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LERNEN ,,5.0”

FUNnf Essentials im Bereich der digitalen Bildung im Sport

Wer die Bildungslandschaft zum me-
diengestUtzten Lernen aufmerksam ver-
folgt, wird den Ruf nach ,Innovationen®
kennen: Auf das primdr rezeptive Online-
Lernen 1.0 folgte ab 2006 mit dem Mit-
machnetz das Lernen 2.0, das Lernende
zu Autoren im Internet machte. In der
Folge propagierte man das Lernen 3.0,
ohne genau benennen zu konnen, was
die neue Qualitat sein sollte. Spatestens
seit dem IT-Gipfel 2016 der Bundesregie-
rung spricht man vom Lernen 4.0, dem
Pendant zu selbstgesteuerten Produk-
tionsprozessen in der Wirtschaft, fUr die
man eine ,neue Bildung“ zu brauchen
glaubt.

Blickt man in die Bildungsarbeit des or-
gansierten Sports, so findet sich sieben

Essential 1: Neue Lehrorganisation
mit Blended Learning

Effektivitat durch die Wechsel-
beziehung von Prasenz- und Online-
Phasen

Blended Learning, also eine Mischung aus
Prasenz- und Online-Lernen, ist seit eini-
gen Jahren im Lehr- und Lernkontext ein
bedeutendes Thema. Dafir gibt es ver-
schiedene Grinde: der Ruf nach mehr zeit-
licher Flexibilitat fUr individuelle Lernpro-
zesse, die VerkUrzung der Prdsenzzeit zur
Kostenreduktion oder das Versprechen ei-
ner neuen Qualitdt des Lernens, das sich
aus dem Wechselspiel der Lernphasen
und neuen, interaktiven Moglichkeiten
der Online-Arbeit ergeben soll.

Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
Stellen Sie sich vor, Sie erweitern ein klas-
sisches Prdasenz-Wochenende um eine
zeitlich vorgelagerte Online-Phase von
sieben Tagen und eine zeitlich nachgela-
gerte Online-Phase von ebenfalls sieben
Tagen; Sie nehmen die Prdsenz sozusa-
gen in die Zange.

e |n der ersten Online-Phase konnte man
die Teilnehmer Texte lesen lassen. Aber
wer liest schon gerne zum Einstieg Texte?
Wie ware es, wenn die Teilnehmer in die-
ser Lernphase Videos aus ihrer jeweiligen
Lehrpraxis aufnehmen (mit dem Handy

Jahre nach der ersten Expertise des
Deutschen Olympischen Sportbundes
(DOSB) zum Thema ,E-Learning“ eine
Reihe von Bildungsinitiativen, die auf
Blended Learning und digitale Medien
setzen. In vielen Sportorganisationen
steckt das Thema aber immer noch in
den Kinderschuhen und man trifft auf
mehr Fragen als Antworten.

Im Folgenden werde ich unsere fast 10-
jahrigen Erfahrungen bei der EinfUhrung
digitaler Bildung in unterschiedliche
Sportorganisationen  (Landesfachver-
band, Spitzenverband, Landessport-
bund, Akademie, Liga) anhand von fUnf
,Essentials“ bUndeln. Diese bilden nach
unserer Meinung wesentliche Prinzipien
im Gestaltungsraum von Didaktik, Tech-

geht das einfach und ist in der Regel aus-
reichend), diese Videos in einer Online-
Umgebung hochladen und an der Stelle
im Video einen Kommentar verfassen, wo
sie selbst groen Beratungsbedarf haben.
Dies alles teilen sie mit den anderen Teil-
nehmern und dem Referenten. Wie hort
sich das an?

e In der Prdsenzphase sollte der Referent
nun eines nicht tun: die Ergebnisse der
Online-Phase ignorieren. In der Regel tut
er das nicht, denn seine Neugier lenkt ihn
auf die Note, die Fragen und Ideen der
Teilnehmer, die ihm aus der Online-Phase
bekannt sind. Seine Aufmerksamkeit wird
sich vermehrt diesen Punkten widmen, er
wird mit der wertvollen Prdsenzzeit an-
ders umgehen als friher, er wird gezielter
informieren, individueller coachen und
damit effizienter Hilfestellung geben kon-
nen. Ist das nicht das, was man sich als
Trainer winscht?

eIn der nachgelagerten Online-Phase
kann man hochgeladene Videos aus der
Prdsenzphase im Sinne der Selbstrefle-
xion analysieren, indem man Videokom-
mentare erstellt und diese mit anderen
Teilnehmern diskutiert. Dies ist auch ein
guter Zeitpunkt, um sich mit theoreti-
schen Texten vertieft auseinanderzuset-
zen, weil man durch die vorgelagerten
Lernphasen auf individuelle Wissensdefi-

nologie und Organisation, und von ih-
nen gehen innovative Impulse fUr eine
Organisationsentwicklung aus, die auf
Nachhaltigkeit und Zukunftsfahigkeit
setzt.
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! Diese funf Essentials bilden auch die Basis fur
das edubreak®-Bildungskonzept; wenn von ,wir*
die Rede ist, meine ich das Ghostthinker-Team
und unsere engen Kooperationspartner.

zite und Handlungsprobleme hingewie-
sen wurde, fUr welche die Theorie eine
Antwort verspricht.

Es gibt viele Spielarten, wie man Blended
Learning umsetzt. Hier im Beispiel sollte
verdeutlicht werden, wie man Lehre von
den Lernenden her organsiert, indem
man ihr Handeln (ndmlich ihr Lehrhan-
deln im Training) schon in der ersten On-
line-Phase dezentral ,einfdangt®, Proble-
me und Bedarfslagen eruiert, diese vor
Ort ,body-to-body“ [6sungsorientiert auf-
greift und die zweite Online-Phase zur
Reflexion und Stabilisierung nutzt. Stellt
man so die Lehr-Handlungen der Trainer
in allen Phasen ins Zentrum und achtet
auf eine hohe Verbindung bzw. Verbun-
denheit der Lernphasen (connected), hebt
man das reflexive Lernen in seiner Effekti-
vitdt auf ein neues Niveau. Die Teilnehmer
entwickeln so vor allem Handlungskom-
petenz und Begrindungswissen, also das,
was gute Trainer zur Bewdltigung kom-
plexer Situationen brauchen.

Essential 2: Tiefe Lernprozesse

mit Social Video Learning
Handlungswissen der Teilnehmer
sichtbar und diskutierbar machen

Ein innovatives Lernwerkzeug des Web-
gestitzten Videolernens ist das ,Social
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Video Learning®. Dieser Begriff bildet vor
allem den Zweck dieser mediendidakti-
schen Neuerung ab - den Dialog zwischen
Lernenden nicht nur Uber ein Video, son-
dern in einem Video zu ermoglichen.
Technische Grundlage fur diesen Video-
dialog ist die zeitmarken- bzw. situa-
tionsgenave Videokommentierung, wie
sie unter Punkt 1 schon kurz angespro-
chen wurde. D. h., die Teilnehmer kom-
mentieren auf der Grundlage von Beob-
achtungsauftrdgen bestimmte Video-
situationen, z. B. dort, wo sie etwas Rele-
vantes erkennen. Jede Videokommentie-
rung durch Text und Zeichnungen ist da-
mit auch ein Verfahren, das Wissen der
Teilnehmer sichtbar zu machen oder, an-
ders ausgedrickt, ihnen quasi ,in die Kop-
fe zu schauen®.

Diese spezielle Form des Videolernens ist
besonders im Sport eine sinnvolle Metho-
de zur Selbstreflexion und zum gezielten
Aufdecken von ,Coaching Points”. Sie
stellt einen Meilenstein in der Traineraus-
bildung dar.

Besonders die Feedback-Funktion inner-
halb der Videokommentare durch Lehren-
de und Lernende fUhrt zu einem intensi-
ven Austausch von Sichtweisen. Genau
das ist in der modernen Trainerausbil-
dung zentral, denn es geht hier um Kom-
munikation und gute Begrindungen und
weniger um das Tradieren von ,Wahrhei-

“«

ten”.
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Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
In dem in Abbildung 1 dargestellten Video
geht es z.B. darum, dass Teilnehmer in
der ersten Online-Phase Situationen
kommentieren, die aus ihrer Sicht eine
,gute Technik/Taktik“ ausmachen. Mit
dieser offenen Fragestellung erfdhrt der
Referent viel Uber den Wissensstand der
Teilnehmer und kann entsprechende Trai-
ningsschwerpunkte fUr die Prasenz ablei-
ten. Ein sogenannter Masterkommentar
(siehe Abbildung) als Skonomische Feed-
back-Variante nach Ablauf der Deadline
gibt allen Teilnehmern einen ersten Hin-
weis darauf, wie ein Experte die Aufgabe
beantwortet hdtte - eine gute Grundlage
fUr den Vergleich der eigenen Interpreta-
tionsleistung.

Essential 3: Lernerfolgskontrolle in
authentischen Kontexten

Das Konnen prifen

,Gelernt wird das, was geprift wird”. Die-
ser (sinngemdfe) Satz des amerikani-
schen Lernforschers Thomas Reeves erin-
nert uns daran, dass Lern- und Prifungs-
prozesse aufs Engste zusammenhdngen.
Wenn man also mochte, dass Trainer vor
allem Handlungskompetenzen aufbau-
en, die sie in die Lage versetzen, mit he-
rausfordernden Situationen der Trai-
ningspraxis l6sungsorientiert umzuge-
hen, dann muUssen wir Abschied nehmen
von kinstlichen und wenig komplexen

Abbildung 1: Erste Online-Phase - Video mit Masterkommentar

Prifungssituationen! Dies ist der Kernge-
danke des Begriffs ,Lernerfolgskontrolle®,
der schon seit 2005 in den Rahmenricht-
linien des DOSB verankert ist. Wenn wir
das aber ernst nehmen, dann dndert sich
... alles!

Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
Stellen Sie sich ein Blended-Learning-
Szenario vor, in dem die Teilnehmer in den
Online-Phasen viele kleine Arbeitsauftra-
ge (Aufgaben) erfillen miUssen: Erstellen
von Videokommentaren bei der Bewe-
gungsanalyse oder Selbstreflexion, Erar-
beitung von Excel-Tabellen zur Trainings-
planung, Reformulierung von Theoriewis-
sen in Textform oder als Grafik. Jede Auf-
gabe und das Feedback des Referenten
sind bereits kleine Tests mit dem Ziel, die
Teilnehmer besser zu machen. Mit einem
solchen Coaching-Verstdndnis und damit
verbundenem ,assessement for learning”
fUhren wir die Trainer hin zur persénlichen
Exzellenz.

Um aber valide prifen zu konnen, ob sich
der Trainer in einer Echtsituation bewdhrt
- und nichts anderes heiflt ,kompetent
sein” -, soll er zeigen, wie er in einer Lehr-
situation agiert, wie er instruiert, moti-
viert und das neu gewonnene Wissen fall-
basiert integriert. Dazu erfinden wir kein
kUnstliches Setting, sondern nutzen den
authentischen Kontext, in dem jeder Trai-

Kommentare

Maik Halemeier

7 Thema 4.6: Taktik
: Herausspielen und Verwerten
00:00 yon Torchancen am Flligel.
Technik: Flanke
(Siehe Lehrprobenkatalog)
https://dfb.edubreak.de/de/c
ourse-
206757/system/files/b-
lizenz_lehrprobenthemen.pdf

Maik Halemeier

folgende Spieler sind
anspielbar 9, 10, 11, 3 und 5.
Der  Spieler trifft die
Entscheidung der
Spielverlagerung (er hétte
auch die Mdglichkeit gehabt
ins Zentrum an zu dribbeln
um noch mehr gegnerische
Spieler zu binden - siehe
Pfeil)
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ner im Verein aktiv ist. Per Videoaufnah-
me ldsst sich eine solche authentische
Lehrsituation einfangen sowie online dis-
kutieren und bewertbar machen. Dieses
Grundschema kann man in der C-Lizenz-
Stufe angemessen klein und in der A-Li-
zenz-Stufe (und hoher) angemessen grof
und komplex denken. Am Ende zeigt sich,
dass die Umstellung auf eine kompetenz-
orientierte PrUfung in authentischen Kon-
texten (Lernerfolgskontrolle) eine Win-
win-Situation ist: FUr den Teilnehmer ist
die Prifung im Heimatverein nicht nur
kostenoptimiert, sondern auch nUtzlich
und motivierend, weil er dabei autonom
seine Schitzlinge trainiert. FUr den Prifer
ist die Prifung ein Gewinn, weil er die Pri-
fungsabnahme online (jederzeit) machen
kann und in der Regel auf ,best practices”
trifft. Ganz nebenbei sammelt sich in der
Sportorganisation eine  Wissensbasis
Uber videografierte PrUfungssituationen
an, mit denen nachfolgende Trainergene-
rationen wieder lernen konnen, sollten
die Videos fUr diesen Zweck vom Autor
freigeschaltet sein.

Essential 4: ,Entgrenzter” Austausch

in Communities

Verbindung von bisher
Unverbundenem

Wir stecken sehr viel Energie in die Quali-
tdt der Prasenzausbildung - und danach
entlassen wir die Teilnehmer gewisser-
mafen in das ,Nichts“. Genau diese Licke
follt eine (elektronische) Learning Com-
munity, in der sich alle Teilnehmer jenseits
der formalen Ausbildung tummeln kon-
nen. ,Tummeln® ist hier bewusst als Be-
griff gewdhlt, denn es geht genau nicht
darum, die Teilnehmer in der Learning

Wettkampf und Psyche

Erfolgreiche

zur Problemldsung im Sport
ifliin
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Community zu kontrollieren oder sie hin-
sichtlich des Wissenstransfers zu Uberpri-
fen. Vielmehr sollen und konnen die Teil-
nehmer in diesem ,freien Raum*“ selbstor-
gansiert ihren Bildungsinteressen nach-
gehen, sich vernetzen und austauschen,
was eine vertiefende Diskussion zu Inhal-
ten aus den formalen Lernphasen ebenso
einschliefit wie die Organisation der
ndchsten Zugfahrt zu einem Bundesliga-
spiel. Die Stdrke der Learning Community
besteht in ihrem freiwilligen Charakter
und in der Kraft der Selbstorganisation,
die auf der Grundlage von (formalen)
Blended-Learning-Strukturen und der da-
mit  aufgebauten Medienkompetenz
funktioniert.

Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
Stellen Sie sich eine Online-Umgebung
vor, in der Sie mit allen Mitgliedern |hres
Sportverbandes in einem geschUtzten
Raum verbunden sind. Sie konnen entwe-
der allen Teilnehmern etwas schriftlich
oder per Video mitteilen oder sie bilden
dafir kleinere Gruppen, in denen sie Fach-
themen diskutieren. Sie konnen jederzeit
einer Gruppe beitreten oder diese verlas-
sen, es besteht weder ein Zwang zur An-
wesenheit noch werden sie von einem Re-
ferenten gemafBregelt oder an irgendwas
erinnert. Schliefllich bietet die Learning
Community einen weiteren wichtigen
Vorteil: Blended-Learning-Formate fUhren
durch das Kursdesign schnell zur Heraus-
bildung interner Interessengruppen, d. h,,
Teilnehmer eines Kurses bleiben unter
sich und schmoren mitunter im ,eigenen
Saft. Eine kursUbergreifende Learning
Community - sportartUbergreifend und
ggf. auch landes- oder bundesweit - bie-

Dass der Schliissel fiir die kon-
struktive L6sung von Problemen in
der Athletenbetreuung oft im psy-
chischen Bereich liegt, zeigt dieses
Buch. Die Autoren legen Trainern
mit ihrem Beratungsmodell nahe,
zur Losung von Problemen im
Sport andere Wege zu gehen.
Erfolgreiche Strategien zur
Problemlésung im Sport.

130 Seiten » 11,90 €
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Der sportliche Wettkampf
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tet die Moglichkeit, ,Denksilos” aufzubre-
chen und qualitativ neues Wissen zu be-
kommen: Biathleten lernen von den Stra-
tegien der Skilangldufer und umgekehrt,
spontane Austauschprozesse auch in der
Nebensaison sind moglich und materiali-
sieren sich in der Learning Community.

Es gibt auch spezielle Formen der Lear-
ning Community, bei denen ein ganz be-
stimmter Zweck im Zentrum steht, z. B.
der professionelle Austausch von Erfah-
rungswissen rund um ,gute Aufgaben®.
Aus diesem Grunde nennt man sie auch
,Professional Community*.

Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
Stellen Sie sich eine Online-Umgebung
vor, in der alle Aufgaben aus den Blen-
ded-Learning-Kursen eines Spitzenver-
bandes (C-, B-, A-Lizenz) gesammelt wer-
den. Beteiligt sind alle Bildungsverant-
wortlichen aus den Fachverbdnden der
Ldnder. Gute Aufgaben sind Gold wert,
denn man muss eine Menge ,Hirn-
schmalz® hineinstecken, damit sie glei-
chermafen in den Lehrplan und in die
Kopfe der Teilnehmer hineinpassen. In
dieser Professional Community sammelt
man nicht nur die Aufgaben, sondern es
werden auch Erfahrungen zu diesen Auf-
gaben bei der Umsetzung ausgetauscht:
Welche Wirkung erwartet man von der
Bearbeitung der Aufgabe? Wie ist die Auf-
gabe bei den Teilnehmern angekommen?
Welche Leistungen kann man zeigen? Die
Aufgaben und die dokumentierten Erfah-
rungen zu diesen Aufgaben sind ein le-
bendiger Wissenspool, der sich fortlau-
fend weiterentwickelt (Good Teaching
Practices) sowie ein Instrument der Perso-
nal- und Qualitatsentwicklung, am Ende

ANZEIGE

Eine Monographie zu den vielfalti-
gen Aspekten des sportlichen Wett-
kampfs bietet dieser Band: von all-
gemeinen Grundlagen des sport-
lichen Wettkampfs (iber die unmit-
telbare Wettkampfvorbereitung und
-durchfiihrung bis zur Wettkampf-
diagnostik.

Der sportliche Wettkampf.

208 Seiten » 19,90 €

(s 0251/23005-11 @ buchversand@philippka.de @ Weitere Informationen auf www.philippka.de

29



30

LEISTUNGSSPORT 3/2017 ¢ AUFRUF ZUR DISKUSSION

auch eine neue Form der Organisations-
entwicklung. Denn, was sollte der ldnder-
Ubergreifende und kollegiale Austausch
Uber Lehr-Input und -Output anderes
sein?

Essential 5: Lebenslanges Lernen mit
E-Portfolio

Zeigen, was man kann, auch Uber den
Sport hinaus

Jeder weil}, dass man als Trainer im Sport
sehr viel lernt. Fachleute nennen diese
Form des Lernens ,non-formale Bildung”.
Damit wollen sie zum Ausdruck bringen,
dass es zwischen den klassischen Bil-
dungsinstitutionen wie Schule, Hochschu-
le und Betrieb (formale Bildung) und dem
beildufigen Lernen an ,jedem Ort der
Welt“ (informelles Lernen) einen dritten
Bereich gibt, wo eine spezielle Qualitdt
der Bildung umgesetzt wird. Dazu gehort
auch der organisierte Sport und mit ihm
die meist ehrenamtliche Arbeit von Trai-
nern.

Im Rahmen dieser Trainertdtigkeit gibt es
eine FUlle von Situationen, in denen man
Menschen zur (individuellen) Leistungs-
spitze fUhrt, motiviert, kritisiert, soziale
Spannungen im Team ausgleicht, multi-
sprachlich kommuniziert, kleine und gro-
Re Probleme zwischen Schule, Eltern und
Verein 0st und vieles mehr. Wie wdre es,
wenn man diese Leistungen fuUr Dritte
nachvollziehbar und sichtbar macht?

Wie sieht die Umsetzung konkret aus?
Jeder Trainer besitzt von der Einstiegsstu-
fe ab (C-Lizenz) bis zur hochsten Trainer-
stufe ein sogenanntes E-Portfolio, in dem
alle digitalen Produkte (Artefakte), die im
Rahmen der Trainerausbildung erstellt
werden, gesammelt werden. Allein die
Sammlung und persénliche Sichtung und
ggf. VerknUpfung dieser Leistungen Uber
Jahre hinweg macht erstmals klar, was
das konkret heilt: non-formale Bildung.
Das E-Portfolio kann ein ganz personli-
cher Nachweis der Kompetenzentwick-
lung bzw. auch des personlichen Wissens-
managements werden und bleiben. Es ist
aber auch denkbar - und genau das wird
europaweit immer mehr praktiziert -,
dass man bestimmte Leistungen aus sei-
nem personlichen E-Portfolio aufbereitet
und fUr Dritte offentlich (im Netz) zu-
gdnglich macht. So bleiben diese Leistun-
gen nicht nur fUr einen selbst in Erinne-
rung (personliches  Wissensmanage-
ment), sondern Dritte kdnnen sich an-
hand des Prdsentationsportfolios ,ein
Bild“ vom Trainer machen.

Was bringt das? Zum einen - das sollte
mit dem Begriff ,personliches Wissens-
management® angedeutet werden -,
kommt der Dokumentation und Reflexion

der eigenen Lernleistung Uber die Zeit
hinweg ein Eigenwert zu. Ich erhalte ein
genaueres Bild von mir selbst sowie der
Entwicklung meiner Kompetenzen und
noch bestehender Licken. Zum anderen
liegt eine grofle Lernchance darin, Teile
dieses E-Portfolios dem Referenten, den
mitlernenden Peers, den Fachkollegen
aus dem eigenen Verband oder anderen
Fachverbdnden oder gar der interessier-
ten Offentlichkeit (selektiv) freizuschal-
ten. Damit ndmlich teile ich mein Wissen
und das ist in einer Wissensgesellschaft
die Bedingung dafiUr, wahrgenommen zu
werden und Uber Austausch- und Feed-
backprozesse personlich zu wachsen.

Fazit

Der Artikel trdgt die Uberschrift ,Lernen
‘5.0". Warum? Zum Ersten wollen wir ganz
banal Aufmerksamkeit erregen und einen
Nachfolger zum 4.0 ankindigen. Zum
Zweiten glauben wir, finf wesentliche Ele-
mente (Essentials) identifiziert zu haben,
die fUr eine digitale Bildung im Sport hilf-
reich sind und auf die man nicht verzich-
ten sollte. Zum Dritten sind diese Elemen-
te nicht beliebig: Sie stehen in einem inne-
ren Verweisungszusammenhang, deren
BasismaBnahme das ,Social Video Lear-
ning“ (SVL) ist. Ohne SVL kann man nicht
die Form von Blended Learning umsetzen,
die im 1. Abschnitt als ,connected” be-
zeichnet wurde. Ohne SVL lassen sich die
Formen der Lernerfolgskontrolle in au-
thentischen Kontexten nicht in der Weise
durchfUhren, wie sie im 3. Abschnitt vorge-
schlagen wurden. Ohne SVL ist es schwer,
eine Learning und Professional Communi-
ty zu realisieren, wie sie im 4. Abschnitt
beschrieben ist, da der Videodialog zen-
traler Bestandeteil einer leichtgewichtigen
und inhaltsstarken Austauschbeziehung
ist. Und schlieBlich wdre das E-Portfolio,
wie im 5. Abschnitt dargestellt, inhaltsleer,
wenn es nicht auf die Artefakte von SVL
zurickgreifen konnte, um diese dann in
neuer Form anschaulich zu zeigen.

Der Grund, warum man von einer neuen
Form des Lernens, einem ,5.0% sprechen
konnte, wdre der systemische Charakter
durch ,Social Video Learning“: Auf der in-
dividuellen Ebene steht das eigene und
teambasierte Lernverhalten im Zentrum,
auf der organisationalen Ebene die Ver-
fahren, wie die ganze Organisation mit
Wissensprozessen umgeht. In beiden Fal-
len geht es darum, die Aufmerksamkeit
nicht primdr auf neues Wissen von auflen,
sondern auf die Qualitdt interner Verar-
beitungsprozesse zu lenken. In diesem
Sinne verstehen wir die fUnf Essentials
auch als Beitrag zur laufenden Diskussion
um die ,digitale Transformation“ von
Sportorganisationen.
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Summary

Learning “5.0” -

Five essential principles in the field
of digital education in sports

This call is an initial stimulus to a dis-
cussion about digital education in
high level sport. The article collates al-
most 10 years of experience in intro-
ducing digital education into different
sports organisations by presenting five
“essentials”. These are essential princi-
ples in the creative space between di-
dactics, technology and organisation,
and they provide innovative impulses
for an organisational development
that focuses on sustainability and fu-
ture viability.



