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INTRO



E-Learning & Sport - Besonderheiten

• Dynamischer Charakter (die Bewegung)

• Spezifika in der Content-Präsentation
– Interdisziplinarität
– Besondere Eignung für den Einsatz audiovisueller Medien

• Bewegung lernen/optimieren

• Verhalten lernen/optimieren (Taktik)



Entwicklungen an der Universität Wien

• Content-Präsentation

– SpInSy

– Sport multimedial

– eLearning im Sportkunde- und Physikunterricht

• Verhalten lernen/optimieren (Taktik)

– T-A-P

• Bewegung lernen/optimieren

– Feedbacksysteme (Rudern, Biathlon, Tischtennis)



PROJEKT



eLearning im Sportkunde und 
Physikunterricht
Mairinger, F., Baca. A. & Kolb, M. (2014). Nawigate: Eine Lernplattform zeigt den Weg zum 
Blended Learning in der Schule. Sportpädagogik, 5, 35-37.

Salcher, C. (2013). Multimedial aufbereitete Arbeitsaufgaben aus der Physik für den Physik-
und Sportkundeunterricht. Diplomarbeit, Universität Wien, Wien.



Eckdaten zum Projekt



Inhaltliche Fokussierung 

� Physik: Mechanik
- Impuls

- Rotation

- Newton

� Sportkunde: sportwissenschaftliche Themen
- Sportmotorische Tests

- Gleichgewicht, Stabilität, Balance

- Biomechanische Messmethoden

- Analysen  zu Sportarten und  biomechanischen Gesetzen



Design und Aufbau der Lernobjekte 



Aufgabe (Teaser) Lösung

Zusatzmaterialien (Vertiefung, Wissensüberprüfung etc.)

Thema

Strukturierung der Lernobjekte



Mediendidaktisches Konzept



Schlüsselpunkte – mediendidaktisches Design

� Authentische Szenen
− alltagsnaher Kontext

− Verknüpfung Theorie-Praxis



Beispiel – Rollbrettstoß



Schlüsselpunkte – mediendidaktisches Design

� “Modified Anchored Instruction“
− Rahmengeschichte (z.B. Zeitungsartikel)

− Verbesserung der Lernergebnisse



Einsatz der Lernplattform im Unterricht



Einsatz der Lernplattform

� Flexibilität

� Optionenvielfalt

� Begleitung, Vertiefung, Lehrstoffüberprüfung



Evaluation der Lernobjekte



Evaluation

•Evaluation des Einsatzes der Lernplattform im Unterricht

•Evaluation der Lernobjekte

� durch Wissenschaftsteam und Lehrkräfte

� durch Schüler/innen



Aspekte, die den Schüler(inne)n wichtig sind
(n=38 Schüler/innen)



Aspekte, die den Schüler(inne)n wichtig sind
(n=38 Schüler/innen)



FAZIT



Fazit

� Interessantes Projekt mit Herausforderungen

− Einbindung der Schüler/innen

− Technische Ausstattung an Schulen

− Rechtliche Aspekte



Fazit

� Umsetzungsprobleme

� Wenig Anreize für Lehrkräfte, multimediale Lernobjekte für

ein Blended-Learning-Szenario zu nutzen

− Einsatz muss gesondert geplant werden

− Zunächst zusätzlicher Vorbereitungsaufwand

� „Präzise Vorbereitung des Einsatzes multimedialer

Lernobjekte entscheidend, um gewinnbringenden

Lernprozess zu initiieren“



Fazit

� Sinnvolle methodisch-didaktische Integration in den 
Präsenzunterricht ermöglicht abwechslungsreichen Zugewinn


