VIRTUELLE REALITATEN IM SPORTUNTERRICHT?
BERUHRUNGSPUNKTE VON VR, BEWEGUNG,
SPIEL UND SPORT UND MEDIENKOMPETENZ

Erweiterte RealitGten spielen in der Gesellschaft eine zunehmende
Rolle. Sie beeinflussen Spiel-, Arbeits- und Lebenswelten (Kaspro-
wicz & Rieger, 2020) und werden auch zunehmend im Bildungs-
kontext diskutiert (z.B. Buchner & Mulders, 2020). Unter erweiterten
RealitGten werden Konstellationen verstanden, in denen Men-
schen durch technische Gerate Zugang zu computergenerierten
Welten erlangen. Von Virtual Reality wird gesprochen, wenn uber
eine VR-Brille zwei 3D-Displays wahrgenommen werden kénnen
und alle anderen visuellen Bildreize abgeschirmt sind.

Entscheidend kommt hinzu, dass sich der virfuelle Raum
in Echtzeit der Kopfposition und der Blickrichtung der Be-
nutzerin oder des Benutzers anpasst. In der Gblichen Kon-
figuration kann Uber in den Handen gehaltene Confroller
mit der virfuellen Welt interagiert werden.

Durch moderne Sensoren wird mittflerweile auch die Po-
sition der Person im Raum bestimmt, sodass raumgrei-
fende Bewegungen méglich werden. Bewegungen im
physischen Raum werden in den virtuellen Uberfragen.
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Der Korper spielt demnach nicht nur als Wahrnehmungs-
organ eine Rolle, sondern gewinnt im Bewegungsvollzug
als eine Interaktionsmaoglichkeit mit dem virtuellen Raum
an Bedeutung (Schéfer et. al, 2021). Im Freizeit- und Ga-
mingbereich erfreuen sich VR-Anwendungen zunehmen-
der Beliebtheit, die einen groBen Bewegungsspielraum
zu lassen und Elemente aus dem Sport aufgreifen. Somit
ist es nicht verwunderlich, dass sich die Sportpddago-
gik und -didaktik mit dem Einsatz dieser Technologie im
Sportunterricht beschaftigt.



AUF DEM WEG ZUR DIGITALEN SCHULE

Im Sinne einer ganzheitlichen und zeitgemd&Ben, digitalen
Bildung werden in diesem Beifrag exemplarisch anhand
der populdren VR-Anwendung Beat Saber Potenziale und
AnknuUpfungspunkte fur das Fach Sport sowie hinsichtlich
der Ausbildung digitaler Kompetenzen im Schulsport be-
leuchtet, jedoch besteht kein Anspruch, didaktische In-
szenierungen zu entwickeln oder vorzuschlagen.

Beat Saber als rhythmisches
Bewegungsspiel

Beat Saber ist ein Spiel fUr VR-Systeme, in dem, passend
zum rhythmischen Beat der begleitenden Musik, auf die
Spieler*innen zufiegende virtuelle Quader zerschlagen
werden mussen. Die Controller sind im Virtuellen als
bunte Lichtschwerter dargestellt. Durch enfsprechende
Pfeile wird den Spielenden angezeigt, aus welcher Rich-
tfung die Quader getroffen werden mussen. Nach einer
kurzen Eingewohnungsphase wird schnell erkannt,
dass sich bestimmte Quaderkombinationen immer
wieder gleichen und somit rhythmische Bewegungs-
kombinationen flr den Spielerfolg zielfUhrend sind. FUr
jeden erfolgreich zerschnittenen Quader werden Punk-
te auf einer virtuellen Anzeigetafel sichtbar. Zudem be-
wegen sich digitale Wénde auf den*die Spieler*in zu,
denen es durch einen Standortwechsel auszuweichen
gilt. Bei einer gewissen Fehleranzahl wird
das Level abgebrochen. Zudem kann die
Schwierigkeit des Spiels erhoht werden,
sodass die Bewegungen komplexer wer-
den und die Bewegungsaufgaben in kUr-
zeren zeitlichen Absté&nden erfolgen.

Das Spiel Beat Saber ist ein in der Gaming-
Branche erfolgreiches Bewegungsspiel.
Durch einen Transfer in den schulischen
Bildungskontext soll exemplarisch gezeigt
werden, welche BerUhrungspunkte zwi-
schen VR und Bewegung, Spiel und Sport
sowie welche Aspekte zur Forderung von
Medienkompetenzen identifiziert werden
kdnnen.

Beriihrungspunkte von VR an
Sportunterricht

Ubergeordnetes Ziel des Sportunterrichts ist
die Ausbildung einer umfassenden Hand-

lungskompetenz in Bewegung, Spiel und Sport. Dabei
kommt der Ausbildung der Bewegungs- und Wahrneh-
mungskompetenz in der Auseinandersefzung mit dem
eigenen und fremden Kérper eine bedeutende Rolle zu
(MSW, 2014).

Bewegungslernen

Beat Saber stellt Nutzer*innen vor die Herausforderung,
aufgrund visueller und auditiver Informationsanforde-
rungen situationsspezifisch Bewegungsentscheidungen
abzuleiten. FUr ein erfolgreiches Spiel gilt es, diese Infor-
mationen zu verarbeiten und neue, im Sinne des Spiels
Lfunktionale®™ Bewegungen zu generieren.

Damit erdffnet Beat Saber die Moglichkeit, Prinzipien und
Konzepte des motorischen Lernens sowie den Einfluss der
koordinativen Fahigkeiten auf das Bewegungshandeln zu
thematisieren. Anforderungen an die Rhythmisierungs-,
Reaktions-, Kopplungs- und Orientierungsféhigkeit kdén-
nen reflektfiert werden. DarUber hinaus bietet die Anwen-
dung die Moglichkeitf, durch verschiedene Trainingsmodi
(z. B. Geschwindigkeit, 360°-Spielraum) Druckbedingun-
gen zu variieren. Bei entsprechenden Einstellungen hat
der Ubende zudem keine Konsegquenzen im Sinne eines
Spielabbruchs zu erwarten.
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Ausgangspunkt fiir Exploration und
Bewegungsgestaltung

Zur Ausbildung und Férderung dsthetisch-gestalterischer
Kompetenzen kann Beat Saber zur explorativen Generie-
rung von Bewegungen beitragen und beispielsweise aus-
gehend von Bewegungsaufgaben, wie z.B. ,Zerschlage
die Quader mdglichst spektakuldr und variantenreich®
oder ,Weiche den Quadern groRrdumig aus”, Bewe-
gungsmaterial liefern. Besonders interessant scheint hier
auch die Méglichkeit, die Bewegungen der Spielenden
,von auBen”, losgeldst von deren visuellem Wahrneh-
mungsraum, zu beobachten, zu imitieren, umzugestalten
oder zu verfremden. So generierte Bewegungen kénnen
als Ausgangspunkt fUr choreografische Arbeiten dienen,
die beispielsweise thematisch an dem Verhdltnis analo-
ger und virtueller Welt ansetzen. Beat-Saber als VR Anwen-
dung bietet somit eine Mbglichkeit, sich dieser Schnittstel-
le gestalferisch zu n&hern.

Kritische Reflexionen von Bewegung,
Spiel und Sport

Uber die Bewegungs- und Wahrnehmungskompetenz hin-
aus wird im Fach Sport eine kritische Auseinanderseizung
mit ,differenzierten Auspréigungen der geselischaftlichen
Bewegungs-, Spiel- und Sportkulfur® (MSW 2014, S, 19) an-
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gestrebt, die es alsTeil der erlebfen und gesellschaftlichen
Wirklichkeit zu verorten und zu begreifen gilt. Zu eben die-
ser gesellschaftlichen Wirklichkeit z&hlen auch erweiterte
Redalittéifen, die im Sinne einer digifalen Bewegungs-, Spiel-
und Sportkultur mitgedacht werden kénnen.

Dabei muss es nicht um die Ubertragung sportlicher
Handlungen der redlen in die virtuelle Welt gehen, son-
dern darum, Bewegung neu erlebbar zu machen, oder
gar neue Bewegungen in der virtuellen Welt zu ermdg-
lichen, wie es zum Beispiel durch den Flugsimulator ICA-
ROS angestrebt wird.

Durch eine kritisch-reflexive Auseinandersetzung mit den
Erfahrungen im Umgang mit und der Korperlichkeit in er-
weiterten Redlititen erwéichst das Potenzial, zu einer auch
im Sportunterricht verorteten Entwickiung von Medien-
kompetenzen beizutragen.

Beriihrungspunkte von VR an den
Medienkompetenzrahmen

Neben den AnknUpfungspunkien an den Sportunterricht
lassen sich am Beispiel von Beat Saber ausgewdhlte Prin-
zipien der digitalen Welt analysieren und exemplarisch
thematisieren (Medienkompetenzrahmen 6.1).

Durch die sténdig sichtbaren Punktest@nde im Spiel,
durch den Abbruch bei enfsprechender Fehleranzahl
und durch internatfionale Bestenlisten scheint das Weti-
kampf- und Optimierungsparadigma im virfuellen Spiel
angelegt zu sein. Durch Multiplikatoren werden Belohnun-
gen fUr wiederkehrend positive Leistungen eingesetzt, um
positiv zu bestlrken und zu neuen Bestleistungen zu mo-
fivieren.

Dementsprechend ist die grundsatzliche Struktur auf
einen herausfordernden, persdnlichen Wettkampf ange-
legt. Durch ein neues Update des Spiels ist es mittlerweile
auch moglich, mit zwei Personen im gleichen virtuellen
Raum zu spielen und unmitteloar gegeneinander anzu-
freten, den Wettkampf somit noch unmittelbarer erfahroar
zu machen.

Anhand von Beat Saber l&sst sich thematisieren, wie die
Fokussierung auf die Leistung und deren Optimierung
auch in digitale (Spief)-Welten transferiert wurde und
fest eingeschrieben ist. Hier lassen sich auch Anknip-
fungspunkie zu anderen Belohnungssysteme in digitalen
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R&umen, beispielsweise Likes, Kommentare und geteilte
Inhalte in sozialen Medien oder in gamifizierten Lernan-
wendungen finden.

Die Fokussierung auf Elemente des (digitalen) Spiels, die
herausfordernd sind und beim Erreichen eine Belohnung
versprechen, kann ein geeigneter Anlass sein, Uber Me-
diennutzung zu reflektieren:
Was bringt mich dazu, welche Medien wann zu nufzen?
Was ist das spannende Moment?
An welchem Punkt setfzt eine Abhdngigkeit ein und
warum?

Das Spiel kann einen Anlass bieten, einerseits die Wirk-
mechanismen der VR-Technologie (Immersion bzw. die
moglichst vollsténdige Fokussierung auf die computerge-
nerierfe Welt) zu analysieren (Medienanalyse), anderer-
seits fUr diese Wirkmechanismen eine Reflexion Uber die
selbstregulierte Mediennutzung anzustoBen (5.4).

Ausblick

Somit konnfen erste Ideen, Méglichkeiten und Zugdnge
zu einem Teil gesellschaftlicher Wirklichkeit aufgezeigt
werden, der fUr Schiler*innen teils schon privat genutzt
wird. Der Sportunterricht 1&sst sich als perspekiivisches
Moglichkeitsfeld betrachten, diesen Teil der Spiel- und
Sportkultur in aktiver Auseinandersetzung mit dem Korper
erfahrbar zu machen. Durch den Eintritt in virtuelle Welten
lassen sich Reflexionsprozesse hinsichtlich Realitétswahr-
nehmungen und einer vermeintlichen Trennung digitaler
und analoger Welten anstoBen sowie neue Bewegungs-
praktiken im hybriden Raum werden moglich.
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