Thorsten Briiggemann

Multimediales Lernprogramm zu
Fuf3ball-Taktik und -Spielsystem

Magisterarbeit



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek:

Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek: Die Deutsche
Bibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie;
detaillierte bibliografische Daten sind im Internet Gber http:/dnb.d-nb.de/ abrufbar.

Dieses Werk sowie alle darin enthaltenen einzelnen Beitrage und Abbildungen
sind urheberrechtlich geschitzt. Jede Verwertung, die nicht ausdricklich vom
Urheberrechtsschutz zugelassen ist, bedarf der vorherigen Zustimmung des Verla-
ges. Das gilt insbesondere fiir Vervielfaltigungen, Bearbeitungen, Ubersetzungen,
Mikroverfilmungen, Auswertungen durch Datenbanken und fir die Einspeicherung
und Verarbeitung in elektronische Systeme. Alle Rechte, auch die des auszugsweisen
Nachdrucks, der fotomechanischen Wiedergabe (einschlieBlich Mikrokopie) sowie
der Auswertung durch Datenbanken oder dhnliche Einrichtungen, vorbehalten.

Copyright © 2002 Diplom.de
ISBN: 9783832467227

https://www.diplom.de/document/222097



Thorsten Briiggemann

Multimediales Lernprogramm zu FuBBball-Taktik und -
Spielsystem

Diplom.de






Thorsten Briggemann

Multimediales Lernprogramm zu
FuBball-Taktik und -Spielsystem

Magisterarbeit

an der Westfdlischen Wilhelms-Universitat Miinster
Fachbereich Psychologie und Sportwissenschaft
Institut fiir Sportkultur und Weiterbildung

August 2002 Abgabe

—
F

Diplom.de

Diplomica GmbH
Hermannstal 119k
22119 Hamburg

Fon: 040/ 655 99 20
Fax: 040/ 655 99 222 ——

agentur@diplom.de
www.diplom.de

ID 6722



ID 6722

Brliiggemann, Thorsten: Multimediales Lernprogramm zu FulB3ball-Taktik und -
Spielsystem

Hamburg: Diplomica GmbH, 2003

Zugl.: Munster, Universitat, Magisterarbeit, 2002

Dieses Werk ist urheberrechtlich geschitzt. Die dadurch begriindeten Rechte,
insbesondere die der Ubersetzung, des Nachdrucks, des Vortrags, der Entnahme von
Abbildungen und Tabellen, der Funksendung, der Mikroverfilmung oder der
Vervielfaltigung auf anderen Wegen und der Speicherung in Datenverarbeitungsanlagen,
bleiben, auch bei nur auszugsweiser Verwertung, vorbehalten. Eine Vervielféaltigung
dieses Werkes oder von Teilen dieses Werkes ist auch im Einzelfall nur in den Grenzen
der gesetzlichen Bestimmungen des Urheberrechtsgesetzes der Bundesrepublik
Deutschland in der jeweils geltenden Fassung zulassig. Sie ist grundsatzlich
vergutungspflichtig. Zuwiderhandlungen unterliegen den Strafbestimmungen des
Urheberrechtes.

Die Wiedergabe von Gebrauchsnamen, Handelsnamen, Warenbezeichnungen usw. in
diesem Werk berechtigt auch ohne besondere Kennzeichnung nicht zu der Annahme,
dass solche Namen im Sinne der Warenzeichen- und Markenschutz-Gesetzgebung als frei
zu betrachten waren und daher von jedermann benutzt werden durften.

Die Informationen in diesem Werk wurden mit Sorgfalt erarbeitet. Dennoch kdnnen
Fehler nicht vollstéandig ausgeschlossen werden, und die Diplomarbeiten Agentur, die
Autoren oder Ubersetzer tibernehmen keine juristische Verantwortung oder irgendeine
Haftung flr evtl. verbliebene fehlerhafte Angaben und deren Folgen.

Diplomica GmbH
http://www.diplom.de, Hamburg 2003
Printed in Germany



Inhaltsverzeichnis

INNAIISVEIZEICNNIS ... e e e e e e e e 2
ABDIldUNGSVEIZEICANIS ... 6
TabellenNVerzeiChNiS ... ... e 7
] 1 (=11 (0 o T BT P PP PP PP PPPPPPPPPPPP 8
1 Multimedia und Lernsoftware .............oooiiiiiiiiiice e 11
1.1 Begriffe rund um Multimedia ... 11
1.11 WortableituNg ... oo 11
1.1.2  MEAIUM Lo 12
1.1.3 T =Y L= P 14
1.14 HYPermMedia.........uuieiiieieeee e 15
1.1.5 ZusammenfasSUNG.........ouuuiiiieiiiieieecee et 16

1.2 Multimedia im Lehr- / Lernkontext ... 17

2 Aufbau einer Lernsoftware ..........cooooiuiiiiiii e 21
2.1 Didaktische Grundelemente ... 21
211 Allgemeine Lerntheorien .............coooviiiii i, 21
21.1.1 BehavioriSmUuS .........oeeee e 22
211.2 KOGNItIVISIMUS ... 22
2113 KONSHrUKLIVISIMUS ... 23

2.1.2 Grundlagen einer Multimedia-Didaktik ............ccccccceoeeiiiiiiii 24
21.21 Instruktionsparadigma................eeveviiiiiiiiiiiiiis 24
21.2.2 Problemlosungsparadigma .............cccouueiiiiiiiiiiiiiiieeeees 25
21.2.3 Instruktionsparadigma der 2. Generation..................evveeeiiiveeennnee. 26

2.1.3  ZuSammeENfasSUNG.......coooiiiiiiiiiii et e e e 27

2.2  Die Zielgruppe - Ausrichtung auf den Lernenden.............cccccoeeeieiiiiininnnnnnn. 27
221 LernNertypen ... ... 28
2.2.1.1 Der sachorientierte Autodidakt............ccooviiiiiiiii 28
221.2 Der lernungewandte Pflichtlerner............ccccoooeeiiiiiiiiiiicceeeee, 29
2213 Der NEUIING ...cooee e e 29

2214 Der mediendistanzierte Gruppenlerner...........cccooevveeeiicciineeennn. 29



222 LernprozessStUfeN..........coouiiiiiiii e 30

2221 Der NEUIING ... 30
2222 Der ANfANGET . ... ... 30
2.2.2.3 Der Kompetente..........oooiiiiiiiiiicceeeeeee e 31
2224 Der GeWandte..........uuuui e 31
2225 [T o T= o (- 32
223  ZusammeNnfasSUNG........ccouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 34
2.3  Multimedia-Design - Grundregeln und Umsetzung........cccccvvvviiiiiiiiinnnnnnn. 35
2.31 SEUKLUN ettt e e e e e e e e e e e e eeeees 35
2311 Die lineare Sruktur ... 36
231.2 Der hierarchische Aufbau...............ccccociiiiiiiiiis 36
2313 Die MatriX-StruKtUr ..........coorii e 37
2.3.2 NaVIGAtION ..o 38
2.3.21 Navigationsstrategien ..., 38
23.2.2 Orientierungs- und Navigationshilfen ..., 39
ARG TRC T = 11 (o Yol o1 o g o (=] T | o WU 43
2.3.3.1 Bildschirmaufteilung ..o 44
2.3.3.2 Bedienelemente ..........cooo i 45
234 Farben. ... 49
2.3.5 Einsatz und Gestaltung der Medien ..., 51
2.3.5.1 XL e 52
2352 Bl 53
2.3.5.2.1  ABDIIAEr ... 54
2.3.5.2.2 Logische analytische Bilder ..., 56
2353 ANIMALIONEN ... 58
2354 SOUNG... et a e e e 59
2355 AV Lo 1= o TP 60
2.3.6  ZusammeNnfasSUNG........cceuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee ettt 62

2.4  Prozess der Lernsoftwareentwicklung............cccooeiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 63



3 Programminhalte ..........ccooiiiiiiiii 66

3.1 Taktik und Spielsysteme im Fu3ball...............ccoo 66
3.1.1 L= 1] 66
3.1.2  SPICISYSIEM ... ———— 68
3.1.3  Einordnung von Taktik und Spielsystem in den Kontext Fulzball ........ 68
3.1.4  ZusammenfasSUNG.........coooiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeee e 72

3.2 SChWerpUNKESEIZUNG .....ccoeeeeeeeeeee e 72
3.2.1 Mann-/ Raumdeckung..........ccouviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 72
3.2.2  SPIEISYSIEME....ceieeiie e ———— 76
3.2.3 ZuSammeENfasSUNG.......ccooiiiiiiiiiie e 77

3.3  Taktisches Verhalten in den Spielsystemen 3:5:2 und 3:4:3.............cc....... 77
3.3.1 Das 3:5:2-MOdUL.......cooiieee e 78

3.3.1.1 Vorteile des 3:5:2 ..o 79
3.3.1.2 Nachteile des 3:5:2 ... 80
3.3.1.3 Zentraler Verteidiger (LIDEro) ..o 80
3.3.1.4 AURENVEMEIAIGET.....ciiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 81
3.3.1.5 Zentrale, defensive Mittelfeldspieler...............ooeeeiiiiiiiiiiiiiieen, 81
3.3.1.6 AuBRere MittelfeldSPI ler ............ccvioieoeece e, 82
3.3.1.7 Zentraler, offensiver Mittelfeldspieler .............cccoooeiiiiiiii. 82
3.3.1.8 0 L] 5 2 = 83
3.3.2  Das 3:4:3-MOAUI......cooeviiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 84
3.3.2.1 Vorteile des 3:4:3 ..o 85
3.3.2.2 Nachteile des 3:4:3 ... 85
3.3.2.3 Zentraler Verteidiger (LIDEro) .........ooovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeceee 86
3.3.24 AURENVEMEIAIGET.....ccceeeeee e 87
3.3.25 Zentraler defensiver Mittelfeldspieler ............cccciiieeiiiiiiiiinnnnnn. 87
3.3.2.6 Zentraler offensiver Mittelfeldspieler ............ccccoiiiiiiiin. 88
3.3.2.7 AuRere MittelfeldSPIeler ............c.coeieeeeee e 88
3.3.2.8 AURENSTUMIET ..ot 89
3.3.2.9 MitteISTUIMET ... 90

3.3.3  ZusSammenfasSUNG.........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee ettt 90



4  Die Lernsoftware fur Fuballtaktik und Spielsysteme...........cccooeeeiviiiiiiiiienen.n. 91
4.1 Die Entwicklungsumgebung ..............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 91
4.2  DiIe INNAIE ... 93

4.2.1 SPIEISYSIEME ... 93
4.2.2 Lehrbeispile. ... 94
4.2.3  Spielszenen selbst gestalten..............cccouiiiiiiiiiiiiiiii 95
424 Eigene Aufstellung erstellen............oooviviiiiiieeeeee 96
425  Textfassung der ThEOIIE ..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 97
4.3  Didaktischer Hintergrund................ooiiiiiii e 98
4.4  Multimedia DeSigN.......cooo i 100
441 NaVIgation ..o 100
442 Bildschirmdesign ... 101
4.4.3  FaArDEN .. 103
4.4.4 Einsatz der Medien ... 104
4441 1=« 104
4442 Bl .. 105
4443 ANIMALION ..o 106
4444 SOUNG.. .o 106
4445 LV Lo 1= o TP 107

ZUSammENfasSUNG .......oooiiiiii 108

LiteraturverzeiChnis .............ueuiiiiiiiiieieeeee e 111

2N o] o =T T PP 116



Abbildungsverzeichnis

Abb. 1: Multimediale Anwendungsgebiete (aus: KluBmann 2001, 672) ................... 16
Abb. 2: Aufbau eines mentalen Modells ... 25
Abb. 3: Die lineare Struktur (aus: SIEMONEIT 1995, 26).........ccoooiiii. 36
Abb. 4: Hierarchischer Aufbau (aus: SIEMONEIT 1995, 26) .......cccccceevviiiviiiiiieeenn. 36
Abb. 5: Die Matrix-Struktur (aus: SIEMONEIT 1995, 26).........ccccoiiiiiiiieiiiiieeeen. 37
Abb. 6: Standard-Layout fur Lernsoftware (modifiziert nach STRZEBKOWSKI 1997,
22 <1 44
Abb. 7: Gruppierung von Bildern (modifiziert nach WEIDENMANN 1994, 40) ......... 54
Abb. 8: Piktogramme mit eindeutiger Sinnzuordnung..............cccooeeiiiiiien 55
Abb. 9: Diagrammarten (aus: SCHNOTZ 1997, 100) ......ccoovriiiiiiiieeeeeeeeeee e 56
Abb. 10: Beispiel eines Flussdiagramms (aus: WEIDENMANN 1994, 80)............... 57
Abb. 11: Grundmodell des General Systems Design (aus: ISSING 1997, 201) ....... 63

Abb. 12: Modell des Systematischen Instruktionsdesigns (aus: ISSING 1997, 202) 64
Abb. 13: Entwicklungsmodell multimedialer Lernsoftware mit Darstellung der

Medienproduktion (aus: ISSING 1997, 214) ... 65
Abb. 14: Gegenuberstellung der Raumaufteilung Manndeckung — Ballorientierte

Raumdeckung (aus: SCHULZE HAVIXBECK 2000, 34)........cccccoummmmmmemnnnnnnnnnnns 75
Abb. 15: Aufstellung in einer 3:5:2-Formation...............cooiiiiiiiii 79
Abb. 16: Der zentrale Verteidiger im 3:5:2........oooi 80
Abb. 17: Die Aulenverteidiger im 3:5:2.. ..o 81
Abb. 18: Die zentralen defensiven Mittelfeldspieler im 3:5:2 ... 81
Abb. 19: Die aulReren Mittelfeldspieler im 3:5:2...........coeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e, 82
Abb. 20: Der zentrale offensive Mittelfeldspieler im 3:5:2........cccccoiiiiiiiiii 82
Abb. 21: Die StUrmer im 3:5:2 ... 83
Abb. 22: Aufstellung in einer 3:4:3-Formation..............cccc 84
Abb. 23: Der zentrale Verteidiger im 3:4:3........ooii e 86
Abb. 24: Die AuBBenverteidigerim 3:4:3 ... 87
Abb. 25: Der zentrale defensive Mittelfeldspieler im 3:4:3..........cccoooeiiiiiiiiiiiiiiiieeenes 87
Abb. 26: Der zentrale offensive Mittelfeldspieler im 3:4:3..........ccoeiiiiiiiiiiiee 88
Abb. 27: Die aulderen Mittelfeldspieler im 3:4:3...........ooeiiiiiiiiiiicieeece e 88
Abb. 28: Die AuBEeNstUrmMer im 3:4:3 .. ... e 89
Abb. 29: Der Mittelstlrmer im 3:4:3 ... 90
Abb. 30: Layout fir den Haupt-Programmbereich ..............cccccviiiiiiiiiieiiiie, 101

Abb. 31: Layout fur den TextbereiCh...........oooooiiii, 101



Tabellenverzeichnis

Tab. 1: Differenzierte Beschreibung medialer Angebote (aus: WEIDENMANN 1997c,

G 4 PP PPPPPPPPPP 13
Tab. 2: Differenzierungsmoglichkeiten des Medienbegriffs (modifiziert nach
STEINMETZ 2000, 7-9)...ciiiiiiiiiiiiieeeeeeeee ettt 13
Tab. 3: Vergleich der lerntheoretischen Grundsatze(modifiziert nach
BAUMGARTNER / PAYR 1999, 110)... . 24
Tab. 4: Stufen des Lernprozesses (modifiziert nach BAUMGARTNER / PAYR 1999,
ST ) PP PPPPPPPPPP 33
Tab. 5: Vergleich Text- vs. Bildversion von Ikonen (modifiziert nach BAUMGARTNER
T PAYR 1999, 233) ..o 48
Tab. 6: Beispiele fur individual-, gruppen- und mannschaftstaktische Elemente im
Fullball (modifiziert nach BISANZ 1985, 10-11) ... 67
Tab. 7: Ziele, Aufgaben, Voraussetzungen, Vor- und Nachteile von Mann- und
Raumdeckung im Vergleich (modifiziert nach BAUER 2001a, 94).................... 74

Tab. 8: Verwendung von Spielsystemen in der FuRRball-Bundesliga (Saison 2000/01)
(modifiziert nach LITTKEMANN / KLEIST 2001, 9) ...coveiiiiiiieiiiieeeeeieeee e 76



Einleitung 8

Einleitung

Moderne Computertechnologie ist aus dem Leben in der westlichen Welt nicht mehr
wegzudenken. Nahezu jeder Lebensbereich wird direkt oder indirekt von ihr
beeinflusst. Der digitale Radiowecker bestimmt den Start in den Tag, das
Arbeitsleben ist gepragt durch den PC, das Auto weist dank Navigationssystem den
Weg zu den entlegendsten Orten, kommuniziert wird per E-Mail und zur
Entspannung wird der neueste Film — natlrlich mit verbliffenden Computereffekten -

auf DVD angeschaut.

Dieser Trend macht auch nicht vor dem Bildungssektor Halt. Schulen und
Universitaten sind bemuht, mit der allgemeinen Entwicklung Schritt zu halten.
Einerseits gilt es, die Absolventen auf die veranderten Anforderungen im (Arbeits-)
Leben vorzubereiten, andererseits die durch neue Techniken er6ffneten Chancen zu
nutzen. Diese Mdglichkeiten werden beschrieben durch Schlagworte wie Neue

Medien oder Multimedia.

Zur Forderung der Nutzung moderner Technik zu Bildungszwecken wurden im Laufe
der Zeit verschiedene Initiativen gestartet. Die bekannteste ist wohl das 1996
gestartete Projekt Schulen ans Netz, eine Kooperation vom Bundesministerium fur
Bildung und Forschung und der Deutschen Telekom. Festgeschriebenes Ziel dieses
Zusammenschlusses ist die ,Unterstutzung des Lehrens, Lernens und Urteilens mit
den neuen Medien an allgemein- und berufsbildenden Schulen® (SCHULEN ANS
NETZ E.V. 2001)

Ein Teilbereich der Nutzung neuer Technologien ist im Komplex der multimedialen
Lernprogramme gegeben. Die Bereitstellung der integrierten Speicherung,
Bearbeitung und Prasentation von Daten ermdglicht die Zusammenflhrung
verschiedener Prasentationsmedien wie Texten oder Filmausschnitten. Aus ihrer
Kombination ergeben sich Potentiale fur die Wissensvermittlung, die Uber die reine

Addition einzelner Informationstrager hinausgeht.



