?—Iinte rgrund Wie ist das Spielfeld gestaltet?

e\Wieviel und welche Spieler gibt es?
e\Was darf der Spieler und was nicht?
e\Was ist ein Foul?

*\Wie werden Punkte gezahlt? qbegi'nners



Vorführender
Präsentationsnotizen
Sind sie eine Schule die zum ersten Mal an der Flag Football Schülerliga teilnehmen wird? Dann wollen sie ihre Schüler sicherlich optimal auf diese Sportart einstimmen. Beim Erlernen dieser Sportart stellen sich folgende Fragen:



Oder haben sie schon einmal teilgenommen an einem

Flag Football Wettbewerb und sie mochten sich
verbessern. Sie fragen sich: Q .
ytalents

Wie kann ich die
Taktik verbessern?
e\WWie kann ich
effektiv trainieren?
e\Wie kann ich
Spielziige gestalten?
e\Wo finde ich
\ereine in meiner

-
. S

t&ht das Spielen im
ISR -_H,'__-__V_S-.portunterrichtim
- Vordergrund?

mense, by skeeze





Vorführender
Präsentationsnotizen
Vor diesem Hintergrund soll dieser Online-Kurs Lehrkräfte, Trainer, Schüler und Schülerinnen dabei unterstützen, Regeln und Werkzeuge kennen zu lernen,
die ihre Arbeit erleichtern
welche die effektive Spielzeit im Unterricht verlängern
die eine Begeisterung für diese Sportart wecken
um fit für den Wettkampf zu werden
die sie zu gemeinsamen wie individuellen Lernen anregen
Zudem sollen die Teilnehmer ein Nachschlagewerk zur Hand haben, das im und außerhalb des Unterrichts jederzeit zur Verfügung steht.
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E-Tivities

Bildquelle: Pixabay License, by Comfreak


Vorführender
Präsentationsnotizen
Im Rahmen des gesamten Moodle-Kurses können Teilnehmer/Teilnehmerinnen in spielerischer Art und Weise die Inhalte erlernen und immer wiederholen. Durch game-based-Learning kann das Erreichen der Lehrziele überprüft werden. Animationen und Videomaterial mit interaktiven Inhalten erhöhen den Anreiz.



Kompetenzen



Vorführender
Präsentationsnotizen
Die Teilnehmer erkennen, dass es Regeln und Übungsanleitungen gibt, die sie für das Flag Football Spiel brauchen. Sie integrieren die Fachbegriffe in das Unterrichtsgeschehen und steigern somit die Kompetenz. Die Qualität des Spiels erhöht sich, der Ablauf wird schneller. 



Zielgruppe

Bildquelle: Pixabay License, by Gerd Altmann


Vorführender
Präsentationsnotizen
Lehrkräfte, die Unterstützung im Allgemeinwissen über Flag Football benötigen oder dieses auffrischen wollen. 

Lehrkräfte die über das Grundwissen hinausgehend Übungsmaterial und Tools suchen. 

Trainer, die Schulklassen coachen. 

Schüler und Schülerinnen, die sich für Flag Football begeistern lassen wollen und die Grundkenntnisse dafür benötigen. 

Talente, die sich verbessern möchten.



»

Lehrkrdfte, die ein TPACK Modell fiir ihren
Unterricht entwickeln mochten.

Pedagogical-Content
/" Knowledge

"

/

.

Abbildung: Pedagogical - Content Knowledge

The Technological
Pedagogical Content
Knowledge Framework
Technological
Content
Content Knowledge
Knowledge
TCK
TPACK  Technological
Knowledge
TPK
Pedagogical
Knowledge
Technological
Pedagogical
Knowledge
Pedagogical &
Content
Knowledge

13; Grafik erstellt von Bernhard Strobl in Anlehnung an Koehler, M. J., Mishra, P.


Vorführender
Präsentationsnotizen
Shulman definiert das implizite Wissen der Lehrperson als Content Knowledge. 
Als zweite Form des Content Knowledge definiert Shulmann das Pedagogical Content Knowledge. Er beschreibt dieses Pedagogical Content Knowledge als die Art und Weise, wie Der Inhalt verständlich vermittelt und dargestellt wird.


Bildquelle: tpack.org



Evidence of Improving

Knowledge Retention with

Interactive Video



Vorführender
Präsentationsnotizen
Die Fähigkeit, das Verhalten von Lernenden zu verfolgen und zu analysieren, ist für die Verbesserung der Effektivität von Lernumgebungen von entscheidender Bedeutung

https://h5p.org/blog/evidence-of-improving-knowledge-retention-with-interactive-video

Das Hinzufligen von Interaktivitat erhoht die
Effektivitat und erweitert die
Aufmerksamkeitsspanne des Lernenden.



Erhohtes Interesse und Vielfalt des gemischten Lernens
(wobei Wissenschaftler aktiv an der Gestaltung,
Implementierung, Uberprifung und Aktualisierung ihrer
eigenen Mischungen mitwirken).



Interaktivitat ist ein wesentliches Element des Lernens.



Steigerung der Interaktion
der Schuler mit der Online-
Lernumgebung (Anzahl der
Schiuler, die den Online-
Bereich nutzen, sowie die
Zeitdauer, in der Inhalt des
Raums genutzt wird).



Interaktives Video hat mehr
Auswirkungen als
herkommliches Video.



Die Verwendung von interaktiven Videos zur
Ermoglichung des Lernens durch den Prozess
des Versagens von Misserfolgen hat ein grol3es
Potenzial, um ein ,tieferes Lernen” zu fordern
und den Prozess des Erwerbs von Fahigkeiten zu
beschleunigen.



Wenn Lernende die Kontrolle Uber
ihr Lernen haben, sind sie starker
involviert und beteiligen sich am
Lernprozess, der fur die

Maximierung des Engagements
entscheidend ist.



Wenn die Lernenden herausgefordert
werden und sich fur den Lernprozess
engagieren, sind sie aktiv und das
kognitive System wird ordnungsgemals
genutzt



Gerade im Sport lasst sich eLearning durch
Visualisierung von Bewegungsablaufen

effektiv zur Wissensvermittlung einsetzen
(Schleper, 2003, S.31)





Vorführender
Präsentationsnotizen
Die Geschichte ist oft nur der Eisberg, der aus dem Wasser reicht und der Inhalt der mittransportiert wird ist, wie bei der untenstehenden Abbildung des Eisbergs zu sehen ist, oft bedeutend größer als die Geschichte selbst. 
Mit der Digitalisierung der Medien sind neue Möglichkeiten entstanden Geschichten multimedial zu erzählen und interessanter wiederzugeben. Dennoch bleibt der Reiz des Storytellings in der Schaffung einer persönlichen Beziehung zum Publikum. 


For example, in elearning environments, the
context of learning is defined by pedagogy,
learning experience, design learning, transfer of
knowledge, and the space where these actions
are taking place. (Lugmayr et al. 2017, S. 15715)






Zur Animation und zum Kurs



https://ogy.de/4umr
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