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1 Fortbildungsbeschreibung

1.1 Gesamtkonzept der Fortbildung:

Die digitale Transformation der Gesellschaft durchdringt simtliche Bereiche des menschlichen Lebens und
manifestiert sich durch eine Fusion von Technologien, bei der sich die Grenzen zwischen physischen,
biologischen und digitalen Spharen zunehmend auflésen (Capurro, 2017). Diese Verschmelzung von Digitalitat
und Realitit postdigitaler Lebenswelten findet auch in der bio-psycho-sozialen Einheit Mensch Ausdruck und
miindet in einem hybriden Wesen, dem Menschen 4.0 (Capurro, 2017; Wessel, 2021; Wendeborn, 2022). Dabei
durchdringt sie alle Lebensbereiche (u.a. das Bildungssystem) und iibt einen tiefgreifenden Einfluss auf das
Subjekt aus, insbesondere in Bezug auf den eigenen Korper und dessen Bewegung (Dimitriou, 2019;
Ahadzadeh et al,, 2017; Holland & Tiggemann, 2016; MaLisa, 2019; Gotz, 2022).

Die Fortbildung widmet sich der Férderung digital-asthetischer Souveranitdt von Lehrkréften im Umgang mit
Bewegungs-Apps (vgl. Scherenberg, 2022) oder auch Bewegungs-Tools (vgl. Wibowo et al,, 2023), welche das
individuelle und selbstregulierte Sporttreiben unterstiitzen und das eigene Bewegungserlebens fokussieren.
Diese Anwendungen lassen sich grundsitzlich in die Kategorien Coaching- und Tracking-Apps einordnen,
wobei eine klare Trennung aufgrund hybrider Funktionsweisen oftmals nicht mdglich ist. Diese digitalen
Anwendungen erdffnen vielzdhlige Moglichkeiten zur individuellen Bewegungsférderung, Trainingssteuerung
und Reflexion korperlicher Aktivitat. Gleichzeitig erfordert ihr Einsatz im schulischen Kontext eine kritische
Auseinandersetzung mit Fragen der Datenhoheit, der motivationalen Steuerung durch Gamification-
Mechanismen und der potenziellen Beeinflussung von Kérperbildern und Selbstwahrnehmung der
Lernenden. Um Lehrkrifte in die Lage zu versetzen, solche Bewegungs-Apps reflektiert und lernwirksam in
den Unterricht zu integrieren, werden folgende Ziele verfolgt: Neben der Vermittlung praxisorientierter
Einsatzmoglichkeiten steht die kritische Reflexion der technologischen und padagogischen Implikationen im
Fokus. Im Sinne einer fundierten Fortbildung sollen Lehrkréfte befahigt werden, digitale Anwendungen
methodisch sinnvoll in ihren Unterricht einzubinden und gleichzeitig die Schiiler:innen fiir einen bewussten
und souverdnen Umgang mit solchen Tools zu sensibilisieren.

Dies geschieht liber selbstentwickelte spezifische Reflexionsebenen, welche sich an den vier Ebenen der
digitalen Textsouverdnitdt nach Frederking (2023) orientieren und dariiber hinaus die User-Experience nach
Moser (2012) als Ebene operationalisieren. Diese fiinf Ebenen regen die Lehrkrafte dazu an, den Nutzen, die
Grenzen und die ethischen Herausforderungen der digitalen Anwendungen zu analysieren. Dariiber hinaus
wird projektseitig die Evaluation der digitalen Souverdnitdt der Lehrkrifte im Umgang mit Coaching- und
Tracking-Apps vorgenommen. Die Erkenntnisse aus der Evaluation flief3en direkt in die Weiterentwicklung
des Fortbildungskonzepts ein und tragen zur nachhaltigen Implementierung digital gestiitzter
Bewegungsbildung im Sportunterricht bei.

Fir die theoretische Fundierung orientiert sich die Fortbildung an dem Modell der fachdidaktische digital-
dsthetischen Souveranitét (Briiggemann & Frederking, 2024) sowie dem Kompetenzmodell DigCompEdu fiir
Lehrende (Redecker, 2017).

Die Fortbildung wurde aufgrund ihres elementaren Praxisanteils, der den Teilnehmenden ein unmittelbares
Erleben digital unterstiitzter sportlicher Aktivitit ermdglicht, im Prasenzformat konzipiert. Basierend auf
einer projektintern durchgefiithrten Bedarfsanalyse, welche mittels Expertinnen-Interviews realisiert wurde,
zeigte sich, dass sowohl zeitliche Ressourcen als auch strukturelle Rahmenbedingungen zur Erreichung der
Lehrkréfte als Zielgruppe unzureichend vorhanden sind. Vor diesem Hintergrund wurde die Fortbildung auf
eine Dauer von 3 Stunden konzipiert, sodass eine Teilnahme innerhalb eines halben Tages erméglicht wird. Es
wurden die Module Theoretischer Input, Praxisphase sowie Reflexion und Transfer entwickelt.
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Die Lernziele des Fortbildungsangebots sind:

1. Die Teilnehmenden verfiigen liber ein digital souverdnes Handeln, um Bewegungs-Apps selbstbestimmt, kon-
trolliert, kritisch-reflektiert und konstruktiv im Sportunterricht einzusetzen.

2. Die Teilnehmenden sind in der Lage, Unterrichtseinheiten zu konzipieren und zu beschreiben, in denen eine
kritische Auseinandersetzung mit digitalen Anwendungen erfolgt.

3. Die Teilnehmenden kénnen neuartige digitale Anwendungen hinsichtlich ihrer Eignung zur Férderung kor-
perlicher Aktivitat evaluieren und deren Praxistauglichkeit im eigenen Unterricht im Kontext des curricularen
Lehrplans beurteilen.

4. Die Teilnehmenden sind befdhigt, den Einsatz sowie die Reflexion digitaler Anwendungen in den eigenen Un-
terricht zu tibertragen und bedarfsgerecht an individuelle schulische Rahmenbedingungen und Herausforde-
rungen anzupassen.

Auf Grundlage der genannten Lernziele lassen sich die zu fordernden Kompetenzen wie folgt dem
DigCompEdu-Rahmenmodell zuordnen:

1  Berufliches Engagement 2 Digitale Ressourcen

1.1 Berufliche Kommunikation O 2.1 Auswahlen

1.2 Berufliche Zusammenarbeit O 2.2 Erstellen und Anpassen

1.3 Reflektierte Praxis O 2.3 Organisieren, Schiitzen und Teilen

1.4 Digitale Weiterbildung O

3 Lehrenund Lernen 4  Evaluation

3.1 Lehren 4.1 Lernstand erheben O

3.2 Lernbegleitung O 4.2 Lern-Evidenz analysieren

3.3 Kollaboratives Lernen O 4.3 Feedback und Planung

3.4 Selbstreguliertes Lernen

5 Lernorientierung 6  Forderung der digitalen Kompetenz

5.1 Digitale Teilhabe O der Lernenden

5.2 Differenzierung und Individualisierung 6.1 Informations- und Medienkompetenz

5.3 Aktive Einbindung der Lernenden 6.2 Kommunikation und Kollaboration
6.3 Erstellen digitaler Inhalte
6.4 Verantwortungsvoller Umgang
6.5 Digitales Problemlésen U

Im Zuge einer fortlaufenden Optimierung der Fortbildungsstruktur wurde die Praxisphase an den Beginn der
Veranstaltung vorgezogen, um eine kognitiv-motorische Aktivierung der Teilnehmenden unmittelbar zu
Beginn der Einheit zu initiieren. Diese Vorgehensweise erleichtert eine anschliefRende Verkniipfung der
theoretischen Inhalte mit den zuvor erlebten praktischen Erfahrungen. Die Reflexion erfolgt dementsprechend
bereits in Teilen innerhalb des theoretischen Moduls.

Zur nachhaltigen Verankerung der vermittelten Inhalte in der eigenen beruflichen Praxis erhalten die
Teilnehmenden eine vollstindig ausgearbeitete Unterrichtseinheit (UE) im Umfang von vier Doppelstunden.
Diese kann entweder unmittelbar und in vollem Umfang in den eigenen Unterricht tibernommen oder in
adaptierter Form an spezifische Unterrichtskontexte angepasst werden.

Dieses Produkt ist unter der Lizenz CC BY SA 4.0 verdffentlicht. Von der Lizenz ausgenommen sind Logos, Zitate sowie
anders gekennzeichnete Materialien und Abbildungen. Der Urheber soll bei der Weiterverwendung wie folgt angegeben
werden: Daniél Bohm & Prof. Dr. Thomas Wendeborn, Kompetenzverbund lernen:digital, entstanden im Projektverbund
DiaS - Teilprojekt Sportliche Bildung digital.

Gefordert vom:
Kompetenzverbund Finanziert von der % Bundesministerium
Europaischen Union 4 fiir Bildung, Familie, Senioren,

NextGenerationEU

lernen:digital

Frauen und Jugend


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode.de

lernen:digital
Kompetenzzentrum
- Musik/Kunst/Sport

1.2 Kurzbeschreibung der enthaltenen Fortbildungsbausteine

1.2.1  Modul: Praktisches Erleben digital gestiitzter Bewegung (60 Minuten)

Digitale Medien und Technologien sind im Sportunterricht bereits etabliert, wobei ihr Einsatz bislang
iiberwiegend organisatorischen Zwecken dient. Der gezielte Einsatz von digitalem Bewegungscoaching (vgl.
Scherenberg, 2022) sowie von Tracking-Technologien (vgl. Rode, 2025) zumindividuellen und
selbstregulierten Sporttreiben weist hingegen Entwicklungsbedarf auf. Um die Vorerfahrungen aller
Teilnehmenden auf ein vergleichbares Niveau zu bringen, werden beide Anwendungsformen im Rahmen der
Fortbildung praktisch erfahrbar gemacht. Dies férdert einen vertrauten und sicheren Umgang mit den
Technologien und dient gleichzeitig der Vorbereitung auf das nachfolgende Theoriemodul, sodass theoretische
Inhalte unmittelbar mit eigenen Praxiserfahrungen verkntipft werden kénnen. Auf diese Weise wird findet eine
kognitive-motorische Aktivierung der Teilnehmenden statt und es wird eine fundierte Grundlage fiir die
Aufnahme und Verarbeitung neuer Erkenntnisse geschaffen.

1.2.2  Modul: Theoretischer Rahmen und Grundlagen der App-Auswahl (60 Minuten)

Dieses Modul fiihrt in die Relevanz des Themas durch die inhaltliche Verkniipfung von der digitalen
Transformation von Koérper und Bewegung, digitalem Nutzungsverhalten und den Potenzialen der
Gamification zur Bewegungsférderung ein. Dabei werden Moéglichkeiten aufgezeigt, wie Bewegung initiiert
und selbstreguliertes Lernen im Sinne des Flipped-Classroom-Ansatzes erméoglicht werden kann. Uber den
Doppelauftrag des Sportunterrichts wird zum einen die Reflexion des digitalen Nutzungsverhaltens durch
sportliche Aktivititen, zum anderen die Motivation zu digital gestiitztem Sporttreiben als grofies Potential
digitaler Technologien im Sportunterricht unterstrichen. Ein besonders kritischer Aspekt im Kontext des
Sportunterrichts ist der Datenschutz. Um den Lernenden hier eine Briicke zu bauen, wird eine Auswahl
datenschutzkonformer Anwendungen vorgestellt. Ergidnzend erhalten die Teilnehmenden methodische
Hilfestellungen zur eigenstdndigen Analyse der Datenschutzkonformitat.

1.2.3 Modul: Reflexion und Transfer in individuelle Anwendungsszenarien (60 Minuten)

Es erfolgt die Einfithrung in unterschiedliche Reflexionsebenen, um {iber die reine Nutzung digitaler
Anwendungen hinaus einen kritisch-reflexiven Umgang zu férdern. Von besonderer Bedeutung ist hierbei die
Herstellung des Transfers zum individuellen Unterrichtsgeschehen der Teilnehmenden. Zu diesem Zweck
werden konkrete Anwendungsszenarien auf Grundlage bereits entwickelter Stundenverlaufspldne vorgestellt.
Diese dienen als Diskussionsgrundlage fiir die Moglichkeiten und Herausforderungen der Implementierung in
den eigenen Unterrichtskontext.

1.3 Hinweise auf ergidnzende Fortbildungsformate

Neben den eigenen Stundenverlaufspldnen, welche unter der CC-Lizenz BY-SA 4.0 erscheinen, sei auf
Unterrichtsentwiirfe zum Tracking nach Auerbach et al. (2020) und die Diskussion zum Einsatz von Fitness-
und Tracking-Technologien von Rode (2025) zu verweisen. Zur umfassenden Vertiefung zum Datenschutz,
welcher als mafdgeblicher Bestandteil anzusehen ist, sei auf die Unterrichtsreihe Selbstbestimmt im Netz der
Heinrich-Boll-Stiftung (2025) zu verweisen.
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2 Verlaufsplanung
Modul Praxis (45 Min. + 15 Min. Raum- und Kleidungswechsel)
Zeit  Phase Inhalte & Lernziele Methode Material & Medien
3 Einstieg 1 Kurzes Willkommenheifsen Vortrag In Sportsachen,
Kurze Vorstellung der Tagesagenda Tablets, ggf.
Smartphones
13  Einweisung Einweisung in die Apps, die Bedienung und Vortrag Tablets, ggf.
die Aufgabenstellung anhand von Smartphones,
Stationskarten. Stationskarten
Aufteilung der Teilnehmenden in Gruppen (digital oder
(max. 3-4 Personen pro Tablet). analog)
Jede Kleingruppe durchlauft zwei Apps in
zwei Durchgingen.
Ggf. bietet es sich an in den folgenden Phasen
zwei verschiedene Apps anzubieten um
Vergleiche zwischen den Gruppen anzuregen
in der Sicherung 1.3
10°  Erarbeitung  Durchfithrung der App HIIT und/oder der Induktiv in 1 Tablet/
1.1 App Workout Zuhause. Kleingruppen Kleingruppe,
10 mintitiges Workouts mit Fokus auf dem Stationskarte
Bewegungserleben, der mdglichen Intention Workout,
der App, der Glaubwiirdigkeit und der Gymnastikmatte
Funktionalitdt
5 Sicherung Wechsel der App und kurze interne Reflexion Induktiv in
1.1 Kleingruppen
10°  Erarbeitung  Durchfithrung der App Down Dog und/oder Induktiv in 1 Tablet/

1.2 10 miniitige Yoga-Session mit Fokus auf dem Kleingruppen Kleingruppe,
Bewegungserleben, der mdglichen Intention Stationskarte Yoga,
der App, der Glaubwiirdigkeit und der Gymnastikmatte
Funktionalitdt

5 Sicherung Kurze interne Reflektion, Abgabe der Tablets. Induktiv in

1.2 Kleingruppen

15°  Wechsel Wechsel in den Seminarraum, ggf. Umkleiden
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Zeit  Phase Inhalte & Lernziele Methode Material & Medien
5 Sicherung Sammeln von Reflexionen der Praxiseinheit Plenum Folie 3
1.3
5 Einstieg Darstellung des Ablaufs (5) und der Vortrag Folie 5-6
2 Lernziele (6)
10°  Erarbeitung  Skizzierung digitaler Transformations- Vortrag Folie 7
2.1 prozesse der Gesellschaft und deren Wirkung
auf den Kérper und Bewegung
10°  Erarbeitung  Gruppenarbeit Gruppenarbeit & Folie 8
2.2 Herausarbeitung von Potentialen, Grenzen Plenum, Vortrag
und Risiken von Bewegungs-Apps
Privat sowie im Setting des Sportunterrichts
5 Sicherung Darstellung der Relevanz und Vortrag Folie 9
2.2 Zusammentragen und theoretische
Fundierung von Potentialen, Grenzen und
Risiken.
15°  Erarbeitung  Einbettung in den sdchsische Curriculum Vortrag Folie 10 - 13
2.3 (10)
Vorstellung von App-Beispielen zur
Adressierung spezifischer Lernbereiche
(11-12)
Hinweis zur Analyse datenschutzrechtlicher
Aspekte (13)
5 Erarbeitung  Diskussion im Plenum Plenum Folie 14
2.4 Aspekte zur kritischen Relfexion bei der
Nutzung digitaler Technologien
5 Erarbeitung  Einfithrung in den Reflexionsleitfaden Vortrag Folie 15 - 16
2.5 Aufgreifen von zuvor genannten Ideen
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Modul Reflexion und Transfer (60 Min.)

Zeit  Phase Inhalte & Lernziele Methode Material & Medien
15°  Erarbeitung  Entwurf von spezifischen Gruppenarbeit Folie 18
3.1 Unterrichtsszenarien fiir kritisch-reflexive Notebook/ Laptop/
Nutzung von Bewegungs-Apps. Tablet,
Wahl einer App, definition Ziel, Ablauf und TaskCard/Flipchart
Reflexionsmethode zum Sammeln
15°  Sicherung Vorstellung und Diskussion erarbeiteter Gruppenarbeit Ggf. TaskCard oder
3.1 Konzepte Flipchart zur
Prdsentation
15°  Erarbeitung  Vorstellung exemplarischer Doppelstunden Vortrag Folie 19 - 23
3.2 (18+19)

Vorstellung einer Unterrichtseinheit mit vier
Doppelstunden (20 bis 22), digitale Bewegung
als zentraler Lerngegenstand unterstiitzt
durch Apps fiir Krafttraining, Yoga und
Ausdauer, flankiert durch das Flipped-
Classroom-Prinzip in Form einer aktiven
Hausaufgabe, Abschluss durch Prdsentation
eigener Reflexionsergebnisse

10°  Sicherung Diskussion und Austausch tiber den Transfer Plenum Folie 24
3.2 der Unterrichtseinheit in das individuelle
Unterrichtssetting
5 Abschluss Ziehen eines abschliefdenden Fazits Frontal Folie 26

Verweis auf weitere Unterrichtsmaterialien
und weiterfithrende Literatur
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3 Materialien

31 Fortbildungsmaterial fiir die Fortbildungsdurchfithrung

o Prasentationsfolien der Fortbildung

— .ppt-Datei mit inhaltlichen und strukturellen Hinweisen in den Notizen
— Inder Prasentation sind alle Abschnitte und Module enthalten

— Fiihrt von Anfang bis Ende der Veranstaltung

— Bereitstellung in CC SA BY 4.0 zur individuellen weiteren Bearbeitung und

wue’ DES=  ms= o WET

Verwendung

Fortbildungsmaterialien zur Durchfiihrung

/\ — Fortbildungsdokumentation

— Sporthalle

— Gymnastikmatten
@) — Sportbekleidung entsprechend der 6rtlichen Voraussetzungen
— Tablets (1 pro Kelingruppe von 3-4 Teilnehmenden)
— Installierte und freigeschaltete Apps:
o Down Dog (Yoga), Yoga fiir Anfdngerinnen (Yoga), HIIT (Workout)
& Seven (Workout)
o  Ggf. FitoTrack und Strava fiir Bewegungstracking fiir Sporttreiben
im Freien (Ausdauer und Orientierung)
o Entsprechende Stationskarten digital oder gedruckt

(siehe folgende Seite)
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Dids =
Stationskarte Workout

Aufgabenstellung:
. nink

- E Stationskarten

Zur Anleitung und Durchfiihrung von Trainingssequenzen von Bewegungs-Apps

im Sportunterricht

o als.doc adaptierbar

o frei verwendbar aufgrund OER- und CC SA BY 4.0-Lizenz

Stationskarte Workout

Stationskarte Yoga

Stationskarte Tracking

Dias =
Stationskarte Yoga
Aufgabenstellung:

Pl Verdon

Winuten
Tablet ry guter

Stunde?
Entuickiung der

pben genannten

Dids =
Stationskarte Figuren und Worter

Aufgabenstellung:

o Findet cuch in Misingrunnen win 2 bic 3 Ps sanen Hsamimen

P Verdon

s I5port, freil,
Bbsetzen In eine

fiteverdon
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Bewegungs-Apps

Daniél Bohm

Dias =

Leitfaden fiir eine kritisch-
reflexive Analyse von

Leitfaden fiir eine kritisch-reflexive Analyse von Bewegungs-

Apps

— Leitfaden zur Anbahnung digital-dsthetischen Souveranitdt im Kontext von
Bewegungs-Apps

— Grundlage fiir die Durchfithrung der Unterrichtseinheit und der Implement-
ierung einer aktiven Hausaufgabe mit Hilfe des Flipped-Classroom-Ansatzes

— Funf Ebenen zur Reflexion zur Fordrung digital-dsthetischer Souveranitat bei
dem Erleben und Nutzen von Bewegungs-Apps

wahrhaltsgehalt - e st wanr?

LR | A ——,

o cnesenetrz |

iehvee Labedingt eine Trags 2am
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3.2 Weiteres Material

Unterrichtseinheit ,Kritisch-reflexive Nutzung von Bewegungs-
— Apps zur Férderung korperlicher Aktivitat und digital-
asthetischer Souveranitat”

T — Ausgearbeitete Unterrichtseinheit
o Bestehend aus 4 miteinander verkniipften Doppelstunden (DS)
o DS kénnen ebenfalls separat durchgefiihrt und in einen anderen
Kontext eines Lernbereiches gesetzt werden
o  Eine konkrete adaptierbare Aufgabenstellung fiir die Lernenden
zur Durchfiihrung einer aktiven Hausaufgabe
— didaktischer Analyse
— formulierte Lernziele
— Reflexionsimpulse fiir die Unterrichtsstunde
— Vorstellung von besonders geeigneten Apps fiir den Einsatz im Schulunterricht
— Présentationsimpulse und Formate
— Detaillierte Sundenverlaufspliane

/ﬁ 4 ) ( N
Dids = 1.DS E Monitoring < Monitoring « 4 4.DS )
T der akt. HA = der akt. HA =
Einfiihrung £ Ik Al £ /K i £ Présentation
< < <
Exemplarische Unterrichteinheit: 2 2.DS 3.DS
Kritisch-reflexive Nutzung von .
Bewegungs-Apps zur Férderung Krafttraining yoga Ausdauer &
korperlicher Aktivitat und digital- Tracking
asthetischer Souverénitdt Q‘ 1
e ol '
(|

3 letnaridatal == T
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E— Weiterfiihrendes Material & Links

— Ubersicht iiber sport- und bewegungsspezifische Apps:
SPODIGI-Tools a.k.a. digitools4teachers
https://digitools4teachers.com

— Unterrichtsmaterial - Self-Tracking im Sportunterricht - Messvariablen
Lichtenthaler, Kolling & Freischmidt (2023). Self-Tracking im Sportunterricht —
Messvariablen. Kompetenznetzwerk Sportunterricht (KNSU).
https://files.knsu.de/sport_und/digitale_bildung/ui_self tracking im_sportunterr
icht_-_messvariablen/ui_self tracking im_sportunterricht_-_messvariablen.pdf

— Unterrichtsreihe - Selbstbestimmt im Netz - Datenspuren
https://www.boell.de/de/selbstbestimmt-im-netz

‘ KNSU ¥ SPODIGI-TOOLS  toctsucne  HowTosinto

SELF-TRACKING
IM SPORTUNTERRICHT -
MESSVARIABLEN
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Zitierhinweis
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Die vorliegende Publikation ist im Handlungsfeld Forschung der lernen:digital Transferstelle im

Kompetenzverbund lernen:digital entstanden.

Finanziert durch die Europdische Union - NextGenerationEU und geférdert durch das Bundesministerium fiir
Bildung und Forschung. Die gedufierten Ansichten und Meinungen sind ausschlieRlich die des Autors/ der
Autorin und spiegeln nicht unbedingt die Ansichten der Europdischen Union, Europdischen Kommission oder
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