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1.1 Problemstellung:

• Flächendeckende Nutzung digitaler Endgeräte und Anwendungen (Barisch-Fritz, Barisch, Trautwein, Scharpf, Bezold & 

Woll, 2020)

• Smartphones, Laptops und WLAN-Netzwerke in nahezu jedem deutschen Haushalt (Medienpädagogischer 

Forschungsverbund Südwest (mpfs), 2020) 

• Einsatz digitaler Medien im Sportunterricht zur Optimierung von Lehr- und Lernprozessen (Gómez-García, 

Marín-Marín, Romero-Rodríguez, Ramos Navas-Parejo, Rodríguez Jiménez; Schlotter, 2016) 

• Medienbildung und Gesundheitsförderung als Leitprinzipien des Bildungsplanes 2016 (Ministerium für Kultus, 

Jugend und Sport Baden-Württemberg, 2016)

• Digitale Gesundheitskompetenz gewinnt zunehmend an Bedeutung (Bittlingmayer, Dadaczynski, Sahrai, Van den Broucke

& Okan, 2020)

1. Einleitung

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur



Carolin Knoke, Prof. Dr. Alexander Woll, Jun.-Prof. Dr. Ingo Wagner

Digitalbasierte Lernkontexte im Bereich Sport und Gesundheit
3

1.2 Fragestellung und Zielsetzung im Teilprojekt 3:

• Fragestellung: 

• „Welche digitalen Medien können im Sportunterricht 

angewendet werden, um eine Gesundheitsförderung und 

-bildung bei Schüler*innen durch den Sportunterricht zu 

erreichen?“

1. Einleitung

Abb. 1: Projektstruktur Teilprojekt 3 (eigene Abbildung)
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1.2 Fragestellung und Zielsetzung im Teilprojekt 3:

• Zielsetzung: 

• Didaktischer Mehrgewinn im Unterricht

• Gesundheit der Schüler*innen fördern

• Medienkompetenz der Lehrkräfte stärken

1. Einleitung

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur
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1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur

2.1: Gesundheitsförderung im Sportunterricht

• = Verantwortungsvoller Umgang mit Gesundheit und Reduktion von Belastungsfaktoren (Paulus, 2002; Loss, 

Warrelmann & Lindacher, 2016)

• Stärkung physischer und psychosozialer Gesundheitsressourcen durch sportliche Aktivität (Brehm, Pahmeier

& Tiemann, 1997)

• Optimierung der Qualität und Quantität des Sportunterrichts für Gesundheitsförderung nötig (Hanssen-

Doose, Albrecht, Schmidt, Woll & Worth, 2018)

•  Anwendung digitaler Medien zur Qualitätsverbesserung (Albrecht & Revermann, 2016)

2. Theorie und aktueller Forschungsstand
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1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur

2. Theorie und aktueller Forschungsstand

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 4. Literatur

2.2: Digitale Medien und Sportunterricht

• Nutzung digitaler Medien nicht zwingend mit Rückgang körperlicher Aktivität verbunden (Schmidt, 

Anedda, Burchartz, Eichsteller, Kolb, Nigg, Niessner, Oriwol, Worth & Woll, 2020)

• Bewegungsmangel meistens kontext- und autonomieabhängig (Schmidt, Anedda, Burchartz, Eichsteller, Kolb, Nigg, 

Niessner, Oriwol, Worth & Woll, 2020)

• 1/5 der Jugendlichen nutzt digitale Medien für Sportkontexte (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 

(mpfs), 2020, JIM-Studie)

• 91-96% der deutschen Jugendlichen besitzen ein Smartphone

(vgl. JIM-Studie, Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest (mpfs), 2020) 
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2.2: Digitale Medien und Sportunterricht

2. Theorie und aktueller Forschungsstand

• Beispiel: Nutzung der 

Bild- und Videofunktion 

für sechs  verschiedene 

Unterrichtssituationen

(vgl. Schlotter, 2016)

Abb. 3: „Einsatz der Video- und Fotofunktion (Smartphone oder Tablet) auf Schülerebene“ aus Schlotter (2016)
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1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur

3. Geplantes Vorgehen

3.1 Publikation 1: Systematisches Review

• Titel: „Digital-Based Health Promotion for Students in Schools through

Physical Education“

• Methodik: Systematisches Literaturreview (orientiert an PRISMA-Richtlinien, 

EPHPP-Tool zur Qualitätsbewertung der Studien)

• Fragestellung: „Welche digitalen Medien werden bisher im Sportunterricht im 

Rahmen einer Gesundheitsförderung genutzt?“

• Zielsetzung: Übersicht über aktuellen Forschungsstand zu 

gesundheitsfördernden digitalen Möglichkeiten im Sportunterricht 

Studies identified through 

database searching 

(n=1531)

Web of Science: 

531

ERIC: 964

BISP-Surf: 36
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3. Geplantes Vorgehen

3.2 Publikation 2: Quantitatives Design

• Titel: „Nutzung digitaler Medien zur Gesundheitsförderung im privaten und schulischen Sportkontext 

durch Schüler*innen“

• Methodik: Befragung durch Fragebögen; Auswertung mithilfe quantitativer Methoden (SPSS)

• Fragestellung: „Welche digitalen Medien zur Gesundheitsförderung verwenden Schüler*innen bisher im 

schulischen und im privaten Kontext?“

• Zielsetzung: Aktuelle Nutzung digitaler Medien zur Gesundheitsförderung durch die Zielgruppe 

Schüler*innen in Erfahrung bringen, um darauf in Intervention aufbauen zu können

• Zielgruppe: Schüler*innen des Gymnasiums (Sekundarstufe I)

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur
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3. Geplantes Vorgehen

3.3 Publikation 3: Qualitatives Design

• Titel: „Nutzung digitaler Möglichkeiten zur Gesundheitsförderung im Sportunterricht durch Lehrkräfte“

• Methodik: Leitfadengestützte Kurzinterviews; Auswertung mithilfe von MAXQDA und qualitativer 

Inhaltsanalyse nach Mayring

• Fragestellung: „Welche digitalen Medien werden aktuell im Schulkontext von Lehrkräften zur 

Gesundheitsförderung genutzt und welche Voraussetzungen müssten solche potentiell erfüllen?“

• Zielsetzung: Voraussetzungen zur Nutzung digitaler Medien für die  Gesundheitsförderung durch die 

Zielgruppe der Lehrer*innen untersuchen

• Zielgruppe: Lehrkräfte des Gymnasiums

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur
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1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur

3. Geplantes Vorgehen

3.4 Publikation 4: Interventionsstudie

• Titel: „Gesundheitsförderung von Schüler*innen durch digitale Medien im Sportunterricht“

• Methodik: Interventionsstudie (Entwicklung u. Evaluation einer neuen Konzeption auf Basis der 

Erkenntnisse der Publikationen 1, 2 und 3)

• Interventionsgruppe: Spielerische Anwendung digitaler Medien zur  Verbesserung der Qualität des 

Sportunterrichts (z.B. Bewegungs- und Sportspielanleitungen, systematische Bewegungsanalyse) 

und Erhöhung der Quantität durch digitale Hausaufgaben mithilfe von digitalbasierten 

Anwendungen
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3. Geplantes Vorgehen

3.4 Publikation 4: Interventionsstudie

• Kontrollgruppe: Bewegungsanleitung, Bewegungsanalyse und Sporthausaufgaben ohne digitale 

Hilfsmittel

• Fragestellung: „Welches Konzept digitalbasierten Sportunterrichts bewirkt eine 

Gesundheitsförderung bei Schüler*innen?“

• Zielsetzung: Qualitative und quantitative Verbesserung des Sportunterrichts in Bezug auf seine 

gesundheitsfördernde Wirkung 

• Zielgruppe: Schüler*innen des Gymnasiums (Sekundarstufe I)

1. Einleitung 2. Theorie u. aktueller Forschungsstand 3. Geplantes Vorgehen 4. Literatur
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