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DIGITALISIERUNG AN DEN SCHULEN IN DEUTSCHLAND 

Einleitung

Methodik

Ergebnisse

Zusammenfassung

Abb. 1. Nutzungshäufigkeit digitaler Medien für das Unterrichten in der Schule (Mußmann et al., 2021, S. 78, nach Eickelmann et al., 2014, S. 204; Drossel et al., 2019, S. 215)

Lockdown

 International Computer and

Information Literacy Study 

2013 und 2018

(Mußmann et al., 2021)

 Digitalisierungsstudie 2021
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 Schultypen

 12 % digitale Vorreiterschulen

 33 % digitale Nachzüglerschulen

 Bundesländer
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DIGITALE SCHERE
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(Mußmann et al., 2021)
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FÖRDERUNG VON DIGITALEN MEDIEN AN DEUTSCHEN SCHULEN
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1990
• Begründung digitaler Medien an 

Schulen (Hawkridge, 1990)

1995
• Medienbildung zur Pflicht in Schulen 

(KMK, 1995)

2012
• Medienbildung zur Pflicht in Schulen 

(KMK, 2012)

2017
• Medienbildung zur Pflicht in Schulen 

(DigCompEdu, 2017; KMK, 2017)

Transfer in die Lehrpläne 

der Bundesländer?

Erwerb digitaler 

Kompetenzen
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 Lehrplan RLP - Sek I (1998)

 Lehrplan RLP - Primarstufe (2008)

 Lehrpläne Hessen (2010)

Lehrpläne werden den Vorgaben der KMK und DigCompEdu

zur fächerübergreifenden Einbindung von digitalen Medien nicht gerecht.
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WIRKSAMKEIT DIGITALER MEDIEN IM SPORTUNTERRICHT
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Methodik
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Zusammenfassung

Motorisches Lernen (u.a. Mödinger et al., 2021)

Video-Feedback (u.a. Mödinger et al., 2021 und Nowoisky et al., 2012)

Lernvideos, Video-Feedback, Bewegungsanalysen, 

Wearables, Tracker, Spielsimulationen und mehr (Raab, 2021)

 Effektive Einbindung digitaler Medien (Herzig, 2014)

 Konzepte zur Implementierung von digitalen Medien (Mödinger et al., 2021) 

INTEGRATION VON WEARABLES IN DEN SPORTUNTERRICHT DER PRIMARSTUFE



8

MÖGLICHKEITEN DIGITALER MEDIEN IM SPORTUNTERRICHT

Einleitung

Methodik

Ergebnisse

Zusammenfassung

Abb. 2. SAMR-Modell inkl. Beispiele Schulfach Sport (Puentedura, 2006; Übersetzung: Wilke, 2016)
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PILOTSTUDIE – ZIELSETZUNG UND PROBANDEN
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Zusammenfassung

 Nutzungskompetenzen

 Anwendungskompetenzen

 Bewussten Umgang

(DigCompEdu, 2017 und  KMK, 2017) 

 FrontaFit 165CH Klasse 3a

 N = 22 (♂ n=11 und ♀ n=11)
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4 Wochen

2 Wochen 2 Wochen
 Narratives Interview / 

Leitfadeninterview (Döring & Bortz, 

2016)

 Kleine Spiele und 

Bewegungslandschaften

 Challenges
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Einführung 
Smartwatch

1. UE Challenges

 HF messen

 HF Änderungen
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 Narratives Interview / Leitfadeninterview (Döring & Bortz, 2016)

 4 Kleingruppen
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Abb. 3. Störfaktoren bei der Nutzung der Fitnessuhr.
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 Was habt ihr mit den Uhren so gemacht?

 Welche Funktionen habt ihr entdeckt?

 Nutzung im Verein

 Challenges mit Geschwistern

 Puls

 Schrittzähler

 Körpertemperatur

 App.Nutzung

 Verschiedenen Sportprogramme
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Abb. 4. Häufigkeit der erledigten Challenges.
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 "Ihr habt zum Vergleich zu den anderen
Doppelstunden nun keine Uhr getragen. Erzählt doch
mal, wie das war im Vergleich zu den vorherigen
Stunden.“

 Puls bewusster wahrgenommen

 HF-Messungen weiterhin manuell

 Ungewohnt
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Abb. 5. Trage- und Nutzungsgewohnheiten.



18

WEITERE VERWENDUNG DER FITNESSUHR IM UNTERRICHT 
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Abb. 6. Weitere Verwendung der Fitnessuhr im Unterricht und zuhause.
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MÖGLICHKEITEN DIGITALER MEDIEN IM SPORTUNTERRICHT
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Konzepte zur Implementierung 

 Aktive und selbständige 

Auseinandersetzung mit dem 

digitalen Medium

 Bewusster Umgang

 Hausaufgaben auch im 

Sportunterricht sinnvoll

 Stetiges Feedback wichtig (Segar, 

2017)

Kompetenzen

 Methodenkompetenz sowie Anwendungs-

/Nutzungskompetenz (DigCompEdu, 2017 und  KMK, 2017) 

 Eigenständiger und verantwortungsbewusste 

Umgang mit dem digitalen Medium

 Trainingswissenschaftliche und sportmedizinische 

Kenntnisse

 Sportliche Leistungsfähigkeit
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Roundnet

Challenges 2.0

Bewegungslandschaften
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