(eingeblendet.(Die(Videowiedergabe(lässt(sich(mitH

tels( Zweifingerzoom( vergrößern( bzw.( auch( wieder( verkleinern.( Eine( erhöhte(

Wiedergabe(wird(hingegen(nicht(unterstützt.((

(

2.3.2.( Zeichenfunktion(

In(der(BasisHFreeHVersion(steht(unter(den(Zeichentools(lediglich(das(Viereck(in(

verschiedenen(Farbtönen(zur(Verfügung.(Erst(durch(den(Kauf(des(sogenannten(

„Essentials(+(Precision(Packs“(um(

€( 16,98( oder( einem( VIPH( bzw.(

TeamHAbo(sind(die(folgenden(ZeiH

chentools(freigeschaltet.(

Die(Winkelfunktion(ermöglicht(das(

Einzeichnen( von( Winkeln( innerH

halb( des( Videos.( Dabei( pausiert(

man( die( Wiedergabe,( klickt( auf(

das( Winkelmesssymbol( und(

zeichnet( den( gewünschten( WinH

kel( in(das(Standbild(ein.(Ein(weiH

teres( Zeichentool( ist( „Highlight“,(

dabei(wird( im(Video(ein(bestimmH

ter( kreisrunder( Bereich( hervorgeH

hoben( und( der( Hintergrund( erH

scheint( dunkel.( (Siehe( Abb.( 18:(

Coach’s(Eye(Highlight)(Beim(FortH

fahren( des(Videos( bleibt( der( herH

vorgehobene( Bereich( jedoch( erH

sichtlich,( sodass( erst( die( AufnahH

mefunktion((Punkt(2.3.3)(diese(FunkH

tion(nützlich(erscheinen(lässt.(Weitere(Zeichenfunktionen(sind(ein(Freihandpfeil(

und(eine(Gerade.(Abgerundet(werden(die(Zeichentools(mit(einer(Stoppuhr,(welH

che(ins(Bild(„gezeichnet“(werden(kann.(Sie(zeigt(an,(wie(viel(Zeit(ab(der(jeweiliH

gen(Markierung(vergangen(ist(bzw.(wie(viel(Zeit(noch(bis(zur(jeweiligen(MarkieH

rung(ist.((Siehe(Abb.(19:(Coach’s(Eye(Stoppuhr)(Grundsätzlich(sind(alle(ZeichH

nungen(in(das(Bild(„eingebrannt“,(das(heißt,(dass(diese(fix(im(Bild(sind(und(sich(

nicht(mit(dem(Bildausschnitt(mitbewegen.((

(
(

Abb.-18:-Coach’s-Eye-Highlight-

Abb.-19:-Coach’s-Eye-Stoppuhr-
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2.3.3.( Aufnahmefunktion(

Ein( interessantes(

Feature( ist( die(

sogenannte( AufnahmeH

funktion( „Record“( (Siehe(

Abb.( 20:( Coach’s( Eye(

RecordHFunktion),( welH

che(es(ermöglicht,(ein(beH

reits( analysiertes( Video(

mit( allen( getätigten(

Zeichnungen( als( neues( ViH

deo(zu(speichern.(Dabei(wird(das(Geschehen(am(Bildschirm(aufgenommen(und(

das(neue(Video(wird(im(Anschluss(als(eigenständiges(Video(unter(„My(Divices“(

gespeichert.(Dadurch(können(beispielsweise(„Highlights“(oder(andere(ZeichenH

funktionen(auch(nur(für(wenige(Sekunden(eingeblendet(werden.((

Zusätzlich(wird(das(Mikrophon(hinzugeschaltet,(sodass(Audiokommentare(die(

Analysen(des(Videos(unterstreichen(können.((

(

2.3.4.( Videovergleich(

Auch(der(Videovergleich( ist,(wie( die(Zusatzfunktionen(der(Zeichentools,( erst(

durch(den(Erwerb(des(Bundles(oder(mit(einem(Abomodell( freigeschaltet.(Der(

Videovergleich(bietet(die(Möglichkeit,(zwei(Videos(parallel(zueinander(wiederH

zugeben.(Innerhalb(des(Videovergleiches(lassen(sich(alle(oben(beschriebenen(

Zeichentools(in(beiden(Videos(verwenden.(Der(Videovergleich(bietet(sich(insH

besondere(für(die(Darstellung(von(Bewegungsfortschritten(oder(für(das(HervorH

heben(von(Unterschieden(an.(Auch(ein(Aufnehmen(des(Bildschirms(wie(oben(

in(Punkt(2.3.3(beschrieben(ist(hier(möglich.((

(

2.4.(Organisation(

Der(Kauf(einer(Aboversion(beinhaltet(zusätzlich(einen(Onlinespeicherplatz(auf(den(

Servern(von(Coach’s(Eye.(Videos(können(somit(über(die(App(hochgeladen(und(jeH

derzeit(über(das(Internet(aufgerufen(werden.(

(

2.4.1.( Team(

Das(Abomodell(Team(ermöglicht(ein(Erstellen(von(TeamHRäumen.(Hier(können(

Teammitglieder( hinzugefügt( werden,( welche( anschließend( Zugriff( auf( die( im(

Abb.-20:-Coach’s-Eye-RecordFFunktion-
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TeamHRaum(abgelegten(Videos(und(Analysen(haben.(Der(TeamHRaum(ist(demH

nach(ein(Cloudspeicher(mit(250GB(Speicherplatz.((

2.4.2.( Tagging((nur(in(Bezahlversion(möglich)(

Die(aufgenommenen(oder(importierten(Videos(können(mit(verschiedenen(BeH

griffen(getaggt(werden,(um(ein(schnelleres(Sortieren(und(Finden(zu(ermögliH

chen.((

2.4.3.( Schneiden(

Das(Trimmen(von(Videos(ist(ebenfalls(im(Funktionsumfang(enthalten.(Dadurch(

lassen(sich(Videoausschnitte(beliebig(zusammenschneiden.(Für(das(Trimmen(

muss(lediglich(ein(AnfangsH(und(Endpunkt(definiert(werden(und(der(VideoausH

schnitt(wird(anschließend(wieder(unter(„My(Devices“(gespeichert.((

2.4.4.( Make(a(GIF(

Ähnlich( wie( das( Schneiden( funktioniert( auch( das( Erstellen( von( GIFHBildern.(

Auch(hier(wird(ein(AnfangsH(und(Endpunkt(definiert(und(anschließend(wird(ein(

GIFHBild(generiert.((

2.4.5.( ShareHFunktion((

Die(gespeicherten(Videos(können(über(verschiedene(Kanäle(mit(anderen(geteilt(

werden.(So(lassen(sich(hier(Videos(in(den(jeweiligen(TeamHRaum(verschieben(

oder(aber(auch(per(EHMail(oder(InstantHMessenger((als(Link)(verschicken.(Der(

Empfänger(erhält(einen(Zugriffslink(und(kann(das(Video(anschließend(im(BrowH

ser(ansehen.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$$

Coach’s(Eye(bietet(eine( intuitive(Bedienung(und(benötigt( keine( lange(Einarbeitungszeit(

innerhalb(der(Programmumgebung.(Der(Funktionsumfang(der(BasicHVersion(ist(hingegen(

sehr( begrenzt.( Durch( InHAppHKäufe( können( entsprechende( Erweiterungen( oder( ganze(

Bundles(hinzugekauft(werden.(Sobald(die(Beschränkungen(der(BasicHVersion(wegfallen,(

zeigt(Coach’s(Eye(seine(Stärken(und(ist(eine(solide(Videoanalysesoftware(für(SmartphoH

nes(und(Tablets.(Das(AboHModell(„Team“(bietet(zusätzlich(zu(den(Videoanalysefunktionen(

einen(Raum(für(den(Austausch(von(Videos(und(Videoanalysen.(Für(einen(effektiven(EinH

satz(innerhalb(des(Schulbetriebs(wäre(ein(Stativ(für(die(Fixierung(des((

Smartphones/Tablets(bzw.(eventuell(eine(Kopplung(mit(einer(GoProHKamera(von(Vorteil.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterricht$Bewegung$und$Sport$

Bei(der(abschließenden(Betrachtung(der(Software(für(Bewegung(und(Sport(muss(grundleH

gend( zwischen( der( BezahlH( und( der( FreeHVersion( unterschieden(werden.(Während( die(

FreeHVersion(nur(rudimentäre(Funktionen(besitzt,(überzeugt(die(Bezahlversion(mit(einem(
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breiten(Spektrum(an(Einsatzmöglichkeiten(wie(Splitscreen(und(einer(Vielzahl(an(ZeichenH

tools.(Darüber(hinaus(eignet(sich(die(RecordingHFunktion(sehr(gut(für(das(gezielte(HervorH

heben(von(Auffälligkeiten,(weil(das(Video(beliebig(angehalten(werden(kann(und(zusätzlich(

Audiokommentare(und(Einzeichnungen(hinzugefügt(werden(können.((

( (
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StillShots(inkl.(AudiokommenH

tar(

Splitscreen(

Zoomoption(im(WiedergabeH

modus(

Synchronisation(und((

Weiterverwendung(

Strukturierte(BenutzeroberfläH

che((

(

Jahresmitgliedschaft(

4.3.7$ myDartfish$Express$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)$$

Die( Software( myDartfish( ExH

press( zählt( zu( den( weitverbreiH

tetsten( Videoanalysesystemen(

weltweit( und( bietet( zahlreiche(

Werkzeuge,( um( Videocoaching(

im( Sport( einsetzen( zu( können.(

Es(ist(gleichzeitig(eine(der(günstigsten(SoftwareanwendunH

gen( des( Unternehmens.( Videoaufnahmen( (direkt( aufgeH

nommen( oder( vom( Smartphonespeicher( importiert)( werH

den(in(der(App(wiedergegeben(und(analysiert.(Der(DownH

load(der(App( ist( kostenlos,( jedoch(muss( für(die(Nutzung(

der( Software( eine( Jahresmitgliedschaft( in( der( Höhe( von(

60,00(€(erworben(werden.(Grundsätzlich(orientiert(sich(das(

Unternehmen(am(Leistungssport(und(bietet(Programme(für(

sämtliche(Sportverbände(und(Sportorganisationen.((

$

Grundlegendes$

Name$ myDartfish(Express(

Kategorie$ Videofeedback((

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ JahresHAbonnement:(€(60,00(

Getestete$Version$$ 5.1(für(iOS(

Sprache$ Deutsch,(Englisch,(FranzöH

sisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ iPad(Air(2((iOS(8.4)(

Empfohlenes$Equipment$ Stativ,(Laptop((

!
Fazit$

Das(Videoanalyseprogramm(myDartfish(Express(weiß( in(seinen(Funktionen(zu(überzeugen(

und(macht(einen(professionellen(Eindruck.(Die(Einarbeitungsphase(in(die(Software(wird(durch(

Videotutorials(auf(der(Herstellerhomepage((Anm.(Rubrik(Feedback(und(Support)(deutlich(verH

kürzt.(Alle(gewöhnlichen(Features(können(auch(bei(dieser(App(genutzt(werden(und(zudem(

besteht(die(Möglichkeit,(Videoaufnahmen(zu(zoomen,(das(heißt(Knotenpunkte(zu(vergrößern.(!
Dennoch(zählt(myDartfish(Express(mit(einer(Jahresgebühr(von(60,00(€(zu(den(teuersten(AnaH

lyseprogrammen( und( sollte( demnach( effizient( genutzt( werden.( Ein( vergleichbares( App(mit(

ähnlicher(Funktion(ist(zum(Beispiel(Coach’s(Eye((Siehe(Punkt(4.3.6).( (
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1.$ Hersteller(

Das(Unternehmen(Dartfish(wurde(in(der(Schweiz(gegründet(und(betreibt(mittlerweile(FiliaH

len(auf(der(ganzen(Welt,(um(den(globalen(Nachfragen(nachzukommen.(Viele(OlympiateilH

nehmer( und( Olympiateilnehmerinnen,( sowie( Sportverbände( verschiedenster( Nationen(

sind(Partner(von(Dartfish(und(nutzen(die(Software(im(TrainingsH(und(Wettkampfbereich.((

Das(Unternehmen( arbeitet( ständig( an( der(Weiterentwicklung( und( erweitert( stetig( seine(

Produktpalette.(Seine(Philosophie(ist(dahingehend,(dass(Coaches(die(Bereiche(mit(VerH

besserungspotential(rasch(erkennen,(den(Trainierenden(das(nötige(Feedback(vermitteln(

können( und( so( eine( Leistungssteigerung( erzielen.( Diverse( professionelle( VideoanalyH

seprogramme(für(bis(zu(700(€(pro(Jahr(zählen(zu(den(renommiertesten(Angeboten.(Seit(

kurzem(bietet(der(Hersteller(mit(Dartfish(Enterprise(auch(eine(Software(zur(besseren(OrH

ganisation(bzw.(Vernetzung(von(Videos(und(Analysen(an.($

(

2.$ Funktionsumfang$

Mit(myDartfish(Express(werden(Videos((wahlweise(in(FullHHD(mit(1080p)(aufgenommen(

oder(aus(dem(SmartphoneH(bzw.(Tabletspeicher(importiert.(Zur(Analyse(von(Bewegungen(

stehen(sämtliche(Coachingtools( (Zeitlupe,(Winkelmesser,(Zeitmesser,(Zeichenfunktion,(

etc.)(zur(Verfügung.(

Zur(Weiterverwendung,(also(Einsicht(für(Trainer(und(Trainerinnen(bzw.(Schüler(und(SchüH

lerinnen,(kann(das(aufgenommene(bzw.(bearbeitete(Material(auf(eine(eigene(Cloud(transH

feriert(bzw.(auf(dartfish.tv(publiziert(werden.(Das(verfügbare(Videomaterial(kann(zudem(

per(EHMail(versendet(oder(am( lokalen(Speicher(von(Smartphone(oder(Tablet(verwaltet(

werden.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Für(die(Verwendung(von(myDartfish(Express(ist(eine(Registrierung(und(der(Erwerb(

einer(gültigen(Jahresmitgliedschaft(in(der(Höhe(von(60,00(€(erforderlich.(

(

2.2.(Analysemöglichkeiten(der(Software(

Ist(das(zu(analysierende(Video(bereits(aufgenommen(und(gespeichert,(stehen(dem(

Anwender(bzw.(der(Anwenderin(von(myDartfish(Express(mehrere(AnalysemöglichH

keiten(zur(Auswahl.(Die(Aufnahmen(können(in(unterschiedlichen(GeschwindigkeitsH

stufen( (Originalgeschwindigkeit,( ½( bzw.( ¼( der( aufgenommenen( Geschwindigkeit)(

wiedergegeben(werden.(Zusätzlich(hilft(eine( „Timeline“(am(unteren(Bildschirmrand(

zur(individuellen(Verlangsamung(bzw.(Beschleunigung(der(Videoaufnahmen.(Wischt(
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man(rasch(über(den(Zeitbalken,(können(

große( Zeitsprünge( gemacht( werden.(

Wischt(man(langsam(über(die(Timeline,(

wird(das(Video(in(Zeitlupe(vorH(bzw.(zuH

rückgespielt.( Diese( Option( ermöglicht(

es,(exakte(Positionen(von(Bewegungen(

aufzuzeigen(und(zu(analysieren.((

Ist( eine( interessante( Stelle( mit( den(

oben(genannten(Optionen(im(Video(geH

funden(worden,(stehen(verschiedenste(

Tools( zur( Verdeutlichung( zur( VerfüH

gung.( Beispielsweise( können( Kreise,(

Pfeile,(Linien,(Winkelmesser,(ZeitmesH

ser(oder(Kommentare(beigefügt(werden,(um(den(Schülerinnen(und(Schülern(die(BeH

wegungskorrektur(besser(vermitteln(zu(können.((

Die( Software( myDartfish( Express( verfügt( über( die( Möglichkeit( sogenannter( „StillH

Shots“.(Dabei(werden(Knotenpunkte(als(Standbild(gespeichert.(Wahlweise(können(

diese(Momentaufnahmen(mit( einem(Audiokommentar( und/oder( Zeichenelementen(

erweitert(werden.(Bei(der(erneuten(Wiedergabe(wird((sofern(der(Button(AutoHPause(

auf(„off“(geschaltet(ist)(bei(jedem(Standbild(das(Video(angehalten(und(beigefügte(InH

formationen(werden(wiedergegeben((Anm.(Audiokommentar(bzw.(Zeichentools).(Die(

„StillHShots“(werden(dem(Zeitverlauf(entsprechend(gespeichert(und(können(auch(seH

parat(aufgerufen(werden.((

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

Abb.-21:-Dartfish-Analyse-

Abb.-22:-Dartfish-Wiedergabemodus-mit-Splitscreen-
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2.3.(Synchronisation(und(Weiterverwendung((

Grundsätzlich( werden( aufgenommene( Daten( unter( „Lokale( Sammlungen“( gespeiH

chert.(Es(können(jedoch(unbegrenzt(neue(Cloud(Sammlungen(erstellt(und(die(zutrefH

fenden(Videos(verschoben(werden.((

Der(Unterschied(besteht(darin,(dass(lokal(gespeicherte(Videos(nur(auf(den(jeweiligen(

Endgeräten(wiedergegeben(werden(können.(Befinden(sich(die(Videoaufzeichnungen(

jedoch(in(einer(Cloud,(besteht(die(Möglichkeit,(Videos(samt(ihrer(Analyse(zu(synchroH

nisieren(und(auf(der(Dartfish(Cloud(zu(speichern.(Damit(können(Videos(auf( jedem(

Gerät(wiedergegeben(werden.((

Videos(zu(teilen((per(EHMail,(Weblink,(etc.)(ist(auch(nur(möglich,(sofern(sich(die(AufH

nahme( in(einer(CloudHSammlung(befindet.(Zusätzlich(können(Videoaufnahmen( für(

den(Offlinebetrieb(zur(Verfügung(gestellt(und(ohne(Internetzugang(beispielsweise(in(

der(Sporthalle(gezeigt(werden.((

Weiters(bietet(myDartfish(Express(eigene(Clouds(für(Trainer(und(Trainerinnen.(Dabei(

handelt(es(sich(um(Favoriten(und(Abonnementen,(für(welche(man(in(der(Regel(erst(

freigeschaltet(werden(muss.(Die(Motivation(hinter(diesen(Funktionen(liegt(bei(Trainern(

und(Trainerinnen(von(Verbänden(und(großen(Sportvereinen,(welche(sich(über(diese(

„Kanäle“(untereinander(austauschen(können.((

(

2.4.(Display(und(Benutzeroberfläche(

Die(Benutzeroberfläche( von(myDartfish(Express(wirkt( beim(erstmaligen(Start( sehr(

professionell(und(man(hat(das(Gefühl,( in(einem(richtigen(Programm(mit(vielseitiger(

Anwendbarkeit(zu(arbeiten.((

Etwas(verwirrend(ist(die(Anordnung(der(Menüpunkte.(Die(unterschiedlichen(Rubriken,(

Videos,(Sammlungen,(Favoriten(und(Abonnements(werden(sowohl(als(aufklappbares(

Menü(auf(der(linken(Bildschirmseite(als(auch(als(Menüliste(am(oberen(Bildschirmrand(

angezeigt.((

Ein(wesentlicher(Punkt,(der(zur(strukturierten(Übersicht(der(Software(beiträgt,(sind(

die(Möglichkeiten(zur(Benennung(und(Verschiebung(von(Aufnahmen.(Die(Erstellung(

von(Cloud(Sammlungen(dient(des(Weiteren(generell(einer(besseren(Übersicht(und(

Zurechtfindung(im(Programm.((

Zusammenfassend(lässt(sich(sagen,(dass(zwar(eine(kurze(Eingewöhnungsphase(in(

das(Programm(nötig(ist,(die(Anwendung(aber(dennoch(hinsichtlich(Design(und(AufH

bau(gefällt.((

! (
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3.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

My(Dartfish(Express( zählt(mit(Sicherheit( zu( den( stabilsten( und(professionellsten(VideH

ofeedbackprogrammen(und(wird(somit(auch(dem(Einsatz(im(Unterrichtsfach(Bewegung(

und(Sport(gerecht.(Speziell(die(Möglichkeit,(Schülerinnen(und(Schülern(mittels(Audionotiz(

Fehlerkorrekturen(zu(geben,(zählt(zu(den(Highlights(dieser(Anwendung.((

Durch(die(breite(Palette(an(Analysefunktionen(bedarf(es(gewisser(Erarbeitungszeit,(um(

eine(genaue(und(sinnvolle(Analyse(geben(zu(können.(Demnach(ist(es( in(der(Institution(

Schule(schwer(möglich,(ein(direktes(Feedback(im(Unterricht(zu(geben.(Vielmehr(empfiehlt(

es(sich,(die(Analysen(im(Anschluss(an(die(Unterrichtseinheit(zu(machen(und(die(SchüleH

rinnen(und(Schülern(in(der(nächsten(Einheit(oder(per(EHMail(zu(informieren.((

(

! !
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Motiondedection(H((

Zeitnehmung(

„LichtschrankenHFunktion“(mit(

zwei(iOS(Geräten(

Großer(Funktionsumfang(

(

Schwierigkeiten(bei(der((

Synchronisation(

4.3.8$ FitnessMeter$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)-
(

FitnessMeter( ist( eine( App( des(

AppHEntwicklers( Sten( Kaiser( für(

iOS.( (Siehe( auch( SprintTimer).(

Die( Einsatzmöglichkeiten( der(

Software( sind( vielfältig( und( reiH

chen(von(der(Einzelzeitnehmung(

bei( Sprints( über( ShuttleHRunH( Durchführung( bis( hin( zur(

Zeitnehmung(fliegender(Sprints(mithilfe(eines(zweiten(GeH

rätes.(Darüber(hinaus(kann(noch(eine(vertikale(HöhenmesH

sung(mittels(Smartphonekamera(durchgeführt(werden.((

(

(

Grundlegendes$

Name$ FitnessMeter(

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ €(1,99(

Getestete$Version$$ 3.0(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ iPhone(5c((iOS(9.2)((

Empfohlenes$Equipment$ Stativ,(zweites(Gerät(

(

Fazit$

Interessante( Software,( gerade( für( die( Zeitnehmung( von( Einzelsprints( wie( auch( fliegenden(

Sprints(und(Pendelläufen.(Stehen(keine(Lichtschranken(zur(Verfügung,(kann(auf(die(App(ausH

gewichen(und(die(Zeiten(zuverlässig(mithilfe(von(Motiondedection(über(die(Kamera(des(iOSH

Gerätes(gestoppt(werden((TwoHDevice(Messung).(Auch(die(Zeitnehmung(von(Pendelläufen(

bzw.(EinpersonenHSprints(lässt(sich(über(diese(MotiondedectionHMethode(durchführen.(WeiH

tere(Zusatzfunktionen(für(den(Schuleinsatz(wie(etwa(der(ShuttleHRunHModus(runden(die(App(

ab.(( $



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

78(

1.$ Hersteller$

Der(schwedische(AppHEntwickler(Stan(Kaiser(brachte(im(Alleingang(eine(Vielzahl(an(sportH

bezogener(Software( in(Apples(AppHStore.(Neben(FitnessMeter(sind(dies(unter(anderem(

SprintTimer,(Sprint(Start,(SwingTool,(JumpPower(und(Speedclock.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Wie(beschrieben,( ist(der(Funktionsumfang(der(Software(weit(gefasst.(Der(Schwerpunkt(

dabei(liegt(jedoch(auf(der(Zeitnehmung(von(fliegenden(Sprints(und(Einzelsprints.((

(

2.1.(Flying(Sprint(

Im(Menüpunkt( „Flying(Sprint“( kann( zwischen( den(Einstellungen(SingleHDevice( und(

TwoHDevices(gewählt(werden.(Während(die(SingleHDeviceHMessung(nur(für(kürzere(

Distanzen(möglich(ist,(erlaubt(die(TwoHDeviceHEinstellung(auch(die(Messung(fliegenH

der(Sprints(über(20(Meter(und(mehr.((

(

2.1.1.( TwoHDeviceHMessung(

Dafür( wird( ein( zweites( iOSHGerät(mit( der( FitnessMeterApp( benötigt.( Anschließend(

müssen( die( beiden( Geräte( synchronisiert( werH

den,(wobei(ein(Gerät(als(„StartHSender“(und(das(

andere( als( TimeHMeter( eingestellt( wird( (Siehe(

Abb.(23:(FitnessMeter(SetUp).(Die(KommunikaH

tion( zwischen( den( beiden( iOSHGeräten( erfolgt(

über(Bluetooth(oder(WLAN.((Für(weitere(DistanH

zen( kann( die( Synchronisation( auch( über( einen(

Router( laufen.)( Ist( die( Synchronisation( abgeH

schlossen,(müssen(die(Geräte(auf(der(StartH(bzw.(

Ziellinie( aufgestellt( werden.( Über( den( Klick( auf(

Start(wird(die(Zeitnehmung(„scharf“(gestellt.(Die(

Auslösung(erfolgt(anschließend(mittels(Motiondedection,(sodass(beim(Überschreiten(

des(StartHSenders(die(Zeit( zu( laufen(beginnt(und(gestoppt(wird,( sobald(das(zweite(

Gerät(passiert(wird.((

Abb.-23:-FitnessMeter-SetUp-
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Sobald(die(beiden(iOSHGeräte(miteinander(synchronisiert(waren,(funktionierte(die(ZeitH

nehmung(überraschend(gut(und(genau.(Verglichen(mit(einer(LichtschrankenzeitnehH

mung( waren( nur( minimale( AbweiH

chungen(festzustellen.(Um(FehlauslöH

sungen( bzw.( NichtHAuslösungen( zu(

minimieren,( lässt(sich(die(Sensitivität(

der(Motiondedection(unter(SetUp(festH

legen.(Darüber(hinaus(können(die(ReH

sultate(über(die(AutoHSaveHOption(auH

tomatisch( gespeichert( und( anschlieH

ßend(per(Mail(weitergeleitet(werden.((Siehe(Abb.(24:(FitnessMeter(MailHWeiterleitung)(

Wird(die(AutoHSaveHOption(nicht(aktiviert,(lassen(sich(die(einzelnen(Zeiten(auch(maH

nuell(speichern.(Zusätzlich(kann(die(Zeit(dann(auch(einer(Athletin(bzw.(einem(Athleten(

zugewiesen(werden.((

(

2.2.(Sprint(&(Shuttle(

Sprint(und(Shuttle(ermöglicht(die(Zeitnehmung(mittels(eines(iOSHGerätes,(vergleichH

bar(„Flying(Sprint“.(Dabei(wird(jedoch(nur(ein(Gerät(benötigt,(welches(entweder(maH

nuell(mittels(Klick(oder(bei(„First(Pass“(des(Smartphones(gestartet(wird.(Die(ZeitnehH

mung(wird(beendet,(sobald(der(Läufer(die(Kamera(des(Smartphones(passiert((bzw.(

ein(zweites(Mal(passiert,(je(nach(Einstellung).(In(den(Einstellungen(kann(darüber(hinH

aus(noch(definiert(werden,(wie(oft(die(Läuferin(bzw.(der(Läufer(das(Smartphone(pasH

sieren(muss,(bis(die(Zeitnehmung(stoppt((Pendelläufe).(

(

2.3.(Beep(Test(

Die(Funktion(Beep(Test(ermöglicht(die(Durchführung(eines(ShuttleHRuns(mithilfe(des(

Smartphones.(Diese(macht(hierbei(auf(die(erforderlichen(Zeitspannen(mittels(Piepsen(

aufmerksam.(Darüber(hinaus(lassen(sich(die(Einstellungen((Pendel(und(GeschwindigH

keit)(variieren.(Als(Zusatzfunktion(kann(die(Kamera(des(Smartphones(auf(die(WendeH

linie(gerichtet(werden,(wo(mit(dem(Piepsen(automatisch(ein(Foto(der(Wechselzone(

geschossen(wird,(welches(im(Anschluss(an(den(Lauf(angesehen(und(gespeichert(werH

den(kann.(Unter(dem(Menüpunkt(„Kamera“(kann(diese(optionale(Funktion(hinzugeH

schaltet(werden.(Dabei(wählt(man,(wenn(nur(ein(Gerät(zur(Verfügung(steht,(die(EinH

stellung( „Half“.(Mit(dieser(Einstellung(wird(bei( jedem(zweiten(Richtungswechsel(ein(

Foto(geschossen.((

(

(

Abb.-24:-FitnessMeter-MailFWeiterleitung-
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2.4.(Vertical(Jump(und(Repetitions(

Vertical(Jump(ermöglich(das(Messen(von(Sprunghöhen(über(die(Smartphonekamera.(

Repetitions(kann(mittels(Beschleunigungssensor(Wiederholungen(von(Situps,(LiegeH

stützen(etc.(festlegen.(

(
3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Grundfunktion(von(FitnessMeter(ist(die(Zeitnehmung(von(Einzelsprints((im(Gegensatz(

zur(App(SprintTimer).(Sowohl(fliegende(Sprints(als(auch(Pendelläufe(können(somit(mithilfe(

der(Kamera(gestoppt(werden.(Die(Synchronisation,(welche(für(die(Zeitnehmung(des(flieH

genden(Sprints(empfohlen(wird,(bedarf(anfangs(etwas(Geduld.(Sobald(die(Geräte(jedoch(

synchronisiert(waren,(konnte(die(Zeitnehmung(durchaus(überzeugen.(Für(einen(reibungsH

losen(Ablauf(der(Zeitnehmung(mithilfe(der(App( ist(zum(einen,(wie(erwähnt,(ein(zweites(

iOSHGerät(notwendig,(zum(anderen(zwei(Stative,(um(einen(stabilen(Stand(und(einen(konH

stanten(Blickwinkel(der(iOSHGeräte(zu(ermöglichen.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die( Zeitnehmung( mittels( Motiondedection(

funktioniert(im(Praxistest(erstaunlich(gut.(BeH

sonders(die(Messung(fliegender(Sprints(über(

zwei( iOSHGeräte( konnte,( sobald( die( Geräte(

synchronisiert(waren,(überzeugen.(Stehen(im(

Schulinventar( keine( Lichtschranken( für( die(

Zeitnehmung( zur( Verfügung,( empfiehlt( sich(

die( Verwendung( von( FitnessMeter( für( die(

Zeitnehmung( von( fliegenden( Sprints( bzw.(

Pendelläufen( (Siehe( Abb.( 25:( FitnessMeter(

Zeitnehmung).(Ist(das(iOSHGerät(erst(einmal(

aufgebaut(und(ausgerichtet,( ist(die(Bedienung(selbsterklärend,(sodass(die(Schülerinnen(

und(Schüler(diese(auch(selbständig(benutzen(können.(Zusätzlich(bietet(die(Software(noch(

weitere(Funktionen(wie(etwa(den(ShuttleHRunHTest(mit(verschiedenen(EinstellungsmögH

lichkeiten((Anfangsgeschwindigkeit,(Levels(etc…).(( (

Abb.-25:-FitnessMeter-Zeitnehmung-
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4.3.9$ GPSLSchatzsuche$(ARIS)$$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!

Die( GPSHbasierte( Schatzsuche(

wurde(in(den(letzten(Jahren(immer(

populärer( und( zum( Teil( auch( beH

reits(im(Setting(Schule(angewandt.(

Hierbei( sind( besonders( AnknüpH

fungspunkte(hinsichtlich(der(UnterH

richtsfächer( Bewegung( und( Sport(

und(Geographie(auszumachen.(Die(Grundidee(der(moderH

nen(Schatzsuche(basiert(auf(dem(Verstecken(eines(sogeH

nannten(Caches,(der(mittels(GPS(geloggt(wird.(AnschlieH

ßend(werden(diese(Koordinaten(online(gestellt(und(sind(für(

Interessierte(frei(zugänglich.(Mittels(eines(GPSHGeräts(oH

der(Smartphones(wird((

der(Cache(über(die(veröffentlichten(Koordinaten(gesucht.(Wird(dieser(gefunden,(so(kann(optiH

onal(ein(Eintrag(in(das(CacheHLogbuch(erfolgen(oder(es(können(„Tradinggegenstände“(ausH

getauscht(werden.(Im(Folgenden(wird(auf(das(Grundprinzip(von(„Geocaching“((Schatzsuche(

mittels(GPS)(eingegangen,(dieses(wird(jedoch(nicht(anhand(der(offiziellen(App,(sondern(anH

hand(der(App(ARIS(erläutert,(da(dieses(insofern(im(Schulalltag(besser(einsetzbar(ist,(als(ARIS(

das(Erstellen(von(GPSHbasierten(Spielen(ermöglicht.(

(

Grundlegendes$

Name$ ARIS(

Kategorie$ Orientierung(mit(GPS(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ Kostenlos(

Getestete$Version$$ 2.1.12(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$$$ H(

(
Fazit$

Die(Erstellung(des(Spiels(bedarf(einer(Einarbeitungszeit(durch(die(Lehrkraft,(hingegen(die(AnH

wendung(des(Spiels(ist(selbsterklärend.(Ein(Wermutstropfen(bei(der/dieser(Software(ist,(dass(

keine(Unterstützung(für(Android(Geräte(gegeben(ist,(sodass(nur(iOSHGeräte(verwendet(werH

den(können.(Das(Spiel(selbst( läuft(ähnlich(einer(Schnitzeljagd(ab,(wo(man(unterschiedliche(

Wegpunkte(anläuft,(Items(einsammelt(und(Rätsel(löst,(um(anschließend(zum(Ziel,(dem(EndH

wegpunkt,(gelangen(zu(können.((

(

Individuelle(GPSHMarker(

Kreativität(

(

Editor:(Einarbeitungszeit(

Editor:(Zeitaufwändig(

Nur(für(iOS(

!
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1.$ Hersteller$

Die(Software(ARIS(wird(vom(Wisconsin(Institute(for(Discovery(der(Universität(Wisconsin(

entwickelt.(Dabei(handelt(es(sich(um(eine(Open(Source(Plattform,(welche(es(ermöglicht,(

selbst(mobile(GPSHbasierte(Spiele(für(iOSHBetriebssysteme(zu(erstellen.((

(

2.$ Funktionsumfang(

Für(die(Erstellung(eines(eigenen(Spiels(wird(die(Internetseite(www.arisgames.org(geöffnet.(

Der(dort(auffindbare(Editor(ermöglicht(es,(verschiedene(Items(und(Module(in(einer(Art(BauH

kastensystem,(zu(einem(Smartphonespiel(zusammenzustellen.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Um(den(ARISHEditor(und(den(ARISHPlayer(öffnen(zu(können,(muss(ein(ARISHAccount(

erstellt(werden.(Hierfür(wird(lediglich(ein(Benutzername,(ein(Passwort(und(eine(EHMailH

Adresse(benötigt.(Anschließend(gelangt(man(über(den(Link(„Editor(2.0“(in(den(ARISH

Editor,(der(nachfolgend(beschrieben(wird.(

(

2.2.(ARISHEditor(

Wie(erwähnt,(ermöglicht(der(ARISHEditor(das(graphische(Erstellen(eines(WegHGPSH

basierten(Spiels( für( iOS(Betriebssysteme.(Dafür(sind(keine(Programmierkenntnisse(

oder(Ähnliches(erforderlich.(Eine(einmalige(Einarbeitungszeit,(um(mit(dem(Editor(eiH

gene(Inhalte(erstellen(zu(können,(genügt.(Um(einen(besseren(Einblick(in(den(ARISH

Editor(zu(bekommen,(wird(unter(Punkt(2.2.1(die(Erstellung(eines(einfachen(Spiels(näH

her(erläutert.(Grundsätzlich(besteht(der(Editor(aus(GameHObjekten(und(Triggern,(die(

das( Spiel( in( mehrere( Szenen( unterteilen( können.( Die( GameHObjekte( (wie( Items,(

Events,( Conversations( etc…)( können( über( die( linke(Menüleiste( erstellt( und( in( die(

Spielzeit(integriert(werden.((

(

2.2.1.( „Der(Schmelzschatz“(

Das(Spiel,(„Der(Schmelzschatz“,(ist(ein(selbst(erstelltes(GPSHbasiertes(Spiel,(welH

ches(zu(Testzwecken(mittels(des(ARISHEditors(erstellt(wurde.(Ziel(des(Spiels(ist(

es,(dass(die(Teilnehmer(verschiedene(Wegpunkte(anlaufen,(Items(einsammeln(

und( diese( am( Ende( des( Spiels( gegen( den( „Schmelzschatz“( eintauschen.( Die(

Items(werden(auf(der(Landkarte(des(Smartphones(angezeigt((Siehe(Punkt(2.2.2),(

können( jedoch(nur(dann( in(das( Inventar(aufgenommen(werden,(wenn(sich(die(

Spielerinnen(und(Spieler(in(unmittelbarer(Nähe(der(Items(aufhalten((GPSHbasierte(

Berechnung).((

(
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2.2.1.1.( Spielbeschreibung(

Die( Spielbeschreibung( ist( der( Ausgangspunkt(

des(Spiels.(Diese(kann(von(den(Teilnehmern(erst(

eingesehen(werden,(wenn(diese(sich( innerhalb(

weniger(Meter(um(den(Startpunkt(herum(befinH

den.( Die( Spielbeschreibung( wurde( als( sogeH

nanntes(„Plaques“(erstellt(und(führt(die(TeilnehH

mer(in(das(Spiel(und(das(Ziel(des(Spiels(ein.(Im(

vorliegendem( Beispiel( müssen( die( Teilnehmer(

mehrere( Münzen( einsammeln( und( sobald( alle(

Münzen( in( das( Inventar( aufgenommen(worden(

sind,( können( diese( gegen( den( Schmelzschatz(

eingetauscht(werden.((

(

2.2.1.2.( Erstellung(von(Items(

Über( den( Menüpunkt( „Player(

Attributes/Items“( können( neue(

SpielHItems( erstellt( werden,(

welche( anschließend( in( die(

Szenen( integriert( werden( könH

nen.( Dabei( kann( ausgewählt(

werden,(wie(das(Item(in(das(InH

ventar( gelangen( kann.( Hierfür(

eignet( sich( besonders( die(OpH

tion(

„GPS“(oder(auch(„QRHCode“.(Das(Item(kann,(sobald(sich(die(Spielerin(oder.(

der(Spieler( in(der(Nähe(befindet,(mittels(Klick( in(das( Inventar(übernommen(

werden.(Optional(kann(dies(auch(über(einen(zuvor(ausgedruckten(QRHCode(

erfolgen.(Die(Items(werden(im(Anschluss(an(das(Sammeln(auf(der(Karte(platH

ziert.(

(

(

!
!
!
!
!

Abb.-26:-Aris-Spielbeschreibung-

Abb.-27:-Aris-Items-Erstellung-
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2.2.1.3.( Event(

Als(„Event“(wurde(der(„Schmelzschatz“(erH

stellt.(Um(diesen(zu(erhalten,(muss(das(InH

ventar(die(geforderten(Items(aufweisen.((

Wie( auch( die( Items,( kann(das(Event( nur(

ausgeführt(werden,(wenn(sich(die(SpieleH

rin( bzw.( der( Spieler( in( der( Nähe( des(

Events(befindet.((

(

(

(

(

2.2.2.( „Die(Schmelzschatz“(PlayHVersion(

Nach(Erstellung(des(ARISHSpiels(wird(dieses(in(der(ARISHApp“(aufgelistet,(sodass(

die( Teilnehmerinnen( oder( Teilnehmer( das(

Spiel(betreten(können.((

Mit(dem(Klick(auf(„Map“(wird(eine(Karte(geöffH

net,(in(der(alle(weiteren(Items(eingezeichnet(

sind.(Die(Spielerinnen(oder(Spieler(laufen(nun(

von(Coin( zu(Coin,( um(alle( Items(einzusamH

meln.(

(

(

(

(

2.2.3.( Zusammenfassung(

ARIS(ermöglicht(das(Erstellen(von(individuellen(GPSHbasierten(Spielen.(Im(Editor(

werden(die(gewünschten(Wegpunkte((Items)(auf(der(Karte(abgelegt,(welche(die(

Teilnehmerinnen(und(Teilnehmer(des(Spiels(einsammeln(müssen.(ARIS(eignet(

sich(für(die(Erstellung(einer(virtuellHrealen(Schnitzeljagd(mithilfe(eines(iOSHGeräH

tes.( Der( ARISHEditor( ermöglicht( auch( das( Erstellen( von( umfangreicheren( und(

komplexeren(Spielen.((

! (

Abb.-28:-Aris-Event-

Abb.-29:-Aris-PlayFVersion-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Ist(ein(Spiel(erst(über(den(Editor(erstellt,(benötigen(die(Teilnehmer(ein(iOSHGerät(und(die(

dazugehörige( ARISHApp.( Die( Bedienung( der( App( bedarf( keiner( Einarbeitungszeit.( Das(

erstmalige(Erstellen(eines(ARISHSpiels(über(den(Editor(ist(hingegen(zeitaufwändiger.(JeH

doch(bleiben(die(Spiele(nach(der(Erstellung(gespeichert(und(können(somit(immer(wieder(

verwendet(bzw.(auch(schnell(auf(unterschiedliche(Locations(adaptiert(werden.((

(

4.$ Anwendung$für$das$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport(

Grundvoraussetzung(für(den(Unterrichtseinsatz(ist,(dass(einige(iOSHGeräte(zur(Verfügung(

stehen,(weil(es(keine(ARISHVersion(für(Android(gibt.(Da(anzunehmen(ist,(dass(die(LehrH

person(nicht(für(alle(Schülerinnen(bzw.(Schüler(ein(solches(Gerät(zur(Verfügung(stellen(

kann,( ist( eine(Einteilung( in(Gruppen( zu(empfehlen.(Die(Durchführung(des(Spiels( sollte(

ohne(großen(Erklärungsbedarf(ablaufen(können.(Anbieten(würden(sich(als(Spielort(große,(

freie(Wiesen(wie(Parks(oder(Wälder.(Der(Einsatz(eignet(sich(gerade(für(technikbegeisterte(

Klassen(beziehungsweise(auch(als(Alternative(für(die(populäre(GPSHSchatzsuche(„GeoH

caching“.((

! !
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4.3.10$ Heart$Rate$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!
!

Heart(Rate(ist(eine(App(der(Firma(

Azumio,( Kalifornien,( welches(

sich(auf(die(Entwicklung(von(GeH

sundheitsH(und(Lifestylesoftware(

für(Android(und(iOS(spezialisiert(

hat.( Heart( Rate( ist( eine( kleine(

Applikation,( welche( den( PulsH

schlag(mithilfe(einer(in(den(meisten(Smartphones(integrierH

ten( Kameras( in( Kombination( mit( einem( LEDHBlitzlicht(

misst.((

(

Grundlegendes$

Name$ Heart(Rate(

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(Android((variiert(je(nach(Gerät)((

ab(iOS(7.1(

Preis$ Kostenlos(((

Getestete$Version$$ 2.6.1(für(Android(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

(

Fazit$

Simple(Software(für(die(Anzeige(des(Pulses(auf(dem(Smartphone.(Dies(wäre/ist(als(Anreiz(für(

den(Einstieg(in(die(Thematik(„Bewegung(und(Auswirkung(auf(den(Körper“(denkbar,(wobei(die(

Messung(am(Handgelenk(ebenfalls(schnell(und(darüber(hinaus(ohne( technische(Hilfsmittel(

vonstattengeht.(Bei(konstanten(Pulswerten(über(einige(Sekunden(hinweg(ist(die(Ausgabe(ähnH

lich(präzise(wie(die(Messung(mittels(einer(Pulsuhr.(Bei(Ausschlägen(des(Pulses(innerhalb(der(

Messperiode(der(App(kommt(es(immer(wieder(zu(Abbrüchen(und(Fehlanzeigen.((

( (

schnelle(Pulsbestimmung(
(
Messungenauigkeiten(bei(

Pulsschwankungen(

!
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1.$ Hersteller$

Das(Unternehmen(Azumio(ist(auf(GesundheitsH(und(Fitnessapps(spezialisiert(und(in(KaliH

fornien( ansässig.( Laut( Webseite( verzeichnen( die( Produkte( des( Unternehmens( bereits(

mehr(als(70(Millionen(Downloads.(Zu(den(weiteren(Softwareangeboten(zählen(unter(anH

derem(Sleep(Time,(Fitness(Buddy(und(Glucose(Buddy.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Der(Funktionsumfang(von(Heart(Rate(beschränkt(sich(auf(das(Wesentliche,(wie(zum(BeiH

spiel(die(Erhebung(von(Fitnessparametern.(

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(der(erstmaligen(Pulsmessung(kann(optional(ein(Account(erstellt(werden,(in(dem(

die(Messdaten(gespeichert(und(immer(wieder(abgerufen(werden(können.((

(

2.2.(Pulsmessung(

Wird( das( Programm( geöffnet,( dann( starten( sowohl(

Pulsmessvorgang(als(auch(das(LEDHLicht(an(der(KaH

mera(automatisch.(Für(die(Pulsmessung(muss(der(ZeiH

gefinger(auf(die(Kameralinse(gehalten(werden(und(die(

Software(misst(die(Pulsfrequenz(innerhalb(eines(ZehnH

sekundenfensters.( Vergleicht( man( das( Ergebnis( mit(

den(Messungen(einer(Pulsuhr( (im(Vergleich(verwenH

det:( Polar( FT7)( sind( im( niedrigen( Pulsbereich( kaum(

Abweichungen( festzustellen.(Probleme( treten( jedoch(

auf,(sobald(der(Puls( innerhalb(der(zehn(MesssekunH

den( nicht( gleichmäßig( ist.( Dies( kann( beispielsweise(

nach(einer(Intervallspitze,(in(der(der(Puls(innerhalb(kurzer(Zeit(stark(sinkt,(auftreten.(

Hierbei(ergibt(die(Messung(oft(keine(bzw.(falsche(Pulswerte(aus.((

(

2.3.(Dokumentation(

Die(gemessenen(Werte(werden(anschließend(lokal(in(einer(Liste(auf(dem(Smartphone(

gespeichert.(Optional(können(die(Werte(auch(in(Google(Fit(übertragen(werden.((

! (

Abb.-30:-Heart-Rate-Pulsmessung-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Pulsmessung(startet(mit(dem(Programmstart(automatisch,(sodass(man(nur(noch(der(

Finger(auf(die(Kamera(gehalten(werden(muss.(Zusätzliches(Equipment(wie(Messgurte(etc.(

werden(für(die(Funktionalität(der(Software(nicht(benötigt.(Es(gibt(bei(schwankendem(Puls(

immer( wieder( Ausfälle( bzw.( keine( Messwerte.((

Die(FreeHVersion(weist(beim(Start(und(nach(der(Pulsmessung( immer(wieder(WerbeeinH

schaltungen(auf,(unterscheidet(sich(jedoch(im(Funktionsumfang(nicht(von(der(kostenpflichH

tigen(Version.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterricht$Bewegung$und$Sport$

Die(App(bietet(hinsichtlich(Pulsmessung(keinen(nennenswerten(Vorteil(gegenüber(einer(

Pulsmessung(mit(dem(Finger(am(Handgelenk.(Auf(der(anderen(Seite(kann(mit(der(erstmaH

ligen(Pulsmessung(am(Smartphone(ein(WOWHEffekt(einhergehen,(welcher(als(Einstieg(in(

die(Thematik(genutzt(werden(könnte.(Darüber(hinaus(ist(die(Dokumentation(der(gemesseH

nen(Werte(ein(Zusatznutzen.((

! !
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4.3.11$ HudlTechnique$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!
$

Technique(ist(eine(Software(aus(

der(Softwareschmiede(Hudl,( die(

sich(auf(grundlegende(VideoanaH

lysefunktionen( spezialisiert.( Die(

App(ist(für(die(mobilen(BetriebsH

systeme(Android(und(iOS(verfügH

bar( und( steht( kostenlos( zum(

Download(bereit.((

Grundfunktionen( wie( Videoaufnahme( und( verschiedene(

Abspielgeschwindigkeiten( bis( hin( zur( FrameHbyHFrame(

Wiedergabe(bilden(den(Grundstock(der(Software.(ZusätzH

lich(können(im(Video(mit(dem(Zeichentool(verschiedenste(

Auffälligkeiten( der( Bewegung,( wie( etwa( WinkelmessunH

gen,( visualisiert(werden.(Eine(Kommentarfunktion( rundet(

die(VideoanalyseHApp(ab.((

(

Grundlegendes$

Name$ Hudl(Technique((Ubersense)(
Kategorie$ Videofeedback(
Plattform$ ab(Android(4.3(

ab(iOS(8.0(
Preis$ Android(und(iOS(kostenlos(
Getestete$Version$$ 1.2(für(Android(
Sprache$ u.a.(Deutsch,(Englisch,(FranH

zösisch,(Japanisch(
Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0)(
Empfohlenes$Equipment$$ Stativ((

(

Fazit$

Eine(durchdachte(Software(für(Smartphones(und(Tablets,(welche(ohne(großen(organisatoriH

schen(Aufwand(für(einfache(Videoanalysen(eingesetzt(werden(kann.(Speziell(für(das(Erlernen(

genormter(Bewegungen(in(Bewegung(und(Sport(bietet(sich(der(Videoanalyseeinsatz(mittels(

Technique(an.(Mittels(Splitscreen(lassen(sich(etwa(VorherHNachherHVergleiche(darstellen(um(

den(fortschreitenden(Lernerfolg(zu(visualisieren.((

( (

Freeware(

SlowHMotion(

FrameHbyHFrame(WiederH

gabe(

(

Keine(Speicherung(der((

Videoanalyse(
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1.$ Hersteller$

Agile(Sports(Technologies,(Inc.,(gegründet(im(Jahr(2006(in(Nebraska,(vertreibt(unter(dem(NaH

men(„hudl“(mehrere(verschiedene(BewegungsanalyseH(bzw.(Sportanalysesoftware(welche(auf(

die(Verwendung(von(mobilen(Plattformen(wie(Smartphones(und(Tablets(ausgelegt(sind.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Hudl(Technique(basiert(auf(der(Analyse(von(Videosequenzen(und( individualisiertem(bezieH

hungsweise(teamgerichtetem(Videocoaching.((

2.1.(Erstverwendung(

Beim(erstmaligen(Start(der(App(ist(eine(Anmeldung(bzw.(Erstellung(eines(HudeHAcH

count(notwendig.(Dafür(werden(Name,(EHMailadresse(und(Sportart(abgefragt.(Nach(

Bestätigung(der(EHMailadresse(erfolgt(bereits(der(Login.((

(

2.2.(Videoaufnahme/Import(

Technique(ermöglicht(das(direkte(Aufnehmen(von(Videosequenzen(oder(den(Import(

von(bereits(bestehenden(Videos.(Dabei(können(sowohl(Videos(vom(internen(Speicher(

als(auch(von(verschiedenen(Cloudanbietern( importiert(werden.(Nach(dem(erfolgreiH

chen(Import(bzw.(nach(der(Videoaufnahme(stehen(die(Videos(in(der(Startgrundmaske(

für(die(Ansicht(und(weitere(Analysen(bereit.((

(

2.3.(Videoanalyse(

2.3.1.( Wiedergabefunktion(

Wird(ein(gewünschtes(Video(angeklickt,(gelangt(man(in(den(Wiedergabemodus.(Die(

Wiedergabe(der(Videos(kann(in(unterschiedlichen(Abspielgeschwindigkeiten(durchgeH

führt(werden.(Dabei(kann(zwischen(normaler((1/1),(halber((1/2),(viertel((1/4)(und(achtel(

(1/8)(Wiedergabegeschwindigkeit(gewählt(werden.(Eine(Änderung(der(WiedergabeH

geschwindigkeit(in(positive(Richtung,(also(eine(Erhöhung(der(WiedergabegeschwinH

digkeit,(wird(nicht(unterstützt.((

Wird(das(Video(pausiert(oder(mit(

dem(Finger(der(WiedergabebalH

ken( am( unteren(Bildschirmrand(

berührt,(kann(das(Video(FrameH

byHFrame( vorH( und( zurückgeH

spult(werden(und(die(Einzelbilderfolge(angesehen(werden((Siehe(Abb.(31:(Technique(

Wiedergabebalken).(

(

(

Abb.-31:-Technique-Wiedergabebalken-
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2.3.2.( Zeichenfunktion(

Die(integrierte(Zeichenfunktion(ermöglicht(es,(ausgewählte(Szenen(mit(Kreisen,(RechtH

ecken,(Linien,(Pfeilen(oder(Winkeln(zu(erH

gänzen.( Ein( Klick( auf( das( Zeichensymbol(

(Bleistift)(öffnet(die(vorgegebenen(ZeichenH

werkzeuge((Siehe(Abb.(32:(Technique(WinH

kelfunktion).(So(lassen(sich(WinkelmessunH

gen(am(Standbild(vornehmen,(nicht(jedoch(

in(der( laufenden(Wiedergabe.(Die(WinkelH

messung(ist(somit(in(das(Standbild(integriert(

und(verändert(sich(nicht(mit(der(fortlaufenden(Bewegung.(Über(das(RadiergummisymH

bol(lassen(sich(bereits(getätigte(Hinweise(löschen(bzw.(können(die(gesamten(BearbeiH

tungen(auf(einmal(gelöscht(werden.((

2.3.3.( Videovergleich((

Eine(weitere(Möglichkeit(der(Videoanalyse(bietet(der(parallele(Videovergleich.(Dabei(

teilt(sich(das(Bild(und(auf(der(rechten(Seite(kann(ein(„Vergleichsvideo“(eingespielt(werH

den.(Diese(Funktion(bietet(die(Möglichkeit(eines(direkten(Vergleiches(zweier(BewegunH

gen(nebeneinander((Siehe(Abb.(33:(Technique(Splitscreen).(Als(Referenzvideo(würde(

sich( zum(einen( eine(SollHWertHBewegung( anbieten,( zum(anderen( eine( frühere(AufH

nahme( derselben(

Person,( sodass( der(

bereits(erfolgte(BeweH

gungsfortschritt(durch(

das(parallele(BetrachH

ten( beider( BewegunH

gen(deutlich(wird.((

( (

Abb.-32:-Technique-Winkelfunktion-

Abb.-33:-Technique-Splitscreen-
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2.4.(Organisation(

Tagging,(Kommentarfunktion(und(VideoHSenden(sollen(die(Organisation(der(VideoseH

quenzen(vereinfachen.((

2.4.1.( Tagging(

Technique(bietet(die(Möglichkeit(imporH

tierte( oder( aufgenommene( Videos( zu(

taggen.(Dies( erleichtert( die(OrganisaH

tion(bei(einer(größeren(Anzahl(von(ViH

deos(insofern(erheblich,(als(eine(VideH

ofilterung( nach( bestimmten( Tags( vorH

genommen( werden( kann.( So( lassen(

sich( sowohl( bestimmte( gleiche(BeweH

gungen,(als(auch(Personen(oder(Klassen(kategorisieren.(Beispielsweise(können(

zuvor(Schulklassen(angelegt(und(sobald(das(Video(aufgenommen(wurde,(gleich(

der( jeweiligen(Klasse(zugeordnet(werden( (taggen).(Sucht(man(später(nach(ViH

deos(dieser(Klasse,(lässt(sich(dies(durch(die(Filterfunktion(schnell(erledigen.((

2.4.2.( KommentarHFunktion(

Darüber(hinaus(können(die( jeweiligen(Videos(mit(Kommentaren(versehen(werH

den.(Mit(einem(Klick(auf(die(Sprechblase(öffnet(sich(ein(Textfeld,(um(Kommentare(

und(Anmerkungen(einzugeben.((

2.4.3.( ShareHFunktion(

Die(ShareHFunktion(erlaubt(es,(die(aufgenommenen(Videos(per(EHMail(weiterzuH

senden.(Die(EHMail(erhält(einen(Link,(in(dem(das(Video(ausschließlich(in(Echtzeit(

angesehen(werden(kann(und(die(Kommentare(seitlich(daneben(angezeigt(werH

den.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Ist( Technique( einmal( heruntergeladen( und( installiert,(wird( noch( eine(Registrierung( auf(

Hudl(benötigt.(Danach(stehen(die(oben(beschriebenen(Funktionen(des(Programms(zur(

Verfügung.(Die(Bedienung(ist(dabei(intuitiv(gestaltet(und(bedarf(keiner(langwierigen(EinH

arbeitungszeit.(Besonders(die(Taggingfunktion(weiß(bei(einer(größeren(Anzahl(von(ViH

deos( zu( gefallen( und( erleichtert( das( Suchen.( Eine( SmartphoneH( bzw.( Tablethalterung(

könnte(in(manchen(Situationen(von(Vorteil(sein,(um(etwa(eine(eigenständige(VideofeedH

backHStation(zu(implementieren.((

(

!
!

Abb.-34:-Technique-Tagging-
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4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Technique(liefert(die(Basisfunktionen(einer(Videoanalyse(auf(das(Smartphone(oder(TabH

let.(Durch(die(SlowHMotionHWiedergabe( lassen(sich(auch(sehr(schnelle(BewegungsvorH

gänge(darstellen,(welche(oft(mit(freiem(Auge(nur(schwer(auszumachen(sind.(Besonders(

im(Bereich(von(standardisierten(Bewegungsformen,(wie(etwa(Turnen(und(Leichtathletik(

mit(schnellen(Bewegungsabhandlungen(ist(der(Einsatz(der(Zeitlupenfunktion,(sowohl(bei(

Anfängern(als(auch(bei(Fortgeschrittenen.(Gleichzeitig(lassen(sich(Winkel(mithilfe(der(App(

relativ(einfach(bestimmen(und(diese(mit(einer(Idealbewegung(vergleichen.(Darüber(hinaus(

lässt(sich,(wie(oben(erwähnt,(ein(Entwicklungsverlauf(bzw.(der(Lernfortschritt(mithilfe(des(

Splitscreens(sehr(gut(visualisieren(und(kann(somit(zu(einer(verbesserten(EigenwahrnehH

mung(beitragen((Siehe(Punkt(3.3.3.1).(

! !
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4.3.12$ iDoceo$–$Lehrerassistent$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)-

Die( Software( iDoceo( unterstützt(

Lehrerinnen( und( Lehrer( bei( der(

Unterrichtsorganisation( und( soll(

für( eine( strukturiertere(Übersicht(

bezüglich( schulischer( AufzeichH

nungen( sorgen.( Es( handelt( sich(

um(eine(digitale(Version(aller(möglichen(handschriftlichen(

Aufzeichnungen,(die(den(Unterricht(betreffend.(Neben(der(

Erstellung( von( Klassenprofilen,( Anwesenheitslisten( undH

Prüfungsleistungen(bietet(iDoceo(unter(anderem(eine(digiH

tale(Pinnwand,(Diagramme(und(Statistiken(bezüglich(PrüH

fungen(oder(Abwesenheiten,(sowie(ein(vollständiges(SchüH

lerH(bzw.(Schülerinnenprofil.(((

(

Grundlegendes$

Name$ iDoceo(H(Lehrerassistent(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(iOS(8.0(

Preis$ €(9,99(für(iOS(

Getestete$Version$$ 4.0.2(für(iOS(

Sprache$ u.a.( Englisch,( Deutsch,( Französisch,(

Italienisch,(Spanisch,(Niederländisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

(

Fazit$

Die(Software(bietet(eine(vollständige(Aufzeichnung(von(schulischen(Leistungen(und(Daten(an.(

Die(App(ist(benutzerfreundlich(gestaltet,(indem(Daten(als(.csvH(oder(.xlsHDatei(in(die(ApplikaH

tion( importiert(werden(können.(Alle(Besitzer(und(Besitzerinnen(von(Androidgeräten(können(

iDoceo(nicht(verwenden.(Zudem(ist(der(Download(lediglich(auf(einem(Tablet(möglich.((

Die(Software(empfiehlt(sich,(wenn(man(alle(schulischen(Leistungen(und(Zusatzinformationen(

über(das(Tablet(eingeben(und(abrufen(will.(Zur(Kontrolle(von(Anwesenheit(oder(Eintragung(

von(Leistungen,(lohnt(sich(weder(der(zeitliche(Aufwand((Eingabe(von(SchülerinnenH(und(SchüH

lerinformationen)(noch(der(finanzielle(Aufwand((€(9,99).(( (

Übersicht(aller(schulischen(

Aufzeichnungen((

Datenexport/Import((

Statistiken(&(Diagramme(zu(

unterschiedlichen(Leistungen((

(

Keine(Synchronisation(mit(

schulinternen(Programmen((

Nur(für(iPad(
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1.$ Hersteller$

Die(App(iDoceo(wurde(im(AppHStore(von(Jarrod(Robinson(veröffentlicht,(ist(jedoch(ein(GeH

samtprodukt(der(Firma(iDoceo.(Folgender(Solgan(findet(sich(auf(der(Startseite(der(HomeH

page:(„Powerful.(Useful(Simple.(Start(using(iDoceo(today!(You´ll(forget(your(old(gradebook(

forever.“(Er(lässt(das(Konzept(und(die(Motivation(hinter(den(Produkten(der(Firma(erkennen.(

(

2.$ Funktionsumfang$

Die(Software(ist(für(all(jene(LehrH

personen( gedacht,( welche( ihre(

handschriftlichen( AufzeichnunH

gen( digital( eingeben( möchten.(

Über(das(Tablet(können(alle( InH

formationen( zu( den( jeweiligen(

Klassen( bzw.( Schülerinnen( und(

Schülern( mit( wenigen( Schritten(

abgerufen(und(verwaltet(werden.((

(

2.1.(Erstverwendung((

Nach(dem(Download(ist(bei(

erstmaliger(Verwendung(keine(Registrierung(nötig.(Es(wird(jedoch(empfohlen,(die(AnH

wendung(sofort(mit(einem(Passwort(zu(sichern,(um(die(eingegebenen(Daten(vor(fremH

den(Personen(zu(schützen.((

Grundsätzlich(kann(zwischen(zwei(verschiedenen(Anzeigeformen(gewählt(werden.(Im(

Kompaktmodus(verzichtet(der(Hersteller(bewusst(auf(einen(Kalender,(um(den(Einstieg(

in(die(Software(möglichst(einfach(zu(gestalten.(Im(Erweiterten-Modus(stehen(alle(mögH

lichen(Funktionen(zur(Verfügung,(v.a.(Jahres,( HMonatsH(oder(Tageskalender,(TageH

buch,(Timeline...(Der(Arbeitsmodus(kann(beliebig(gewählt(und(geändert(werden.((

Zusätzlich(kann(aus(einem(Pool(von(zehn(verschiedenen(Sprachen(gewählt(werden.((

(

2.2.(Homescreen(

Als(Hauptbildschirm( (Anm.(Erster( Bildschirm( beim(Öffnen( der( Anwendung)(wird( je(

nach(gewählter(Einstellung(entweder(der(Kalender(bzw.(Stundenplan(oder(eine(ÜberH

sicht(über(die(eingetragenen(Klassen(angezeigt.((

(

Abb.-35:-iDoceo-Diagramme-und-Statistiken-
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2.3.(Klassenerstellung((

Für( die( Eintragung( einer( neuen(

Klasse(zur(Verwaltung(über( iDoceo(

muss( eine( neue( Klasse( angelegt(

werden( und( im(Anschluss( über( die(

Rubrik( Notenbuch( die( Namen( der(

Schülerinnen(und(Schüler(eingetraH

gen(werden.(Zur(besseren(Übersicht(

können(die(Klassen(mit(individuellen(

Farben(abgestimmt(werden.((

Um( eine( Klasse( zu( erstellen,(müsH

sen( nicht( alle( Daten( mit( dem( iPad(

eingegeben( werden,( sondern( es(

können(auch(fertige(Datensätze(aus(

.xlsH( oder( .csvHDateien( importiert(

werden.(

(

2.4.(Notenbuch((

Im(Notenbuch(können(alle( LeistunH

gen(von(Schülerinnen(und(Schülern(

(Anm.( u.a.( Anwesenheiten,( PrüH

fungsleistungen( oder( VersäumH

nisse)( eingetragen( und( verwaltet(

werden.(Für(jede(Leistung(wird(eine(

neue( Spalte( hinzugefügt( und( die(

entsprechende( Beurteilung( eingeH

geben.((

(

2.4.1.( Notensysteme(

Eingetragene( Prüfungsleistungen( müssen( einem( zugehörigen( Notensystem(

entsprechen.(Dazu(werden(unter( „Rubriken“(Bewertungssysteme,(wie(Noten,(

oder(Punkte,(konfiguriert,(auf(welche(bei(der(Eintragung(der(Leistungen(zurückH

gegriffen(wird.(Die(Erstellung(der(Bewertungssysteme(ermöglicht(es,(jede(LeisH

tung(der(Schülerinnen(und(Schüler(zu(benoten(und(eine(Gesamtnote(ausrechH

nen(zu(können.((

(

(

Abb.-37:-iDoceo-Notenbuch-

Abb.-36:-iDoceo-Klassenübersicht-
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2.5.(Sitzplan((

Im( Menüpunkt( Sitzplan( können(

pro( Klasse( bis( zu( fünf( unterH

schiedliche( Sitzvarianten( eingeH

geben(werden.(Zusätzlich(können(

in( dieser( Einstellung( die( jeweiliH

gen(Leistungen(der(Schülerinnen(

und( Schüler( angezeigt( werden.(

Die( Anwesenheit( kann( ebenfalls(

in( dieser( Funktion( eingetragen(

werden,( wodurch( ein( besserer(

Überblick(gewährt(wird.((

Mit(dem(Button(Zufallswähler(wird(

per(Zufallsgenerator(eine(Schülerin(bzw.(ein(Schüler(aus(der(Klasse(ausgewählt.((

(

2.6.(Korkboard(

Eine( eigene( Pinnwand( für( jede(

eingetragene( Klasse( hilft( der(

Lehrperson(Notizen(zu(verwalten.(

Zusätzlich( können( Fotos( auf( die(

das( Board( geheftet( werden.( Zu(

Stundenbeginn( kann( ein( kurzer(

Blick(auf(das(Korkboard(geworfen(

werden,(um(alle(ausstehenden(orH

ganisatorischen( Themen( zu( prüH

fen.(

(

2.7.(Tagebuch((

Der(Kalender( in(der(Rubrik( „Tagebuch“(synchronisiert(alle(Ereignisse(vom(privaten(

iOSHKalender(und(zeigt(alle(eingetragenen(Events(an.(Sollte(zum(Beispiel(ein(Termin(

für(eine(Schularbeit(oder(einen(Klassenausflug(gefunden(werden,(hilft(das(Tagebuch(

bei(der(Terminfindung.((

(

2.8.(Backup(und(Verwaltung(der(Aufzeichnungen(

Um(die(aufgezeichneten(Daten(zu(sichern,(kann(auf(Dropbox,(GoogleDrive,( iCloud,(

Onedrive(oder(im(WebDAV(ein(Backup(der(Software(gemacht(werden.(Im(Falle(eines(

Abb.-38:-iDoceo-Sitzplan-

Abb.-39:-iDoceo-Korkboard-



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

98(

Datenverlustes(können(die(zuletzt(gespeicherten(Daten(problemlos(wiederhergestellt(

werden.((

Trotz(der(digitalen(Aufzeichnung(können(unterschiedliche(Berichte(erstellt,(versendet(

und(auf(Papier(gedruckt(werden.(Die(Software(bietet(einen(Bericht(zu(allen(angelegten(

Schülerinnen(und(Schülern,(aber(auch(eine(Übersicht(aller(Leistungen(im(Notenbuch(

zum(Druck(an.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Das(Anwendungsprogramm(erfordert(ein(wenig(Einarbeitungszeit(und(unterstützt(den(BeH

nützer(bzw.(die(Benützerin(mit(einigen(unterstützenden(Videos(und(Informationen.(Auf(der(

Herstellerhomepage(wurde(zudem(eine(eigene(Rubrik(„How(to(Use“(mit(allen(möglichen(

Schwierigkeiten(bei(der(erstmaligen(Benützung(der(App(eingerichtet.(Es(wird(versucht,(die(

Bedienung(einfach(zu(halten(und(die(App(bietet(Funktionen((Anm.(Import(von(Klassenlisten(

oder(Backup(über(Dropbox)(zur(Kopplung(mit(anderen(Prorammen.((

Ist(man(mit(den(wesentlichsten(Inhalten(der(Software(vertraut,(ergibt(der(Aufbau(der(App(

ein(logisches(Konstrukt(aus(allgemeinen(SchulH(und(Unterrichtsinformationen(sowie(klasH

seninterner(Aufzeichnungen.(

Zusätzliches(Equipment(wird(nicht(benötigt,(zur(Weiterverarbeitung(als(Datenberichte(wird(

ein(Laptop(oder(PC(nützlich(sein.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die(Software(iDoceo(bietet(die(Möglichkeit,(alle(Leistungen(von(Schülerinnen(und(Schülern(

im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(digital(zu(dokumentieren.(Für(die(UnterrichtsorgaH

nisation(hinsichtlich(der(Gesamtnoten(am(Ende(eines(Semesters(kann(mit(Hilfe(der(App(

exakt(die(Leistung(berechnet(werden.(

Zusätzliche(Funktionen(zu(Anwesenheiten,(Notizen(oder(Sitzplan(spielen(im(UnterrichtsH

fach(Bewegung(und(Sport(keine(tragende(Rolle,(wodurch(der(Funktionsumfang(der(App(

den(Einsatzbereich(überschreitet.(

! !
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4.3.13$ Intervall$Timer$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!

Intervall( Timer( wird( von( DeltaH

works(Limited(entwickelt(und(richH

tet( sich( auf( Erstellung( von( InterH

vallHTimern.(Der(Funktionsumfang(

umschließt( die( Erstellung( und(

Speicherung(von(individuellen(BeH

lastungsH(und(RegenerationsphaH

sen.( Optional( können( die( Belastungsphasen( mit( unterH

schiedlichen( Zeitintervallen( eingestellt( werden.( Die( InH

tegration( von( AudioHDateien( in( die( entsprechende( TraiH

ningsphase(ermöglicht(die(Einbettung(von(Musik.((

(

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ Intervall(Timer(

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ Kostenlos((

Getestete$Version$$ 3.0.2(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$$ Musikanlage(

(

Fazit$

Die(App(ist(für(den(Einsatz(eines(HIITHTraining(oder(eines(Zirkeltrainings(insofern(vorteilhaft,(

als(die(jeweiligen(BeH(und(Entlastungsphasen(mit(einem(lauten(Signalton(eingeläutet(werden.(

Zusätzlich(lassen(sich(die(jeweiligen(Phasen,(WarmUp(und(Cool(Down,(schnell(und(individuell(

anpassen.(In(Kombination(mit(einer(Musikanlage(lassen(sich(so(die(BelastungsH(und(RuhezeiH

ten(akustisch(wiedergeben.(( (

WarmHUp/CoolHDown(Bereich(

einstellbar(

Individuelle(Musik((mp3)(für(

Trainingsphasen(

Speicherung(der(individuellen(

Intervalle((

(

Kopplung(Audioanlage(empfohH

len(

Keine(Hinweistöne(kurz(vor(

Ende(der(Phasen((

!
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1.$ Hersteller$

Deltaworks(Limited(ist(ein(Unternehmen(aus(dem(Vereinigten(Königreich,(welches(sich(auf(

die(Entwicklung(von(Software(für(iOS(spezialisiert.(Weitere(Apps(des(Entwicklers(sind(unH

ter(anderem(Round(Timer(und(Run(Training.((

(

2.$ Funktionsumfang(

Die(Software(„Intervall(Timer“(ermöglicht(die(Erstellung(und(

Speicherung( von( unterschiedlichen( IntervalltrainingspläH

nen.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(dem(Download(und(der( Installation(der(Anwendung(

sind(keine(weiteren(Registrierungsschritte(mehr(notwendig.(

Mit( dem( Starten( des( Programms( erscheint( sogleich( der(

Homescreen.(Dieser( zeigt(den(ausgewählten( Intervallplan(

an((Siehe(Abb.(40:(Intervall(Timer(Homescreen).(

(

2.2.(Intervalltrainingsplan(Erstellung(

Oberhalb(der(großen(Zeitanzeige(wird(der(jeweilige(InH

tervallplan( angezeigt.( Wird( dieser( ausgewählt,( lassen(

sich(weitere(Pläne(erstellen(bzw.(vorhandene(bearbeiH

ten.(Beim(Erstellen(eines(neuen(Intervallplans(„Simple“(

lässt(sich(sowohl(die(Anzahl(der(IntervallHZyklen((von(1H

1000)( als( auch( die( BelastungsH( und( Erholungszeiten(

festlegen.(Beim(Intervallplan(„Complex“(lassen(sich,(wie(

in( Abb.( 41:( Intervall( Timer( Trainingsplan( ersichtlich,(

mehrere( individuell( einstellbare( Intervallzyklen( festleH

gen.((

Zusätzlich( können( WarmHUpH( und( CoolHDownHZeiten(

definiert(werden.((

(

2.3.(Homescreen(

Der(Homescreen(zeigt(immer(die(aktuelle(Trainingsphase(und(noch(verbleibende(TraiH

ningszeit(an.(Zwischen(den(Intervallen(erfolgt(ein(lauter,(individuell(einstellbarer(SigH

nalton.(Zusätzlich(passt(sich(die(Farbgestaltung(des(Homescreens(an(den(jeweiligen(

Abb.-40:-Intervall-Timer-
Homescreen-

Abb.-41:-Intervall-Timer-TrainingsF
plan-
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Intervallzyklus(an.(Über(den(Homescreen(lässt(sich(auch(das(Trainingsprogramm(starH

ten,(pausieren(bzw.(beenden.(Zusätzlich(kann(die(Sperrfunktion,(das(Schlosssymbol,(

aktiviert(werden.(

(

2.4.(Audiowiedergabe(

Zusätzlich( zum(Trainingsintervall( können(Audiofiles( in( die(App( eingespielt( werden.(

Diese(können(jedoch(nicht(an(das(jeweilige(Trainingsprogramm(individuell(angepasst(

werden.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Anwendung(der(App(bedarf(keiner(aufwändigen(Einarbeitungszeit.(Über(den(StartbildH

schirm,(den(Homescreen,(sind(alle(relevanten(Einstellungsmöglichkeiten(anwählbar.(Die(

Intervalle(lassen(sich,(wie(oben(bereits(beschrieben,(individuell(anpassen.(Ein(Countdown,(

wie(ihn(beispielsweise(die(App(„Seconds“(verwendet,(der(auf(das(baldige(Ende(eines(InH

tervalls(aufmerksam(macht,(wäre(wünschenswert.(Wird(das(Smartphone/Tablet(mit(einer(

Audioanlage(gekoppelt,( kann(das(Trainingsprogramm(auch( für( größere(Gruppen(angeH

wendet(werden.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die( App( ermöglicht( das( einfache( Erstellen( von( Intervallzyklen.( Für( den( Einsatz( in( der(

Schule(wäre(hierbei(denkbar,(dass(das(Smartphone(mit(einer(Musikanlage(gekoppelt(wird(

und(anschließend(das( Intervalltrainingsprogramm(gestartet(wird.(Auch(kann(die(App( für(

ein(Zirkeltraining(verwendet(werden.(Dadurch(muss(die(Lehrperson(nicht(die(genaue(InH

tervallzeit(im(Auge(behalten.(Zusätzlich(lassen(sich(die(Intervallzeiten(auch(leicht(auf(die(

unterschiedlichen(Klassen(adaptieren,(was(mit( fix(vorgegebenen(Audiodateien( für(HIITH

Trainings(nicht(möglich(ist.((

! !
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4.3.14$ iSki$Tracker$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)!

iSki( Tracker( ist( ein( österreichiH

sches( Trackingprogramm( (mit(

Firmensitz( in( Innsbruck)( für( die(

Aufzeichnung(von(Skiaktivitäten.(

Ähnlich(wie(die(App(„Ski(Tracks“(

(Siehe(Punkt(4.3.24)(wird(mittels(

Smartphone(und(GPSHOrtung(der(Verlauf(eines(Skitages(

digitalisiert(und(steht(für(Analysezwecke(zur(Verfügung.((

(

(

Grundlegendes(

Name$ iSki(Tracker((
Kategorie$ Trackingsystem(H(Wintersport((
Plattform$ ab(iOS(8.4(

ab(Android(2.2(
Preis$ für(iOS:(kostenlos!

für(Android:(kostenlos(
Getestete$Version$$ 4.87(für(iOS(
Sprache$ u.a.(Deutsch,(Englisch,(FranzöH

sisch,(Japanisch,(Spanisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5((iOS(9.2)(
Empfohlenes$Equipment$ H(

$

Fazit$

Der( iSki(Tracker(weist(ein(ähnliches(Grundlagenkonzept(wie(die(App(Ski(Tracks(auf,(bietet(

jedoch(im(Vergleich(zu(dieser(eine(kostenlose(Version.(Um(den(Tracker(nutzen(zu(können,(

muss( ein( Benutzerprofil( angelegt(werden,(wobei( das(Mindestalter( bei( 13( Jahren( liegt.( Die(

Strukturierung(und(Anordnung(der(Datenelemente(ist(grundsätzlich(übersichtlich(und(gut(orH

gansiert,( dennoch( ist( die( Programmoberfläche( beispielsweise( durch( Werbeeinblendungen(

nicht( optimal( genützt.( Zusammenfassend( kann( gesagt( werden,( dass( der( iSki( Tracker( aufH

wendiger(in(der(Bedienung(bzw.(Nutzung(ist(und(zudem(weniger(Daten(aufzeichnet(als(das(

vorgestellte( Trackingprogramm( Ski( Tracks.(!
Für(die(Nutzung(der(Software(muss(ein(einwandfreier(GSPHEmpfang(garantiert(werden(könH

nen.(Verliert(die(App(das(Signal(zum(Satelliten,(ist(man(mit(einer(fehlerhaften(Aufzeichnung(

konfrontiert.(Abhängig(von(Netzanbieter(und(Standort(variiert(die(Stabilität(des(Programmes.((

( (

Freeware(

iCommunity(und((

Rankings(

(

Werbeeinblendungen(

Akkuverbrauch(
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1.$ Hersteller(

Herausgeber(und(damit(Eigentümer(dieser(Applikation(ist(die(Firma(Feratel(Media(TechH

nolgies(AG(mit(Sitz(in(Innsbruck.(Für(die(Entwicklung(des(Konzepts(und(der(ProgrammieH

rung(wurde(die( Intermaps(Software(GmbH(aus(Wien(beauftragt.( Intermaps(wurde(1994(

gegründet(und(stellt(Anwendungsprogramme(für(alle(Browser(und(Smartphones(her.(Das(

Konzept(der(Firma(reicht(bereits(flächendeckend(von(Europa(bis(Nordamerika.(Zu(Beginn(

wurden(Programme(für(die(Internetbrowser(geschrieben(und(später(erst(wurde(das(HauptH

augenmerk(auf(Datenbanken,(Livedaten(und(Kartenoberflächen(für(die(Verwendung(mit(

Smartphones(gelegt.($

(

2.$ Funktionsumfang(

Der(iSki(Tracker(wurde(gezielt(für(den(Wintersport(entwickelt(und(richtet(sich(ausschließlich(

an(Skifahrer(und(Skifahrerinnen.(Wie(bei(jedem(Trackingprogramm(werden(Livedaten(beH

züglich(Distanz,(Höhenmeter,(Dauer(und(Geschwindigkeiten(gemessen.(Die(Daten(werden(

in(Echtzeit(aufgenommen(und(die(aktuelle(Position(auf(einer(geografischen(Karte(angeH

zeigt.((

(
2.1.( Erstverwendung(

Nach( dem( Download( und( erstmaligem( Öffnen(

der(App(ist(eine(kostenlose(Anmeldung(im(SysH

tem( erforderlich.( Ohne(Registrierung( kann( der(

Tracker(zwar(gestartet(werden,( jedoch(können(

die(Verläufe(am(Ende(nicht((vollständig)(analyH

siert(und(ausgewertet(werden.((

Für( eine( erfolgreiche( Anmeldung( müssen( BeH

nutzername,( EHMail( Adresse,( Passwort,( GeH

burtsdatum,( Geschlecht,( Nationalität( und( ZeitH

zone(angegeben(werden.(Optional(kann(im(eigH

nen(Profil(nachträglich(ein(Newsletter(abonniert(

werden(bzw.(Adresse,(persönliches(Motto,(FahrH

können(oder(Typ(der(Wintersportart(angegeben(

werden.( Ein( persönliches( (optionales)( Avatar(

rundet(die(Erstellung(des(Benutzerkontos(ab.((

!
2.2.(Display(und(Benutzeroberfläche((

Auf(den(ersten(Blick(wirkt(die(Benutzeroberfläche(schlicht(und(einfach(mit(wenigen(

Funktionsmöglichkeiten.(Der(Startbildschirm(beinhaltet(die(Messwerte,(sortiert(nach(

Abb.-42:-iSki-Homescreen-
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gefahrenen(Saisonen,(sowie(eine(kurze(Statistik(über(die(letzte(ausgeführte(Aktivität.(

Ein(in(orange(gehaltener,(markanter(Button(stellt(eine(Verbindung(zum(Starten(eines(

neuen(zu(analysierenden(Skitages(her.(Unter(der(Rubrik(„meine(SkiHTage“(können(

alle(einzelnen(Aktivitäten(im(Detail(aufgerufen(werden.((

In(der(App(iSki(Tracker(findet(sich(eine(kleine(Schaltfläche(mit(Werbung.(Die(Werbung(

ist(nicht(weiter(störend(nimmt(jedoch(teilweise(einen(beachtlichen(Teil(des(BildschirH

mes(ein.(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

2.3.(Features(und(Trackingparameter(während(dem(Training(

Nach(Beginn(der(Aufzeichnung(unterteilt(sich(das(Display( in(eine(Navigationskarte(

mit(der(aktuellen,(GPSHunterstützten(Position(und(einer(Übersicht(mit(den(LiveHMesH

sungen.(Die(Übersichtskarte(kann(auch(bildschirmfüllend(vergrößert(werden,(um(eiH

nen(besseren(Überblick(des(umliegenden(Gebietes(zu(erhalten.((

(

Die(aufgenommenen(Messparameter(betreffen(folgende(Punkte:((

•( Distanz((gesamt,(bergauf,(bergab)((

•( Dauer((gesamt,(Datum,(Beginn(der(Aktivität)((

•( Höhenprofil((gesamt,(bergauf,(bergab)((

•( Geschwindigkeit((aktuelle(Geschwindigkeit,(Durchschnittsgeschwindigkeit,(

Maximalgeschwindigkeit)((

(

Wie(auch(in(der(App(Ski(Tracks(können(während(der(Aktivität(Fotos(aufgenommen(

werden,(welche(direkt(mit(der(aktuellen(Position(versehen(sind.((

Abb.-44:-iSki-Aufzeichnungen-- Abb.-43:-iSki-Kartenansicht-
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Obwohl(die(Temperatur(in(keiner(Aufzeichnung(angezeigt(wird(kann(in(den(EinstelH

lungen(die(Einheit(zwischen(Celsius(oder(Fahrenheit(gewählt(werden.(Ebenso(kann(

die(Distanz(in(Kilometer(oder(Meilen(angezeigt(werden.((

(

2.4.( Übersicht(der(Aktivitäten,(iCommunity(und(Rankings((

Die( Auflistung( der( persönlich( absolvierten(WinterH

sportaktivitäten(ist(unter(„meine(SkiHTage“(abrufbar.(

Am(Startbildschirm(der(App(erscheint(eine(Übersicht(

bezüglich(Gesamtkilometer,(Anzahl(der(Skitage,(zuH

rückgelegter( Höhenmeter,( absolvierter( Liftfahrten,(

Höchstgeschwindigkeit( und( Anzahl( der( besuchten(

Skigebiete.( Weiters( können( die( gespeicherten(

Tracks( auch( Online( auf( der( Plattform( abgerufen(

werden.((

Mittels( EHMail( oder( Facebook( können( die( Tracks(

auch(mit(Freunden(und(Bekannten(geteilt(werden.((

Unter(dem(Menüpunkt(„Freunde“(werden(Rankings(

mit(unterschiedlichen(Voraussetzungen(aufgelistet.(

Durch(die(Erstellung(eines(eigenen(Benutzerprofils(

beim(erstmaligen(Öffnen(der(Software(bietet(die(ApH

plikation(die(Möglichkeit,(mit(Freunden((welche(ebenfalls(die(App( iSki(Tracker(verH

wenden)(via(Benutzername(oder(EHMailHAdresse(eine(eigene(Community(zu(erstelH

len.(Aufgezeichnete(Daten(können(somit(gruppenintern(verglichen(werden(und(ein(

Ranking(erstellt(werden.(Der(ChallengeHCharakter(steht(dabei(im(Vordergrund.((

Ferner(besteht(die(Möglichkeit,(die(aufgezeichneten(Leistungen(pro(Skigebiet(aufzuH

rufen.(Gelistet(werden(die(letzten(10(Aktivitäten(im(jeweiligen(Skigebiet.((

! (

Abb.-45:-iSki-Ranking-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Für(die(Nutzung(ist(lediglich(ein(Smartphone,(sowie(ein(einwandfreies(GPSHSignal(erforH

derlich.(Die(Akkulaufzeit(wird(durch(die(Nutzung(des(GPSHSignales(reduziert.(Zusätzliches(

Equipment(ist(für(die(Anwendung(dieser(Applikation(nicht(erforderlich.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Für(die(Verwendung(des(Trackingprogrammes( ist( die(Erstellung(eines(Benutzerkontos(

erforderlich,( das( im(Schulbetrieb(ein(Problem(darstellen( könnte.(Die(Schülerinnen(und(

Schüler(müssten(zudem(alle(ein(Smartphone(am(Schulskikurs(bei(sich(tragen.(

(

Die(Erstellung(einer(eigenen(Community(birgt(einen(gewissen(Reiz(für(die(Jugendlichen,(

welche(sich(um(das(Ranking(wettstreiten.(Skigruppenintern(macht(eine(Rangliste(wenig(

Sinn,(da(die(gesamte(Gruppe(ähnliche(Streckenverläufe(vorweisen(wird.(( (
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4.3.15$ iTrack$Motion$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)-

Mit(der(App(iTrack(Motion(können(

Bewegungen( bzw.( Verläufe( von(

bewegten(Objekten(grafisch(skizH

ziert(und(als(.csvHFile(gespeichert(

werden.( Mittels( Berührung( am(

Touchscreen(werden(die(markierH

ten( Punkte( FrameHbyHFrame( in( einem( KoordinationssysH

tem(aufgetragen.(

$

Grundlegendes$

Name$ iTrack(Motion(

Kategorie$ Tracking((

Plattform$ ab(iOS(5.0(

Preis$ Kostenlos((

Getestete$Version$$ 1.01(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(
Empfohlenes$Equipment$$ Stativ(

!
$
Fazit$

Im(Grunde(ist(das(Konzept(und(die(Grundidee(hinter(dieser(Applikation(sehr(gut,(jedoch(ist(die(

Ausführung(und(Umsetzung(wenig(zufriedenstellend.(Die(Analyse(mit(diesem(Programm(erH

fordert( enorme( Einarbeitung,( um( die( richtigen( Kalibriereinstellungen( zu( treffen.( Selbst( ein(!
YouTubeHVideo(des(Herstellers(gibt(wenig(Aufschluss(über(die(richtige(Verwendung.((

Das(Programm(wurde(2012(veröffentlich,(seither(lediglich(einmal(erneuert(und(stehtzudem(nur(

für(iOSHGeräte(zur(Verfügung.(Zusammenfassend(kann(gesagt(werden,(dass(die(Applikation(

für(den(Einsatz(in(der(Schule(auf(Grund(der(komplizierten(Kalibrierung(nicht(realistisch(ist.((

( (

Konzept((

(

Kalibrierung(

Benutzeroberfläche(



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

108(

1.$ Hersteller$

Die(Software(wurde(von(der(Privatperson(Luke(Campbell(entwickelt(und(veröffentlicht.(In(EiH

genregie(mit(dem(nötigen(technischen(KnowHHow(programmierte(er(die(App(und(stellte(sie(im(

AppHStore(zur(Verfügung.((

iTrack(Motion(wurde(2012(auf(den(Markt(gebracht(und(zwei(Monate(später(mit(einem(Update(

erweitert.( Seither( sind( keine( neueren( Versionen( mehr( erschienen.(!
Der(Entwickler,(Luke(Campbell,(hat(einen(eigenen(YouTubeHChannel(erichtet,(in(dem(er(seine(

App(iTrackHMotion(in(einem(Tutorial(vorstellt(und(an(Hand(eines(DemonstrationHVideos(erklärt.(

In(diesem(Beispielvideo(wird(die(Gravitationskonstante(erhoben(und(grafisch(veranschaulicht.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Die(Applikation(sieht(vor,(bewegte(ObH

jekte( von(Videosequenzen(zu(kalibrieH

ren(und(deren(Verläufe(grafisch(im(KoH

ordinatensystem( festzuhalten.( Die( ViH

deos(können(entweder(direkt(in(der(App(

aufgenommen,( oder( ein( bereits( auf(

dem( iPhone( oder( iPad( gespeicherter(

Filmausschnitt(in(die(App(geladen(werH

den.(Videos(die(bereits(auf(dem(Gerät(

gespeichert(sind,(können(vor(dem(Analysieren(noch(geschnitten(und(auf(die(wesentlichsH

ten(Frames(gekürzt(werden.((

Die(fertig(ausgewerteten(Bewegungsabläufe(können(als(.csvHFile(gespeichert(und(per(EH

Mail(weitergeleitet(werden.(((

(

2.1.(Erstverwendung(

Beim(Öffnen(der(App(erscheint(sofort(der(Startbildschirm(und(es(kann(mit(der(AufH

nahme(bzw.(mit(dem(Importieren(des(zu(bearbeitenden(Videos(begonnen(werden.((

(

2.2.(Tracking(eines(bewegten(Objektes(

Für(die(Erstellung(eines(Bewegungsverlaufes( von(Objekten(muss(da(Video( richtig(

kalibriert(werden.(Dazu(verfügt(die(App(über(eine(Kalibriereinstellung.(Es(müssen(beH

stimmte(Punkte(mittels(Berührung(getagged(werden,(um(den(Verlauf(genau(skizzieH

ren(zu(können.((((

Sobald(ein(Punkt(skaliert(wird,(springt(die(Software(automatisch(zum(nächsten(Frame(

im(Video.(Der(Vorgang(wird(bis(zum(Ende(der(Bewegung(bzw.(Stillstand(des(Objektes(

ausgeführt.(Die(Schwierigkeit(besteht(darin,(die(Achsendefinition(richtig(zu(setzen.((

Abb.-46:-iTrack-Homescreen-
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!
(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

2.3.(Auswertung(der(analysierten(Bewegungen((

Die(fertigen(Analysen(können(im(Anschluss(als(.csvHFile(gespeichert(und(per(EHMail(

weitergeleitet(werden.(Die(Funktionsgraphen(können(beispielsweise(in(einem(ExcelH

File(oder(OpenHOfficeHDokument(veranschaulicht(werden.((

(

3.$ Benutzeroberfläche$

Die(Benutzeroberfläche(der(App(iTrack(Motion(ist(einfach(und(mit(sehr(wenigen(SchaltfläH

chen(konzipiert.(Das(Programm(wurde(auf(die(wesentlichsten(Funktionen(beschränkt,(entH

hält(andererseits(jedoch(alle(notwendigen(Einstellungsmöglichkeiten.((

$

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(kommen(immer(wieder(Situationen(vor,(bei(deH

nen(eine(grafische(Analyse(von(Beschleunigungen,(Weg/ZeitHDiagrammen,(etc.( für(ein(

besseres(Verständnis(bei(Lernenden(sorgen(würde,(sowie(eine(tiefergehende(Analyse(der(

Bewegung(ermöglicht(wird.((

Die(App(iTrack(Motion(deckt(von(der(Idee(her(dieses(Bedürfnis,(ist(auf(Grund(der(aufwenH

digen(Kalibrierung(von(Bewegungen(für(den(Einsatz(im(Unterrichtsfach(jedoch(nicht(geH

winnbringend.(Schülerinnen(und(Schüler(brauchen(eine(geraume(Zeit,(sich(mit(der(App(

vertraut( zu(machen( bzw.(müssten( Lehrpersonen( ebenso( viel( Zeit( investieren,( um( anH

schauliche(Diagramme(und(Graphen(anbieten(zu(können.(

! (

Abb.-47:-iTrack-Kalibirierung-
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Automatische(Berechnung(

Gemischtgeschlechtlicher(WettH

kampf(möglich(

(

Festgelegte(Disziplinen(

!

4.3.16$ Schulmehrkampf$Punkterechner$(MSLExcelLDokument)$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)--

Für(die(Punkteberechnung(eines(

Mehrkampfs( in( Österreichs(

Schulen(wird(lt.(OELV(die(sogeH

nannte( SchweizerHPunktetabelle(

herangezogen.(Das(nachfolgend(

beschriebene( ExcelHDokument(

errechnet( die( Leistungspunkte(

der( einzelnen( Disziplinen( und( summiert( die( Teilpunkte.(

Das(Dokument(wurde(im(Rahmen(der(Recherche(zur(DipH

lomarbeit(erstellt(und(soll(die(Eingabe(und(Auswertung(eiH

nes(Schulwettkampfs(möglichst(simpel(gestalten.(Die(Datei(

ist(unter(folgendem(Link(bzw.(QRHCode(abrufbar:(

http://tiny.cc/Punkterechner(

(

(

(

(

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ Schulwettkampf(Punkterechner(OE(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ MSHOffice(Paket(

Preis$ H(

Getestete$Version$$ H(

Sprache$ H((

Verwendete$ Testhardware/SoftL
ware$

Microsoft(Windows(7,(Office(365(

Empfohlenes$Equipment$ Laptop((

(

Fazit$

Die(ExcelHDatei(errechnet(die(Punkte(anhand(der(Leistungen((WeitH,(Hochsprung,(60m,(KuH

gelstoßen,(Schlagball(und(400m(Staffellauf)(der(Schülerinnen(und(Schüler(auf(Grundlage(der(

Schweizer(Punktetabelle.(Gleichzeitig( ist(es(möglich(eine(gemischtgeschlechtliche(AuswerH

tung(auf(einer(Seite(durchzuführen.(( (
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1.$ Funktionsumfang$

Der(Funktionsumfang(des(ExcelHSheets(besteht(darin,(die(Leistungsdaten(der(SchülerinH

nen(und(Schüler(möglichst(schnell(zu(dokumentieren(und(um(die(Gesamtpunkte(zu(erhalH

ten.(

(

1.1.(Berechnungsdetails(

Die(Schweizer(Punktetabelle(besteht(aus(den(drei(Konstanten(A,(B(und(C,(welche(zur(

Punkteberechnung(herangezogen(werden.(So( setzen( sich(die( Laufpunkte( (PL)( und(

SprungH(bzw.(Wurfpunkte((Ps)(folgendermaßen(zusammen:((

PL(=(A*(((BHLeistung*100)/100)^C(

Ps(=(A*((Leistung*100HB)/100)^C(

Die(Schweizer(Punktetabelle(wurde(für(das(Schulumfeld(dahingehend(adaptiert,(dass(

keine(Hinzurechnungen( für(Handmessungen(berechnet(werden.(Außerdem(werden(

für(die(Punkteberechnung(der(5x80m(Staffel(die(Rohdaten(der(4x(100m(Staffel(heranH

gezogen.(

(

1.2.(Berechnung(Männlich(

Im(ExcelHBlatt( „BerechnungHMännlich“( können(die(erzielten(Leistungen(der(Schüler(

eingetragen( werden.( Zur( Auswahl( stehen( dabei( der( 60mHLauf,(Weitsprung,( HochH

sprung,(Schlagballwurf,(Kugelstoßen(und(eine(5x80m(Staffel((Siehe(Abb.(48:(SchulH

mehrkampf(Berechnung).(Werden(die(Ergebnisse(eingetragen,(erscheinen(im(angrenH

zenden(Feld(die(dazugehörigen(Punkte,(berechnet(nach(der(Schweizer(Punktetabelle(

des(österreichischen(Leichtathletikverbandes.((

(

1.3.(Berechnung(Weiblich(

Die(„BerechnungHWeiblich“(unterscheidet(sich(nur(in(den(zugrundeliegenden(KonstanH

ten(„A“(und(„B“(der(Schweizer(Punktetabelle(bezüglich(der(Punkteberechnung.((

(

(

!

Abb.-48:-Schulmehrkampf-Berechnung-
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1.4.(BerechnungHGemischt(

Beim(Datenblatt(„Berechnung(Gemischt“(kann(das(Geschlecht(neben(dem(Namen(zuH

sätzlich(eingeben(werden.(Dadurch(variieren(die(berechneten(Punkte(bezogen(auf(das(

Geschlecht.(Somit(ist(es(möglich,(einen(Wettkampf(für(Mädchen(und(Buben(auf(einer(

Seite(darzustellen(und(die(Punkte(zu(vergleichen.((

!
1.5.(PunkteHBlätter(

Die(weiteren(Datenblätter((„Pkt.“)(dienen(nur(als(Information(um(die(möglichen(Punkte(

manuell( ablesen( zu( können.( So( kann( etwa( nachgeblättert( werden,( ab( welcher(

Zeit/Weite(eine(bestimmte(Punktemarke(erreicht(wird.((

(

2.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die( ExcelHDatei( ist( für( Lehrpersonen( gedacht,( welche( die( Leichtathletikleistungen( der(

Schülerinnen(bzw.(Schüler(dokumentieren(und(vergleichen(wollen.(Die(Eingabe(erfolgt(mitH

tels(Laptop(oder(Tablet(mit(Microsoft(Office(Excel.(Die(Arbeitsblätter(sind(für(die(Eingabe(

geschützt,(sodass(nur(die(Leistungen(eingetragen(werden(können.(Die(Berechnung(und(

Summierung(erfolgt(automatisch,(für(eine(weitere(Bearbeitung(des(Dokuments(muss(die(

Blattsperre(lediglich(entfernt(werden.((

$ $
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4.3.17$ O’See$Video$Delay$Pro$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!

O’See( Video( Delay( Pro( ist( eine(

Software( des( Unternehmens(

O’Sports(welches(sowohl(für(iOS(

als( auch( Android( videobasierte(

Apps(entwickelt.(Video(Delay(Pro(

bietet( dabei( die( Möglichkeit,( ViH

deos(mit(einer(gewünschten(VerH

zögerung(am(Display(aufzunehmen.(Dadurch(ist(es(mögH

lich,(eine(bestimmte(Bewegung(vor(der(Kamera(auszufühH

ren( und( diese( Bewegung( anschließend( auf( dem( SmartH

phone/Tablet(zu(betrachten(bzw.(zu(analysieren.((

(

Grundlegendes$

Name$ O’See(Video(Delay(Pro(

Kategorie$ Videofeedback(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

ab(Android(4.0.3(

Preis$ €(0,99(iOS(bzw.(€(4,99(Android(

Getestete$Version$$ 1.3(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ Stativ(

(

Fazit$

Kompakte(Software(für(ein(zeitverzögertes(Videofeedback,(welche(ohne(aufwändigen(HardH

wareaufbau(durchgeführt(werden(kann.(Die(Bedienung(der(App(gestaltet(sich(benutzerfreundH

lich(und(es(bedarf(keiner(Einarbeitungszeit.(Für(die(Videoaufnahme(muss(die(SmartphoneH(

bzw.(Tabletkamera(nur(auf(die(gewünschte(Stelle(ausgerichtet(werden((ein(Stativ(hätte(hierbei(

gewiss( einen( Vorteil).( Die( Schülerinnen( bzw.( Schüler(müssen( anschließend( nur( noch( den(

Playbutton(drücken(und(die(Aufnahme(startet(mit(der(zuvor(eingestellten(Verzögerung.(Nach(

der(Bewegungsausführung(können(die(Lernenden(zum(Gerät( zurückgehen(und(die(eigene(

Bewegung(am(Display(betrachten.(Damit(kann(der(beschriebenen(EigenwahrnehmungsdisH

krepanz(entgegengewirkt(werden.(Zusätzlich(kann(das(Aufgenommene(optional(gespeichert(

werden.((

( (

Speicherung(optional(

Videoverzögerung(bis(zu(4(MiH

nuten(

Einfache(Bedienung(

(

Vorlaufzeit(bei(Videoaufnahme(

!
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1.$ Hersteller$

O’Sports(entwickelt(Apps(sowohl(für(iOS(als(auch(Android(mit(dem(Schwerpunkt(der(VideH

oanwendung(bzw.(Videodelay.(Das(Unternehmen(ist(in(den(Niederlanden(ansässig.(

(

2.$ Funktionsumfang$

O’See(Video(Delay(ist(gezielt(auf(die(zeitverzögerte(Videoaufnahme/Wiedergabe(gerichtet.(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(dem(Download(und(der(Installation(der(App(sind(keine(weiteren(Schritte((keine(

Accounterstellung)(für(den(Einsatz(mehr(nötig.((

(

2.2.(Startbildschirm(

Der(Startbildschirm(erscheint(beim(Starten(der(App(und(weist(alle(möglichen(EinstelH

lungsH(und(Anwendungsmöglichkeiten,(wie(zum(Beispiel(Videoaufnahme,(Kameraflip(

und(Archiv(auf.(

(

2.3.(Einstellungsmöglichkeiten(

Ein(Klick(auf(die(Zahnräder(in(der(oberen(Ecke(des(StartH

bildschirms( öffnet( das( Einstellungsmenü( (Abb.( 49:(

O’See(DelayHEinstellungen).(Hierbei(lassen(sich(VerzöH

gerungszeit,( Videolänge,( Videoqualität( und( AudioaufH

nahme( variieren.( Die( Verzögerungszeit( (Delay( Time)(

lässt(sich(hierbei(von(fünf(Sekunden(bis(zu(vier(Minuten(

variieren.( Der( zweite( Einstellungspunkt( „Save( Length“(

wird( nur( relevant,( wenn( das( Video( auch( gespeichert(

wird.(Hierbei(wird(dann(insofern(auf(diese(Einstellung(zuH

rückgegriffen,(als(nur(die(eingestellte(Zeitspanne(gespeiH

chert(wird.(Sind(15(Sekunden(ausgewählt,(werden(nur(

die(letzten(15(Sekunden(des(Videos(gespeichert.(Dies(ist(dann(vorteilhaft,(wenn(etwa(

die(Vorbereitungszeit(einer(Bewegung(mehr(Zeit(in(Anspruch(nimmt.(Die(Videoqualität(

lässt(sich(zwischen(HD((1080(x(1920)(und(SD((360(x(480)(auswählen,(wobei(HD(mehr(

Akkuleistung(und(auch(Speicherplatz(benötigt.(Zusätzlich(lässt(sich(noch(einstellen,(

ob(ein(Ton(mitaufgenommen(werden(soll(oder(nicht.((

(

2.4.(Videoaufnahme((

Nachdem(die(Einstellungen(vorgenommen(bzw.(an(die(jeweilige(Bewegung(angepasst(

wurden,(kann(am(Startbildschirm(mit(Drücken(auf(den(RecordingHKnopf(mit(der(VideH

oaufnahme(begonnen(werden.(Dabei(startet(das(Video(je(nach(DelayHEinstellung(mit(

Abb.-49:-O’See-DelayFEinstelF
lungen-
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einer( jeweiligen(Vorlaufzeit( in(Echtzeit.(Anschließend(startet(die(Videoverzögerung.(

Dabei(filmt(das(Smartphone(die(eben(ausgeführte(Bewegung,(gibt(diese(jedoch(erst(

nach(der(eingestellten(Zeitverzögerung(am(Display(wieder.(Mit(erneutem(Klick(auf(den(

RecordHButton(wird(die(Videoaufnahme(beendet(und(kann(optional(auch(gespeichert(

werden.(Für(die(Verwendung(in(Bewegung(und(Sport(ist(eine(Speicherung(der(Videos(

aber( nicht( zwingend( notwendig.( So( kann( beispielsweise( jede(Person( die( durchgeH

führte(Bewegung(am(Display(betrachten(und(anschließend(verwerfen.((

(

2.5.(Archiv(

Werden(die(Videoaufnahmen(gespeichert,(erfolgt(die(Ablage(im(sogenannten(Archiv,(

welches(über(den(Startbildschirm(aufgerufen(wird.(Hierbei(lassen(sich(zu(den(Videos(

zusätzlich(Kommentare(verfassen(und(das(Video(kann(auch(auf(dem(Gerät(gespeiH

chert(werden((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Das(Programm(liefert(das(Wesentliche(für(ein(zeitverzögertes(Videofeedback.(StandardH

mäßig(sind(beim(ersten(Start(fünf(Sekunden(Verzögerung(eingestellt.(Die(Bedienung(beH

darf(keiner(Einarbeitungszeit.(Einzig(die(Vorlaufzeit(in(Echtzeit(mit(der(die(Videoaufnahme(

beginnt((je(nach(DelayHEinstellung)(ist(etwas(störend.(Besonders(wenn(eine(längere(DelayH

Einstellung(gewählt(wurde.(Eine(Halterung(bzw.(ein(Stativ(sind(für(den(Schuleinsatz(gewiss(

von(Vorteil,(weil( dadurch(das(Smartphone/Tablet(gut( fixiert( ist(und( immer(den(gleichen(

Ausschnitt(filmen(kann.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

O’Sports(liefert(mit(der(App(„O’See“(eine(einfache,(aber(effiziente(Software(für(ein(zeitverH

zögertes(Videofeedback.(Dass(die(aufgenommenen(Videos(nicht(automatisch(gespeichert(

werden(ist(insofern(von(Vorteil,(als(diese(dadurch(auch(nur(betrachtet(und(anschließend(

verworfen(werden(können.(Gerade(im(Hinblick(auf(eine(verzerrte(Selbstwahrnehmung(bieH

tet(sich(der(Einsatz(des(zeitverzögerten(Videofeedbacks(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(

Sport(an.(Dabei(können(die(Einsatzmöglichkeiten(von(normierten(Bewegungen(wie(turneH

rische(Elemente(bis(hin(zu(taktischen(Spielzügen,(wie(etwa(Angriffsformationen(im(VolleyH

ball,(reichen.((



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

116(

4.3.18$ PE$Games$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)--

PE(Games( ist( eine( Plattform( für(

Lehrpersonen( mit( gespeicherten(

Spielen( zu( diversen( UnterrichtsH

einheiten(in(Bewegung(und(Sport.(

Insgesamt( stehen( 122(Spiele( zu(

unterschiedlichen( SchwerpunkH

ten( zur( Verfügung.( Die( Spielesammlung( kann( individuell(

erweitert(und(ergänzt(werden,(wodurch(die(Applikation(im(

Laufe(der(Zeit(eine(komplett(digitalisierte(Spielsammlung(

für(das(Unterrichtsfach(enthält.((

$

Grundlegendes$

Name$ PE(Games(–(100+(Games(&(AcH

tivities(for(Teachers(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(Android(2.2((

ab(iOS(7.0(

Preis$ €(1,99(für(IOS(

€(0,79(für(Android(

Getestete$Version$$ 3.0(für(iOS(

Sprache$ u.a.(Englisch,(Deutsch,(Finnisch,(

Spanisch,( Japanisch,( TscheH

chisch,(Russisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(
Empfohlenes$Equipment$ H(

(

Fazit$

Die(App(PE(Games(–(100+(Games(&(Acitvities(for(Teachers(erfüllt(ihren(Nutzen(und(lässt(sich(

für( Coaches( und( Lehrpersonen( in( der( Schule( einsetzen.( Erweitert( man( das( vorgefertigte(

Spieleangebot(des(Herstellers(mit(eigenen(Ideen,(umfasst(die(Software(eine(breite(Palette(an(

Spielen(für(das(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport.(Zugleich(kann(die(App(auch(zur(AnleiH

tung(von(bewegten(Pausen(herangezogen(werden.((

Die(Funktion,(neue(Spiele(und(Kategorien(zu(erstellen,(sorgt(für(einen(besseren(Überblick(in(

der(Sammlung(und(hilft(bei(der(richtigen(Wahl(des(Spieles.(

Einziger(Kritikpunkt(betrifft(die(grafische(Umsetzung(der(Software.(Die(App(besitzt(ausschließH

lich(Fließtexte(ohne(Abbildungen.(Für(ein(leichteres(Verständnis(des(Regelwerkes(wäre(eine(

grafische(Unterstützung(hilfreich.(( (

Unterschiedliche(Schwerpunkte((

Erstellung(neuer(Kategorien(

bzw.(Spiele(

(

Keine(grafische(Abbildungen(

!
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1.$ Hersteller$

Die(Applikation(PE(Games(H(100+(Games(&(Activities(for(Teachers(wurde(von(Jarrod(RoH

binson(entwickelt(und(2012(für(Apple(als(auch(für(Android(zum(Download(zur(Verfügung(

gestellt.(Jarrod(Robinson,(Lehrer(für(Bewegung(und(Sport(aus(Victoria,(Australia,(entwiH

ckelte(im(Laufe(der(Zeit(eine(große(Leidenschaft(und(Begeisterung(zur(modernen(techniH

schen(Entwicklung(in(Bezug(auf(LehrH(und(Lernprozesse.(Seinem(Interesse(folgend(grünH

dete(er(das(Entwicklungsunternehmen(The(PE(Geek(Apps,(mit(Fokus(auf(Apps(für(LehH

rende(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport.(

Laut(Herstellerhomepage(wurde(die(Software( in(Zusammenarbeit(mit(Wordpress( (WebH

Software)(und(Appify(WP(konzipiert(und(entwickelt.(

(

2.$ Funktionsumfang$

Mit(dem(Erwerb(der(Software(PE(Games(–(100+(Games(&(Activities(for(Teachers(ist(man(

im( Besitz( einer( Spielesammlung( für( das(

Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport.(Zu(

Beginn( beinhaltet( die( Anwendung( 122(

Spiele(in(7(Kategorien(unterteilt.(Die(KateH

gorien( betreffen( Jagdspiele,( KooperatiH

onsspiele,( Kennenlernspiele,( Kleine(

Spiele,( Große( Spiele,( Reaktionsspiele(

und(Staffelspiele.((

(

2.1.(Aufbau(und(Konzept(der(Spiele(

Der(Aufbau(der(Spiele( ist(einheitlich(

und( einfach( gehalten.( Jedes( Spiel(

enthält( neben((

einer( ausführlichen( SpielbeschreiH

bung( eine( Spalte( mit( Angaben( zu(

Material,(bevorzugter(Spielort((indoor(

bzw.(outdoor)(und(mögliche(VariatioH

nen.(

(

2.2.(Erstellung(neuer(Spiele(bzw.(Kategorien((

Wie(oben(bereits(erwähnt,(beinhaltet(die(Software(nach(dem(Download(aus(dem(AppH

Store(122(Spiele.(Die(Palette(kann( jedoch( individuell(mit(eigenen(Spielen(erweitert(

werden.( Bei( der( Eingabe( von( neuen( Spielen( muss( die( vorgegebene( Maske(

(Equipment,( Area,( Instructions,( Variation)( ausgefüllt( und( gespeichert( werden.( Die(

Abb.-50:-PE-Games-Spielansicht-
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Maske,(zum(Ausfüllen( ist(nicht(beschriftet,(wodurch(die(Erstellung(etwas(erschwert(

wird.(

Zudem(besteht( die(Möglichkeit,( neue(Kategorien( zu(erstellen( und(die(Spiele( auch(

nach(Altersstufe(bzw.(Schulstufe(zu(ordnen.((

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

2.3.( Planung(einer(Unterrichtseinheit((

Besteht(die(Absicht,(mit(der(Software(eine(Unterrichteinheit(zu(planen,(können(alle(

Spiele(welche(für(die(Schulstufe(in(Frage(kommen(mit(einem(Stern(markiert(und(zu(

den(Favoriten(hinzugefügt(werden.(Unter(der(Rubrik(Favoriten(erscheinen(dann(alle(

Spielformen(für(die(kommende(Unterrichtseinheit.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Software(ist(sehr(einfach(und(schlüssig(konzipiert,(was(keiner(großen(EinarbeitungsH

phase(bedarf.(Mittels(Suchfunktion(können(bestimmte(Spiele(gezielt(gesucht(oder(per(ZuH

fallsgenerator(ausgewählt(und(durchgeblättert(werden.(

Die(Anwendung(enthält(ausschließlich(Text(ohne(jegliche(Abbildungen(oder(Symbole.(SpeH

ziell(für(Spielbeschreibungen(würden(Abbildungen(zu(einem(leichteren(Verständnis(beitraH

gen.(Nur(aus(dem(Fließtext(ist(es(oft(schwer,(den(Beschreibungen(zu(folgen(und(sich(den(

Ablauf(des(Spieles(vor(Augen(zu(führen.((

Zusätzliches(Equipment(ist(nicht(notwendig.((

! (

Abb.-51:-PE-Games-–-Erstellung-einer-neuen-Kategorie-
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4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Speziell(die(Erstellung(von(neuen(Spielen(und(Kategorien(ist(für(Lehrpersonen(aus(dem(

Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(sicherlich(gewinnbringend.(Werden(die(Sammlung(

kontinuierlich(mit(interessanten(und(altersadäquaten(Spielen(erweitert,(besitzt(man(nach(

kurzer(Zeit(eine(sehr(gut(strukturierte(und(geordnete(Spielesammlung(für(den(Unterricht.(

Die(Software(ist(auch(bei(Supplierstunden(oder(unerwarteten(Planänderungen(von(Vorteil.(

Selbst(für(bewegte(Pausen(kann(die(Spielsammlung(herangezogen(werden(und(für(kurze(

Abwechslung(zum(Unterrichtsalltag(sorgen.((
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4.3.19$ Run$Lap$Tap$–$Multiple$Runner$Stopwatch$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)--

Die( App( Rund( Lap( Tap( wurde(

speziell( für( Coaches,( LehrpersoH

nen( und( Trainer( bzw.( TrainierinH

nen( entwickelt,( um( Laufzeiten(

mehrerer( Personen( auf( einen(

Blick(erfassen(zu(können.(Es(könH

nen(bis(zu(zwölf(Läuferinnen(bzw.(Läufer(parallel(am(DisH

play( von( Tablet( oder( Smartphone( verwaltet( werden.( Die(

Software(umfasst(quasi(die(Funktionen(zwölf(separat(betäH

tigter( Stoppuhren( auf( einem( Screen.( Nach( der( Aktivität(

können(die(Ergebnisse(per(EHMail(weitergeleitet(werden.(

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ Run(Lap(Tap(–(Multiple(Runner(

Stopwatch(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(iOS(5.0(

Preis$ €(0,99(für(IOS(

Getestete$Version$$ 1.2(für(iOS(

Sprache$ Englisch,( Deutsch,( Französisch,(

Italienisch,(Koreanisch,(Polnisch,(

Russisch,(Spanisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(
Empfohlenes$Equipment$ evtl.( zweites( Smartphone( oder(

Tablet(

(

Fazit$

Das(Ziel(und(Konzept(der(Entwickler(von(Run(Lap(Tap(ist(mit(der(Software(in(allen(Belangen(

erfüllt(worden.(Es( können(von(bis( zu( zwölf( Läuferinnen(bzw.(Läufern(die(Daten(auf( einem(

Screen(erhoben(werden,(was(die(Arbeit(von(Coaches(oder(Lehrpersonen(erheblich(vereinH

facht.(Einziger(Wehrmutstropfen(ist(die(Auswertung(bzw.(Übersicht(der(Ergebnisse,(welche(für(

jeden(Teilnehmer(bzw.( jede(Teilnehmerin(einzeln(abgerufen(werden(muss.(Wünschenswert(

wäre(hierbei(eine(Ergebnistabelle,(welche(alle(Daten(inkl.(Gesamtrang(des(Laufes(auf(einen(

Blick(einsehen(lässt.(Zudem(ist(die(Auswertung(als(.csvHFile(unübersichtlich(und(nicht(struktuH

riert.((

Daten(aller(aktuellen(LäufeH

rinnen(und(Läufer(

Massenstart(oder(InterH

vallstart((

Rundenzeiten(bzw.(aktuelle(

Runde((

(

max.(12(Personen(

kein(Ranking(nach(dem(Lauf(

ersichtlich((

Liste(der(angelegten(Profile(

(
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Nichts(desto(trotz(ist(der(Einsatz(dieser(Anwendung(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(

gewinnbringend(und(könnte(zu(einer(organisierten(Unterrichtsdurchführung(beitragen.((

(

1.$ Hersteller$

Jarrod( Robinson,( Lehrer( für( Bewegung( und( Sport( in( Victoria,( Australia,( entwickelte( im(

Laufe(der(Zeit(eine(große(Leidenschaft(und(Begeisterung(zur(modernen(technischen(EntH

wicklungen(in(Bezug(auf(LehrH(und(Lernprozesse.(

Laut(Herstellerhomepage(wurde(die(Software( in(Zusammenarbeit(mit(Wordpress( (WebH

Software)(und(Appify(WP(konzipiert(und(entwickelt.(

(

2.$ Funktionsumfang$

Run(Lap(Tap(bietet(die(Möglichkeit,(Laufzeiten(von(Sportlern(und(Sportlerinnen(parallel(

aufzuzeichnen(und(zu(verwalten.(Am(Homescreen(werden(alle(teilnehmenden(Läufer(bzw.(

Läuferinnen,(sowie(deren(aktuelle(Runde,(Startverzögerung((optional)(und(aktuellen(RunH

denzeit( aufgelistet.( Mit( Klick( auf( deren( Profil( wird( die( erfolgreiche( Absolvierung( einer(

Runde(bestätigt(und(die(dazugehörigen(Messwerte(berechnet.(

Die(Software(unterschiedet(zwiH

schen( zwei( unterschiedlichen(

Lauftypen:( Sprint( und(RundenH

lauf.( Ersterer( basiert( lediglich(

auf(den(Messpunkten(Start(und(

Stopp.( Beim( Typ( Rundenlauf(

kommen(oben(genannte(FunktiH

onen(zum(Tragen.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Für( die( Nutzung( von( Run(

Lap(Tap(ist(keine(RegistrieH

rung(notwendig.(Die(ErstelH

lung(von(LäuferinnenH(bzw.(Läuferprofilen((zumindest(Namen),(sowie(die(Auswahl(des(

gewünschten(Lauftyps(inkl.(Distanz(sind(die(einzigen(Voraussetzungen,(um(mit(dem(

Lauf(starten(zu(können.((

(

2.2.(Aufzeichnung(Daten((

Vor(Beginn(der(Aufzeichnungen(werden(die(Anzahl(sowie(die(jeweilige(Länge(einer(

Runde(definiert((Anm.(rechter(oberer(Bildschirmrand).(Das(Programm(sieht(vor,(ein(

Abb.-52:-Run-Lap-Homescreen-
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Profil(aller(Athletinnen(und(Athleten(anzulegen(und(jene(im(kommenden(Lauf(startenH

den(Teilnehmerinnen(oder(Teilnehmer((bis(zu(12(Personen)(auf(das(Board(zu(imporH

tieren.(

Gestartet(wird(entweder(im(Massenstart(oder(Intervallstart(mit(einer(individuell(einstellH

baren(Startverzögerung.(Sobald(die(Aktivität(gestartet(wurde,(wird( im(unteren(BildH

schirmrand(die(absolvierte(Zeit(angezeigt.((

(

2.3.(Ergebnisse((

Sind(alle(Teilnehmer(bzw.(Teilnehmerinnen( im(Ziel(

bzw.(wurden(deren(Aufzeichnungen(gestoppt(ertönt(

ein(Signal.( Im(selben(Moment(erscheint( in(der(App(

ein(Fenster(mit(der(Option,(die(Daten(per(EHMail(zu(

versenden.( Die( Ergebnisse( werden( als( .csvHFile(

(ExcelHFile)(versendet.(Zusätzlich(werden(alle(AktiviH

täten( in( den( Profilen( der( jeweiligen( Läufer(mit( geH

nauen( Daten( und( den( Uhrzeiten( gespeichert.((

Zur(Auswertung(werden( folgenden(Werte(herangeH

zogen:((

•( Run(Type((Sprint(oder(Rundenlauf)((

•( Anzahl(der(Runden((

•( Rundenlänge((

•( Gesamtlänge((

•( Gesamtzeit((

•( Durchschnittsgeschwindigkeit((

•( Durchschnittliche(Zeit/km(

•( Jeweilige(Rundenzeiten((

! (

Abb.-53:-Run-Lap-Ergebnisse-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Der(Homescreen(mit( allen( aktiven( Läuferinnen(und(Läufern(weist( ein( einheitliches( und(

übersichtliches(Design(auf.(Somit( können(absolvierte(Runden(schnell(bestätigt(werden,(

ohne(die(Übersicht(zu(verlieren.((

Die(Liste(aller(angelegten(Profile(wirkt( jedoch(etwas(provisorisch.(Die(genannte(AnwenH

dung(nimmt(nicht(einmal(die(Hälfte(des(verfügbaren(Bildschirmes(ein(und(zeigt(sich(mit(der(

Zeit(als(Kritikpunkt(bei(der(Bewertung.((

Grundsätzlich(ist(kein(zusätzliches(Equipment(notwendig(außer(Smartphone(oder(Tablet.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die(Applikation(Run(Lap(Tap(bewährt(sich(speziell(für(Sportlehrerinnen(und(Sportlehrer,(

weil(dadurch(exakte(individuelle(Daten(erfasst(werden(können.(Mit(der(Software(können(

alle(Daten(live(eingesehen(und(an(den(Schüler(bzw.(die(Schülerin(weitergegeben(werden.(

Es(können(nur(maximal(zwölf(Personen(pro(Aufzeichnung(am(Tablet(oder(Smartphone(

verwaltet(werden.(Für(das(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(reicht(dies(in(der(Regel(

nicht(aus,(jedoch(kann(die(Klasse(ohne(Probleme(in(zwei(Gruppen(aufgeteilt,(und(die(pasH

siven( Personen( beispielsweise( als( Wettkampfrichter( an( den( Wendepunkten( oder( an(

Start/Ziel(eingesetzt(werden.(Kommt(die(Anwendung(in(der(Schule(zum(Einsatz,(könnte(

ein(zweites(Endgerät(genutzt(werden,(um(den(Lauf(mit(allen(Schülerinnen(und(Schülern(

gleichzeitig(durchführen(zu(können.(

(

! !
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4.3.20$ Runtastic$Pro$$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)-

Runtastic(zählt(derzeit(zu(den(vorH

herrschenden( Trackingsystemen(

am(Markt(und(bietet(Produkte(und(

Dienstleistungen( rund( um( die( ErH

fassung( und( Verwaltung( von(

Sportdaten.( Ziel( der( Software( ist(

es,(Menschen(unabhängig(von(Alter(und(Leistungsniveau(

beim(Sporttreiben(zu(unterstützen(und(durch(die(SportdaH

tenerfassung(und(Verwaltung(zur(nachhaltigen(Bewegung(

zu(animieren.(Ursprünglich(startete(das(Unternehmen(mit(

einer(Software(zur(Analyse(von(Laufstrecken.(Mittlerweile(

umfasst( das(Anwendungsgebiet(mehr( als( 15(Sportarten,(

wie((

beispielsweise(Road(Bike,(Mountain(Bike,(Skitracking,(Fitness(etc.(Die(Software(steht(sowohl(

im( AppHStore( für( AppleHEndgeräte,( im( Google( PlayHStore( für( Androidgeräte( als( auch( für(

Windows(zur(Verfügung.(Durch(dieses(breite(Angebot(erreicht(das(Unternehmen(flächendeH

ckende(Wirksamkeit,(welche(sich(klarerweise(positiv(auf(die(Vernetzung(innerhalb(der(User(

auswirkt.((

(

Grundlegendes$

Name$ Runtastic(Pro(

Kategorie$ Tracking(

Plattform$ variiert(je(nach(Gerät(bei(Android((

ab(iOS(8.0(

Preis$ iOS:(€(4,99!
Android:(€(4,99(

Getestete$Version$$ 6.6.2(für(iOS(

Sprache$ u.a.(Deutsch,(Englisch,(FranzöH

sisch,(Italienisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$$ Bluetooth(Brustgurt(

$

Fazit$

Im(Großen(und(Ganzen(fällt(Runtastic(durch(eine(sehr(einfache(Handhabung(und(einer(großen(

Palette(an(Anwendungsgebieten(auf.(Es( ist(mit(Sicherheit( eines(der(marktführendsten(und(

gängigsten(Trackingsysteme(weltweit.(Zudem(ist(es(nahezu(mit(allen(Geräten(kompatibel(und(

selbst(mit(SocialmediaHPlattformen(wie(Facebook(oder(Twitter(in(Kooperation.((

Vordefinierte(Workouts(

Vielfältiges(Sportangebot(

Ständige(Weiterentwicklung(

(

Akkubeanspruchung(

GPSHSignal(abhängig(

(
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Kritisch(anzumerken(ist(ein(hoher(Akkuverbrauch(bei(ständigem(GPSHGebrauch.(Für(eine(einH

wandfreie(Nutzung(ist(ein(reibungsloser(GPSHEmpfang(notwendig.(Schon(bei(kleineren(UnterH

brechungen(des(Signals(stößt(die(App(an(ihre(Grenzen(und(findet(nur(schwer(zurück(in(das(

System.(Ein(unvergleichlicher(Profit(der(Firma(ist(mit(Sicherheit(die(ständige(Erweiterung(in(

Sachen(Zubehör(und(Accessoires.(Das(Angebot(im(OnlineHShop(des(Unternehmens(wächst(

von(Tag(zu(Tag(und(lockt(viele(Kunden(an.(Finanziell(betrachtet(ist(die(App(Runtastic(durchaus(

leistbar(und(in(einem(sehr(guten(Preis/Leistungsverhältnis(angesiedelt.(Um(4,99(€(bekommt(

man(alle(Möglichkeiten,(die(bei(den(Aktivitäten(eine(entscheidende(Rolle(spielen.((

(

1.$ Hersteller(

Das(Unternehmen(entwickelte( sich(aus(einem(Studienprojekt,(welches(die(Strecke(von(

Booten(am(Neusiedlersee(via(GPS(erfassen(sollte.(Im(Oktober(2009(wurde(in(Pasching(

bei(Linz(ein(Firmensitz(gegründet(und( im(selben(Jahr(wurde(auch(die(erste(Applikation(

(Anm.(Runtastic(Laufen)(inklusive(Onlineportal(veröffentlicht.(Das(Unternehmen(verzeichH

net(mehr( als( 65(Mio.(Nutzer( und(Nutzerinnen(weltweit.(Grundgedanke(bzw.(Vision(der(

Führungsebene( dieses( Unternehmens( ist( es,( bis( zum( Jahr( 2020( die( Weltbevölkerung(

durch(das(Trackingsystem(zu(einem(bewussteren(sowie(aktiveren(Leben(zu(bewegen.(Im(

August(2015(schloss(Runtastic(eine(strategische(Partnerschaft(mit(der(adidas(Group(und(

betreibt(intensive(Kooperationen(mit(Apple,(Google(und(Facebook((vgl.(Runtastic(Success(

Story,(S.(1).$

Runtastic(war(eines(der(ersten(Trackingsysteme,(welches(den(Durchbruch(geschafft(hat.(

Seit(Jahren(behauptet(es(Platz(1(im(AppHStore(in(der(Kategorie(Fitness(&(Gesundheit.(Wie(

besprochen,( erreicht( diese( App( durch( die( Verfügbarkeit( für( AndroidH,( AppleH( und( auch(

Windowsgeräte( flächendeckende(Nutzung(und(stellt(somit(den(Vorreiter( in(Sachen(TraH

ckingsysteme(dar.(Der(Unternehmer(setzt(zudem(auf(ständige(Erweiterung(bestehender(

Produkte,(aber(auch(neue(Anwendungen(werden(laufend(präsentiert.(Durch(permanente(

Entwicklung(von(neuem(Zubehör((Bsp.(Trackinguhren,(Bikecases,(Brustgurten(etc.)(bietet(

man(den(Usern(Abwechslung(und(Neuerungen.(Ein(eigener(Runtastic(OnlineHShop(führt(

Sportartikel(für(Herzfrequenzmessung(und(Fitnesszubehör,(welches(mit(der(SmartphoneH

App(kompatibel(ist(und(im(OnlineHFitnessportal(synchronisiert(werden(kann.(

! $
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2.$ Funktionsumfang$

Im(Allgemeinen(zielt(diese(mobile(Applikation(darauf(ab(Bewegungsverläufe(via(GPSHSigH

nal(in(Echtzeit(aufzuzeichnen(und(basierend(darauf(Statistiken(und(Analysen(zu(berechH

nen.(

Die(nachstehen(Analyse(der(Anwendung(wurde(am(Beispiel(von(Runtastic(Pro((Anm.(LauH

fen)(für(iOSHSysteme(ermittelt.(Leichte(Unterschiede(zu(anderen(Betriebssystemen(sind(

möglich.((

(

2.1.( Erstverwendung$

Bei(der(erstmaligen(Verwendung(von(Runtastic(ist(eine(kostenlose(Anmeldung(bzw.(

Verknüpfung(mit(einem(bestehenden(FacebookHAccount(erforderlich.(Danach(kann(

sofort(mit(dem(Training(begonnen(werden,(ohne(zusätzliche(Einstellungen(treffen(zu(

müssen.((

(

2.2.( Funktionsumfang((

Die(Applikation(zeichnet(den(Verlauf(der(Strecke(in(Echtzeit(via(GPSHSignal(auf(und(

verfolgt(das(Training(von(der(ersten(bis(zur(letzten(Minute.(Die(Displayeinstellungen(

können(persönlich(konfiguriert(werden.(Voreingestellt(ist(die(Dauer,(Distanz((km),(KaH

lorienverbrauch(und(die(Durchschnittspace((min/km).(Aus(insgesamt(14(verschiedeH

nen(Funktionen(können(4(gewählt(werden,(welche(in(Echtzeit(während(dem(Training(

angezeigt(werden.((

In(der(zweiten(Hälfte(der(Anzeige(kann(zwischen(den(Registern(Musik(und(Navigation(

gewechselt(werden.(Die(Rubrik(Musik(bietet(Zugriff(auf(gespeicherte(Musikdateien(

am(Smartphone,(um(während(dem(Training(musikalisch(begleitet(zu(werden.(Im(NaH

vigationsmodus(wird(die(aktuelle(Position(des(Läufers(bzw.(der(Läuferin(angezeigt.(

Alle(aufgezeichneten(Trainingsaktivitäten(können(sowohl(per(Mail,(Whatsapp,(SMS,(

Facebook(oder(Twitter(geteilt(und(verschickt(werden.(((

(

(

(

(

(

(

(

(

Abb.-54:-Runtastic-StartF
bildschirm-

Abb.-55:-Runtastic-AufF
zeichnung-
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(

2.3.(Features(und(Trainingsschwerpunkte(während(dem(Training(

In(der(Runtastic(Premium(Version(kann(zwischen(vorproH

grammierte(WorkoutHTypen(gewählt(werden:((

•( Standard(

•( WorkoutHZiel((

•( Herausforderung((

•( Intervalltraining(

•( ZielHPace(

•( Trainingsplan((

•( Route(

(

(

Beim(StandardFWorkout(läuft(das(Trackingsystem(paralH

lel(zum(Training(und(zeichnet(alle(Aktivitäten(auf.((

Bei(der(Einstellung(WorkoutFZiel(kann(aus(4(Parametern((Distanz(&(Dauer,(Distanz,(

Dauer(und(Kalorien)(gewählt(werden.(Die(gewählte(Einstellung(wird(als(Ziel(der(AktiH

vität(definiert(und(muss(während(dem(Training(erreicht(werden.((

Unter(Aktivität-herausfordern(werden(bereits(absolvierte(&(gespeicherte(TrainingseinH

heiten(geladen(und(versucht(die(Ergebnisse(der(älteren(Einheiten(zu(verbessern.(

Der(Modus( Intervalltraining(beinhaltet(4(voreingestellte(Trainingspläne((Intervall(mit(

niedriger(Intensität,(kurze(Intervalle,(mittlere(Intervalle(und(lange(Intervalle).(Abhängig(

von(der(Wegstrecke(bzw.(Trainingsdauer(wird(das(Tempo(regelmäßig(gesteigert.((

Die(ZielFPace(reicht(von(04:00min/km(bis(08:00min/km(und(läuft(am(Display(in(EchtH

zeit(mit.(Je(nach(Übereinstimmung(mit(der(gewünschten(Pace(zeigt(eine(Skala((von(

Rot(bis(Grün)(die(aktuelle(Laufleistung(an.(Basierend(auf(diesem(Schieberegler(beH

kommt(die(Trainingsperson(Rückmeldung(bezüglich(des(Lauftempos.(

Als(weitere(Option(können(vorgegebenen(Trainingspläne(mit(spezifischen(SchwerH

punkten( (Anm.(Gewichtsreduktion,(Anfänger,( 10kmHLauf,(Halbmarathon,(Marathon(

oder(Bikinifigur)(mit(der(Anwendung(konfiguriert(werden.(Diese(Pläne(sind(kostenH

pflichtig(und(belaufen(sich(auf(19,99(€(bis(26,99(€(je(nach(Trainingsplan.((

Die(Funktion(Route(nimmt(gespeicherte(Trainingsstrecken(von(anderen(Athleten(und(

Athletinnen(als(Vorlage.((

(
(
(
(
(
(

Abb.-56:-Runtastic-Menü-
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2.4.( Auswertung(und(Statistiken(nach(dem(Training((

Absolvierte(Trainingseinheiten(werden(unter(der(Rubrik(Verlauf(gespeichert(und(aufH

gelistet.(Die(Trackingapplikation(kann(die(Trainingsdaten(nach(Trainingswoche,(TraiH

ningsmonat,(Trainingsjahr(oder(als(Gesamtverlauf(anzeigen.((

Es(können(alle(einzelnen(Trainingsaktivitäten(einzeln(aufgerufen(werden.(Zudem(beH

steht(die(Möglichkeit,(manuelle(Einträge(zu(erstellen,(falls(eine(Trainingseinheit(nicht(

mit(dem(Smartphone(oder(Tablet(aufgezeichnet(wurde.(Es(besteht( sozusagen(die(

Möglichkeit,(ein(persönliches(Fitnesstagebuch(zu(führen.(

(

Die(StatistikHFunktion(der(Applikation(stellt(alle(Trainingseinheiten(gegenüber(und(verH

gleicht(sie(mit(anderen(Aktivitäten(im(selben(Monat,(Jahr(oder(derselben(TrainingsH

woche.(Paramater(wie(Distanz,(Zeit,(Höhenmeter(bergauf,(Höhenmeter(bergab(oder(

Kalorienverbrauch(werden(verglichen.((

(

2.5.( Weitere(Einstellungen((

Runtastic(biete(eine(weitere(breite(Palette(an(zusätzlichen(Features.(Einige(essentiH

elle(Nutzungsmöglichkeiten(werden(hier(aufgelistet:((

(

•( Sprachcoach:(Der(Läufer(bzw.(die(Läuferin(erhält(AudioHFeedback(bezüglich(

Dauer,(Distanz,(Pace,(Temposteigerung,(etc.((

•( Rangliste:( Auf( einer( virtuellen( LaufHRangliste( können( die( geleisteten( TraiH

ningsergebnisse(mit(anderen(Aktiven(verglichen(und(gegenübergestellt(werH

den.((

•( AutoHPause:(Beim(Aktivieren(dieser(Funktion(schaltet(das(Trackingsystem(auH

tomatisch(bei(Standphasen(während(der(Aktivität(auf(Pause(und(setzt(die(AufH

zeichnung(erst(wieder(bei(erneuter(Belastung(fort.((

•( LiveHTracking:(Mittels(Livetracking(können(Trainingseinheiten(auf(Social(MeH

diaHPlattformen((Anm.(Facebook(und(Twitter)(geteilt(werden(und(Nachrichten(

bzw.(Motivation(direkt(auf(das(Smartphone(gesendet(werden.(

•( AppleHWatch:(Aktivitäten(können(auch(mit(einer(Smartwatch(gestartet(und(aufH

gezeichnet(werden.((

•( Geotagging:(Fotos,(die(während(der(Trainingseinheit(gemacht(wurden,(könH

nen(anschließend(auf(der(OnlineHKarte(wiedergegeben(werden.((

•( Farbkodierung:(Durch(unterschiedliche(Einfärbung(von(Streckenabschnitten(

können(Änderungen(bezüglich(Steigung,(Pace,(etc.(hervorgehoben(werden.((

(

(
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Das(Trackingsystem(Runtastic(Pro(ist(benutzerfreundlich(und(einfach(in(der(Handhabung.(

Nach(der(Registrierung(per(EHMail(oder(Facebook(kann(sofort(mit(dem(Training(gestartet(

werden,(ohne(zusätzliche(Einstellungen(vornehmen(zu(müssen.(

Trotz(der(vielen(unterschiedlichen(Anwendungsmöglichkeiten(ist(der(allgemeine(Aufbau(

jeder(App(von(Runtastic(ident.(Nutz(man(beispielsweise(zwei(Apps(des(Unternehmens,(

muss(das(Konzept(und(die(Bedienung(lediglich(einmal(verstanden(werden((

(

In(Sachen(Equipment(deckt(Runtastic(ein(breites(Spektrum(ab(und(bietet(für(nahezu(jede(

Aktivität(ein(Zubehör(an,(welches(mit(der(App(kompatibel(ist.(Der(Brustgurt(zur(AufzeichH

nung(und(Analyse(der(Herzfrequenz(kann(um(69,99(€(erworben(werden.(Dieser( liefert(

Informationen(per(Bluetooth(direkt(an(das(Smartphone.(((

Zusätzlich(können(mittels(Runtastic(Orbit(–(einem(AktivitätsH,(FitnessH(und(SchlafHTracker,(

Informationen(über(Schritte,(Schlafdauer(&(Schlafzyklen(abgelesen(werden.(Die(Kosten(

belaufen(sich(auf(99,99(€.(((

(

Weiters(können(alle(Trainingsdaten(auf(runtastic.com(gespeichert(werden(und(zusätzliche(

Informationen(abgerufen(werden.(Dazu(ist(jedoch(eine(Premium(Mitgliedschaft(nötig.(Mit(

einer(Premium(Mitgliedschaft( (49,99(€( im(Jahr(oder(6,99(€( im(Monat)(erhält(man(TraiH

ningspläne,(Fitnessberichte,(Wetterprognosen,(Motivationsfeeds,(Langzeitüberblicke(und(

unlimitierte(Verlaufsspeicherung.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Im(Allgemeinen(orientiert(sich(das(Unternehmen(an(Privatpersonen.(Durch(die(Vielfalt(an(

Sportangeboten(von(Runtastic(öffnen(sich(jedoch(auch(für(Schulen(gewisse(EinsatzmögH

lichkeiten.(In(der(heutigen(Zeit,( in(der(beinahe(alle(Jugendlichen(ein(Smartphone(sowie(

social(media(nutzen,(ergeben(sich(interessante(Ansatzpunkte.(Durch(die(Kooperationen(

von(Runtastic(mit(Whatsapp,(Facebook,(Twitter(&(Co.(werden(Schülerinnen(und(Schüler(

animiert,(ihre(Aktivitäten(mit(Freunden(und(Bekannten(zu(teilen.(

(

Der(BewegungsH(und(Sportunterricht(bietet(eine(ideale(Basis,(den(Schülerinnen(und(SchüH

lern(die(App(vorzustellen(und(anhand(einer(Bewegungseinheit(die(App(näher(zu(bringen.(

Längerfristig(gesehen(sollten(die(Trainingsaktivitäten(der(Schülerinnen(und(Schüler( jeH

doch(selbstständig(außerhalb(der(Unterrichtszeit(erbracht(werden.(Die(Aktivitäten(können(

beispielsweise(klassenintern(geteilt,(verglichen(und(zu(einer(SemesterH(bzw.(Jahresbilanz(

ausgewertet(werden.((
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Das(oben(beschriebene(Trackingsystem(eignet(sich(perfekt,(um(jungen(Athletinnen(und(

Athleten(Bewegung(näher(zu(bringen,(aber(auch(die(Relevanz(von(Gesundheit(und(FitH

ness(aufzuzeigen.(Kinder(und(Jugendliche(bekommen(durch(die(statische(Auswertung(

einen(besseren(Bezug(zu(Parametern(wie(Kalorienverbrauch(oder(Leistungsvermögen(

des(eigenen(Körpers.(

Im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(hat(diese(Applikation(auf(jeden(Fall(ihre(BerechH

tigung,(wenn(auch(nur(begrenzt.(Es(ist(heutzutage(nötig,(Kindern(und(Jugendlichen(sportH

liche(Bewegung(schmackhaft(zu(machen.(Diesen(Zweck(erfüllt(das(Trackingsystem(auf(

alle(Fälle.(

( (
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4.3.21$ Runtastic$Timer$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)!

Bei( der( Applikation( „Runtastic(

Timer“(handelt(es(sich(um(eine(

Stoppuhr( für( Workouts,( TabaH

tas,( IntervallH( und( FitnesstraiH

nings.( Die( sprachunterstütze(

Software( hilft,( individuelle( TraiH

ningsprogramme(wiederzugeben.(Dabei( kann(vorab(VorH

bereitungsH,( WorkoutH( und( Erholungsphase( zeitlich( defiH

niert(und(das(Training(somit(präziser(gestaltet(werden.(Die(

eingestellten( Zeitintervalle( können( mit( Musik( gekoppelt(

werden(und(bieten(dadurch(eine(ideale(Grundlage(für(jede(

Sporteinheit.(Sowohl(für(AndroidH(als(auch(für(iOSHGeräte(

gibt(es(eine(kostenlose(FreeHVersion,(wie(auch(eine(kosH

tenpflichte(Version(ohne(Werbeanzeigen(und(unlimitierten(

Speicher(für(programmierte(Timer.((

(

Grundlegendes$

Name$ Runtastic(Timer((

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(iOS(6!
ab(Android(2.2((

Preis$ für(iOS:(€(1,99!
für(Android:(€(0,99(

Getestete$Version$$ 1.2.1(für(iOS((

Sprache$ Deutsch,(Englisch,(Französisch,(!
Spanisch(und(Italienisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(
Empfohlenes$Equipment$$ Musikanalage(

$
Fazit$
Der(Runtastic(Timer(beinhaltet(alle(nötigen(Einstellungen(um(ein(produktives(Workout(durchH

führen(zu(können.(Durch(die(Eingabe(von(drei(unterschiedlichen(Zeitintervallen((Anm.(VorbeH

reitungsH,(WorkoutH(und(Erholungsphase)(kann(der(Timer(präzise(angepasst(werden.(Durch(

die(Funktion(der(Sprachassistenz(kann(sich(die(trainierende(Person(optimal(auf(das(Workout(

fokussieren,(ohne(ständig(auf(die(Uhr(blicken(zu(müssen.(Bei(der(Fullversion((1,99(€(für(iOS)(

können(eingestellte( Intervalle(gespeichert(und(wiederabgerufen(werden.(Um(die(Akustik(zu(

verbessern,(ist(die(Software(mit(externen(Lautsprechern(kompatibel.(Durch(den(Einsatz(exterH

ner(Boxen(kann(das(Programm(in(größere(Sporthallen(verwendet(werden,(wobei(mehrere(PerH

sonen(gleichzeitig(an(dem(Intervall(teilnehmen.((

Individuell(einstellbare((

Trainingsintervalle(

Sprachassistenz(

Übersichtliche((

Benutzeroberfläche(

(

Fullscreen((

Werbeeinblendungen(

Keine(Speichermöglichkeit(in(der(

FreeHVersion(

(



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

132(

1.$ Hersteller$

Die(App(Runtastic(Timer(wurde(von(Runtastic(entwickelt(und(veröffentlicht.(Neben(ihren(

großen( marktführenden( Trackingprogrammen( für( Laufen,( Biken( oder( Rennradfahren(

schlägt(das(Firmenkonzept(eine(weitere(GesundheitsH(und(Fitnesssparte(mit(Programm(

ein.(Mittlerweile(stehen(spezifische(Timer(für(Squats,(PushHUps,(SitHUps,(etc.(zur(VerfüH

gung.(Der(Runtastic(Timer(bildet(übergreifend(die(allgemein(einsatzbare(Version(aller(am(

Markt(verfügbarer(Intervalltimer.(

(

2.$ Funktionsumfang(

Mit(dem(Runtastic(Timer(können(klassische(Intervalle(für(unterschiedliche(Zwecke(eingeH

stellt(und(das(Training(optimiert(werden.(Die(App(richtet(sich(an(alle(Personen(mit(wiederH

holenden(Tätigkeiten.(Vorzugsweise(kommt(die(Software(in(Fitnessstudios,(YogaHEinheiH

ten,(Aufwärmübungen(oder(Zirkeltrainings(zum(Einsatz.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Bei(der(erstmaligen(Verwendung(von(Runtastic(Timer(ist(keine(Anmeldung(nötig(und(

es(kann(sofort(mit(dem(Training(begonnen(werden.(

(

2.2.(TrainingsHTimer(

Das(System(unterscheidet(3(Phasen(der(Aktivität.(Die(Vorbereitungsphase(dient(zur(

richtigen(Positionierung(bzw.(zum(Wechseln(der(Geräte,(bevor(in(der(Workoutphase(

die(eigentliche(Belastung(beginnt.(Die(anschließende(Erholungsphase(bietet(den(AthH

leten(bzw.(Athletinnen(Zeit,(um(das(Herzkreislaufsystem(wieder(zu(stabilisieren(und(

die(vorangegangenen(Belastungskomponenten(zu(verarbeiten.(Der(Kreislauf(schließt(

sich(mit(der(erneuten(Vorbereitungsphase(für(die(nächste(Workoutphase.(((

Durch(die(Einstellung(der(Wiederholungen(und(Sets(können(Durchgänge(und(Anzahl(

der(zu(absolvierenden(Übungen(flexibel(angepasst(werden.(Alle(oben(beschriebenen(

Parameter(können(individuell(eingestellt(und(für(unterschiedliche(Trainingsblöcke(verH

wendet(werden.((

Für(Trainerende(sind(außerdem(die(Gesamtzeit(bzw.(verbleibende(Zeit(am(Display(

angeführt,( um( immer( über( den( aktuellen( Trainingsfortschritt( informiert( zu( werden.((

Ein(gestartetes(Workout(kann(in(jeder(Phase(der(Aktivität(gestoppt(und(wieder(fortH

gesetzt(werden.(

(

(

(

(
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(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

(

2.3.(SprachHCoach(

Im(Softwareprogramm(von(Runtastic( ist(zusätzlich(eine(Audiofunktion( integriert,(mit(

welcher(Musik,(die(am(Smartphone(oder(Tablet(synchronisiert(ist,(wiedergegeben(werH

den( kann.(Die(Musiktitel(werden(begleitend( zum(Workout( abgespielt( und(die(LautH

stärke( kann( während( der( Erholungsphase( automatisch( verringert( werden.( GespeiH

cherten(Audiofiles(werden(mittels(ShuffleHOption(willkürlich(abgespielt.((

Wird( zudem( der( Sprachassistent( in( den( Einstellungen( aktiviert,( werden( die( unterH

schiedlichen( Zeitintervalle(mittels( Sprachcoach( angesagt.( Die( Sprache( kann( wahlH

weise( auf(Englisch,(Deutsch,( Französisch,(Spanisch( oder( Italienisch( erfolgen.(Das(

Smartphone(bzw.(Tablet(muss(sich(dadurch(nicht(zwingend(im(Blickfeld(der(trainieH

renden(Personen(befinden.((

(
2.4.(Benutzeroberfläche(

Die(Benutzeroberfläche(der(App(erscheint(auf(den(ersten(Blick(übersichtlich(und(sehr(

einfach.( In(einem(geschlossenen(Kreisdiagramm(werden(mit(drei(unterschiedlichen(

Farben(die(jeweiligen(Phasen(des(Trainingsprogrammes(angezeigt.(In(der(Mitte(der(

Anzeige(können(die(eingestellten(Parameter(überprüft(werden.(Zwei(Schaltflächen(geH

ben(Rückmeldungen(über(die(Anzahl(der(Wiederholungen(und(Durchgänge.((

Im(oberen(Fenster( über( dem(Kreisdiagramm(wird(die( verbleibenden(Zeit( bzw.(GeH

samtzeit(der(eingestellten(Aktivität(angezeigt.((

Ein(grün(hinterlegter(markanter(StartHButton(startet(das(Workout(mit(der(ersten(VorH

bereitungsphase.(Das(Design(der(Software(wirkt(zwar(schlicht(und(einfach,( ist(aber(

dennoch(informativ.((

Abb.-58:-Runtastic-Timer-Einstellungen- Abb.-57:-Runtastic-Timer-Hauptbildschirm-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Entwickler(der(App(sind(bemüht,(den(Kundinnen(

und( Kunden( eine( möglichst( einfache( Bedienung( zu(

bieten.( In( den(Einstellungen( kann( sich( der( Benutzer(

bzw.(die(Benutzerin(der(Software(Hilfestellungen(zum(

Timer(anzeigen(lassen.(

Durch( die( vielfachen( Möglichkeiten( der( SprachausH

gabe(spricht(der(Timer(eine(große(Bandbreite(an(PerH

sonen( an,( wodurch( die( Bedienung( abermals( vereinH

facht( wird.((

Das(benötigte(Equipment(für(die(Nutzung(beschränkt(

sich(auf(ein(Smartphone(oder(Tablet.(Möchte(man(die(

App(in(einem(größeren(Saal(oder(einer(Halle(verwenH

den,( ist(es( ratsam,(die(Musik(bzw.(den(Sprachcoach(

via(externen(BluetoothHLautsprechern(abzuspielen.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterricht$Bewegung$und$Sport$

Der(Einsatz(der(Software(Runtastic(Timer(per(Smartphone(oder(Tablet(findet(im(Unterricht(

Bewegung(und(Sport(durchaus(seine(Berechtigung.(Die(Einsatzmöglichkeiten(gehen(von(

Zirkeltrainings(bis(hin(zu(Aufwärmübungen.(

Zudem(ist(der(Unterricht(für(die(Lehrperson(wesentlich(entspannter,(da(einerseits(der(stänH

dige(Blick(auf(die(Uhr(wegfällt(und(andererseits(genauer(auf(Korrekturhinweise(oder(MotiH

vationsaspekte(eingegangen(werden(kann.((

Abb.-59:-Runtastic-Timer-Übersicht-
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Einfache(und(rasche(BedieH

nung((

Übersichtliche(BenutzeroberH

fläche(

Seitentausch(der(AnzeigetaH

feln((

(

Fullscreen(WerbeeinblendunH

gen(

4.3.22$Scoreboard$Free$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)$$

Die(Software(Scoreboard(Free(

ersetzt(die(manuellen(AnzeigeH

tafeln( wie( sie( beispielsweise(

von(Spielsportarten(wie(VolleyH

ball,(Handball(oder(Tischtennis(

bekannt(sind.(Mit(der(ApplikaH

tion( können( aktuelle( SpielH

stände(auf(einem(Smartphone(bzw.(Tablet(verwaltet(und(

angezeigt(werden.((

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ Scoreboard(Free(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

ab(Android(2.3(

Preis$ kostenlos(

Getestete$Version$ 6.1.1(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPad(Air(2((iOS(8.4)(

Empfohlenes$Equipment$$ evtl.(Beamer(für(größere(Projektion(

(

Fazit$

Scoreboard(Free(besticht(durch(eine(einfache(und(rasche(Handhabung(ohne(großer(EinarbeiH

tungsphase.(Eine(kurze(einführende(Funktionsbeschreibung(beim(erstmaligen(Start(der(App(

würde(jedoch(alle(offenen(Fragen(beseitigen.(Die(Software(enthält(im(Grunde(alle(Funktionen,(

welche(auch(eine(manuelle(Anzeigetafel(zum(Weiterzählen(aufweist.(Selbst(das(Abzählen(von(

Scorerpunkten(sowie(ein(Tauch(der(Anzeigetafeln(beim(Seitenwechsel(ist(digital(möglich.((

Kritisch(anzumerken(sind(die(FullscreenHWerbeeinblendungen,(welche(als(störend(bei(der(VerH

wendung(wirken.((

( (
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1.$ Hersteller(

Die(Anwendung(wurde(von(Toan(Vu(entwickelt(und(zusammen(mit(Sound(House(LLC(umH

gesetzt.(2012(wurde(die(App(erstmalig(im(AppHStore(zum(Download(zur(Verfügung(gestellt(

und( seither( jährlich( mit( einem( Update( bzw.( Erneuerungen( weiterentwickelt.((

$

2.$ Funktionsumfang(

Scoreboard( Free( dokumentiert( den( aktuellen( Spielstand( zweier( Mannschaften( digita.(

Beim(Wischen(mit(den(Fingern(vom(unteren(Bildschirmrand(nach(oben((Anm.(Umblättern)(

wird(der(Punktestand(des(jeweiligen(Teams(um(den(Faktor(eins(erhöht.(Mit(der(FingerbeH

wegung(in(die(entgegensetzte(Richtung(wird(der(Score(um(den(Faktor(eins(reduziert.(InsH

gesamt( reicht(die(Anwendung(von( H9(bis(99.(Sieht(das(Spiel(einen(Seitenwechsel(vor,(

kann(auch(das(Scoreboard(gespiegelt(werden.$

Es(stehen(5(unterschiedliche(Designs(zur(Auswahl,(wobei(spezifische(Unterschiede(vorH

kommen.(Beispielsweise(enthält(ein(Scoreboard((Anm.(Basketball)(eine(Zeitanzeige(und(

vier(Perioden(entsprechen(der(Spielzeit(im(Basketball.(Zwei(dieser(Designs(implementieH

ren(eine(Zeitanzeige,(die(wahlweise(von(59min(und(59sec(einen(Countdown(startet.((

Um(die(Anzeige(zurückzusetzten,(können(in(den(Einstellungen(entweder(die(Scores(auf(

Null( gestellt,( oder( mit( „Reset( All“( alle( getätigten( Eingaben( gelöscht( werden.((

Ein(weiteres(Feature(ist(die(Kompatibilität(über(Bluetooth(Um(nicht(permanent(beim(BildH

schirm(stehen(zu(müssen,(kann(vorzugsweise(ein(Tablet(mit(einem(Smartphone(synchroH

nisiert(und(als(Steuergerät(verwendet(werden.(

$

2.1.(Erstverwendung(

Die(Verwendung(von(Scoreboard(Free(funktioniert(problemlos(auch(beim(erstmaligen(

Öffnen(der(App(und(kann(sofort(nach(der(Installation(auf(Smartphone(oder(Tablet(verH

wendet(werden.(Es(ist(weder(eine(Anmeldung(noch(eine(Eingewöhnungszeit(notwenH

dig.((

(

2.2.(Benutzeroberfläche(

Das(Design(der(Anwendung(ist(übersichtlich(und(im(Allgemeinen(selbsterklärend.(Die(

Wahl(zwischen(den(unterschiedlichen(Anzeigevorlagen(ist(vorrangig(GeschmackssaH

che(bzw.(bestimmt(die(Sportart,(welche(aktuell(ausgetragen(wird.((

Für(eine(bessere(Lesbarkeit(der(Anzeigetafeln(können(die(Farben(individuell(aus(einer(

Farbpalette(gewählt(werden.((

Um(den(Punktestand(noch(übersichtlicher(zu(gestalten,(besteht(die(Möglichkeit(die(

Scoresheets(der(jeweiligen(Mannschaften(mit(ihren(Teamnamen(zu(markieren.((
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Die(Entwickler(der(App(haben(zudem(versucht,(einige(3DHEffekte(einfließen(zu(lassen.(

So(geschieht(beispielsweise(das(Weiterzählen( im(Scoreboard(mittels(anschaulicher(

Animation(und(das(Hauptmenü(ist(als(Würfel(konzipiert,(der(um(seine(Achse(gedreht(

werden(kann.(�

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Wie(bereits(oben(beschrieben,(ist(die(Applikation(nahezu(selbsterklärend(und(sehr(einfach(

zu(bedienen.((

Für(den(Gebrauch(ist(entweder(ein(Smartphone(oder(ein(Tablet(mit(größerem(Bildschirm,(

um(die(Anzeige(von(größerer(Entfernung(lesen(zu(könne,(notwendig.(Sollte(ein(Spiel(in(

einer(größeren(Halle(stattfinden,(kann(das(Tablet(problemlos(mit(einem(Beamer(verbunH

den(werden,(wodurch(alle(Besucher(der(Halle(über(den(aktuellen(Spielstand( informiert(

werden.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Durch(die(einfache(und(rasche(Bedienung(empfiehlt(sich(das(App(für(die(Anwendung(im(

Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport.(Da(die(Software(selbsterklärend(ist,(können(SchüH

lerinnen(und(Schüler(selbst(den(aktuellen(Punktestand(auf(einem(digitalen(Medium(verH

walten.(In(kleinen(Turnhallen(oder(Turnieren(reicht(ein(Smartphone(oder(Tablet(völlig(aus.(

Für(große(Ballspiele,(wie(beispielsweise(Fußball(oder(Handball,(empfiehlt(sich(die(KoppH

lung( mit( einem( Beamer,( um( allen( Spielerinnen( und( Spielern( einen( Blick( auf( das(

Scoreboard(garantieren(zu(können.((

! !
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4.3.23$ Seconds$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)!

Seconds( wird( vom( EinmannunH

ternehmen( Runloop( entwickelt(

und(ist(ein(Hilfsprogramm(für(die(

Erstellung( von( Zeitschleifen( für(

Trainingsaktivitäten.( Zu( den(

Grundfunktionen(gehören(das(ErH

stellen(bzw.(das(Anpassen(von(Timern,(welche(mit(Musik(

hinterlegt(werden(können.(Wird(das(Smartphone(oder(das(

Tablet(mit(einer(Musikanlage(gekoppelt,(bietet(sich(der(EinH

satz(in(Sporthallen(für(wiederholende(Trainingsaktivitäten(

an.((

(

Grundlegendes$

Name$ Seconds(

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(Android(4.0.3(

Preis$ Kostenlos((Android)((

Getestete$Version$$ 2.4.6(für(Android(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(

Empfohlenes$Equipment$$ Musikanalage(

(

Fazit$

Gerade(für(Zirkeltrainings(bzw.(wiederkehrende(und(wiederholende(Übungen(bietet(sich(der(

Einsatz(von(Seconds(an.(Das(Piepssignal(kurz(vor(Ende(der(jeweiligen(Trainingsphase(aniH

miert(zum(Durchhalten.(Die(App(ermöglicht(zusätzlich(die(Einbindung(von(AudioHFiles,(sodass(

für(die(jeweilige(Phase(ein(bestimmter(Audiotrack(abgespielt(werden(kann.(Lediglich(das(SpeiH

chern(von(zuvor(festgelegten(Timern(ist(nur(in(der(Bezahlversion((€(4,99)(möglich,(was(gerade(

im(Schulalltag(von(Vorteil(ist.((

( (

Individuell(einstellbare(TraiH

ningsintervalle(

Piepssignal(kurz(vor(Ende(der(

Phasen(

(

Pro(Version(teuer(
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1.$ Hersteller$

Run(Loop( ist(ein(Einmannunternehmen(mit(Sitz( im(südlichen(England,(welches(auf(die(

Entwicklung(von(FitnessHApps(spezialisiert(ist.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Grundlegend( ist(die(Software( für(den(Einzelgebrauch(entwickelt(worden,(wobei(der(AnH

wendung(in(der(Gruppe(nichts(im(Weg(steht.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(dem(Download(und(der(Installation(der(Software(sind(keine(weiteren(Schritte(für(

den(Erstgebrauch(notwendig.(Der(Benutzer(bzw.(die(Benutzerin(befindet(sich(auf(der(

Startseite,(auf(der(sich(die( jeweiligen(Trainingsprogramme(eingesstellt(werden(könH

nen.((

(

2.2.(TrainingsHTimer(Einstellungen(

Seconds(bietet(mehrere(verschiedene(TimerHFunktionen,(u.a.(HIITHTimer,(ZirkelHTiH

mer,(an,(welche(anschließend(individuell(angepasst(werden(können.((

(

2.2.1.( HIITHTimer(

Innerhalb(des(HIITHTimers(lassen(sich(vorab(die(Anzahl(der(Sets(definieren.(Für(

den(Schuleinsatz(ließe(sich(hier(die(Anzahl(der(Stationen(eintragen.(AnschlieH

ßend( wird( die( HighHIntensityHZeit( festgelegt(

und(zusätzlich(kann(ein(gewünschtes(AudioH

File( eingebunden( werden.( Dasselbe( gilt( für(

das(Einstellen( der( LowHIntensityHZeit.(OptioH

nal(lässt(sich(noch(eine(AufwärmH(und(CoolH

downphase(definieren.((

(

2.3.(Trainingsdurchführung(

Nachdem(der(Timer(an(die( jeweiligen(AnforderunH

gen( angepasst( wurde,( werden( alle( Informationen(

am(Startbildschirm(wie(Trainingsstart,(TrainingsunH

terbrechung,(verbleibende(Zeit(und(Neustart(angeH

zeigt((Siehe(Abb.(60:(Seconds(Startbildschirm).(Mit(

dem(Klick(auf(„Play“(startet(das(Trainingsprogramm(

mit(den(zuvor(definierten(Zeiten(und(Musik.((

(

Abb.-60:-Seconds-Startbildschirm-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Software(ist(nur(in(englischer(Sprache(verfügbar,(jedoch(selbsterklärend.(Nach(dem(

Einstellen(und(Bestätigen(der(oben(beschriebenen(Funktionen(wird(in(den(Trainingsmodus(

geschaltet.(Dieser(kann(gestartet,(pausiert(bzw.(neugestartet(werden.(Bei(den(letzten(SeH

kunden(des(Intervalls(bzw.(der(Ruhezeit(ertönt(ein(Piepsen(im(Sekundentakt,(welches(das(

baldige(Ende(der( jeweiligen(Phase(ankündigt.(Eine(Speicherung(des(zuvor(festgelegten(

Trainingsprogramms(ist(jedoch(nur(mit(der(ProHVersion(möglich,(welche(um(€(4,99(im(Store(

angeboten(wird.(Zusätzlich(zur(App(empfiehlt(sich(für(den(Schuleinsatz(eine(Kopplung(des(

Smartphones(oder(Tablets(mit(einer(Audioanlage,(etwa(über(ein(AuxHKabel(oder(über(BlueH

tooth.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterricht$Bewegung$und$Sport$

Die(Software(ermöglicht(den(Einsatz(von(Timern(im(Unterricht(inklusive(Musik.(Gerade(bei(

der(Durchführung(von(Zirkeltrainings(bietet(sich(die(App,(in(Verbindung(mit(einer(MusikanH

lage,(an.(Zusätzlich(können(Musiktitel(eingespielt(werden,(welche( für(die( jeweilige(TraiH

ningsphase(individuell(eingestellt(werden(können.(Das(Piepssignal(macht(auf(einen(baldiH

gen(Wechsel(der(jeweiligen(Phase(aufmerksam.(Ist(der(Timer(eingestellt,(kann(so(etwa(ein(

Teil(der(Klasse(selbständig(ein(Circuittraining(durchführen(ohne(dass(die(Lehrperson(auf(

die(jeweiligen(Zeitphasen(blicken(muss.((

! !
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4.3.24$ Ski$Tracks$$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)-

Ski( Tracks( von( Corde( Coders( ist(

eines(der( gängigsten(Programme(

zur(Aufzeichnung(und(Analyse(von(

wintersportlichen( Aktivitäten.(

Messwerte(wie(etwa(GeschwindigH

keit,(Distanz,(Höhenmeter,(Dauer(

oder(Steigung(werden( in(Echtzeit(via(Smartphone(aufgeH

nommen(und(können(im(Anschluss(analysiert(werden.(Mit(

diesem(Programm(können(sowohl(einzelnen(Pisten(bzw.(

Streckenabschnitte,( aber( auch( komplette( Skitage( aufgeH

zeichnet(und(analysiert(werden.((

(

Grundlegendes$

Name$ Ski(Tracks((

Kategorie$ Trackingsystem(H(Wintersport(

Plattform$ ab(iOS(7.1(

variiert(je(nach(Gerät(bei(Android(

Preis$ iOS:(€(0,99(

Android:(€(0,95(

Getestete$Version$$ 1.5(für(iOS(

Sprache$ Deutsch,(Englisch,(Französisch,(JaH

panisch(

Verwendete$Testhardware/SoftL
ware$

Apple(iPhone(5((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

$

Fazit$

Das(Ziel(des(Unternehmers(Core(Coders,(ein(Programm(anzubieten,(welches(die(sportlichen(

Leistungen(in(den(Bergen(widerspiegelt,(wird(mit(dieser(Softwareanwendung(zur(Gänze(erH

reicht.(Die(App(wirkt(insgesamt(sehr(benutzerfreundlich(und(ist(um(die(Sicherheit(des(Nutzers(

oder(der(Nutzerin(bemüht.((

Durch( die( fixe(Position( der( Parameter( können( keine( individuellen(Erhebungen( angefordert(

werden,(was(wiederum(zur(einfachen(Nutzung(und(Übersicht(beiträgt.(Positiv(anzumerken(ist,(

dass(kein(Daten(Roaming(nötig( ist,(um(die(App(nutzen(zu(können.(Dies(ermöglicht(und(erH

leichtert(den(Einsatz(der(Software(über(die(Ländergrenzen(hinaus.(Der(Fokus(liegt(seit(kurzem(

sehr(stark(am(Teilen(und(Versenden(der(aufgenommenen(Daten,(um(sie(auch(für(andere(PerH

sonen(sichtbar(zu(machen.((

Strukturierte((

Benutzeroberfläche(

(

Einstellungen(nicht((

individualisierbar(

Akkuverbrauch(

!
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Auffällig(bei(der(Nutzung(und(Durchsicht(der(App(ist(die(Tatsache,(dass(die(Entwickler(enorm(

Rücksicht(auf(den(Batterieverbrauch(des(jeweiligen(Endgerätes(nehmen.(Fällt(die(BatterieleisH

tung(unter(einen(individuell(eingestellten(Schwellenwert,(wird(das(Trackingprogramm(gestoppt(

und(so(der(Akku(des(Smartphones(geschont.(Wie(auf(der(Homepage(der(Hersteller(mehrmals(

zu(lesen(ist,(will(man(auf(jeden(Fall(verhindern,(dass(Benutzerinnen(und(Benutzer(dieser(App(

am(Ende(ihres(Skitages(einen(leeren(Akku(haben.((

(

1.$ Hersteller(

Das(Unternehmen(Core(Coders(begann(im(Jahr(2008(mit(der(Entwicklung(von(SoftwareH

systemen( für(Smartphones(der(Firma(Apple.(Aus(dem(User(Guide(des(Produktes(geht(

hervor,(dass(mit(der(Einführung(von(„assisted(GPS“,(kurz:(aGPS((ab(iPhone3)(es(möglich(

wurde,(die(aktuelle(Position(innerhalb(von(weniger(als(einer(Sekunde(zu(orten.(Im(VerH

gleich(dazu(dauert(die(Ortung(mit(der(herkömmlichen(GPSHFunktion(zwischen(zwei(und(

zehn(Sekunden.($

Hauptaugenmerk(wurde( vorranging( auf( die(Navigation( im(Sportbereich( gelegt( und(der(

Hersteller(schaffte(es(gleich(mit(seiner(ersten(Anwendung((Anm.(Ski(Tracks)(in(die(TopH

Downloads(im(AppHStore.($

Vier(Jahre(nach(der(Entwicklung(für(iOS((2012)(wurde(das(Produkt(auch(für(Androidgeräte(

veröffentlich(und(die(Downloadzahlen(steigen(seither(weiterhin(rapide(an.(Mittlerweile((seit(

2014)(gibt(es(auch(eine(Version(für(BlackberryHEndgeräte.$Als(zweites(großes(SoftwareH

produkt(für(Smartphones(entwickelte(Core(Coders(ein(Trackingsystem(für(MountainbikeH

begeisterte.((

(

2.$ Funktionsumfang(

Die(App(Ski(Tracks(ist(für(Aufzeichnung(und(Auswertung(von(wintersportorientierten(BeH

wegungshandlungen.(Neben(den(Hauptaktivitäten(Skifahren(und(Snowboarden(kann(zwiH

schen(neun(anderen(Bewegungsangeboten(gewählt(werden.(Auch(seltenere(Aktivitäten(

wie(Monoski,(Sitzski,(Snowkiten(oder(Schneemobil(können(gewählt(werden.(Diese(EinH

stellungen(betreffen( jedoch( lediglich(die(Kategorisierung( in(der(Gesamtstatistik.(Auf(die(

Einstellung(der(aufgezeichneten(Parameter(hat(diese(Einstellung(keinen(Einfluss.($

(

2.1.(Erstverwendung(

Bei(der(Verwendung(von(Ski(Tracks(ist(eine(keine(Anmeldung(erforderlich.(Nach(eiH

nem(kurzen(Sicherheitshinweis(und(dessen(Bestätigung(kann(mit(einem(Klick(sofort(

mit(der(Aufzeichnung(gestartet(werden.(Dennoch(sollten(vor(dem(Tracking(die(BasisH

einstellungen( (Anm.( Messeinheiten)( vorgenommen( werden.( Nach( dem( Speichern(

und(Beenden(der(Aufzeichnungen(können(die(Messeinheiten(nicht(mehr(verändert(
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werden.((

Um(die(App(problemlos(nutzen(zu(können,(müssen(Mobile(Daten,(HintergrundaktuaH

lisierungen(und(Standortfreigabe(aktiviert(werden.(Ohne(diese(Voreinstellungen(könH

nen(keine(Aufzeichnungen(gestartet(werden(und(es(erscheinen(AktualisierungsfensH

ter.((

(

2.2.(Features(und(Trackingparameter(während(des(Trainings(

Wie(bereits(erwähnt,(werden(folgenden(Parameter(in(der(App(aufgezeichnet:((

•( Maximale(Geschwindigkeit((in(km/h(oder(mph)((

•( Durchschnittsgeschwindigkeit((in(km/h(oder(mph)((

•( SkiHDistanz((in(km(oder(mi)((

•( Höhenmeter(bergab((in(m(oder(ft)((

•( Höhenmeter(berauf((in(m(oder(ft)((

•( Höhenmeter(gesamt((in(m(oder(ft)((

•( aktuelle(Seehöhe((

•( maximal(erreichte(Seehöhe(

•( minimal(erreichte(Seehöhe(

•( Anzahl(der(Läufe((

•( Aktuelle(Neigung((

•( Dauer(der(Aktivität((

•( BreitenH(und(Längengrad(der(aktuellen(Position((

•( ProfilHGraph(der(zurückgelegten(Strecke((

(

Diese(Punkte(sind(fix(in(der(App(integriert(und(können(weder(reduziert(noch(erweitert(

werden.((

Werden(während(dem(Tracking(Fotos(aufgenommen,(können(diese(automatisch(mit(

den(geografischen(Informationen(über(LängenH(und(Breitengrad(mit(der(aktuellen(PoH

sition(verlinkt(werden.(So(kann(man(sich(auch(Tage(nach(der(wintersportlichen(AktiH

vität(an(die(Erlebnisse(zurückerinnern(bzw.(Personen(welche(an(der(Aktivität(nicht(

teilgenommen(haben,(einen(Eindruck(vermitteln.((

(

Eine(virtuelle(Karte(zeigt(die(aktuelle(Position(auf(einer(StandardH(oder(Satellitenkarte(

an(und(dient(der(besseren(Orientierung.(Sie(stellt(aber(keine(Alternative(zu(NavigatiH

onstools(dar.(
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2.3.(Auswertung(und(Statistiken(nach(dem(Skitag((

Die(Auswertung(der( absolvierten(

Aktivitäten( erfolgt( direkt( am(

Smartphone,(indem(die(AufzeichH

nungen(in(einem(eigenen(AblageH

ordner( gespeichert( werden.( In(

dem( Ordner( „Skipisten“( werden(

alle( bisherigen( Trackingverläufe(

aufgelistet(und(stehen(zur(DurchH

sicht(und(Analyse(zur(Verfügung.(Die(Sortierung(kann( individuell(zwischen(Datum,(

Bewertung(und(Saison(erfolgen.((

(

2.4.(Save(und(Share((

Tracks(müssen(nach(dem(Beenden(der(Aktivität(gespeichert(werden,(sonst(gehen(sie(

verloren.(Wurden(die(Verläufe(einmal(gespeichert,(können(sie(nicht(erneut(fortgesetzt(

werden.((

Absolvierte(Aktivitäten(können(auch(problemlos(mit(anderen(Personen(geteilt(werden.(

Diesbezüglich(wurde(die(Applikation( in(den( letzten(Monaten(überarbeitet,(erweitert(

und(deutlich(verbessert.((

Mittlerweile(gibt(es(drei(unterschiedliche(ShareHFormate:(KMZ,(GPX(und(SKIZ(

KMZ:(Dieser(Dateityp(inkludiert(alle(Informationen(inkl.(Fotos(und(Positionen.(Die(aufH

gezeichnete(Strecke(kann(zudem(über(Google(Earth(abgerufen(werden.((

Abb.-62:-Ski-Tracks-Karte-
Standard-

Abb.-61:-Ski-Tracks-Karte-
Satellit-

Abb.-63:-Ski-Tracks-Auswertung-
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GPX:(GPX(nützt(klassische(GPSHFormate(und(dient(lediglich(zur(Darstellung(der(abH

solvierten(Aktivität.((

SKIZ:(Mit(der(Type(SKIZ(können(Profile(mit(anderen(Personen,(welche(Ski(Tracks(

nutzen,(gekoppelt(und(geteilt(werden((Siehe(User(Guide,(S.12).(

(

2.5.(Weitere(Einstellungen((

Nach(erfolgreicher(Absolvierung(der(Piste(bzw.(des(Skitages(kann(die(Aktivität(mittels(

Namen,(Kommentar(und(Bewertung((Anm.(0H5(Sterne)(ergänzt(werden.((

Wetter(und(Zustand(der(Piste(n)(können(ebenfalls(dokumentiert(werden.(Dem(AnH

wender(bzw.(der(Anwenderin(dieser(App(steht(es(frei,(die(Aufzeichnung(in(die(aktuelle(

Skisaison(einzubeziehen(oder(separat(zu(werten.((

Die(Software(beinhaltet(eine(direkte(Verlinkung(zur(Mediathek(des(Smartphones(und(

kann(auf(Musiktitel(vom(Mobiltelefon(zugreifen.(Wird(die(Aufzeichnung(während(der(

Wintersportaktivität(auch(noch(musikalisch(umrahmt,(sinkt(die(Akkulaufzeit( je(nach(

Endgerät(um(bis(zu(3h(pro(Tag((Siehe(User(Guide,(S.15).((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Nach(Öffnen(der(Anwendung(wird(man(aufgefordert,(

Bluetooth(am(Smartphone(zu(aktivieren,(um(eine(mögH

liche( Verbindung( zu(Wearables( (Pebbel( Watch( und(

Eco(Watch)(herstellen(zu(können.(

Bevor(man(die(Applikation(nutzen(kann,(müssen(SiH

cherheitshinweise(bestätigt(werden.(Die(Hinweise(beH

treffen( die( Nutzung( des( Programmes,( wobei( darauf(

hingewiesen(wird,(dass(Ski(Tracks(nicht(als(NavigatiH

onssystem(bzw.(Sicherheitsausrüstung(in(höher(geleH

gen(Gebieten(geeignet(ist.(Die(Benutzeroberfläche(ist(

einfach,( aber( dennoch( übersichtlich( gestaltet.( Durch(

den( blauen( Bildschirmhintergrund( wird( der( Kontrast(

erhöht( und( die( Anzeige( kann( auch( im( Freien( unter(

Sonneneinstrahlung(gut(wahrgenommen(werden((

(

Die( Aufteilung( der( Benutzeroberfläche( beinhaltet(

alle(aufgezeichneten(Parameter.(So(hat(der(Nutzer(bzw.(die(Nutzerin(mit(einem(Blick(alle(

Messdaten( vor( sich( und( muss( nicht( zwischen( den( einzelnen( Messungen( hinHundHher(

wechseln.(Bei(der(Entwicklung(des(Programmes(wurde(Rücksicht(auf(die(Wertigkeit(der(

Daten( gelegt.(Beispielsweise( erscheinen(primäre(Messdaten( (Anm.(Distanz,(maximale(

Abb.-64:-Ski-Tracks-Aufzeichnungen!



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

146(

Geschwindigkeit,(Dauer,(aktuelle(Höhe,(Vertikal(Verläufe,(etc.)(in(einer(größeren(und(soH

mit(besser(lesbaren(Schriftgröße.(Zusätzliche(Informationen,(wie(DurchschnittsgeschwinH

digkeit,(maximale(bzw.(minimale(Höhe,(etc.,(werden(kleingedruckt(und(somit(platzsparenH

der(angezeigt.(Die(Anordnung(der(Messwerte( ist( vorgegeben(und(kann(nicht(geändert(

werden.((

Um(die(App(nutzen(zu(können,(ist(lediglich(ein(Smartphone(mit(GPSHEmpfang(notwendig.(

Optionales(Zubehör(kann(separat(verwendet(werden.(Die(Steuerung(über(die(SmartwatH

ches(erleichtert(die(Bedienung(und(die(Daten(können(am(Handgelenk(abgelesen(werden.(((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Grundsätzlich(eignen(sich(Trackingsyteme( in(der(Schule(sehr(gut,(da(der(Verlauf(bzw.(

Fortschritt(einer(Aktivität(exakt(wiedergegeben(werden(kann.(Im(Fall(dieser(WintersportH

begleitungsHApplikation(und(im(Hinblick(darauf,(dass(Smartphones(auf(Skikurswochen(imH

mer(häufiger(verboten(bzw.(nicht(erwünscht(sind,(lässt(sich(auch(der(Einsatz(dieser(App(

diskutieren.(Es(sollte,(pro(Skigruppe(ein(mit(der(App(installiertes(Smartphone(mitgeführt(

werden,(um(am(Abend(gemeinsam(den(Tag(rekonstruieren(zu(können.(Es(können(auch(

sehr(einfach(Gesamtstatistiken(bezüglich(der(Woche(aufgestellt(werden.((

Wie(bereits(bei(der(Analyse(von(Runtastic(erwähnt,(bekommen(Schülerinnen(und(Schüler(

durch(den(Einsatz(solcher(Softwaresysteme(einen(Einblick(hinsichtlich(des(LeistungspoH

tenziales(menschlicher(Organismen(und(ein(besseres(Verständnis(über(die(aufgezeichH

neten(Parameter.(( (
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4.3.25$ Skiline$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael)$

Mit( dem( Programm( Skiline,( welH

ches( für( Computer( und( SmartH

phone(zur(Verfügung(steht,( kann(

mit(Hilfe(der(Liftkartennummer(ein(

SkiH( bzw.( Snowboardtag( in( den(

Bergen(ausgewertet(und(grafisch(

dargestellt(werden.(Für(die(Berechnung(der(Aktivität(werH

den( normierte( PistenH( bzw.( Liftkilometer( verwendet( und(

mit(der(zeitlichen(Auslösung(bei(Kontrollpunkten(an(Liften(

codiert.(Mittlerweile(sind(über(200(Skigebiete(in(13(Ländern(

mit(dieser(Software(ausgestattet.(In(größeren(Skigebieten(

gibt(es(Jahr(für(Jahr(neue(Specials((Bsp.(PhotoHPoints,(SkiH

movies,( Speedcheck,( etc.)( welche( ebenfalls( für( dieses(

Softwareprogramm(entwickelt(wurden.((

(

Grundlegendes(

Name$ Skiline((

Kategorie$ Trackingsystem(H(Wintersport((

Plattform$ ab(iOS(8.2((

Android:(variiert(je(nach(Gerät(

Preis$ iOS:(kostenlos!
Android:(kostenlos(

Getestete$Version$$ 5.0.6(für(iOS(

Sprache$ Deutsch,(Englisch,(Italienisch,(!
Norwegisch,(etc.(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

$

Fazit$

Die(Nutzung(dieser(App(ist(sehr(unkompliziert(und(einfach,( jedoch(leiden(die(Präzision(und(

Signifikanz(darunter.(Die(ausgewerteten(Messdaten(orientieren(sich(an(genormten(PistenkiloH

metern.(Durch(den(Wegfall(der(GPSHOrtung(sind(die(erhobenen(Daten(ausschließlich(an(die(

Kontrollkreuze( bei( den( Talstationen( der( Life( gebunden( und( weisen( dadurch( eine( gewisse(

Schwankungsbreite(auf.( In(gewissen(Gletschergebieten(ohne(Kontrollschranken( (Bsp.(KitzH

steinhorn)(funktioniert(die(Anwendung(nicht.(Bei(modernen(Kabinenbahnen(mit(Mittelstationen(

ist(der(Einsatz(der(Software(ebenfalls(nicht(empfehlenswert,(da(die(Liftkarte(nur(am(Beginn(

der(Fahrt(erfasst(wird(und(somit(nicht(ersichtlich(ist(ob(der(Sportler(bzw.(die(Sportlerin(bis(zur(

Einfache(Anwendung(

kein(GPSHSignal(nötig(

stetige(Neuerungen(in(den(

Skigebieten(

(

Daten(nur(Richtwerte(

Skikartenlesegerät(VorausH

setzung(

(
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Bergstation(gefahren(ist(oder(nur(die(halbe(Distanz(bewältigt(hat.(Demnach(weichen(die(Werte(

stark(ab.((

Durch(die(relativ(einfache(Anwendungsmöglichkeit(eignet(sich(die(Applikation(jedoch(optimal(

für( Schulskikurse( bzw.(Wintersportwochen.( Die( Software( kann( entweder( gratis( am( SmartH

phone(installiert(bzw.(online(im(Webbrowser(aufgerufen(werden.(Einige(Skigebiete(verfügen(

bereits(über(Terminals,(an(denen(der(Track(inkl.(Höhenprofil(vor(Ort(ausgedruckt(werden(kann.(

Voraussetzung(für(die(Nutzung(ist,(dass(das(besuchte(Skigebiet(in(die(Applikation(integriert(ist(

und(die(Daten(via(Liftkarte(aufgezeichnet(werden.(In(Österreich(ist(die(App(mit(103(Skigebieten(

am(flächendeckendsten(vertreten(darauf(folgt(die(Schweiz((22(Skigebiete)(und(Italien((13(SkiH

gebiete).(

(

1.$ Hersteller(

Hinter(diesem(Trackingsystem(steht(das(Unternehmen(Skiline(Media(GmbH(mit(Firmensitz(

in(Klagenfurt.(Die(Firma(wurde(2009(gegründet(und(entwickelt(sich(seither(stetig(weiter.(Zu(

Beginn(wurde(das(Hauptaugenmerk(eher(auf(heimische(Tourismusgebiete(gelegt(und(mittH

lerweile( sind( bereits( über( 200( Skigebiete( in( 13( Ländern( in( das( Programm( integriert.((

Das(Unternehmen(setzt(auf(systematische(und(praktische(Anwendung(für(alle(WintersportH

begeisterten.(Die(Ressourcen(vor(Ort( in(den(Skigebieten(nehmen(von(Jahr(zu(Jahr(zu,(

wodurch(einerseits(die(Anwendungsmöglichkeiten(gesteigert(werden(können,(aber(auch(

beispielsweiser(der(Verzicht(auf(ein(Smartphone(hervorgerufen(wird.($

Jeder(Sportler(bzw.(jede(Sportlerin(kann(durch(den(Kauf(einer(Karte(bei(der(Liftgesellschaft(

das(Angebot(von(Skiline(nutzen.((

(

2.$ Funktionsumfang(

Skiline(verfügt,(wie(die(meisten(Trackingprogramme(für(den(Wintersport,(über(die(wesentH

lichsten(Parameter(wie(Höhenmeter,(gefahrene(Pistenkilometer(und(Anzahl(der(LiftfahrH

ten.((

Die( Applikation( Skiline( ermöglicht( die( Erstellung( eines( persönlichen(Skitagebuches,( in(

dem(alle(getätigten(Skiaktivitäten(in(einem(Kalender(aufgelistet(und(eingetragen(werden.(

Am(Ende(einer(absolvierten(Skisaison(ergeben(somit(alle(Ereignisse(einen(klaren(strukH

turierten(Überblick.((

Viele(Skigebiete(werden( jährlich(mit(weiteren(Attraktionen,(wie( zum(Beispiel( einer(GeH

schwindigkeitsstrecke,(einer(Videorennstrecke(oder(einem(Photopoint(ausgestattet.(Diese(

Elemente(sind(allesamt(im(System(von(Skiline(integriert(und(können(entweder(über(die(

Applikation(am(Smartphone(oder(auf(der(Homepage(im(Webbrowser(aufgerufen(und(geH

speichert(werden.((
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Zudem(bietet( das(Softwareprogramm(einen(Überblick(über(alle( kooperierenden(SkigeH

biete(mit( kurzem( Informationsmaterial(und(einer(Wetterprognose.(Diese(Funktion(dient(

jedoch(lediglich(zum(Überblick(und(gibt(keine(präzisen(Auskünfte(über(das(Skigebiet.((

Seit(kurzem(wirbt(das(System(auch(mit(einer(eigenen(WettbewerbsHEntwicklung.(Das(UnH

ternehmen(versucht(zu(einer(Challenge(mit(anderen(Personen(zu(animieren.(Über(einen(

vorher(definierten(Zeitraum(wird(eine(Kategorie(mit( beH

stimmen(Aufgaben(erstellt.(Wer(am(Ende(des(WettkampfH

zeitraumes(das(Ranking(anführt(wird(mit(Preisen(belohnt.((

Folgenden(Aufgaben(finden(sich(als(Gewinnspiel( in(der(

App(wider:((

•( Gesamthöhenmeter(in(einer(Saison(

•( Tagesrangliste( von( SkimovieH( bzw.((

Speedstrecken(

•( Top(100(Höhenmeter(an(einem(Tag( in(geH

wissen( Skigebieten( (MännerH( und( FrauenH

wertung)((

•( ...(

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(der(Installation(auf(einem(Smartphone(muss(bei(erstmaliger(Verwendung(des(

Programmes(ein(Benutzerkonto(angelegt(werden.(Dazu(ist(die(Angabe(von(Vorname,(

Nachname,(EHMail,(Postleitzahl,(Land(und(Passwort(unumgänglich.((Im(Anschluss(an(

die(Anmeldung(kann(die(App(gestartet(und(ein(neuer(Skipass(mittels(LiftkartennumH

mer(hinzugefügt(werden.((

Wenn(die(Wintersportaktivität(im(Internet(verfolgt(werden(will,(muss(ebenfalls(auf(der(

Homepage(von(Skiline(ein(kostenloses(Konto(eröffnet(werden.((

Bei(der(Nutzung(eines(Terminals(direkt(im(Skigebiet(entfällt(die(Anmeldung(im(System(

und(die(Trackingdaten(inkl.(Höhenprofil(können(vor(Ort(ausgedruckt(werden.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Software(bzw.(das(Konzept(dieser(ist(von(Grund(auf(sehr(schlüssig(und(unkompliziert(

aufgebaut.(Das(Design(der(Applikation(ist(jedoch(eher(schlicht(und(nicht(sofort(erkennbar.(

Beispielsweise(wird(die( jeweilige(Skisaison( lediglich(mit(den(Zahlen(15/16(angegeben,(

wobei(der(Schrägstrich(nicht(korrekt(gesetzt(ist.(Die(Gestaltung(ist(im(Allgemeinen(sehr(

einfach(aber(nicht(ganz(übersichtlich.((

Abb.-65:-Skiline-Menü-
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(

Für( die( Nutzung( dieser( Applikation( der( Firma( Skiline(

Media(stehen(insgesamt(drei(Möglichkeiten(zur(VerfüH

gung:((

•( Applikation(am(Smartphone(oder(Tablet((

•( Homepage(im(online(Webbrowser((

•( Terminal( vor( Ort( im( Skigebiet( (begrenzt(

verfügbar)((

Ein(großer(Vorteil(dieser(Anwendung(ist,(dass(kein(

weiteres(Equipment(außer(eine(gelöste(Liftkarte(für(

die(Auswertung(der(Messdaten(vorhanden(sein(muss.(

Der(Besitz(eines(Smartphones(bzw.(Internetfähigen(

Endgerätes(ist(optional.((

(

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Im(Unterrichtfach(Bewegung(und(Sport(bzw.(auf(einer(Wintersportwoche(kann(die(Software(

einen(Skitag(mit(Schülerinnen(und(Schüler(durchaus(bereichern,(zudem(die(Bedienung(

und(Auswerteoption(mittels(Webbrowser(oder(Terminal(vor(Ort(durch(die(Einfachheit(beH

sticht.(Das(richtige(Lesen(eines(Höhenprofils(kann(als(zusätzlich(Lernkomponente(eingeH

setzt(werden.((

!
! !

Abb.-66:-Skiline-Skipässe-

Abb.-67:-Skiline-Höhenprofil-

-
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Superzeitlupe(

Speed(In(–(Speed(Out(

Videoimport(

(

Renderzeit(

!

4.3.26$ Slow$Pro$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)$

SlowPro( ist( eine( Software( für( die(

verzögerte(und(beschleunigte(WieH

dergabe( von( Videos( (SuperzeitH

lupe)( des( Entwicklerstudios( Sand(

Mountain( aus( den( USA.( Der(

Schwerpunkt( der( Software( liegt(

klar(auf(der(verzögerten(Wiedergabe(von(aufgenommenen(

oder(importierten(Videos.((

(

(

Grundlegendes$

Name$ Slow(Pro(

Kategorie$ Videofeedback(

Plattform$ ab(iOS(7.0!
ab(Android(4.2(

Preis$ iOS(kostenlos(bzw.(€(0,99(in(App(ProH

Upgrade((

Getestete$Version$$ 3.5(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$ TesthardL
ware/Software$

iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ Stativ(

(

Fazit$

Die(App(überzeugt(in(der(raschen(Erstellung(von(„Superzeitlupen“(mit(bis(zu(1000(fps.(ZusätzH

lich(lässt(sich(die(Zeitlupe(so(gestalten,(dass(nur(der(gewünschte(Teil(bzw.(die(gewünschten(

Teile(des(Videos(verlangsamt(wird(bzw.(werden.(Besonders( für(sehr(schnelle(Bewegungen(

eignet(sich(die(Superzeitlupe,(um(markante(Punkte(der(Bewegung(deutlich(zu(machen.(( (
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1.$ Hersteller$

Sand(Mountain(Studios(haben(den(Firmensitz(in(Provo,(Utah(in(den(USA(und(entwickeln(

vor(allem(Software(für(iOS.((

(

2.$ Funktionsumfang$$

Die(App(SlowPro(ermöglicht(es(Videos(aufzunehmen(bzw.(zu(importieren(und(diese(anH

schließend(stark(verzögert(bzw.(beschleunigt(abzuspielen.(

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach( dem(Start( der( Software( erscheint( der( Startbildschirm,( auf( dem( alle( weiteren(

Funktionen(der(App(verfügbar(sind.((

(

2.2.(Videoaufnahme(

Die(Videoaufnahme(wird(mit(dem(Videosymbol( in(der(linken(oberen(Ecke(gestartet.(

Die(Aufnahme(unterscheidet(sich(nicht(von(einer(herkömmlichen(Videoaufnahme(mit(

einem( Smartphone.( Die( aufgenommenen( Videos( sind( im( Anschluss( am( StartbildH

schirm(angeheftet(und(können(weiter(bearbeitet(werden.(

(

2.3.(Videoimport(

Zusätzlich(zum(Aufnehmen(von(Videos(innerhalb(der(App(wird(der(Videoimport(vom(

Speicher(des(Smartphones(bzw.(über(iTunes(unterstützt.((

(

2.4.(Startbildschirm(

Am(Startbildschirm((Abb.(68:(Slow(Pro(Startbildschirm)(sind(alle(aufgenommenen(und(

importierten(Videos(ersichtlich.(Wird(ein(

gewünschtes( Video( geöffnet,( ist( dieses(

serienmäßig(mit( einer( 40(%(VerlangsaH

mung( versehen.( Über( den( StartbildH

schirm((Symbol(unten( links)( lassen(sich(

auch(weitere(Videos(importieren.((

(

(

2.5.(Videowiedergabe(

Mit(einem(Klick(auf(ein(gewünschtes(Video(startet(

die( Videowiedergabe.( Zusätzlich( zur( „normalen“(

Wiedergabe( ist(eine(FrameHbyHFrameHWiedergabe(

Abb.-68:-Slow-Pro-Startbildschirm-

Abb.-69:-Slow-Pro-WiedergabegeF
schwindigkeit-
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über(den(Balken(am(unteren(Bildschirmrand(möglich.(Veränderungen(in(der(AbspielH

geschwindigkeit(können(zusätzlich(in(der(rechten(oberen(Ecke(mit(dem(Klick(auf(„Edit“(

gewählt(werden.(Dabei(sind(folgende(Wiedergabefunktionen,(wie(auf(Abb.(69:(Slow(

Pro(Wiedergabegeschwindigkeit(ersichtlich,(möglich:((

Slow(50(%( Slower(40(%( Slowest(25(%Faster(2x(

Fast(1,3x( Faster(2x( Fastest(4x(

500(fps( 1000(fps(

Nach(Auswahl(der(gewünschten(Option(wird(das(Video(über(den(Klick(auf(den(roten(

Haken(in(die(eingestellte(Geschwindigkeit(umgewandelt.(Anschließend(steht(das(ViH

deo(am(Startbildschirm(der(App(zur(Wiedergabe(bereit.((

(

2.5.1.( Wiedergabebalken(

Der( Wiedergabebalken( am(

unteren( Bildschirmrand( bieH

tet(neben(der(genaueren(ViH

deoansteuerung( noch( die(

Möglichkeit(das(Video(so(zu(

bearbeiten,(dass(nur(die(geH

wünschte( relevante( BeweH

gung( verlangsamt( bzw.( beH

schleunigt( wird.( Dafür( steH

hen(die(Optionen(Clip(In,(Speed(In,(Speed(Out(und(Clip(out(zur(Auswahl.( Im(

oben(dargestellten(Bildausschnitt(wird(nur(der(orange(und(rote(Bereich(mit(500(

fps( dargestellt,( der( übrige,( transparente(Teil( des(Wiedergabebalkens(wird( in(

Normalgeschwindigkeit( abgespielt( (Siehe(Abb.(70:(Slow(Pro(WiedergabebalH

ken).(Mit(dem(Klick(auf(den(rechten(oberen(Haken(werden(die(Einstellungen(

gespeichert(und(das(Video(steht(in(der(bearbeiteten(Form(am(Startbildschirm(

bereit.((

(

2.5.2.(Renderoption(

Wird(das(Video(verlangsamt,(wie(im(obigen(Beispiel(auf(500(fps,(so(kann(zuH

sätzlich(die(Renderung(angepasst(werden.(Hierbei(stehen(Optical(Flow,(Frame(

Blend(und(Ghost(zur(Auswahl,(wobei(die(besten(Ergebnisse(mit(Optical(Flow(

erzielt(werden.(Das(Rendern(mit(Optical(Flow(dauert( je(nach(Länge(des(verH

langsamten(Videoausschnitts(eine(gewisse(Zeit.((

! (

Abb.-70:-Slow-Pro-Wiedergabebalken-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Bedienung(der(App(geht(leicht(und(intuitiv(von(der(Hand.(Gerade(die(EinstellungsmögH

lichkeiten(über(den(Wiedergabebalken((Speed(In(und(Speed(Out)(legen(den(Fokus(auf(die(

zentralen(Punkte(der(Bewegung.(Je(nachdem(welche(Rendereinstellungen(getroffen(werH

den,(kann(die(Berechnung(einige(Sekunden((abhängig(von(der(Länge(des(Zeitlupenvideos)(

benötigen.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Besonders( bei( schnellen( Bewegungen( bzw.( Teilbewegungen( kann( die( 500(fpsH( bzw.(

1000(fpsWiedergabe(spezielle(Aspekte(der(Bewegung(hervorheben.(Gerade( im(Bereich(

des(Geräteturnens(finden(sich(immer(wieder(Bewegungen,(welche(verbal(nur(sehr(abstrakt(

erklärt,(und(bildlich(mit(Videos,(aufgrund(der(Ausführgeschwindigkeit(der(Bewegung,(nur(

sehr(schlecht(wiedergegeben(werden(können.(Hierfür(bietet(sich(der(Einsatz(eines(Videos(

insofern(an,(welches(mit(SlowPro(bearbeitet(wurde,(als(damit(schwer(veranschaulichenden(

Bewegungen(unkompliziert(und(verlangsamt(wiedergegeben(werden(können.((

! !
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4.3.27$ SprintTimer$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)-

SprintTimer( ist( eine( App( für( iOS(

des(AppHEntwicklers(Sten(Kaiser.(

Die( Software( ermöglicht( das( AnH

fertigen( eines( Fotofinishs( mithilfe(

eines(Smartphones(oder(Tablets.(

Die( App( bietet( sich( insofern( für(

den(Einsatz(in(Leichtathletik(an,(als(sie(die(Funktionen(eiH

ner(Stoppuhr(mit(denen(eines(Fotofinishs(erweitert.((

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ SprintTimer(

Kategorie$ Fitness(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

Preis$ iOS(€(2,99(

Getestete$Version$$ 9.4(für(iOS(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ Stativ(

(

Fazit$

Die(App(ermöglicht(eine(Kombination(von(Stoppuhr(und(Fotofinish.(Gerade(die(automatische(

Auslösung(der(Zeitnehmung(weiß( im(Praxiseinsatz(zu(gefallen.(Die(anschließende(AuswerH

tung(des(Fotofinishs(bedarf(keiner(langen(Erklärung,(sodass(sich(die(Schülerinnen(bzw.(SchüH

ler(im(Anschluss(selbst(ein(Bild(über(ihre(Zeit(machen(können.(Dabei(wird(auch(der(DistanzH

unterschied(der(zwischen(wenigen(zehntel(Sekunden(liegt,(visualisierbar.(SprintTimer(ist(somit(

eine(moderne(Stoppuhr(mit(gelungenen(Zusatzfunktionen.(Einzig(die(erstmalige(Anwendung(

mit(all(den(sinnvollen(Einstellungsmöglichkeiten(bedarf(einer(einmaligen(Einarbeitungszeit(von(

Seiten(der(Lehrkraft.((

( (

Autostart(mittels(Schall(

Einfache(Erstellung(eines((

Fotofinishs(

(

Einarbeitungszeit(

Fehlauslösungen(bei((

niedriger(Dezibelschwelle(
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1.$ Hersteller$

Für(Informationen(über(den(Hersteller(siehe(Punkt(4.3.13.(

(

2.$ Funktionsumfang$

Die(Hauptfunktionen(von(SprintTimer(sind(zum(einen(das(Erfassen(der(Zeit(und(zum(anH

deren(die(Erstellung(eines(Fotofinishs.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(dem(Download(der(Software(aus(dem(AppHStore(kann(die(Software(ohne(weitere(

Registriervorgänge(gestartet(werden.((

(

2.2.(Startbildschirm(

Nach(dem(Start(der(Software(gelangt(man(auf(den(StartbildH

schirm,(wo(alle(möglichen(Funktionen(auswählbar(sind.(HauptH

augenmerk(liegt(dabei(auf(der(Funktion(„Photo(Finish“,(welche(

das(Erstellen(eines(selbigen(mit(dem(Smartphone(ermöglicht(

(Siehe(Punkt(2.3).(„Video(Finish“(ist(ähnlich(der(Funktion(von(

„Photo(Finish“(mit(dem(Unterschied,(dass,(anstatt(eines(Fotos(

ein(Video(aufgenommen(wird.( „Motion(Finish“(ermöglicht(die(

Anzeige( und(Ausgabe( von(Rundenzeiten(mittels( AutoerkenH

nung.( „Start(Sender“( ist(eine(optionale(Erweiterung(um(über(

Funk(die(Zeitnehmung(auslösen(zu(können.((

(

2.3.( Photo(Finish(

Durch(das(Öffnen(von(„Photo(Finish“(können(die(relevanH

ten(Einstellungen(für(das(Erstellen(des(Fotofinishs(getrofH

fen(werden.(Dabei(kann(die(Auslösung(der(Zeit(über(den(

Menüpunkt(„Set(Start“(gewählt(werden.((

(

2.3.1.( Set(Start(

Hierbei( kann( zwischen( Starter,( SelbstHStart( und( StartH

Sender( gewählt( werden.( Bei( der( Selbststartfunktion( erH

folgt( das( Startkommando( aus( den( Lautsprechern( des(

Smartphones( und( die( Zeitnehmung( beginnt( anschlieH

ßend.(Die(StarterHFunktion(kann(entweder(manuell(mittels(

Klick(oder(über(das(Mikrophon(gestartet(werden.(Wird(die(

Abb.-71:-Sprint-Timer-
Startbildschirm-

Abb.-72:-Sprint-Timer-Photo-FiF
nish-
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Einstellung( „Mikrophon“(gewählt,( so( startet( die(Zeitnehmung,( sobald(eine(gewisse,(

einstellbare(Dezibelgrenze(überschritten(wird.( Im(Test(war(es(so(möglich,(dass(die(

Zeitnehmung(mithilfe(einer(Startklappe(ausgelöst(wurde,(sofern(sich(die(Startklappe(

in(der(Nähe(des(Smartphones(und(damit(der(Ziellinie(befand.((

(

2.3.1.1.( Starter(Liste(

Im(Menüpunkt( „Set(Start“( lassen( sich( auch(über( die(Auswahl( „Starterlist“( in( der(

rechten( oberen( Ecke( die( Athleten( namentlich( festlegen,( sodass( diese( im( AnH

schluss,(beim(Fotofinish,(zugeordnet(werden(können.((

2.3.1.2.( Set(Finish(

(Die(Zieleinstellungen(werden(im(„Set(Finish“H(MenüH

punkt(gewählt.(Hierbei(wird(unter(anderem(die(LaufH

richtung,(die(Frame(Rate(und(die(Kamerakalibrierung(

festgelegt.( Im(Regelfall(wird(das(Fotofinish(per(FinH

gerdruck( ausgelöst,( sobald( sich( die( Schülerinnen(

bzw.(Schüler(dem(Ziel(nähern.(Optional(kann(jedoch(

auch(eine(automatische(Auslösung(nach(einer(gewisH

sen(Zeitspanne(gewählt(werden.(Die(Option(„Auto(fiH

nish“(speichert(die(Zielfotos(automatisch(nach(BeenH

digung( der( Aufnahme,( sodass( gleich( im( Anschluss(

ein( neuer( Lauf( durchgeführt( werden( kann.( Da( der(

weiße(Balken(mit(der(Ziellinie(übereinstimmen(muss,(

ist(es(nicht(möglich,(das(Smartphone(in(Querformat(

zu(verwenden.((

2.3.1.3.( Durchführung(

Je(nachdem(welche(Startoptionen(gewählt(wurden,(startet(der(Wettkampf(entweder(

manuell(über(einen(Klick(auf(„Start(Clock“((Siehe(Bild(oben)(oder(mittels(des(LautH

sprechers.(Dabei(muss(das(Smartphone(auf(die(Ziellinie(des(Laufes(gerichtet(werH

den.(Hierfür(wird(ein(weißer(Balken(als(Referenz(am(Display(angezeigt.(Das(FotoH

finish(wird(anschließend(mittels(Klick(auf(„Start(Recording“(aufgenommen(und(anH

gezeigt(sobald(die(Aufnahme(beendet(wird.((

( (

Abb.-73:-Sprint-Timer-Finish-Set-
Up-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(erstmalige(Anwendung(der(Software(bedarf(einer(kurzen(EingewöhnungsH(und(Testzeit(

um(sich(mit(den(Einstellungsmöglichkeiten(vertraut(machen(zu(können.(Danach(kann(die(

Software( für( jegliche( Stoppfunktionen(mit( dem(Zusatznutzen( des( Zielfinishs( verwendet(

werden.(Dadurch,( dass(das(Smartphone(beim(Filmen(auf(die(Ziellinie( kalibriert(werden(

muss,(empfiehlt(sich(ein(Stativ(zu(verwenden,(um(genauere(Ergebnisse(zu(erhalten.(Die(

Auslösung(mittels(Mikrofon( funktioniert( gut,( sofern( sich(die(Schallquelle( nah(genug(am(

Smartphone(befindet.(Zwar(kann(die(Dezibelschwelle(für(die(Auslösung(definiert(werden,(

jedoch(erhöht(sich(dadurch(die(Gefahr(einer(Fehlauslösung(aufgrund(von(Störgeräuschen,(

wie(etwa(Windböen.((

(

4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Für(den(BewegungsH(und(Sportunterricht(eignet(sich(die(Software(besonders(für(den(EinH

satz(innerhalb(der(Leichtathletik.(Die(App(ist(im(Grunde(eine(Stoppuhr(mit(optionaler,(geH

lungener(Auslöseautomatik(mittels(Schall,(in(Kombination(mit(einem(Fotofinish.(Die(LaufH

zeiten(der(Schülerinnen(und(Schüler(können(im(Anschluss(am(Display(nicht(nur(in(ZahlenH

form(betrachtet(werden,(sondern(auch(in(Form(des(Fotofinishs.(Zusätzlich(wird(auch(der(

Weitenabstand(zwischen(den(Athletinnen(bzw.(Athleten(sichtbar.(Für(den(UnterrichtseinH

satz(ist(es(hierbei(denkbar,(dass(die(Schülerinnen(bzw.(Schüler(die(App(selbst(bedienen(

oder,(dass(das(Smartphone(mittels(eines(Stativs(ausgerichtet(wird.(Hierfür(eignet(sich(die(

Einstellungsoption( „Autofinish“( (Siehe( Punkt( 2.3.1.2),( welche( die( Zielfotos( automatisch(

speichert.(Für(den(Schulbetrieb(wird(jedoch(wahrscheinlich(immer(eine(Person(abgestellt(

werden(müssen(um(die(Auslösung(des(Fotofinishs(zu(aktivieren(und(zu(beenden(–(verH

gleichbar(mit(jener(Person,(die(die(Stoppuhr(bedient.((

! !
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Individuell(anpassbare(Items(

BackHUp(Option(

Datenexport(als(CSV(

Übersichtlich(

(

Voller(Funktionsumfang:(AboHMoH

dell(

CSVHImport(nur(mit(KommaHTeiH

lung(

Keine(Verknüpfung(mit(eHKlassenH

buch(

4.3.28$ TeacherKit$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)--

TeacherKit( ist(eine(App( für( iOS,(

die( speziell( auf( die( AnforderunH

gen( von( Lehrpersonen( zugeH

schnitten( ist.( AnwesenheitskonH

trolle,( Testnoten,( Mitarbeit( usw.(

lassen( sich( in( die(Software( einH

tragen(und(verwalten.(Die(Daten(

werden(dabei( lokal(auf(dem( iOSHGerät(gespeichert,(könH

nen(jedoch(optional(auch(in(der(DropboxHCloud(gesichert(

werden.((

(

(

(

(

Grundlegendes$

Name$ TeacherKit(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(iOS(7.1(

ab(Android(4.0(

Preis$ kostenfrei(

Getestete$Version$ 2.1(für(iOS(

Sprache$ Englisch,( Französisch,( Spanisch,(

Arabisch,(Italienisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

(

Fazit$

Die(Software( richtet(sich(an(all( jene(Lehrpersonen,(welche(die(Klassenorganisation(mithilfe(

des(Smartphones(digitalisieren(wollen.(Um(nur(die(Anwesenheitskontrolle(zu(dokumentieren,(

ist(die(FreeHVersion(ausreichend.(Sollen( jedoch(auch(mehrere(Prüfungsleistungen(der(TeilH

nehmerinnen(und(Teilnehmer(eingetragen(bzw.(ausgewertet(werden,(so(muss(das(AboHModell(

hinzugekauft(werden,(welches(sich(auf(3,99(€(monatlich(beläuft.(Die(Software(ist(in(der(UmH

setzung(gelungen.(Auch(die(FreeHVersion(ist(mit(der(individuell(anpassbaren(AnwesenheitsH(

und(Mitarbeitskontrolle(bereits(gut(ausgestattet.(

( (
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1.$ Hersteller$

TeacherKit(wird(vom(internationalen(Unternehmen(ITWORX(vertrieben.(Der(Firmensitz(beH

findet(sich(in(Kairo(und(der(Schwerpunkt(der(unternehmerischen(Tätigkeit(liegt(in(der(EntH

wicklung(von(weltweiten(ITHDienstleistungen.(Die(App(TeacherKit(ist(für(iOS,(Android(und(

Windows(verfügbar.((

(

2.$ Funktionsumfang$

TeacherKit(richtet(sich(an(Lehrpersonen,(welche(die(alltäglichen(Aufzeichnungen(nicht(auf(

Papierform(sondern(digital(erfassen(wollen.((

(

2.1.(Erstverwendung(

Beim(erstmaligen(Start(der(Anwendung(muss(ein(Account(erstellt(werden.(Anschließend(

gelangt(man(auf(den(Homescreen,(auf(dem(alle(weiteren(Funktionen(gebündelt(sind.((

(

2.2.(Homescreen(

Die(Startseite(ist(jener(Platz,(wo(die(verschiedenen(KlasH

sen(erstellt(und(ausgewählt(werden(können.(Darüber(hinH

aus(lassen(sich(über(die(untere(Menüleiste(auch(GeneH

raleinstellungen((Punkt(2.5),(BackHUp((Punkt(2.6)(und(das(

eigene(Profil(über(den(Startbildschirm(auswählen.((

(

(

(

2.3.(Klassenerstellung(

Die(Klassen(werden(über(das(PlusHSymbol(in(der(oberen(rechten(Ecke(erstellt.(Dabei(lasH

sen(sich(neben(dem(Klassennamen(auch(noch(weitere(Spezifikationen(wie(Kürzel,(KateH

gorie,(Klassenfarbe(und(eine(ausführlichere(Beschreibung(einstellen.(Darüber(hinaus(kann(

unter(Kursdetails(die(Semesterdauer(als(StartH(und(Enddatum(gewählt(werden.(Optional(

kann(auch(eine(CSVHDatei(über(Dropbox(importiert(werden,(welche(anschließend(als(neue(

Klasse(erstellt(wird.(Hierbei(ist(anzumerken,(dass(der(CSVHInhalt(mit(Komma(und(nicht(mit(

Semikolon,(wie(im(deutschen(Sprachgebrauch(üblich,(getrennt(sein(muss.((Wählt(man(eine(

Klasse(aus,(öffnet(sich(ein(klasseninterner(Raster.(

(

(

(

Abb.-74:-Teacher-Kit-Homescreen-
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2.4.(Roster(

Der(„Roster“((Siehe(Abb.(75:(Teacher(Kit(„Roster“)(

ist( die(Übersichtsseite( der( jeweiligen(Klasse.(Hier(

scheinen,( sofern( bereits( hinzugefügt,( die( TeilnehH

merinnen(bzw.(Teilnehmer(auf.(Außerdem(können(

hier(über(die(Navigationsleiste(Anwesenheiten(konH

trolliert,(Testnoten(eingetragen(und(die(Mitarbeit(beH

wertet( werden.( Klickt( man( auf( das( Würfelsymbol(

über(der(Teilnehmerliste,(so(können(Teams(randoH

misiert(mit(Teilnehmerinnen(bzw.(Teilnehmern(aufH

gefüllt(werden.(Um(diese(Funktion(benutzen(zu(könH

nen,( wird( ein( kleines( Addon( aus( dem( AppHStore(

heruntergeladen.((

(

2.4.1.( Teilnehmer(hinzufügen(

Die(Teilnehmer(müssen(über(das(PlusHSymbol(in(

der(oberen(Ecke(hinzugefügt(werden.(Dabei(steH

hen( die( Auswahlmöglichkeiten( „Add( New( StuH

dent“,( „Add( existing( Student“,( „Add( from(

Contacts“( und( „Add( from( Photo“( zur( Auswahl.(

Wird(ein(neuer(„Student“(hinzugefügt,(kann(eine(

Vielzahl(an(Eintragungen(vorgenommen(werden.(

So(lassen(sich(Name,(Foto,(aber(auch(persönliH

che( Informationen( wie( Telefonnummer( und(

Mailadresse(einfügen.(Zusätzlich(können(im(Feld(

„Parent( Info“( noch( die( Kontaktdaten( der( ErzieH

hungsberechtigten( hinterlegt( werden.( (Siehe(

Abb.(76:(Teacher(Kit(Teilnehmer(Erstellung)(

! (

Abb.-75:-Teacher-Kit-„Roster“-

Abb.-76:-Teacher-Kit-Teilnehmer-ErF
stellung-
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2.4.2.( Anwesenheit(

Über(den(Menüpunkt(Attendance((auswählbar(über(die(Navigationsleiste)(kann(

die( Anwesenheit( der( Teilnehmer(

eingetragen( werden.( Dafür( muss(

eine(neue(Einheit,( über(den(Punkt(

„Start(a(new(lesson“(erstellt(werden.(

Anschließend( kann( die( AnwesenH

heit( kontrolliert( werden.( Die( AusH

wahlmöglichkeiten(lassen(sich(über(

die( Generaleinstellungen( am(

Homescreen(definieren.((

(

2.4.3.( Mitarbeit(

Der(Menüpunkt(„Behaviour“(kann(als(Mitarbeitsaufzeichnung(herangezogen(werH

den.(Dabei(können(Auffälligkeiten(festgehalten(werden.(Die(AuswahlmöglichkeiH

ten(können(auch(hier(wieder(über(die(Generaleinstellungen(individuell(angepasst(

werden.(Des(Weiteren(können(hier(auch(Notizen(zur(jeweiligen(Teilnehmerin(bzw.(

Teilnehmer(erfasst(werden.((

(

2.4.4.( Bewertung(

Um(einzelne(Testungen(durchführen(zu(können(und(diese(anschließend( in(der(

Software(zu(erfassen,(eignet(sich(der(Menüpunkt( „Gradebook“.(Hier(kann(eine(

Überprüfung(erstellt(und(angepasst(werden.(Dafür( lassen(sich(die(maximal(erH

reichbaren(Punkte(und(die(Gewichtung(definieren.(Anschließend(kann(diese(TeH

stung(für(die(jeweiligen(Teilnehmerinnen(bzw.(Teilnehmer(eingetragen(werden.((

(

2.4.5.( Gesamtübersicht(

Die(Gesamtübersicht(stellt(alle(zuvor(gewählten(Items,(wie(Anwesenheit,(MitarH

beit,( Bewertung( auf( einer( Seite( für( die( gesamte( Klasse( grafisch( dar.((

Um(in(der(Gesamtübersicht(alle(Funktionen(voll(einsehen(zu(können,(ist(ein(kosH

tenpflichtiges(Abo(von(3,99(€(monatlich(oder(39,99(€(jährlich(zu(entrichten((Siehe(

Abb.(78(und(79).(

! (

Abb.-77:-Teacher-Kit-Anwesenheitskontrolle-
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!
(

(

(

(

(

(

(

(

2.5.(Generaleinstellungen(

Über(die(Einstellungen(können(sowohl(die(Spracheinstellungen(verändert,(als(auch(

ein(Passwort(für(den(Zugriff(der(Software(eingestellt(werden.(Zusätzlich(lassen(sich(

hier(auch(die(verschiedenen(individuellen(Items(bezüglich(Anwesenheit,(Mitarbeit(und(

Bewertung(definieren.(So(kann(etwa(über(Anwesenheit(ein(Item(„Krank/Verletzt“(defiH

niert(werden,(wo(alle(Schülerinnen(bzw.(Schüler(erfasst(werden,(welche(nicht(aktiv(am(

Unterricht(teilnehmen.((

(

2.6.(BackHUp(

Über(die(BackHUpHEinstellung(kann(eine(Sicherungskopie( in(die(DropboxHCloud(geH

speichert(werden.(So(können(die(bereits(erfassten(Daten(im(Fall(eines(Gerätedefekts(

wiederhergestellt(werden.((

!
3.$ Bedienung$und$Equipment$

Ziel(der(Software(ist(die(vollständige(Klassenorganisation(mithilfe(des(Smartphones.(Die(

Bedienung(ist(intuitiv(gehalten(und(es(bedarf(keiner(langen(Einarbeitungszeit.(Die(ImportH

funktion(von(Klassen(oder(Teilnehmerinnen(bzw.(Teilnehmer(erfolgt(über(eine(CSVHDatei(

und(wird(über(Dropbox(importiert.(Um(den(Import(erfolgreich(durchzuführen,(muss(der(UH

ser(aus(der(Klassenliste(eine(CSVHDatei(erstellen(und(anschließend(die(Semikola(gegen(

Kommata(ersetzen((Siehe(auch(Punkt(2.3).(

Um(den(vollen(Funktionsumfang(der(Software(nutzen(zu(können,(wird(ein(AboHModell(beH

nötigt.(Die(BackHUpHFunktion(über(Dropbox(ist(gut(in(die(Software(integriert.(Dadurch(könH

nen(im(Fall(der(Fälle(die(verlorenen(Daten(wieder(eingespielt(werden.(Darüber(hinaus(lasH

sen(sich(die(eingegebenen(Daten(auch(über(Mail,(Dropbox(oder(iTunes(exportieren(und(

z.B(mit(Excel(weiterverarbeiten.((

(

(

(

Abb.-79:-Teacher-Kit-Testung- Abb.-78:-Teacher-Kit-GesamtanwesenF
heit-
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4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Werden(nur(Anwesenheitskontrolle(über(die(Software(durchgeführt,(reicht(die(FreeHVersion(

aus.(Möchte( jedoch(die(Lehrperson(auch(mehrere(Testungen( in(die(Software(eingeben(

und(diese(anschließend(über(die(Gesamtübersicht(auswerten,(wird(der(volle(FunktionsumH

fang,(welcher(nur(mittels(Abo(erhältlich(ist,(benötigt.(Gerade(für(Bewegung(und(Sport(werH

den(immer(wieder(individuelle(Items(hinsichtlich(der(Anwesenheit,(aber(auch(der(Mitarbeit(

benötigt.(Dies(gelingt(in(der(Umsetzung(der(Software(insofern(äußerst(gut,(als(diese(Items(

in(den(Generaleinstellungen(individuell(angepasst(werden(können.((

! !
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4.3.29$ Team$Shake$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)$$

Team(Shake(ist(eine(Software(des(

Unternehmens( RhineHo( EnterpriH

ses(LLC(und(ermöglicht( das(EinH

teilen( von( Teams.( Die( Namen(

können(dabei(per(Copy(and(Paste(

eingefügt( und( anschließend( in(

verschiedene( Teamstärken((

(eingeteilt(werden.((

(
(
Grundlegendes$

Name$ Team(Shake(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(Android(2.3.3(

ab(iOS(8.1(

Preis$ €(0,76((

Getestete$Version$$ 2.2.1(für(Android(

Sprache$ Englisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(

Empfohlenes$Equipment$ H(

(
Fazit$

Mit(Team(Shake(lassen(sich(anhand(einer(zuvor(eingefügten(Namensliste(Teams(zufällig(erH

stellen.(Bei(der(Erstellung(kann(zwischen(Teamgröße(und(Anzahl(der(Teams(unterschieden(

werden.(Darüber( hinaus( können( einzelnen( Teilnehmern( auch(Attribute(wie( „Stärke“,( „SubH

Team“(etc.(zugewiesen(werden,(was(auf(die(Teameinteilung(Einfluss(nimmt.(Der(regelmäßige(

Einsatz( ist( für(den(Schulbetrieb(nur(bedingt(geeignet,(weil(die(Eingabe(der(entsprechenden(

Daten(zu(viel(Zeit( in(Anspruch(nimmt.(Eine(gelegentliche(Verwendung(ist( jedoch,(auch(aufH

grund(des(Neuigkeitseffekts,(gewiss(denkbar.((

( (

Randomisierte(Teams(

(

Kein(Import(der(SchülerInH

nennamen(

Preis(
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1.$ Hersteller$

RhineHo( Enterprises(LLC( entwickelt( als( kleines( Unternehmen( aus( New( Jersey( die( App(

„Team(Shake“(sowohl(für(Android(als(auch(für(iOS.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Die(Software(zielt(auf(eine(zufällige(Teameinteilung(ab,(wobei(die(Mitglieder(mit(verschieH

denen(Attributen(versehen(werden(können.(

(

2.1.(Erstverwendung(

Nach(dem(Download(und(Installation(der(App(kann(das(Programm(ohne(Registrierung(

gestartet(werden(und(man(gelangt(auf(den(Startbildschirm.(

(

2.2.(Anlegen(der(Namensdatenbank(

Nach(dem(ersten(Start(muss(eine(Namensliste(generiert(werden.(Hierbei(wird(der(ImH

port(von(Excel(etc.(jedoch(nicht(direkt(unterstützt,(sodass(die(Namen(nur(per(Copy(&(

Paste( in( das( Programm( eingefügt( werden( können.((

Alternativ(lassen(sich(die(Namen(einzeln(über(das(Smartphone(eintragen,(was(jedoch(

mit(einem(höheren(Zeitaufwand(verbunden(ist.((

(

2.3.(Attributvergabe(

Nachdem( die( Namensliste( erstellt( wurde( können( die(

einzelnen( Namen( ausgewählt( und( mit( verschiedenen(

Attributen( versehen( werden( (Siehe( Abb.( 80:( Team(

Shake( Teilnehmer).( Zum( einen( lässt( sich( das( GeH

schlecht(definieren,(welches(sich(anschließend(auf(die(

Farbe(des(Namens(auswirkt,(und(zum(anderen(ob(die(

Person(überhaupt(anwesend(ist.(Die(Abwesenheit(einer(

Person(kann(zusätzlich(auch(mit(dem(roten(Kreissymbol(

neben( dem( Namen( eingestellt( werden.( Weitere( AttriH

bute( sind( die( Stärke,( welche( fünf( Items( aufweist(

(Weakest,(Weak,(Normal,(Strong,(Strongest),(Subteam(

und(OpposeHTeam.(Subteam(und(Oppose(Team(lassen(

sich(definieren,(um(bestimmte(Personen(zusammenH(oH

der( nicht( zusammenspielen( zu( lassen.( Dadurch( kann(

etwa(ein(Verteidigungsblock(definiert(werden.((

(

(

Abb.-80:-Team-Shake-Teilnehmer-
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2.4.(Teamerstellung(

Bei(der(Erstellung(von(Teams(können(zwei(Kategorien(

gewählt( werden.( Zum( einen,( wie( viele( Mitglieder( die(

Teams(haben(sollen(und(zum(andern,(wie(viele(Teams(

es( insgesamt(geben(soll.(Wählt(man(beispielsweise( „2(

Players( per(Team“,( so(werden(die( zufällig( generierten(

Teams(mit(zwei(Mitgliedern(versehen.((

(

2.5.( Einstellungsmöglichkeiten(

Unter(Einstellungen(lassen(sich(verschiedene(Teamzusammenstellungseinstellungen(

verändern.(So(ist(etwa(„Balance(Team(Strenghts“(standardmäßig(aktiviert.(Diese(EinH

stellung( greift( auf( das( oben( beschriebene(Attribut( „Stärke“( zurück.(Darüber( hinaus(

lässt(sich(auch(einstellen,(dass(die(Teams(hinsichtlich(des(Geschlechts(der(TeammitH

glieder(ausbalanciert(werden.((

(

3.$ Bedienung$und$Equipment$

Der(Grundgedanke(der(Software,(nämlich(schnell(und(unkompliziert(Teams(zu(erstellen,(

geht(hinsichtlich(der(Anwendung(großteils(verloren.(Gerade(der(fehlende(Import(von(Listen(

aus(gängigen(OfficeHAnwendungen(macht(die(Namensorganisation(mühsam(und(langwieH

rig.(Darüber(hinaus(müssen(etwaige(Änderungen(der(Namensliste(immer(separat(über(den(

Pfad(„Manage(Lists/Save(Lists(Changes“(gespeichert(werden.(Auch(wenn(die(Liste(manuH

ell(erstellt(wurde(muss(diese(anschließend(unter( „Save(as(a(new(List“(gespeichert(und(

benannt(werden.(Sind(die(Namenslisten(erst(einmal(erstellt(und(gespeichert((z.B..(KlasH

senweise)(steht(jedoch(einer(schnellen(zufälligen(Teamerstellung(nichts(im(Wege.((

$

4.$ Anwendung$im$Unterricht$Bewegung$und$Sport$

Die(Software(verfolgt(das(Ziel(einer(schnellen(Teameinteilung.(Auf(der(einen(Seite(spricht(

wenig(gegen(eine(gelegentliche(Verwendung(im(Schulbetrieb,(jedoch(fehlt(auf(der(anderen(

Seite(ein(möglicher(Mehrwert,(der(durch(die(Verwendung(der(Software(zurückzuführen(ist.(

Es(gibt(eine(Vielzahl(von(kleineren(Aufwärmspielen,(um(Teams(schnell(und(unkompliziert(

einzuteilen.((

! !

Abb.-81:-Team-Shake-RandomF
Teams-
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Übersichtlich(

Tempovariation(während(der(

Wiedergabe(

(

4.3.30$ Tempo$Lite$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)$$

Tempo(ist(eine(MetronomHApp(für(

iOS,( welche( verschiedene( EinH

stellungsmöglichkeiten( der( AusH

gabetöne( bietet.( Für( Bewegung(

und(Sport(bietet(sich(eine(MetroH

nomHApp( insofern(an,(als(sie(zur(

Verbesserung( der( RhythmusfäH

higkeit(herangezogen(werden(kann(–(sei(es(in(unterschiedH

lichen(Laufvarianten(oder(bei(Übungen(mit(Bällen.((

(

Grundlegendes$

Name$ Tempo(Lite(

Kategorie$ Sonstiges(

Plattform$ ab(iOS(7.0(

ab(Android((variiert)(

Preis$ Kostenlos((

Getestete$Version$$ 3.7.5(für(iOS(

Sprache$ u.a.(Englisch,(Deutsch,(Französisch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Apple(iPhone(5c((iOS(9.2)(

Empfohlenes$Equipment$ Musikanlage((

$

Fazit$

Die(App(kann(als(digitales(Metronom(betrachtet(werden,(welche(auch(für(den(Schulsport(einH

gesetzt(werden(kann.(Die(Steuerung(erfolgt(dabei(über(den(Startbildschirm(und(benötigt(keine(

Einarbeitungszeit.(Ist(eine(Rhythmusschulung(etwa(im(Schwerpunktfeld(der(koordinativen(FäH

higkeiten(geplant,(bietet(sich(der(Einsatz(der(Software(an.(Die(App(ermöglicht(sowohl(die(akusH

tische(Wiedergabe(verschiedener(Takte,(als(auch(eines(vorgegebenen(Tempos((BPM).(Für(

den(Einsatz(in(einer(Halle(empfiehlt(sich(die(Kopplung(mit(einer(Musikanlage(oder(Musikbox.((

( (
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1.$ Hersteller$

Tempo(Lite(bzw.(die(Bezahlversion(Tempo(werden(vom(Unternehmen(Frozen(Ape(Ltd.(

entwickelt.(Frozen(Ape,(gegründet(im(Jahr(2009,(hat(noch(weitere(Apps(mit(dem(SchwerH

punkt(Musik,(wie(Pitch(und(SmartScales,(im(AppHStore.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Der(Funktionsumfang(der(App(beinhaltet(im(Wesentlichen(die(akustische(Wiedergabe(von(

unterschiedlichen(Taktfrequenzen.((

(

2.1.$Erstverwendung$

Für( die( Verwendung( sind( keine( weiteren( Accounts( oder( Anmeldungen( notwendig.(

Nach(dem(Start(der(App(gelangt(man(auf(den(Startbildschirm,(welcher(alle(weiteren(

Einstellmöglichkeiten(anzeigt.((

(

2.2.$Startbildschirm$

Im(oberen(Bildschirmteil(wird(der(eingestellte(Takt(graphisch(mittels( roten(Punkten(

dargestellt.(Gleich(darunter(kann(sowohl(der(Takt((1/4(bis(

4/4(und(3/8(bis(12/8)(als(auch(der(Notenwert((Ganze,(AchH

tel,(Achteltriole(und(Sechzehntel)(verändert(werden.((

Im( unteren( linken( Abschnitt( kann( zusätzlich( noch( das(

Tempo(angepasst(werden.(Hierbei(reicht(die(Spanne(von(

40(Schlägen/Minute(bis(zu(mehr(als(200.(Über(das(PlusH(

Minussymbol(können(die(BPM(auch(während(des(AbspieH

lens(noch(variiert(werden.(Das(Playsymbol(startet(die(TonH

ausgabe(mit(den(zuvor(festgelegten(Einstellungen.((

(

(

(

(

2.3.$Taktzähler$

Optional(kann(in(der(dritten(Zeile(noch(ein(Taktzähler(oder(Timer(ausgewählt(werden,(

der(je(nach(Einstellung(nach(einer(bestimmten(Taktanzahl(bzw.(Zeitspanne(stoppt.(Mit(

dem(EinHAussymbol(kann(dies(aktiviert(oder(deaktiviert(werden.(Das(Pfeilsymbol(setzt(

die(mitgezählten(Takte(anschließend(wieder(zurück((Im(Bild(83(sind(bereits(3(von(10(

Takten(abgespielt(worden).(

( (

Abb.-82:-Tempo-Homescreen-
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3.$ Bedienung$und$Equipment$

Die(Software(überzeugt( in(der(einfachen(Anwendung.(Der(Startbildschirm,(auf(dem(alle(

weiteren(Einstellmöglichkeiten(ausgewählt(werden(können,(ist(intuitiv(gestaltet,(sodass(die(

Software(sofort(eingesetzt(werden(kann.(Für(eine(bessere(akustische(Wahrnehmung(empH

fiehlt(sich,(gerade(in(größeren(Räumen(bzw.(Hallen(eine(Musikanlage(bzw.(Musikbox(zu(

verwenden,(welche(mit(dem(Smartphone(gekoppelt(wird.( In(den(Einstellungen(der(App(

(iSymbol,(rechte(obere(Ecke)(können(noch(weitere(TonHSets(gewählt(werden.(Auch(eine(

Erhöhung(der(maximalen(BPM(auf(800(ist(hier(möglich.((

(

4.$ Einsatz$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Die(Software(richtet(sich(zwar(in(erster(Linie(an(Musiker,(kann(jedoch(auch(für(Bewegung(

und(Sport(herangezogen(werden.(Der(Einsatz(bietet(sich(gerade(für(eine(RhythmusschuH

lung(mit(unterschiedlichen(Geschwindigkeiten(oder(Taktarten(an.(Das(Einsatzfeld(dabei(ist(

nicht(beschränkt(und(kann(sowohl(über(Laufvariationen(erfolgen,(als(auch(in(Kombination(

mit( verschiedenen( Geräten,( was( die( koordinative( Anstrengung( erhöht( (Bälle,( Stepper(

etc…).(Die(App(bietet(dafür(das(Grundgerüst(und(die(notwendige(Tonausgabe.((

! !
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Synchronisation(mit(Klassenbuch(

Stundenplanübersicht(

Abwesenheitskontrolle(

Multiprofile((mehre(Schulen)(

(

Keine(Befreiungen(für(SportunH

terricht(in(Units(Mobile(

Kein(Offlinemodus(

4.3.31$ Untis$Mobile$
(Ausarbeitung-durch-Buchegger-Gregor)$$

Untis(Mobile(ist(die(mobile(Version(

des(elektronischen(Klassenbuches(

des( Unternehmens( Untis( GmbH(

aus(Stockerau.(Die(App(ermöglicht(

die( Pflege( des( elektronischen(

Klassenbuchs( über( das( SmartH

phone,(sofern(die(Schule(dieses(über(Untis(bezieht.(AbweH

senheiten(und(Klassenbuchtext(lassen(sich(somit(über(das(

Smartphone(steuern(und(synchronisieren.(

$

$

$

Grundlegendes$

Name$ Untis(Mobile(

Kategorie$ Unterrichtsorganisation(

Plattform$ ab(Android(2.1(

ab(iOS(6.0(

Preis$ kostenlos((

Getestete$Version$$ 1.2.8(für(Android(

Sprache$ Deutsch(

Verwendete$Testhardware/Software$ Nexus(5((Android(6.0.1)(

Empfohlenes$Equipment$ Internetanbindung(Voraussetzung(

(

Fazit$

Die(MobilHVersion(des(elektronischen(Klassenbuchs(Untis(besticht(in(der(Bedienung(und(OrH

ganisation.(Nach(der(Anmeldung(über(die(persönlichen(Zugangsdaten(stehen(die(wesentliH

chen(Funktionen(des(elektronischen(Klassenbuchs(auf(dem(Smartphone(zur(Verfügung.(AnH

wesenheitskontrolle(und(die(Eingabe(des(Klassenbuchtextes(benötigen(innerhalb(der(App(nur(

wenige(Klicks.(Darüber(hinaus(erhält(die(Lehrperson(sowohl(Zugriff(auf(die(Stundenpläne(der(

einzelnen(Klassen(und(Lehrer(als(auch(auf(das(Raumbuchungssystem.((

( (
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1.$ Hersteller$

Das(Tätigkeitsfeld(des(Unternehmens(Untis(Gruber(&(Peters(Gmbh(sind(Softwarelösungen(

im(Bereich(der(Schulverwaltung,(aber(auch(Schulungen(und(maßgeschneiderte(SoftwareH

lösungen.(Das(Unternehmen(hat(den(Firmensitz(im(niederösterreichischen(Stockerau(und(

exportiert(das(Stundenplanprogramm(weltweit.((

(

2.$ Funktionsumfang$

Die(folgenden(Ausführungen(beziehen(sich(auf(den(Funktionsumfang(und(auf(die(AnwenH

dungsmöglichkeiten(der(Untis(Mobile(Version(für(den(Lehrkörper.((

(

2.1.(Verknüpfung(mit(Schulverwaltung(

Damit(die(Software(auf(die(Daten(des(elektronischen(Klassenbuchs(zugreifen(kann,(

muss(diese(eingerichtet(werden.(Dazu(sucht(man(die(jeweilige(Schule(über(das(„SuchH

feld“(und(wählt(anschließend(die(gewünschte(aus.(

Anschließend(muss( die( Lehrperson( noch( ihre( ZuH

gangsdaten(eingeben,(um(den(Zugriff(zu(den(Daten(

zu(erhalten((Siehe(Abb.(83:(Untis(Anmeldung).(AlH

ternativ(ist(es(noch(möglich,(ohne(Anmeldung(fortH

zufahren,(jedoch(werden(dann(nur(öffentliche(DokuH

mente(wie(etwa(der(Stundenplan(angezeigt.((

(

(

2.2.(Schulinterner(Bereich(

Nach(der(erfolgreichen(Synchronisierung(steht(der(Lehrperson(eine(Vielzahl(von(AusH

wahlmöglichkeiten(zur(Verfügung,(welche(über(das(Hauptmenü(angesteuert(werden(

können.((

! (

Abb.-83:-Untis-Anmeldung-
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2.2.1.( Persönlicher(Stundenplan(

Mit(dem(Klick(auf(„Persönlicher(Stundenplan“(öffH

net(sich(die(Tagesansicht(des(Stundenplanes(der(

angemeldeten(Person.(Dabei(kann(über(die(obige(

Tagesleiste(zwischen(den(verschiedenen(Tagen(

gewählt(werden.(Die(derzeitige(Stunde(wird(mit(

einem(roten(Querbalken(angezeigt,(der(sich,(wie(

in(Abb.(84:(Untis(Persönlicher(Stundenplan(zu(seH

hen,(Anfang(der(sechsten(Stunde(befindet.(In(der(

obersten(Leiste( lässt( sich( zudem(noch(die(WoH

chenansicht(aufrufen(und(mit(dem(Klick(auf(das(

obere(mittlere(Symbol(springt(man(auf(den(aktuH

ellen(Tag(zurück.((

(

(

2.2.2.( UnterrichtseinheitHOrganisation(

Der( Klick( auf( eine( Unterrichtsstunde( öffnet( das(

Übersichtsfenster( (Siehe(Abb.(85:(Untis(OrganiH

sation).( Hier( ist( das( Wesentliche,( u.a.( welche(

Klasse,(welcher(Gegenstand,(welcher(Raum(und(

welche(Lehrperson(den(Unterricht( leitet,(ersichtH

lich.(Über(einen(Klick(auf(das(Symbol( „KlassenH

buch“( kann( die( Anwesenheit( der( Schülerinnen(

bzw.( Schüler( eingetragen( werden.( Zusätzlich(

kann( noch( ein( eventuelles( Zuspätkommen( verH

merkt( werden.( Über( das( Symbol( „Lehrstoff“(

(Block(mit(Bleistift)(wird(der(Klassenbuchtext(einH

getragen.((

(

Abb.-84:-Untis-Persönlicher-Stundenplan-

Abb.-85:-Untis-Organisation-



Digitale(Medien(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport!

174(

2.2.3.( Schulorganisation(Allgemein(

Das(Hauptmenü(bietet(darüber(hinaus(noch(eine(

Übersicht(über(alle(Klassen,(Lehrer,(Räume(und(

Fächer.(Dabei(können(sowohl(die(verschiedenen(

Stundenpläne(der(einzelnen(Klassen(und(LehrperH

sonen(als(auch(der(Raumbuchungsplan(eingeseH

hen(werden((Siehe(Abb.(866).(

(
(
(
(
(
(
3.$ Bedienung$und$Equipment$

Units(Mobile(ist(sozusagen(der(kleine(Bruder(der(UnitsHWeboberfläche,(der(jedoch(in(der(

Bedienung( übersichtlich( und( leicht( verständlich( ist.( Voraussetzung( für( den( Einsatz( der(

Software( ist( eine(aktive( Internetverbindung(aufgrund(der(Datensynchronisation.(Bei(der(

Raumbuchungsübersicht(wird(jedoch(eine(Liste(derzeitiger(leerer(Räume(vermisst.(Ist(eine(

Lehrperson(an(mehreren(Schulen(beschäftigt,(lässt(sich(über(„Profile“(eine(weitere(Schule(

hinzufügen,(sodass(anschließend(nur(noch(zwischen(den(Schulprofilen(gewechselt(werH

den(muss.((

(
4.$ Anwendung$im$Unterrichtsfach$Bewegung$und$Sport$

Gerade(für(Sportlehrerinnen(und(Sportlehrer(bietet(sich(der(Einsatz(von(Untis(Mobil(an,(

weil(dadurch(die(Klassenbuchorganisation(in(zeitlichen(Leerräumen(während(des(UnterH

richts(erfolgen(kann.(Jedoch( fehlt( für(die(Anwesenheitskontrolle( in(der(Mobilversion,( im(

Gegensatz(zur(WebVersion,(die(Möglichkeit,( „Befreiungen“(einzutragen.(Auch( lässt(sich(

nicht(definieren,(ob(eine(Schülerin(bzw.(ein(Schüler(aktiv(am(Unterricht(teilgenommen(oder(

zum(Beispiel(aufgrund(einer(Krankheit(nur(passiv(teilgenommen(hat.(

(

! !

Abb.-86:-Untis-Hauptmenü-
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5$ Quo$vadis?$L$Zusammenfassung$mit$Blick$in$die$Zukunft$$
(Ausarbeitung-durch-Stiermaier-Michael-und-Buchegger-Gregor)-

Nach-intensiver-Bearbeitung-der-Thematik-Digitale-Medien-im-Unterrichtfach-Bewegung-und-
Sport-folgen-nun-eigene-Einschätzungen-und-Erfahrungen-zu-diesem-Forschungsgebiet.-EiF
nige-Aspekte-und-Anreize-bezüglich-der-eingangs-formulierten-Fragestellungen-nach-praxisF
relevanten-Einsatzmöglichkeiten,-didaktischen-Mehrwert-und-Chancen-bzw.-Risiken-digitaler-
Medien-in-der-Schule-runden-die-Arbeit-systematisch-ab.--
(

Welche-praxisrelevanten-Einsatzmöglichkeiten-von-digitalen-Medien-für-das-UnterF
richtsfach-Bewegung-und-Sport-gibt-es?-

Die(moderne(Technik(öffnet(ein(breites(Einsatzspektrum(von(Feedbackmethoden(mittels(ViH

deoanalysen(über(Trackingsysteme(für(LaufH(und(Wintersportaktivitäten(bis(hin(zu(fitnessoriH

entierten(Softwareprogrammen.(An(dieser(Stelle(sei(erwähnt,(dass(diese(Diplomarbeit(nur(die(

populärsten(und(gängigsten(Anwendungen(behandelt.(Bei(der(Suche(in(diversen(DownloadH

Stores(bezüglich(Methoden(zur(Umsetzung(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(wurden(

die(Apps(kategorisch(gefiltert(und(die(am(besten(zutreffendsten(Programme(beschrieben.((

Das(größte(Spektrum(an(Softwareangeboten(bezieht(sich(speziell(auf(erweiterte(GestaltungsH

möglichkeiten( von(Bewegungseinheiten( in(der(Schule.(Einig(Apps(bieten(ein(unmittelbares(

Videofeedback.(Dies(ermöglicht,(dass(die(Schülerinnen(und(Schüler(sofort(nach(der(BeweH

gungsaufgabe(die(Möglichkeit(einer(visuellen(Rückkoppelung(wahrnehmen(können,(was(wieH

derum(zu(einer(verbesserten(Eigenwahrnehmung(der(ausgeführten(Bewegung(führen(kann.(

Darüber(hinaus(wurden(einige(ausgewählte(Anwendungen(vorgestellt(und(bewertet,(welche(

für(die(UnterrichtsorganisationH(und(Vorbereitung(einsetzbar(sind.(Mithilfe(dieser(SoftwareanH

gebote(ist(es(möglich,(Anwesenheiten,(Zwischenüberprüfungen(und(Mitarbeit(digital(zu(dokuH

mentieren.(Alle(diese(vorgestellten(Anwendungsmöglichkeiten(stehen(nicht(in(Konkurrenz(mit(

altbewährten(Unterrichtsmethoden,(sondern(sollen(den(Unterricht(um(eine(weitere(Ebene(erH

gänzen,(welche(mit(analogen(Medien(nicht(erreichbar(wäre.((

Für(Lehrpersonen(gilt(es(die(Apps(hinsichtlich(des(Funktionsumfanges(und(Nutzen( für(den(

Unterricht(abzuschätzen.(Die(vorliegende(Arbeit(soll(dabei(einen(ersten(Einblick(in(den(FunkH

tionsumfang(und(mögliche(Anwendungsmöglichkeiten(gewähren.(Da(jedoch(nicht(jede(AppliH

kation(mit(einem(großen(funktionellen(Einsatzbereich(für(den(regulären(Unterricht(vorteilhaft(

sein(muss,(bedarf(es(einer(zielgerichteten(Vorbereitung(der(Unterrichtseinheit.(Kann(eine(SoftH

ware(die(Lehrperson(bei(der(Umsetzung(der(Unterrichtsziele(unterstützen,(so(bietet(sich(die(

Verwendung(gewiss(an.(Die(Recherchen(zeigten,(dass(es(bezüglich(dieses(Gebietes(bereits(

eine(Fülle(an(Softwareprogrammen(gibt,(jedoch(muss(deren(Einsatz(mit(Bedacht(erfolgen,(um(

nicht(zu(einer(methodischen(Spielerei(zu(verkommen.(Es(wird(die(Frage(aufgeworfen,(ob(ein(

eventueller(zeitlicher(Mehraufwand(in(Relation(mit(einem(möglichen(Mehrwert(steht.(Dabei(ist(

eine(pauschale(Beantwortung(dieser(Frage,( bedingt( durch(die( individuell( unterschiedlichen(
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Unterrichtsziele,(nur(unzureichend(möglich,(auch(aufgrund(des(breiten(Spektrums(an(AnwenH

dungsmöglichkeiten(und(daraus(ableitbaren(Chancen.((

(

Haben-digitale-Medien-im-Unterrichtsfach-Bewegung-und-Sport-einen-didaktischen-
Mehrwert-gegenüber-traditionellen-Unterrichtsmethoden?-

Die(Frage(nach(einem(didaktischen(Mehrwert(ist(insofern(komplex,(als(im(Zuge(dieser(AusarH

beitung( keine( empirischen( Untersuchungen( gemacht( wurden.( Demnach( stützen( sich( alle(

durchgeführten(Einschätzungen(auf(in(der(Literatur(belegte(Wertungen.(Der(Aspekt(bezüglich(

der(Motivation(ist(speziell(für(Jugendliche(mit(Sicherheit(nicht(zu(vernachlässigen.(Neben(der(

Fachkompetenz(können(durch(den(Einsatz(digitaler(Technologien(zusätzlich(die(SozialH(und(

Selbstkompetenz(einen(höheren(Stellenwert(im(Unterrichtfach(Bewegung(und(Sport(erlangen.((

(

Wie(eingangs(bereits(erwähnt,(zielen(neuen(Medien(und(anderem(auf(eine(QualitätsverbesH

serung(ab(und(entwickeln(eine(neue(Lernkultur((Thienes(et(al.,(2005,(S.(6,(zit.(n.(SchulzHZander(

&(Tulodziecki,(2002,(S.318).(Durch(die(Öffnung(neuer(LehrH(bzw.(Lerntechniken(bekommt(die(

Methodenvielfalt(im(Unterrichtsfach(Bewegung(und(Sport(einen(neuen(Stellenwert(und(setzt(

dabei(unterschiedliche(Reize(bei(den(Kindern(und(Jugendlichen.((

Schülerinnen(und(Schüler(können(dabei(gemeinsam(an(einer(Bewegungsausführung(arbeiten(

und(holen(sich(durch(Softwareunterstützung(zusätzliches(Feedback.(Zudem(steht(der(BlickH

winkel(von(gewissen(Bewegungsabläufen(in(einem(anderen(Fokus(und(Jugendliche(können(

bereits(gut(ausgeführte(Bewegungsmuster(von(noch(verbesserungswürdigen(unterscheiden.(

Wie(bereits(bei(Veit((2015,(S.(2)(zu(lesen,(ist(die(Visualisierung(und(Betrachtung(der(eigenen(

Bewegung(ein(zentraler(Aspekt(für(die(gezielte(Verbesserung(von(Bewegungsqualität.(

(

Welche-Chancen-und-Risiken-treten-bei-der-Nutzung--
digitaler-Medien-für-Bewegung-und-Sport-auf?(

Der(Einsatz(moderner(Technik(bringt(auch(gewisse(Gefahren(mit(sich,(was(die(bis(dato(eher(

spärliche(Anwendung(im(Schulunterricht(erklärt.(Sobald(die(individuelle(Motivation(zur(KörperH

bewegung(auf(eine(medialisierte( „Entsportung“( trifft( und(der(Fokus(nicht(mehr(am(eigenen(

Körper(liegt,(verfehlt(der(Einsatz(neuer(Medien(seine(Bedeutung((vgl.(HebbelHSeeger(et(al.,(

2013,(S.(3).(

Chancen(ergeben(sich(dadurch,(dass(versucht(wird,(Gefahren(bzw.(Risiken(zu(minieren(und(

das(Hauptaugenmerk(trotz(multimedialer(Unterstützung(auf(die(aktive(Bewegung(zu(lenken.(

Schülerinnen(und(Schüler(sollen(durch(neue(Reize(im(aktiven(Sporttreiben(bestärkt(werden(

und(neue(Dynamik(erfahren.(

(

Grundsätzlich( ist(zu(erwarten,(dass(die(Dynamik( fortschreitet(und(die(Forderung(nach(dem(

Einsatz( digitaler( Medien( im( Unterrichtsfach( Bewegung( und( Sport( weiter( steigen( wird.( Die(
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„Technisierung(des(Unterrichts“(von(Bewegung(und(Sport(ist(ein(Baustein(für(einen(modernen,(

innovativen,(realitätsnahen(Unterricht.((
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Glossar$$
(

Account( Zugangsberechtigung(zu(einem(Programm((

Applikation(
Anwendung,(die(auf(bestimmte(Mobiltelefone(herunterladen(

werden(kann.(Kurzform:(App((

Backup( Sicherungskopie((

Benutzeroberfläche( Art(und(Weise,(wie(Befehle(am(Gerät(eingegeben(werden.((

Bewegungshandlung(
Eine(erwartungsgesteuerte(und(zielorientierte(Veränderung(

der(KörperH(bzw.(Gelenkspositionen.(

Bluetooth( Datenschnittstelle(mit(Funkübertragung(

BPM((
Beat(per(Minute(–(Maßeinheit(für(das(Tempo(eines(MusikH

stückes.(

Cache( Versteck(beim(Geocaching(

CloudHSammlung(
RechenH(oder(Speicherkapazität(in(einem(Netzwerk((

(Bsp.(Internet)(

CMS( Content(Management(System((Inhaltverwaltungssystem)(

Community(
Gruppe(von(Menschen,(die(ein(gemeinsames(Ziel(verfolgen(

bzw.(gemeinsame(Interessen(pflegen.(

Datenträger(
Speichermedium,(worauf(Daten(meist(in(codierter(Form(geH

speichert(werden(können.(

EHBook( engl.(Bezeichnung(für(Elektronisches(Buch((

Endgerät( Gerät(zur(Ausgabe(von(digitalen(Daten((

File( engl.(Bezeichnung(für(Datei(

Frame(
Besondere(Datenstruktur(für(die(begriffliche(Repräsentation(

von(Objekten(und(stereotypen(Situationen(in(Modellen.(

GPS(
Hilfsmittel(zur(exakten(Navigation(oder(Ortsbestimmung.(

(beruhend(auf(Signale(von(Satelliten)(

Hardware(
Gesamtheit(der(technischHphysikalischen(Teile(einer(DatenH

verarbeitungsanlage.(

Homescreen( engl.(Bezeichnung(für(Startbildschirm(

Interface(
Schaltung(zur(elektronischen(Anpassung(zweier(sonst(inH

kompatibler(Geräte(oder(Geräteteile.(

Item(
Ein(Element,(eine(Einheit(oder(ein(Bestandteil(in(einem(SysH

tem.(

Lehrmittel(
Hilfsmittel,(das(der(Lehrende(zur(Unterstützung(seines(UnH

terrichts(einsetzen(kann.(

Massenmedium(
Kommunikationsmittel,(das(auf(breite(Kreise(der(BevölkeH

rung(einwirkt.(

Motorische(Skills(
Kompetenz(im(motorischen(Bereich(–(Fähigkeit(im(Umgang(

mit(dem(eigenen(Körpe(beispielsweise.(

Netzwerk(

Vernetzung(mehrerer(voneinander(unabhängiger(Rechner,(

die(den(Datenaustausch(zwischen(diesen(ermöglicht.((

Kurzform:(Netz(
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Open(Source(Software(
Software,(deren(Quellcode(frei(zugänglich(ist(und(die(belieH

big(kopiert,(genutzt(und(verändert(werden(darf.(

QRHCode(
zweidimensionaler,(aus(Punkten(zu(einem(Quadrat(zusamH

mengesetzter,(elektronisch(lesbarer(Code(

Router((WLAN)( Vermittlungsvorrichtung(in(einem(Kommunikationsverbund(

Scoreboard( engl.(Bezeichnung(für(Anzeigetafel(

SlowHMotion( Ein(in(Zeitlupe(abgespielter(Film.(Kurzform:(SloHMo(

Smartboard(

Elektronische(Wandtafel,(auf(der,(ähnlich(wie(bei(einem(

Touchscreen,(Texte(und(Bilder(sowohl(angezeigt(als(auch(

eingegeben(werden(können.(Synonym:(Whiteboard(

Smartphone(
Mobiltelefon(mit(ComputerHFunktionalitäten(und(HKonnektiviH

täten.(

Social(Media(
Gesamtheit(der(digitalen(Technologien(und(Medien(wie(

Weblogs,(Wikis,(soziale(Netzwerke,(etc.(

Software(
Nicht(technischHphysikalischer(Funktionsbestandteil(einer(

Datenverarbeitungsanlage.(

Splitscreen( engl.(Bezeichnung(für(einen(geteilten(Bildschirm((

Tablet( tragbarer,(flacher(Computer((auch:(Tabletcomputer)((

Tagging( Kategorisieren((

Tools(

Programm(von(geringem(Umfang,(das(zusätzliche(Aufgaben(

für(ein(bestimmtes(Betriebssystem(oder(AnwendungsproH

gramm(übernimmt.(

Tracking(
engl.(Bezeichnung(für(die(Aufzeichnung(eines(zurückgelegH

ten(Weges(mittels(GPS.(

Trigger( Aktive(Spielinhalte(für(ARIS(

Tutorial( Eine(schriftliche(oder(filmische(Gebrauchsanleitung.(

User(
engl.(Bezeichnung(für(eine(Person,(die(ein(computergesteuH

ertes(Gerät(bedient.(

Video(Delay( Zeitverzögerte(Wiedergabe(von(bewegten(Bildern.(

Videosequenz( Folge(von(Videobildern(

Wearables(

In(die(Kleidung(integriertes(oder((unmittelbar)(am(Körper(geH

tragenes(Computersystem,(das(auf(den(Nutzer(oder(dessen(

Umwelt(bezogene(Daten(registriert(und(verarbeitet.(

WLAN( Drahtloses(LAN((Internetverbindung)((

(
(
Glossar(erstellt(in(Anlehnung(an:(DudenHOnline((2015)((
(
(

! !
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