C. Igel et al. (Hrsg.): Bildungsraume, DeLFI 2017 - Die 15. e-Learning Fachtagung Informatik,
Lecture Notes in Informatics (LNI), Gesellschaft fiir Informatik, Bonn 2017 27

Mobile Web-Technologien im Sport: Konzeption,
Entwicklung und Evaluation eines Trainingsassistenten

Dominic Ellek', Wolfgang Miiller’, Sandra Rebholz® und Stefan Kénig®

Abstract: In diesem Beitrag wird die Konzeption, Entwicklung und Evaluation eines
technologiebasierten ~ Trainingsassistenten ~ vorgestellt. =~ Der  Prototyp des  mobilen
Trainingsassistenten mit der Bezeichnung TASI wurde fiir den Bereich Handball konzipiert. Mit
ihm sollen typische Problemfelder bewiltigt und alternative Trainings- und Organisationsformen,
wie beispielsweise individuelles Training, unterstiitzt werden. Fiir die wissenschaftlich fundierte
Entwicklung des Prototyps wird der Design-Based Research-Ansatz aufgegriffen. Hinsichtlich
dessen findet eine formative und summative Evaluation statt. Der Trainingsassistent wurde einer
Testphase im Trainingsbetrieb unterzogen und anhand eines Fragebogens, basierend auf dem
Technology Acceptance Model (TAM) und der System Usability Scale (SUS), untersucht. Mit
den verschiedenen Erhebungsmethoden konnte beobachtet werden, dass der Assistent von den
Nutzern akzeptiert wurde und einen Mehrwert generiert hat.

Keywords: Mobiler Trainingsassistent, Web-Technologien im Sport, Handball, Design Based-
Research, Responsive Design, Technology Acceptance Model, System Usability Scale.

1 Einfithrung

Die Entwicklung im Sport sorgt fiir einen zunehmenden Gebrauch von digitalen Medien.
Mobile Technologien finden heutzutage in der Schule, im Vereins-, Freizeit- oder
Profisport Verwendung. Die Potentiale sind dabei ldngst nicht ausgeschopft. Vor allem
den digitalen online Medien wird eine unterstiitzende Wirkung im Lernprozess
zugeschrieben [HKV13]. Das Medium Video spielt dabei eine wichtige Rolle. Mit den
aktuellen Technologien ist beispielsweise auch im Amateurbereich ein mobiles Video-
Feedbacktraining mdoglich [Kr15]. Im Internet, vor allem auf sozialen Plattformen, wird
tiglich eine Vielzahl von Sport- und Trainingsvideos veroffentlicht. Mobile Endgerite
ermoglichen eine einfache Produktion, Verarbeitung und Bereitstellung. Der Einsatz von
digitalen Online-Technologien kann zur Bewiltigung typischer Probleme im sportlichen
Training fithren. Auch liegt es nahe, dass Verdnderungen und Innovationen im Training
auf diese Weise besser eingeleitet und umgesetzt werden kénnen.
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2 Problemstellung, Ansatz und Zielsetzung

Innovative Ansétze im Sport, wie beispielsweise individuelles Training im Handball,
werden im Breitensport kaum umgesetzt, da die hierfiir notwendigen Ressourcen in der
Regel nicht vorhanden sind. Tatsdchlich fiihren in der Praxis knappe Hallenkapazitéten
und die geringe Anzahl an ausgebildeten Trainern zu einer Abnahme der
Trainingsqualitdt. Das Ergebnis einer Befragung von iiber 500 Lehrern im Rahmen der
LEARNTEC 2016 [Lel6] verdeutlichte, dass die Akzeptanz gegeniiber neuen Medien
fehle. Zudem kritisieren Hebbel-Seeger, Kretschmann und Vohle [HKV13] die
mangelnde Umsetzung der Erkenntnisse aus den wissenschaftlichen Projekten in diesem
Bereich und deren ausbleibende Weiterfithrung.

In diesem Beitrag wird ein Ansatz auf Grundlage digitaler Medien und speziell mobiler
Web-Technologien vorgeschlagen, der [Kr15] folgend im Kontext dieser Problemfelder
Losungsansétze bieten soll. Konkret wird das Konzept eines technologiebasierten
Trainingsassistenten vorgestellt und evaluiert, der individualisiertes Training in der
Breite ermoglichen und damit im Breitensport bislang in dieser Form nicht vorhandene
Trainingsformen zulassen soll, wie etwa zusdtzliche Trainingseinheiten oder
Unterstiitzung beim Training am Seitenstreifen. Fiir die Entwicklung eines solchen
technologiebasierten Trainingsassistenten muss zundchst geprift werden, in welchen
Szenarien der Einsatz von digitalen Medien im Handballtraining sinnvoll ist.
Insbesondere muss dabei aufgezeigt werden, welchen Mehrwert ein digitaler
Trainingsassistent fiir Trainer und Spieler bieten kann und wie der Trainingsassistent
gestaltet sein muss, um von den zukiinftigen Nutzern akzeptiert zu werden.

3 Stand der Technik

Die Nutzung von digitalen Medien zur Veranschaulichung einzelner Bewegungen, vor
allem im Bereich des Technikerwerbstrainings, gab es schon in den 1970er Jahren
[HKV13]. In den frithen 90er Jahren wies Thlo [Th91] dem Einsatz von Medien folgende
Eigenschaften zu: Motivierung, Stimulierung, Erlebnisvermittlung, Steuerung, erhdhte
Effektivitit, Kontrolle und Rationalisierung im Sinne von Zeitersparnis in der
Umsetzung und Durchfiihrung. Seit dem Einzug der Digitalisierung sind der Videografie
kaum noch Grenzen gesetzt. Dreidimensionale Animationen, Bewegungsabliufe,
animierte Einzelbilder, Videos mit Zeitlupen- oder Zeitrafferfunktion und Bild-in-Bild
Sequenzen sind nur ein kleiner Auszug der aktuellen Technik. Hinzu kommt die
einfache Bearbeitungs- und Schnittfunktion von Videomaterial. Die Programme und
Applikationen sind oft kostenfrei und einfach zu bedienen. Die Moglichkeit der globalen
Veroffentlichung  tber das Internet und deren Kommunikations- und
Kommentarfunktionen sind weitere wichtige Bestandteile.

Den Sinn und Zweck der Nutzung von Medien im Sport sieht die Literatur in der
Vermittlung von Bildung. Dabei spielt es keine Rolle, ob es sich um Schul-, Hochschul-,
oder Vereinssport handelt. Das Medium kann aber nur bildend wirken, wenn es beim
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Nutzer eine Reflexion iiber die Eigene- und die Fremdbewegungen, das gemeinsame
Spiel oder die Taktik veranlasst. Dabei wird vor allem den digitalen Online-Medien eine
unterstiitzende Wirkung im Lernprozess zugeschrieben [HKV13]. Praxisbeispiele wie
Videofeedback-Training im Volleyball [FTB05] und Handball [Kr15], Video-Podcasts
im Sportstudium zum Thema Snowboarden (Projekt ,,RUN! — eLearning in Bewegungs-
und Sportwissenschaft™; boardcast.de) oder Blended Learning in der Traineraus- und —
fortbildung im Tischtennis (edubreak-sportcampus.de) veranschaulichen das.

Allgemein wird der geringe Einsatz von aktueller Bildungstechnologie in der Forschung
und im Schulsport beméingelt [HKV13]. Im Freizeit- oder Fitnesssport finden mobile
Technologien dagegen immer hédufiger Verwendung. Fitness-Apps finden grofBien
Anklang und stehen unter stindiger Weiterentwicklung. Auch Sport-Apps wie online-
coach (online-coach.org) oder die App Coach’s Eye (coachseye.com) beinhalten
niitzliche Funktionen, wie beispielsweise das mobile Abrufen von selbst
zusammengestellten  Trainingseinheiten oder das  Analysieren von  selbst
aufgenommenen Videos mit Hilfe von Zeitlupenfunktion, Audiokommentaren und
Zeichenwerkzeugen. In Bezug zu den bereits erorterten Problemfeldern gibt es, speziell
im Bereich Handball, keine erwéhnenswerten Medienprodukte. Zwar beinhaltet
beispielsweise die kostenpflichtige App online-coach auch Handballiibungen, doch
mangelt es dabei an der sportlich-didaktischen Aufbereitung dieser. Ebenso ist keine
spezielle Unterstiitzung fiir individuelles Training oder fiir die Trainingsevaluation
vorgesehen.

4 Konkrete Forschungsfragen

Auf Basis des dargestellten Forschungsbedarfs ist das Ziel der Arbeit, einen mobilen
Trainingsassistenten fiir die Sportart Handball zu entwickeln und dessen Akzeptanz bei
den Nutzern zu evaluieren. Um den Kontext spezifischer zu untersuchen, werden
folgende Forschungsfragen gestellt.

F.: Wird der mobile Trainingsassistent von den Nutzern in der Anwendung akzeptiert?
F.: Welchen Mehrwert generiert der mobile Trainingsassistent?

Die Vermutung liegt nahe, dass beide Fragen direkt voneinander abhdngen. Wiirde der
Assistent dem Nutzer keinen Mehrwert bringen, so wiirden ihn diese wohl kaum
weiterverwenden (akzeptieren). Diese Forschungsfragen lassen sich durch weitere
Unterfragen konkretisieren: F,,: Welchen Mehrwert hat der Trainingsassistent fiir den
Trainer im Training? F..: Welchen Mehrwert generiert der Trainingsassistent fiir den
Sportler?

S Methodik: Design-Based Research

Hinsichtlich der Thematik ist es notwendig, einen Ansatz zu wéhlen, der eine
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Verkniipfung zwischen erkenntnis- und anwendungsorientierter Forschung darstellt. Der
Design-Based Research (DBR) Ansatz vereint Entwicklung und Forschung in einem
kontinuierlichen Kreislauf von Gestaltung, Durchfiihrung, Uberpriifung und Re-Design
[De03], [Re05]. Mit dem Ansatz méchte man konkrete und realitdtsbezogene Losungen
zu relevanten (Bildungs-)Problemen finden. Fiir den DBR-Ansatz gibt es in der Literatur
verschiedene Bezeichnungen. Im Deutschen verwendet Reinmann den Begriff
entwicklungsorientierte Bildungsforschung bzw. didaktische Entwicklungsforschung
[Rel4]. Der Ansatz ist daher besonders fiir die Entwicklung von neuartigen mobilen
Lehr-Lerntechnologien geeignet [HHMO09], und erweist sich somit zur Beantwortung fiir
die vorliegenden Forschungsfragen als angemessen.

6 Konzeption

Mit Hilfe einer Anforderungsanalyse wird die genaue Beschreibung der notwendigen
Bestandteile und Funktionen des Trainingsassistenten erstellt. Dabei werden, im Rahmen
eines szenariobasierten Designs (SBD) Personas und Problem-Szenarien erzeugt. Die
daraus resultierenden Problemfelder werden in einen Anforderungskatalog fiir den
Trainingsassistenten tiberfithrt. Unter Anbetracht dieser Anforderungen und den bereits
erstellten Forschungsfragen, findet die Hypothesenbildung statt. Im Rahmen des SBD
wird dem Trainingsassistenten der Arbeitstitel 7AS/ erteilt. Dieser findet fortan
Verwendung und individualisiert den Prototyp.

6.1  Problemfelder und Anforderungen

Die nachfolgenden Problemfelder im Bereich Handballtraining stiitzen sich auf
Problemszenarien [CR90], welche auf Grundlage von Personas [Co04] generiert wurden:
Das Training ist nicht abwechslungsreich. Die Trainingsplanung und die Nachbereitung
ist zeitintensiv. Spieler sind im Training oft unmotiviert. Ein Grund dafiir ist die
mangelnde Trainingsqualitdt. Ein individuelles Training ist mit den vorhandenen
Ressourcen nur schwer durchzufithren. Die Trainerqualitdt und damit auch die Qualitét
der Ubungen ist oft unzureichend.

Auf Basis dieser Problemfelder ergeben sich somit folgende Anforderungen an den
Trainingsassistenten: Der Nutzer mochte neue Ubungen recherchieren und im
Trainingsbetrieb verwenden konnen. Der Assistent soll die Planung und Evaluation des
Trainings optimieren und zeitlich verkiirzen. Aulerdem soll er die Trainingsausfiihrung
verbessern, um die Trainingsqualitit zu erhohen. Zusitzlich soll er individuelles
Training ermoglichen und fordern. Grundlage fiir eine erfolgreiche Nutzung ist eine
einfache, schnelle und intuitive Bedienbarkeit.

6.2  Definition Mehrwert und Hypothesenbildung

Aus den Ergebnissen der Anforderungsanalyse ldsst sich der potentielle Mehrwert des
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mobilen Trainingsassistenten fiir Trainer und Spieler ableiten und folgendermafen
beschreiben:

Der mobile Trainingsassistent unterstiitzt den Trainer in allen drei Phasen des Trainings,
das heifit, er vereinfacht die Organisation in der Planung, Ausfithrung und Evaluation.
Die Vor- und Nachbereitung des Trainings ist mit Hilfe des Trainingsassistenten
einfacher und effizienter zu gestalten. Nach einer Eingewdhnungsphase kann man mit
TASI zeitsparend arbeiten. Die Nachbereitung des Trainings, welche oft vernachlassigt
wird, kann durch TASI halbautomatisch erfolgen. Zudem ermoglicht der Assistent eine
Archivierung der Trainingseinheiten. So kann kontrolliert werden, was trainiert wurde.
Dies verbessert auch die Trainingssteuerung [Ho96], da man abwechslungsreicher und
auf bestimmte Ubungen gezielt aufbauend, trainieren kann. Mit einer wachsenden
Anzahl an Ubungen stellt TASI eine Art Ubungsbibliothek dar. Somit hat der Nutzer
jederzeit die Moglichkeit Ubungen nachzuschauen, selbst auszuiiben oder in das
Training zu integrieren. Die Trainingsdurchfithrung kann abwechslungsreicher gestaltet
werden, da immer wieder neue Ubungen eingesetzt werden kénnen. Hinzu kommt, dass
die ausgewihlten Ubungen die korrekte Umsetzung (Technik) nach neuestem Stand der
Trainingslehre beschreiben und somit die Trainingsqualitdt erhohen. Das heift, durch die
audiovisuelle Aufbereitung der Bewegungsabldufe kann der Nutzer genau erkennen, wie
er die Ubung auszufiihren hat. Der Trainer wird somit gar nicht erst verleitet eine Ubung
unprézise bzw. ,falsch® vorzufilhren. Den Spielern wird im Video das ideale
Grundmuster des Bewegungsvorgangs prisentiert.

Der Mehrwert wird im Folgenden mit dem Begriff Niitzlichkeit gleichgesetzt. Die
wahrgenommene Niitzlichkeit (perceived usefulness, kurz: PU) wird von Davis, Bagozzi
und Warshaw [DBW89, S. 985] folgendermaflen definiert: ,the prospective user’s
subjective probability that using a specific application system will increase his or her job
performance within an organizational context“. Aus der wahrgenommenen Niitzlichkeit
kann demnach abgeleitet werden, ob das System aus Sicht des Nutzers einen Mehrwert
fir ihn bietet. Laut dem Technology Acceptance Model (TAM) nach Davis et al.
[DBW&9] ist die wahrgenommene Niitzlichkeit eine der zwei Variablen, von denen die
Verhaltensakzeptanz abhéngig ist. Die andere Variable ist die wahrgenommene einfache
Bedienbarkeit (perceived ease of use, kurz: PEoU) [BM04]. Die Niitzlichkeit (also der
Mehrwert) und die einfache Bedienbarkeit sind fiir die tatsichliche Nutzung
ausschlaggebend. Biirg und Mandl setzen die tatsichliche Nutzung mit der
Verhaltensakzeptanz gleich. Voraussetzung dafiir ist eine positive Nutzungseinstellung,
welche im Kontext synonym zur Einstellungsakzeptanz verwendet wird [BM04]. Aus
der wahrgenommenen Niitzlichkeit und der wahrgenommenen einfachen Bedienbarkeit
kann demnach abgeleitet werden, ob ein System vom Nutzer akzeptiert wird.

Auf dieser Grundlage ldsst sich zusammenfassend die Hypothese formulieren: H: Der
Trainingsassistent wird von den Nutzern akzeptiert, da er einfach zu bedienen ist und
einen Mehrwert fiir den Nutzer mit sich bringt. Wird die Aussage in ihre Einzelteile
zerlegt, konnen weitere Unterhypothesen gebildet werden: HU,: Der Trainingsassistent
ist einfach zu Bedienen. HU.: Der Trainingsassistent hat einen Mehrwert fiir den Nutzer.
HU,: Der Trainingsassistent wird vom Nutzer akzeptiert.
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7 Umsetzung

Eine erste Umsetzung des mobilen Trainingsassistenten erfolgt unter Verwendung
verschiedener Webtechnologien. Da der Trainingsassistent sowohl eine Authoring-
Umgebung zum Zusammenstellen von Trainings und deren Zuweisung an Mannschaften
und Teams beinhalten soll, als auch eine einfache Umgebung zum Abrufen der Trainings
und der dazugehorenden Videos auf dem mobilen Endgerét, wurde eine dynamische
Website im Responsive Design als besonders geeignet befunden. Das Framework
Material Design for Bootstrap (MDB) unterstiitzt den Designprozess. Als Skriptsprache
wird PHP und als Datenbanksystem MySQL verwendet.

Fiir Prototyp 1 wurde ein erstes Testsystem mittels XAMPP und dem MDB Framework
aufgezogen. So konnte mit HTMLS, CSS3 und Javascript ein Grundgeriist und ein
funktionsfahiges Klickmodell initiiert werden. Prototyp 1 wurde im Rahmen eines
kurzen Usability-Tests mit der Thinking-Aloud-Methode gepriift. Es konnten keine
gravierenden Mingel festgestellt werden. Kleinigkeiten in der Darstellung wurden
darauthin optimiert. Bei der Umsetzung von Prototyp 2 wurde der Funktionsumfang
minimiert und nur die Strukturen implementiert, welche zur Beantwortung der
Forschungsfragen noétig sind. Zudem wurden iiber 100 Trainingsiibungen aus
verschiedenen Bereichen ausgewdhlt, abgefilmt, auf eine Videoplattform geladen und in
die Datenbank eingetragen. Dabei wurden folgende Funktionen verwirklicht: Der
Assistent passt sich mittels Responsive Webdesign auf die verschiedenen Displaygrofien
des Endgerits an. Die erstellten Ubungsvideos lassen sich nach Kategorien anzeigen.
Mit Hilfe der Login-Funktion koénnen Trainer diese Ubungen zu einem Training
hinzufiigen, mit Hinweisen versehen und fiir die Nutzer freigeben (s. Abb. 1).
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Abb. 1: TASI in Verwendung auf einem Notebook (links) und auf einem Smartphone (rechts)
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8 Evaluation

Im Rahmen des DBR-Ansatzes kamen verschiedene Untersuchungsmethoden
(Beobachtung, Befragung, Testphase, Feedback, Usability-Testing, Selbstevaluation und
Experten-Einschitzung) zum Einsatz. Zu Beginn der Forschungsarbeit wurde formativ
evaluiert. Ergebnisse konnten somit direkt in den Entwicklungsprozess zuriickflieBen.
Ebenso fand abschlieBend eine summative Evaluation statt. Ziel der Evaluation war es,
die eingangs formulierten Forschungsfragen zu beantworten und die aufgestellten
Hypothesen zu iberpriifen. Um herauszufinden, ob die Nutzer den mobilen
Trainingsassistenten akzeptieren und welchen Mehrwert sie in der Verwendung des
Assistenten sehen, wurde eine schriftliche Befragung aller Teilnehmer, ein
Leitfadeninterview der Trainer und verschiedener Experten aus dem Bereich Sport,
sowie eine Beobachtung des Trainings wéhrend der Testphase durchgefiihrt. Fiir die
Evaluationsplanung wurden zwei Testszenarien entwickelt, welche nachfolgend kurz
beschrieben werden.

8.1  Testphase

Testszenario 1 stellt die Testphase mit Trainern und Spielern dar. Vorgabe war es, den
Trainingsassistenten TASI im Training einzusetzen (siehe Abb. 2). Die Durchfithrung
fand in zwei Gruppen (Gruppe A und B) statt, da die Probanden zu zwei
unterschiedlichen Mannschaften gehorten. Der jeweilige Trainer integrierte TASI in eine
oder mehrere Trainingseinheiten. Diesbezliglich kam der Assistent auch in der
Trainingsvorbereitung und -nachbereitung zum Einsatz. Im Anschluss an die Testphase
fand eine schriftliche Befragung der Trainer und Spieler zur wahrgenommenen
Niitzlichkeit und zur wahrgenommenen Einfachheit der Bedienung des
Trainingsassistenten mit Hilfe eines Fragebogens statt. Zusitzlich wurde ein Leitfaden-
Interview mit den Trainern durchgefiihrt, das einen Einblick in deren Beurteilung des
Systems verschaffen sollte.

Um weitere Stakeholder mit einzubeziehen, wurde Testszenario 2 entwickelt. Dabei
wurden drei Experten aus verschiedenen Sportbereichen (Sportwissenschaftler,
Athletiktrainer, aktive Handballspielerin) hinsichtlich der Verwendung von TASI einem
Nutzungstest samt miindlicher Befragung unterzogen. Die Befragung sollte Hinweise
darauf liefern, welchen Mehrwert die Experten in der Nutzung des Trainingsassistenten
sehen.
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Abb. 2: Training mit TASI am Seitenstreifen in der Halle (Testszenario 1, Gruppe A)

8.2  Auswertung

Alle Probanden der beiden Gruppen aus Testszenario 1 wurden mit Hilfe eines
Fragebogens befragt, der aus drei Teilen bestand. Im ersten Teil wurden demographische
und personliche Daten erfasst. Gruppe A setzt sich aus 14 ménnlichen Spielern
zusammen und weist ein Durchschnittsalter von 17,64 Jahren auf (SD: 2,373). Die
Spieler sind im Durchschnitt seit 10,71 Jahren beim Handball (SD: 3.872). In einer
Woche bestreiten sie durchschnittlich 3 Trainingseinheiten Handball (SD: .864). Der
Trainingsassistent wurde von der Gruppe vorwiegend auf einem Tablet genutzt (86%).
Durchschnittlich 2,5 Mal kam TASI je Proband im Trainingsbetrieb zum Einsatz.
Gruppe B setzt sich aus 6 weiblichen Spielerinnen zusammen und weist ein
Durchschnittsalter von 15,17 Jahren auf (SD: .753). Die Spielerinnen sind im
Durchschnitt seit 7,83 Jahren beim Handball (SD: 3.251). In einer Woche bestreiten sie
durchschnittlich 4 Trainingseinheiten Handball (SD: .983). Der Trainingsassistent wurde
von Gruppe B in genau einer Trainingseinheit auf einem Smartphone genutzt.

Der zweite Teil des Fragebogens beinhaltet 12 Items (Item 9-20) die auf Grundlage des
bereits erwidhnten Technical Acceptance Model (TAM) konzipiert wurden. Der
durschnittliche PEoU-Wert von 4,55 proklamiert einen geringen Aufwand in der
Nutzung des Systems. Somit besteht laut Davis et al. [DBWS89] eine hdohere
Wahrscheinlichkeit, dass das System auch tatsdchlich genutzt wird. Der
durchschnittliche PU-Wert von 4,18 stellt den erwarteten Ertrag dar. Der Nutzer geht in
diesem Falls also davon aus, dass ihm durch die Verwendung des Systems ein Mehrwert
entsteht. Somit ist er auch eher dazu bereit, das System zu nutzen. In Abbildung 3
werden die genannten Kennzahlen zusétzlich gruppenspezifisch dargestellt. Dabei lédsst
sich erkennen, dass in Gruppe B leicht hohere Werte zu vernehmen sind.
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Abb. 3: Auswertung TAM (links) und SUS (rechts)

Im dritten Teil des Fragebogens wird mit 10 Items (Item 21-30) die System Usability
Scale (SUS) [Br96] ermittelt. Die Auswertung ergab, wie in Abbildung 3 rechts zu
erkennen, einen Wert von 81,88. Somit bestétigt dieses Ergebnis die subjektive
Einschitzung der Gebrauchstauglichkeit (PEoU). Dem Trainingsassistenten wird daher
eine gute Usability ohne grofere Probleme zugewiesen.

Die Trainer beider Gruppen und auch die drei Stakeholder aus Testszenario 2 wurden
mittels eines Leitfrageninterviews befragt. Deren Auswertung ldsst schlussfolgern, dass
die Verwendung von TASI positiv verlaufen ist. Die Trainer beider Gruppen
verwendeten den Trainingsassistenten auf dhnliche Art und Weise. Alle Funktionen
wurden genutzt und somit auch getestet. Beide Trainer bemingelten das automatische
SchlieBen der Navigation. Insgesamt wurde TASI eine gute Bedienbarkeit zugesprochen.
Eine Darstellung der ungefihren Durchfiihrungsdaver und des Mindestalters zur
Ubungsdurchfiihrung wurden vorgeschlagen. Die Befragten sehen die Verwendung von
TASI im individuellen oder Kleingruppen-Bereich sowie im Athletik- und
Torwarttraining. Ein Proband aus Testszenario 2 bestétigt die Annahme, dass es vor
allem auf den Demonstrator der Ubung ankommt, inwiefern der Bewegungsablauf im
Video korrekt dargestellt wird. Derselbe Proband bewertet die audiovisuelle
Beschreibung, vor allem in Anbetracht der kurzen Dauer der Videos, als positiv. In der
geringen Zeit der Videos sei es aber nicht méglich die Ubung in vollster Genauigkeit,
hinsichtlich des sportwissenschaftlichen Hintergrunds, zu erkldren. Ein Proband hat alle
115 Ubungsvideos angeschaut. Dabei empfand er das 2-sekiindige Intro als stdrend.
Besonders hervorzuheben ist die Tatsache, dass zwei Experten die didaktisch-
methodische Umsetzung sowie den sportwissenschaftlichen Inhalt der Ubungsvideos
durchweg positiv bewertet haben. Insgesamt war auffallend, dass sich alle Probanden am
Ende der Befragung iiber den geplanten weiteren Verlauf des Trainingsassistenten
erkundigten. Bei allen Befragten bestand also auch nach der Testphase ein Interesse an
TASL

Beziiglich des vorliegen Forschungskontexts ldsst sich aus der Beobachtung
schlussfolgern, dass eine positive Niitzlichkeit (Mehrwert) und eine einfache
Bedienbarkeit wahrgenommen wurde. Auch wurde bei den Probanden eine positive
Einstellungs- und Verhaltensakzeptanz gegeniiber TASI beobachtet. Es konnten somit
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iiber alle drei Felder (Niitzlichkeit, Bedienbarkeit, Akzeptanz) Erkenntnisse gewonnen
werden. Die Zusammenhidnge miissen in einer abschlieBenden Betrachtung erortert
werden.

8.3 Resiimee

Im Bezug zum Forschungskontext, mit dem Ziel der Konzeption, Entwicklung und
Evaluation eines mobilen Trainingsassistenten auf Basis von Web-Technologien fiir den
Bereich Handball, konnten die erstellten Hypothesen bestétigt und die Forschungsfragen
beantwortet werden. Damit kann man das Forschungsprojekt aber noch nicht als beendet
betrachten. Aus Sicht der DBR-Methode ist der Design-Prozess ein stindiger Kreislauf.
Der vorliegende Prototyp kann weiterentwickelt werden und es konnen neue
Forschungsfragen und Hypothesen gebildet werden.

9 Abschlielende Diskussion

In einem Prozess der Vorpriifung, Konzeption und Umsetzung wurde der Prototyp TASI
unter stindigem Re-Design entwickelt und getestet. Hinsichtlich der Problemstellung
kann aufgrund der ausgewerteten Ergebnisse bestitigt werden, dass mobile Web-
Technologien, wie der Trainingsassistent TASI, im Sport gewisse Potentiale besitzen
und zur Bewiltigung bestimmter Problemfelder beitragen konnen. Der im Rahmen der
Forschungsarbeit ~ betrachtete =~ wissenschaftliche Kontext  bezliglich des
Trainingsassistenten generiert weiteren Forschungsbedarf. Wird der Blick auf den DBR-
Ansatz gerichtet, ist zum einen eine Weiterentwicklung des Prototyps notwendig. Zum
anderen konnen auf Grundlage der gewonnenen Forschungsergebnisse weitere
Forschungsfragen abgeleitet werden.

Die nachfolgend genannten Themenbereiche sollten bei einer Weiterentwicklung von
TASI beachtet werden: Die beobachteten Usability-Probleme kénnen durch Hinzunahme
bestimmter Technologien, wie z.B. Ajax (ein Konzept zur asynchronen
Dateniibertragung  zwischen Browser und Server) minimiert werden. Der
Funktionsumfang von TASI kann hinsichtlich der durchgefiihrten Anforderungsanalyse
erweitert werden. Diesbeziiglich sind tiefgehende Usability-Test, im Rahmen von
Anwendungstests, mit Protokollierung des Nutzungsverhaltens in Nutzungstests um
weitgehende Informationen zu erhalten, zu empfehlen. In diesem Zusammenhang ist
auch eine didaktische Bewertung der Ubungsvideos moglich. Bei der Erstellung von
Ubungsvideos ist ein Demonstrator, der den erforderlichen Bewegungsablauf
bestmoglich vollbringen kann, das wichtigste Kriterium. Die Beschreibung der Videos
miissten hinsichtlich der Verbesserungsvorschlidge der Befragten optimiert werden (die
ungefiihre Durchfiihrungsdauer der Ubung soll dem Nutzer helfen das Training besser
planen zu kdnnen. Eine Altersfreigabe fiir die Ubungen sollte beigefiigt werden. Zudem
sollte in der Ubungsbeschreibung ein Vorschlag zur Wiederholungs- und Serienanzahl
gegeben sein). Sicherheitsstandards beziliglich der Web-Entwicklung wurden im
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bisherigen Prototyp nicht weiter beachtet. Diese sind fiir groBere Untersuchungen ggf.
essentiell. Neben dem Bereich der Athletik kénnten auch Ubungen aus den Bereichen
Technik und Taktik in den Trainingsassistenten aufgenommen werden. Vor allem, der
von den Befragten erwdhnte Vorschlag, Torwarttraining in TASI zu implementieren, ist
sinnvoll. In diesem Bereich weisen die meisten Trainer gewisse Defizite auf. Die
Torwartposition ist im Handball, gegeniiber dem Feldspieler, gesondert zu betrachten. In
vielen Trainingseinheiten wird genau das vernachldssigt. Der Trainingsassistent kann
auch sportartiibergreifend untersucht werden. Vor allem aufgrund der Tatsache, dass die
Forschungsergebnisse das bevorzugte Einsatzgebiet von TASI auf individuelles Training
oder Kleingruppentraining gelegt haben, kann er so in fast jeder Sportart eingesetzt
werden (entsprechende Anpassungen vorausgesetzt).

Im Bereich Handball hat sich der Trainingsassistent auf Grund der Problemstellung und
der durchgefiihrten Tests im Bereich des individuellen Trainings empfohlen. Jedoch
muss an dieser Stelle die Art des Einsatzes kritisch betrachtet werden. Die aktuellen
Ubungsvideos sind zum GroBteil im Athletikbereich angesiedelt. Einige Ubungen zielen
auch auf ein Techniktraining ab. Der Trainingsassistent kann dem Nutzer zwar den
korrekten Bewegungsablauf unter Beriicksichtigung der eingeblendeten Grafiken und
Erkldrungen detailliert schildern, jedoch kann er den Nutzer in der Ausfithrung nicht
korrigieren. Somit kommt es immer auf die Ubung an, ob der Trainingsassistent vom
Nutzer alleine oder unter Anwesenheit des Trainers benutzt werden kann. Diesbeziiglich
konnten auch weitere Forschungsthemen erortert werden. Eventuell ist es moglich, ein
Videofeedback-Training in den Assistenten zu implementieren.

Der Bereich der Akzeptanzforschung bringt ebenfalls Forschungspotential mit sich. Die
in der Arbeit untersuchte Verhaltens- und Einstellungsakzeptanz, im Sinne der
tatsdchlichen Nutzung ist von mehreren Variablen als den Getesteten (PU und PEoU),
abhéngig. Dazu sollten weitere Untersuchungen unter Anbetracht anderer Modelle, wie
beispielsweise dem TAM?2 von Venkatesh & Davis [VDO0O0], unternommen werden.
Diesbeziiglich sind Befragungen in groBerem Umfang sicherlich sinnvoll.

Zusammenfassend zeigt sich, dass weiterfithrende Arbeiten, vor allem in den Bereichen
Medienpadagogik, Mediendidaktik, Informatik und Sport, zu vollziehen sind.
Untersuchungen konnen in verschiedene Richtungen erfolgen. Vor allem die
Weiterentwicklung des Prototyps erscheint aufgrund des relevanten Forschungskontexts
als sinnvoll.
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