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ZUSAMMENFASSUNG

Der Einsatz von 360°-Videos, insbesondere durch die ermöglichte multiperspekti-
vische Sichtweise, bietet ein vielversprechendes Potenzial für die Verwendung als 
Lehr-Lernmedium. Daher wird in diesem Beitrag ein Konzept für den Einsatz von 
360°-Videos als Lehr-Lernmedium zur Bewegungsaneignung und zum Techniktrai-
ning im Volleyball mit besonderem Fokus auf die Vermittlung des oberen Zuspiels 
vorgestellt. Der Einsatz von 360°-Videos innerhalb dieses Konzepts ermöglicht 
eine Betrachtung von Bewegungen aus verschiedenen Blickwinkeln und zielt auf 
eine Verknüpfung von Theorie und Praxis ab. Dies soll nicht nur die Motivation der 
Lernenden steigern, sondern auch zu einer effektiveren Technikvermittlung und zu 
selbstgesteuertem Lernen führen. Trotz dieser vielversprechenden Potenziale wer-
den auch Herausforderungen hinsichtlich der technischen Umsetzung von Video-
aufnahmen diskutiert. Darüber hinaus werden Weiterführungsmöglichkeiten sowie 
zukünftige Forschungsbedarfe zur Evaluation und Weiterentwicklung des Konzepts 
aufgezeigt. Insgesamt bietet das vorgestellte Konzept einen vielversprechenden An-
satz für den Einsatz von 360°-Videos in der Technikvermittlung.

1.	Einleitung

Für die Teilnahme am Zielspiel Volleyball ist die Beherrschung der Grundtechniken, 
insbesondere des oberen Zuspiels, essenziell und von großer Bedeutung (Anrich et 
al., 2005). Sie stellen eine wesentliche Voraussetzung für das Volleyballspiel dar, 
weshalb das Erlernen und Verbessern dieser Grundtechniken nicht nur für den 
Leistungs- und Vereinssport, also den außerschulischen Sport, sondern auch für das 
Volleyballspiel im Rahmen des Schulsports bedeutsam ist. Sowohl das Erlernen der 
Volleyballgrundtechniken als auch das Volleyballspiel selbst erfordern eine präzise 
Bewegungsausführung und gute koordinative Voraussetzungen (Lohmann, 2023). 
Gerade im Schulsport stellt die Aneignung der Grundtechniken aber eine Herausfor-
derung dar und die mangelnde Beherrschung führt häufig zu Frustration und Lange-
weile beim Volleyballspielen (Lohmann, 2023). Um diesen Frustrationen gerade im 
Schulsport präventiv entgegenzuwirken, ist es wichtig, das obere Zuspiel im Rahmen 
eines Techniktrainings nachhaltig zu erlernen. 
Im Techniktraining sportlicher Bewegungen können Videos für verschiedene Ziel-
setzungen eingesetzt werden (Fischer & Krombholz, 2020; Mödinger et al., 2022). 
Beispielsweise können Videos zur Analyse von Bewegungen hinsichtlich kinemati-
scher Faktoren wie Gelenkwinkel verwendet werden (ebd.). Grundsätzlich werden 
Videos als Lehr-Lernmedium häufig herangezogen (Börner et al., 2016) und digi-

talen Medien wird generell ein hohes Potenzial 
für Lehr-Lernprozesse im Sport zugeschrieben 
(Wendeborn, 2019). 360°-Videos ermöglichen 
im Vergleich zu herkömmlichen Videos ohne 
360°-Rundumsicht neben den Vorteilen von Vi-
deos im Allgemeinen insbesondere die gleichzei-
tige Betrachtung verschiedener Perspektiven und 
Blickwinkel innerhalb eines Videos. Allgemein 
im Sport wird der Einsatz von 360°-Videos als 
effektiv beschrieben (Ranieri et al., 2022), denn 
durch den Einsatz von 360°-Videos können bei-
spielsweise das Interesse, die Aufmerksamkeit 
und die Konzentration beim Lernen gesteigert 
werden (Ranieri et al., 2022; Ulrich et al., 2019). 
Im Folgenden werden daher Ideen zu einem 
Konzept für eine 360°-Video-Lehr-Lerneinheit zur 
Bewegungsaneignung und zum Techniktraining 
am Beispiel des oberen Zuspiels im Volleyball 
vorgestellt. 

2.	Bewegungsausführung und 
Technikstruktur des oberen 
Zuspiels

Im Mittelpunkt des Konzepts stehen die Bewe-
gungsvisualisierung und das Techniktraining mit-
hilfe von 360°-Videos der Technik des frontalen 
oberen Zuspiels (Pritschen) im Stand im Volley-
ball, mit der Bälle präzise und zielgerichtet ge-
spielt werden können (Anrich et al., 2005; Czimek 
& DVV, 2022). Entscheidend für ein erfolgreiches 
oberes Zuspiel ist, dass die Technik zielführend 
erlernt und möglichst fehlerfrei ausgeführt wird 
(Feiri et al., 2008). 
Für die Technik des oberen Zuspiels sind die Arm- 
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und Handhaltung, die Körperhaltung, die Schul-
terachse, der Spielpunkt und die Impulsgabe 
wichtige Merkmale, mit denen die Bewegungs-
ausführung beschrieben werden kann (Anrich et 
al., 2005). Neben der Beschreibung der Technik 
anhand dieser Merkmale gibt es für das obere 
Zuspiel das Technikmodell „Helsinki“ (Feiri et al., 
2008). Mit diesem wird die Bewegungsbeschrei-
bung des oberen Zuspiels in drei Phasen (Hel, 
sin, ki) unterteilt und kann so anschaulich und 
einprägsam für die Technikaneignung herange-
zogen werden (ebd.). 
Voraussetzung für die erste Phase und generell 
für die Technik des oberen Zuspiels ist die Aus-
gangsposition bzw. Grundposition (Czimek & 
DVV, 2022; Feiri et al., 2008). Diese ist gekenn-
zeichnet durch eine laufbereite Erwartungshal-
tung, bei der eine leichte Schrittstellung mit dem 
rechten Fuß vorne eingenommen und auf dem 
ganzen Fuß mit einem Körperschwerpunkt auf 
dem Vorderfuß gestanden wird (Anrich et al., 
2005; Czimek & DVV, 2022; Feiri et al., 2008). 
Knie (Winkel 160°) und Hüfte sind leicht gebeugt 
und die Arme sind locker und leicht angewinkelt 
(ebd.). 
In der ersten Phase „Hel-" des Technikmodells 
„Helsinki“ werden die Hände ausgehend von der 
Erwartungshaltung vor/über die Stirn geführt, 
sodass sie gemessen an der Armstreckung mit 
zwei Drittel vor/über der Stirn sind (Czimek & 
DVV, 2022; Feiri et al., 2008). Dabei bleibt der 
Oberkörper aufrecht, der Blick ist auf den Ball 
gerichtet und die Ellbogen befinden sich auf 
Augenhöhe (ebd.). Beim Hochführen der Hände 
bilden diese mit den Daumen und Zeigefingern 
ein Dreieck vor/über der Stirn, durch das von 
unten geblickt werden kann (ebd.). Die Finger 
sind gespreizt und die Hände geöffnet (Anrich 
et al., 2005). Für die Bildung des Dreiecks müs-
sen die Hände einwärts gedreht werden, sodass 
die Zeigefinger etwa 2 cm voneinander entfernt 
sind (Feiri et al., 2008). Außerdem wird mit den 
Händen eine sogenannte „Korbstellung“ ein-
genommen (Anrich et al., 2005; Czimek & DVV, 
2022). Diese wird durch ein leichtes Einknicken 
im Handgelenk nach innen bzw. unten erreicht 
(Anrich et al., 2005; Feiri et al., 2008). Dabei 
bleibt das Handgelenk locker und die Hände sind 
rund geformt (ebd.). 
In der zweiten Phase „sin“ des Technikmodells 
wird die Handposition und -formation der ersten 
Phase beibehalten (Anrich et al., 2005; Feiri et 
al., 2008). Es wird eine stabile, schulterbreite 
Schritt-/Grätschstellung eingenommen, das 
Gewicht auf beide Füße verteilt und die Schul-
terachse entsprechend dem angestrebten Ziel 
ausgerichtet (Anrich et al., 2005; Czimek & DVV, 
2022; Feiri et al., 2008). Je nachdem, ob bei-
spielsweise ein hoher oder ein schneller, niedri-
ger Pass gespielt werden soll, werden die Beine 
zudem stärker oder weniger stark für einen 
größeren oder kleineren Beineinsatz gebeugt 

(Czimek & DVV, 2022; Feiri et al., 2008). Dadurch wird der Körperschwerpunkt abge-
senkt, die Handhaltung bleibt jedoch in der zuvor beschriebenen Position erhalten 
(Anrich et al., 2005; Czimek & DVV, 2022). Insgesamt soll eine neutrale Spielstellung, 
d.h. Körper/Wirbelsäule/Kopf ist hinter dem Ball, und eine frontale Körperausrich-
tung sowie eine Ausrichtung der Füße zur Abspielrichtung eingenommen werden 
(Czimek & DVV, 2022).  
In der dritten und letzten Phase des Technikmodells „ki“ wird der Ball gespielt 
(Feiri et al., 2008). Hier werden Finger, Hände und Schultern in eine Vorspannung 
gebracht und beim Spielen kommt es zu einer harmonischen Ganzkörperstreckung 
nach oben in Abspielrichtung (Anrich et al., 2005; Feiri et al., 2008). Durch den gerin-
gen Beineinsatz bei niedrigeren, schnellen Pässen, erfolgt die Hauptsteuerung aus 
dem Hand- und Daumengelenk sowie aus den Armen (Czimek & DVV, 2022; Feiri et 
al., 2008). Sobald der Ball die Hände berührt, werden die Handgelenke leicht nach 
innen/unten eingeknickt (Czimek & DVV, 2022). Beim Spielen des Balles sind die 
Finger gespannt und gespreizt, es wird eine Balance zwischen beiden Daumen und 
Zeigefingern hergestellt und der Hauptimpuls kommt aus den nach innen gebeug-
ten Handgelenken (Czimek & DVV, 2022). Insgesamt wird der Ball mit allen Fingern 
gespielt und der Hand-Ball-Kontakt sollte möglichst kurz sein (Anrich et al., 2005; 
Czimek & DVV, 2022; Feiri et al., 2008). Der Ball sollte beim Spielen nicht rotieren 
und es sollte kein Schritt gemacht werden (Czimek & DVV, 2022). Nach dem Spielen 
des Balles sollten die offenen Handflächen mit angespannten Fingern oben stehen 
bleiben sowie die Daumen nach vorne stehen (ebd.). Wichtig ist, dass die Hände 
nicht überaufgedreht werden (ebd.).

3.	360°-Videos im Sport und digitaler Medieneinsatz 
im Volleyball
Um Bewegungsabläufe, wie sie in Sportkontexten vorzufinden sind, analysieren und 
detailliert betrachten zu können, bietet sich im Gegensatz zu statischen Bildern der 
Einsatz von bewegten Bildern und damit von Videotechnologie an (Dober, 2019; 
Rosendahl & Wagner, 2021). Bei statischen Bildreihen kann keine Bewegungsdyna-
mik abgebildet werden und somit können Bewegungsabläufe nur schwer im Detail 
analysiert werden. Mithilfe von Videotechnologie können Bewegungen und auch 
Taktiken visualisiert, strukturiert sowie gesteuert vermittelt, zudem räumliche, zeit-
liche und dynamische Aspekte dargestellt und verschiedene Perspektiven sowie Ge-
schwindigkeiten für die Ausbildung der Bewegungsvorstellung eingenommen und 
eingestellt werden (Dober, 2019). So können Bewegungsdetails wahrgenommen 
und damit Bewegungsvorstellungen nachhaltig entwickelt werden (ebd.). Insgesamt 
können damit Lehr-Lernformen durch digitale Medien und insbesondere Video-
technologien unterstützt und somit selbstständiges und individualisiertes Lernen 
gefördert werden (ebd.). 
Insbesondere im Hinblick auf das selbstständige und individualisierte Lernen sind 
360°-Videos für die Analyse von Bewegungsabläufen geeignet, da Lernende häufig 
sehr unterschiedliche Perspektiven auf Bewegungsabläufe benötigen, um eine Be-
wegungsvorstellung zu entwickeln (Büning & Wirth, 2020). So wird für den einen die 
Perspektive aus der Rückansicht und für den anderen die aus der Seitenansicht be-
vorzugt (ebd.). Die verschiedenen Perspektiven auf Bewegungen können durch den 
360°-Kamerarundumblick und damit durch 360°-Videos gleichzeitig in einem Video 
ermöglicht werden. Wie auch im Ansatz der 360°-Bewegungsanalyse Pythagoras an 
der Deutschen Sporthochschule Köln, bei dem die Perspektiven und Zoomstufen 
während des Bewegungslernens frei gewählt werden können (ebd.), ist durch den 
360°-Kamerarundumblick auf Bewegungen eine multiperspektivische Betrachtung 
möglich. Bisher ist die Verwendung von 360°-Videos als Lehr-Lernmedium insbeson-
dere im schulischen Sport jedoch kaum vorzufinden (Rosendahl & Wagner, 2021). Im 
außerschulischen Sport hingegen werden sie beispielsweise zur Steigerung der Mo-
tivation (Hebbel-Seeger, 2017) oder zur Reflexion und Analyse von Spielsituationen 
und Leistungen, insbesondere durch die multiperspektivische Betrachtung (Kittel et 
al., 2023; Panchuk et al., 2018), bereits explorativ eingesetzt. Darüber hinaus wer-
den 360°-Videos auch herangezogen, um verschiedene Sportarten zu lehren und zu 
erlernen (Ranieri et al., 2022). Beispielsweise werden 360°-Videos zum Erlernen von 
Klettertechniken verwendet (Gänsluckner et al., 2017). Hier zeigen sich vor allem 
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die Vorteile der verschiedenen Perspektiven im Vergleich zu herkömmlichen Videos 
(ebd.). Insgesamt werden damit mehrere Potenziale und Einsatzmöglichkeiten von 
360°-Videos als Lehr-Lernmedium oder Trainingsinstrument im Sport deutlich (Ro-
sendahl & Wagner, 2021). 
In Bezug auf den Einsatz digitaler Medien im Volleyball und insbesondere im Hinblick 
auf die Technikvermittlung sind bisher die Verwendung von herkömmlichen Videos, 
aber auch vereinzelt die Verwendung von 360°-Videos bekannt (Lohmann, 2023; 
Paraskevaidis & Fokides, 2020; Volleyball-Landesverband Württemberg e.V., o.J.). 
Beispielsweise gibt es herkömmliche Lehrvideos zum Zuspiel, in denen wichtige 
Technikmerkmale beschrieben und anschaulich dargestellt sind (Volleyball-Landes-
verband Württemberg e.V., o.J.). Für die Technikvermittlung können Videos nicht nur 
zur Visualisierung der technisch korrekt ausgeführten Bewegung, sondern auch für 
ein Videofeedback bzw. eine Videoanalyse eingesetzt werden (Fischer & Krombholz, 
2020; Lohmann, 2023; Mödinger et al., 2024). So kann die Technik wie z.B. die des 
Angriffsschlages im Volleyball nicht nur besser und durch die Zeitlupe verlangsamt 
veranschaulicht werden, sondern die Lernenden können ihre Bewegungsausführun-
gen selbst betrachten und analysieren (Lohmann, 2023; Mödinger et al., 2024). Hier 
setzt das Konzept dieser Arbeit an und verfolgt dazu einen explorativen Ansatz für 
die Entwicklung und Diskussion zu 360°-Videos als visueller Trainingshilfe im Hinblick 
auf eine Bewegungsdemonstration und Möglichkeit für eine Bewegungsbeobach-
tung und -korrektur. 

4.	Konzept

Das Konzept verfolgt das übergeordnete Lehr-Lernziel, mithilfe von 360°-Videos 
die Technik des oberen Zuspiels der Sportart Volleyball zu erlernen sowie zu ver-
bessern. Ausgehend von der Fragestellung nach der Volleyballtechnik des oberen 
Zuspiels und genauer nach der Visualisierung dieser Technik im Hinblick auf richti-
ge Technikaspekte und -phasen können die 360°-Videos betrachtet, die gezeigten 
Bewegungsabläufe aus mehreren Kamerablickwinkeln analysiert und schließlich die 
eigene Technik erarbeitet oder verbessert werden. 
Das Konzept sieht daher eine Verbindung von Theorie und Praxis vor. Die Technik 
wird nicht nur selbst praktisch erlernt oder verbessert, sondern auch theoriebasiert 
genauer analysiert. Mithilfe der 360°-Videos soll eine Bewegungsanalyse im Hinblick 
auf die Theorie durchgeführt und die einzelnen Bewegungsphasen beschrieben wer-
den. Dabei teilen die Lernenden die Bewegung in die Bewegungsabschnitte ein und 
nehmen innerhalb dieser eine Bewegungsbeschreibung vor. Für das obere Zuspiel 
wurden zu Beginn in Kapitel 2 die entsprechenden Bewegungsabschnitte „Hel-, sin-, 
ki“ beschrieben. Insgesamt sollen die 360°-Videos in dieser Lerneinheit zum Bewe-
gungserlernen, zur Bewegungsreflexion und zur Bewegungsbeschreibung eingesetzt 
werden. Dabei soll mithilfe der 360°-Videos keine Expertenmodellierung und damit 
keine optimale Technikausführung angestrebt werden. Es geht hauptsächlich darum, 
die Bewegungsausführung mit einem minimalen Aufwand aus unterschiedlichen 
Perspektiven zu visualisieren, die Bewegung zu demonstrieren und zu analysieren.

Abb. 1: Screenshot aus der Videoaufnahme zum oberen Zuspiel ohne Ball aus der 
explorativen Umsetzung dieses Konzepts, dargestellt in der Panoramaansicht zur 
Veranschaulichung der multiperspektivischen Sichtweise der 360°-Videos

Vor allem die von Büning und Wirth (2020) an-
gesprochenen oft benötigten unterschiedlichen 
Perspektiven auf Bewegungsabläufe für die Ent-
wicklung einer Bewegungsvorstellung und damit 
Technik- und Bewegungsaneignung für Lernende 
soll durch dieses Konzept angestrebt werden.
Durch die Aneignung und Verbesserung der 
essenziellen Technik des oberen Zuspiels mit-
hilfe dieses Konzepts werden die Lernenden 
an die für die Ausübung der Sportart Volleyball 
relevanten Aspekte herangeführt und somit zur 
Teilnahme am Zielspiel Volleyball befähigt. Da 
die Entwicklung der Technik des oberen Zuspiels 
im Volleyball eine Schlüsselstelle für das spätere 
Volleyballspiel darstellt, soll diese nachhaltig und 
möglichst ohne „falsche“ Technikausführungen 
sowie Fehlerbilder eingeführt werden. Durch die 
Aufgabenstellungen und vorgegebenen Merk-
male im Rahmen des Konzepts werden die Ler-
nenden angeleitet und ihre Aufmerksamkeit auf 
die Bewegungsmerkmale gelenkt. Somit stehen 
die Lernergebnisse im Vordergrund und das Er-
lernen, Verbessern sowie die Bewegungsanalyse 
der Technik kann nachhaltig gefördert werden. 
Da es hier um das eigene Erlernen, Verbessern 
und Analysieren von Bewegungen geht, sollen 
die Lernenden zu Eigenaktivität und selbstständi-
gem Arbeiten animiert werden. 
Ein Vorteil des Einsatzes eines 360°-Videos 
ist, dass die Bewegungen aus verschiedenen 
Blickwinkeln und Perspektiven innerhalb eines 
Videos betrachtet werden können. Nur durch 
eine multiperspektivische Sichtweise können 
Techniken genau analysiert und somit optimal 
erlernt bzw. verbessert werden. So kann z.B. 
aus der Seitenperspektive die Winkelstellung 
zwischen Ober- und Unterschenkel oder aus der 
Rückperspektive die Handhaltung beim oberen 
Zuspiel erkannt werden (siehe Abb. 1). Dabei 
kann auch bei 360°-Videos für die Beobachtung 
in Bildausschnitte gezoomt und damit Bewegun-
gen größer dargestellt werden (wenn auch mit 
Qualitätsverlust).
Dabei kann der Fokus von den Lernenden selbst 
gesteuert und schnell zwischen verschiedenen 
Perspektiven gewechselt werden. Die Lernenden 
sollen somit zum eigenständigen Lernen aktiviert 
werden und ihr Lernen und ihre Wahrnehmung 
individuell steuern. Insgesamt steht damit ein 
individuelles und eigenverantwortliches Lernen 
im Vordergrund. Darüber hinaus werden ein 
selbstgesteuerter, aktiver Lernprozess sowie ein 
kompetenzorientiertes Lernen angestrebt. Die 
Lernenden sollen durch vorgegebene Arbeits-
aufträge Inhalte selbstständig lernen, bearbeiten 
und dabei z.B. Fähigkeiten, Fertigkeiten und 
Herangehensweisen an Probleme und Aufgaben 
trainieren und erlernen. Neben den Inhalten 
bzw. den fachlichen Kompetenzen stehen hier 
auch die überfachlichen Kompetenzen und 
deren Erwerb im Rahmen des selbstständigen 
Lernprozesses im Fokus, gesteuert durch digital 
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kompetente Lehrkräfte (Mödinger et al., 2023; 
Wohlfahrt et al., 2024). 
Die 360°-Videos dieses Konzepts können mit ver-
schiedenen Ausgabegeräten wie beispielsweise 
dem Smartphone, PC oder auch mit einem Head-
Mounted-Display (HMD) betrachtet werden, 
wobei die multiperspektivische Betrachtung un-
abhängig vom Ausgabegerät gesteuert werden 
kann. Ein HMD ist ein mobiles Display, welches 
sich unmittelbar vor den Augen der Nutzenden 
befindet und durch ein integriertes Trackingsys-
tem die Blickrichtung innerhalb der digitalen 
Anwendung steuert (Griffin et al., 2021). Unter 
HMDs werden sowohl hochwertige VR-Brillen 
als auch Cardboards in Kombination mit Smart-
phones verstanden. Zusätzlich zur multiperspek-
tivischen Betrachtung können Lernende bei der 
Betrachtung der 360°-Videos mit einem HMD 
eine realitätsnahe und authentische Perspektive 
einnehmen. 
Das Konzept mit 360°-Videos als Trainingsinst-
rument kann in verschiedenen Lehr-Lern-Arran-
gements eingesetzt werden. Eine Einsatzmög-
lichkeit ist die Verwendung im Rahmen eines 
Flipped-Classroom-Ansatzes bzw. im Rahmen ei-
nes Inverted-Classroom-Modells (Rudloff, 2017), 
bei dem die Lernenden die Technik des oberen 
Zuspiels zunächst selbstständig und ortsunab-
hängig anhand der 360°-Videos analysieren 
und ggf. den groben Bewegungsablauf ohne 
Ball imitieren können. Im Präsenzunterricht 
könnte dann direkt in die Praxis eingestiegen 
werden, sodass hier eine selbstständige theo-
riegeleitete grob-koordinative oder eine durch 
die Lehrkraft unterstützende fein-koordinative 
Aneignung der Technik auf Basis der 360°-Videos 
stattfinden kann. Dabei soll die Praxiszeit nicht 
reduziert, sondern durch die vorher stattfinden-
de Bebachtung der Technikausführung und des 
Bewegungsablaufes die Übung und Aneignung in 
der Praxis in Präsenz erleichtert und vorbereitet 
werden. Auch kann der grobe Bewegungsablauf 
anhand des 360°-Videos ohne Ball von den Ler-
nenden ortsunabhängig und ohne Ball imitiert 
und so möglicherweise schon eine grobe Bewe-
gungsvorstellung entwickelt werden.

5.	Aufbau und Durchführung 
des Konzepts

Grundaufbau

Das Konzept umfasst zwei 360°-Videos, die das 
obere Zuspiel in verschiedenen Situationen 
zeigen. Dazu gibt es 360°-Videos für den Bewe-
gungsablauf ohne und mit Ball (siehe Tab. 1). Die 
verschiedenen 360°-Videos ermöglichen, je nach 
Zielsetzung und Voraussetzungen das obere Zu-
spiel zu betrachten. Darüber hinaus kann durch 
die Bereitstellung mehrerer kleinerer 360°-Vi-

deos die Datengröße reduziert und das Streaming beschleunigt werden. 
Die 360°-Videos werden nach dem gleichen Prinzip aufgenommen. Es handelt sich 
um statische 360°-Videos, die das Betrachten der Technik aus der Front-, Rück- oder 
Seitenansicht ermöglichen. Für die Aufnahmen wird die 360°-Kamera auf einem 
Stativ befestigt und dieses an einem zuvor festgelegten Ort platziert. Um das Stativ 
mit der 360°-Kamera werden vier Personen so verteilt, dass die jeweilige Bewegung 
von vorne, hinten sowie von der rechten und linken Seite aufgenommen wird (siehe 
Abb. 2). Je nach Wahl des Fokus und der Blickrichtung können die Bewegungen spä-
ter aus diesen Perspektiven betrachtet und analysiert werden (siehe Abb. 1 und 3).

 Abb. 2: Grundaufbau der statischen 360°-Videos mit der 360°-Kamera befestigt auf 
einem Stativ (rotes Kreuz) in der Mitte und vier Personen um die 360°-Kamera herum

Für die Aufnahmen versuchen die Personen, die Bewegung des oberen Zuspiels 
möglichst synchron auszuführen. Dazu bietet es sich an, die Bewegung über ein 
Kommando (z.B. Zählen) anzuleiten. Für die Aufnahmen mit Ball gibt es verschiede-
ne Möglichkeiten der Aufnahme, die je nach Zielsetzung und Abwägung der Vor- und 
Nachteile gewählt werden können. Zum einen kann der Ball sich selbst angeworfen 
und dann gespielt werden (siehe Abb. 3). Zum anderen können die Aufnahmen mit 
einem Fremdanspiel gestaltet werden, bei dem jeweils der Ball von vier weiteren 
Personen gleichzeitig angeworfen wird. Darüber hinaus gibt es noch verschiedene 
Möglichkeiten, wie der Ball gespielt werden kann, unter anderem z.B. nach oben 
oder nach vorne. Mögliche Vor- und Nachteile der aufgeführten Aufnahmemöglich-
keiten werden in der Diskussion (Kapitel 6) näher beleuchtet.
Insgesamt umfasst das Konzept somit die in Tabelle 1 dargestellten zwei 360°-Vi-
deos. Dabei soll das 360°-Video ohne Ball (siehe Abb. 1) dazu dienen, die Bewegung 
und die einzelnen Phasen detailliert betrachten und analysieren zu können. Hierbei 
geht es darum, die Phasen zu erkennen und die Bewegung zunächst isoliert ohne 
Ball zu betrachten. Dabei soll der grobe Bewegungsablauf visualisiert werden, ohne 
dass beispielsweise der Ball von den Hauptaspekten der Bewegungsausführung 
ablenkt. Auch kann anhand dieses Videos der Bewegungsablauf ortsunabhängig 
und ohne Ball vor dem praktischen Training nachvollzogen und imitiert werden. Das 
360°-Video mit Ball (siehe Abb. 3) soll dann eine Übertragung auf die Spielsituation 
und die konkrete Ausführung mit Ball darstellen. Hier wird der Treffpunkt des Balles 
sichtbar und die Phasen und deren spielnahe Anwendung werden erkennbar.

Abb. 3: Screenshot aus der Videoaufnahme zum oberen Zuspiel mit Ball und eigenem 
Anwurf aus der explorativen Umsetzung dieses Konzepts, dargestellt in der Panorama-
ansicht zur Veranschaulichung der multiperspektivischen Sichtweise der 360°-Videos
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Tab. 1: Beschreibung der 360°-Videos zum oberen Zuspiel

360°-Video Beschreibung

360°-Video 1: 
Oberes Zuspiel statisch ohne Ball 

In diesem 360°-Video geht es um die Technik und um den Bewegungsablauf des oberen 
Zuspiels ohne Ball. Der Aufbau des 360°-Videos ist statisch.

360°-Video 2: 
Oberes Zuspiel statisch mit Ball

In diesem 360°-Video geht es um die Technik des oberen Zuspiels und genauer um den Bewe-
gungsablauf mit Ball. Im Vergleich zum 360°-Video 1 kommt hier der Treffpunkt des Balles und 
die Bewegung mit dem Ball hinzu. Der Aufbau des 360°-Videos ist statisch.

360°-Videos zur Bewegungsaneignung und zum Techniktraining · Funk, Rosendahl, Wagner

Ablauf der 360°-Video-Lehr-Lerneinheit

Das beschriebene übergeordnete Lehr-Lernziel dieser Einheit ist es, die Technik des 
oberen Zuspiels mithilfe der 360°-Videos selbstständig zu analysieren, zu erlernen 
und/oder zu verbessern. Die Durchführung der 360°-Video-Lehr-Lerneinheit erfolgt 
mithilfe eines begleitenden Arbeitsblattes. Dieses soll die Lernenden durch die 
Einheit führen und als Unterstützung und Anleitung dienen. Zu jedem 360°-Video 
gibt es eine Aufgabenstellung sowie Beobachtungshilfen. Diese sollen das Betrach-
ten fokussieren und die Lernenden auf wichtige Bewegungsmerkmale und Aspekte 
aufmerksam machen. Darüber hinaus gibt es jeweils eine weitere Aufgabe zu den 
360°-Videos, in der die Lernenden die beobachteten, beschriebenen und analysier-
ten Bewegungen praktisch umsetzen. Die theoretische Bewegungsbeobachtung und 
-analyse mit den 360°-Videos und den Beobachtungshilfen des Arbeitsblattes könn-
ten beispielsweise im Hinblick auf einen Flipped-Classroom-Ansatz bzw. im Rahmen 
eines Inverted-Classroom-Modells (Rudloff, 2017) in Form einer Hausaufgabe aus-
gelagert und so innerhalb der Präsenzzeit der Fokus auf die praktische Umsetzung 
gelegt werden. Anstelle des begleitenden Arbeitsblattes wäre es denkbar, die Beob-
achtungsaufgaben und Aufgabenstellungen mithilfe von Software-Programmen für 
interaktive Inhaltsgestaltungen wie z.B. „H5P“ direkt in die 360°-Videos einzufügen. 
So könnten die Aufgaben des Arbeitsblattes direkt in die 360°-Videos integriert und 
der Lernprozess interaktiv gestaltet werden. Allerdings können dann die integrierten 
Aufgaben nicht mehr mit einem HMD gelöst werden, sodass hier die Betrachtung 
und Verwendung eines Desktops besser geeignet wäre. 
Zur Differenzierung und als Förderangebot umfasst das Konzept die Möglichkeit ver-
schiedener 360°-Videos. Zum einen kann es jeweils ein 360°-Video als Stummfilm 
geben, ohne auditive Hinweise oder Tipps. Zum anderen können jeweils 360°-Vi-
deos angeboten werden, bei denen Hilfestellungen zur Beobachtung und Analyse 
der gezeigten Technik in Form von auditiven Hinweisen gegeben werden. Ein Bei-
spiel hierfür könnte der Hinweis „Achte auf die Haltung der Hände“ sein. Die Audio-
hinweise können über Software-Programme in die 360°-Videos integriert werden. 
Das hier vorgestellte Konzept und seine Umsetzung wurde am Beispiel des oberen 
Zuspiels beschrieben und aufgezeigt. Mit diesem Konzept und der dahinter beschrie-
benen Methodik können die 360°-Videos individuell gestaltet und aufgenommen 
werden. Somit können sie in das eigene Lehr-Lern-Setting integriert werden. Dabei 
kann das Konzept auch auf andere Techniken wie beispielsweise das untere Zuspiel 
im Volleyball übertragen werden.

6.	Diskussion 

Das hier beschriebene Konzept ermöglicht den Einsatz von 360°-Videos als Lehr-
Lernmedium zur Technikvermittlung des oberen Zuspiels im Volleyball. Dabei kann 
die Technik selbstständig über das Video analysiert, ohne Ball erlernt und dabei die 
theoretische Bewegungsbeobachtung und -analyse beispielsweise mit dem Flipped-
Classroom-Ansatz bzw. im Rahmen eines Inverted-Classroom-Modells (Rudloff, 
2017) aus der Präsenzzeit ausgelagert werden. Dadurch kann in der Präsenzzeit 
des Lehr-Lernprozesses der Schwerpunkt auf die Praxis gelegt werden. Zudem 
kann das zuvor erworbene Wissen über die Technik und die Bewegungsausführung 
einschließlich der Bewegungsmerkmale praktisch mit dem Ball angewendet und 

reflektiert werden (Wagner, 2016). Innerhalb 
der Präsenzzeit entfällt somit das Aneignen 
einer Bewegungsvorstellung einschließlich der 
„Trockenübung ohne Ball“ zur Entwicklung ei-
nes ersten groben Bewegungsablaufs und die 
Zeit kann effizient für das praktische Üben und 
damit auch für die Verbesserung der Bewegung 
genutzt werden. Das Konzept verbindet somit 
Theorie und Praxis und verliert keine praktische 
Übungszeit im Lehr-Lernprozess, da die theore-
tischen Inhalte in ein eigenständiges Lernen mit 
einem 360°-Video ausgelagert werden können. 
Außerdem können 360°-Videos für die in diesem 
Konzept dargestellte Einsatzmöglichkeit durch 
die sich ständig weiterentwickelnde Technik 
einfach und kostengünstig selbst aufgenommen 
werden (Rosendahl & Wagner, 2021).  
Bei den Videoaufnahmen können aber auch 
Probleme auftreten. Vor allem die Aufnahmen 
des oberen Zuspiels dieser Konzeptidee mit Ball 
stellen eine Herausforderung dar und können 
auch unterschiedliche Ziele verfolgen. Je nach 
Zielsetzung gibt es verschiedene Möglichkeiten, 
die Aufnahmen zu gestalten. Die Aufnahmen 
können zunächst mit eigenem Ballanwurf und 
anschließendem oberen Zuspiel nach vorne 
oder oben erfolgen. Die Herausforderung hier-
bei ist, dass für eine synchrone Bewegungs-
ausführung der Anwurf der Personen synchron 
und annähernd gleich hoch sein muss. Im Spiel 
wird der Ball jedoch nie selbst angeworfen, so-
dass er vor dem oberen Zuspiel normalerweise 
eine andere Flugkurve hat und dies somit eine 
spielferne Situation widerspiegelt. Wird der Ball 
nach dem Anwurf nach vorne gespielt, stellt dies 
eine spielnahe Situation dar. Erfolgt das obere 
Zuspiel nach oben, so ist diese Aufnahme spiel-
fern. Denn auch im Spiel werden die Bälle beim 
oberen Zuspiel nicht direkt nach oben, sondern 
immer nach vorne gespielt. Mit dem oberen Zu-
spiel nach oben können jedoch mehrere obere 
Zuspiele hintereinander ausgeführt werden. 
Zuletzt kann der Ball auch durch einen Einwurf 
von außen angespielt und dann im oberen 
Zuspiel nach vorne gespielt werden. Diese Auf-
nahme stellt insgesamt eine spielnahe Situation 
dar, da der Ball wie im Spiel von einer anderen 
Person angeflogen kommt und dann nach vorne 
gespielt werden muss. Allerdings werden hier 
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vier weitere Personen benötigt, welche die Bälle 
möglichst synchron zuwerfen. In diesem Fall ist 
die Synchronität noch schwieriger, da das Zu-
werfen von weiteren Personen bestimmt wird 
und die Flugkurve länger ist. Hier muss also noch 
mehr auf den synchronen Anwurfzeitpunkt und 
die Höhe des Balles geachtet werden. Es zeigt 
sich also, dass bei den Aufnahmen vor allem die 
Synchronität eine Herausforderung darstellt und 
dass es je nach Zielsetzung, also ob das obere 
Zuspiel spielfern oder spielnah gezeigt werden 
soll, verschiedene Gestaltungsmöglichkeiten der 
Aufnahmen mit den jeweiligen Herausforderun-
gen gibt. 
Hinzu kommt, dass bei der Aufnahme von 
360°-Videos auch gestalterische Herausforde-
rungen auftreten können (Feurstein & Neumann, 
2022). Hier stellen sich z.B. die Fragen, auf wel-
cher Höhe die Kamera positioniert werden muss 
oder wie weit die Vorbilder von der Kamera ent-
fernt stehen müssen. Für diese gestalterischen 
Herausforderungen gibt es bisher keine genauen 
Vorgaben, weshalb hier noch Forschungsbedarf 
besteht. 
Ebenfalls können auch Herausforderungen bei 
der Umsetzung und Anwendung dieses Konzepts 
auftreten. Unter anderem kann es für Lernende, 
die zum ersten Mal mit 360°-Videos arbeiten, 
eine Herausforderung sein, sich im 360°-Video 
zurechtzufinden. Der Rundumblick und die Mul-
tiperspektivität sowie die gleichzeitige Bewe-
gung, die im 360°-Video zu sehen ist, können bei 
den Betrachtern zu Verwirrung und möglicher-
weise zu Desorientierung führen (Paraskevaidis 
& Fokides, 2020; Rosendahl et al., 2023). Zudem 
kann es für sie schwierig sein, sich auf die Bewe-
gungen und deren Bewegungsmerkmale aus den 
verschiedenen Perspektiven zu konzentrieren. 
Hier könnten jedoch Hilfestellungen gegebenen 
werden, um die Aufmerksamkeit auf wichtige 
Aspekte zu lenken und eine gute Orientierung zu 
gewährleisten.
Neben den beschriebenen Herausforderungen 
weist das vorgestellte Konzept auch Limitationen 
auf. 
Eine Limitation anknüpfend an die beschriebene 
Herausforderung ist, dass der 360°-Videorund-
umblick die Gefahr birgt, dass aufgrund der 
freien Blickrichtungswahl relevante Aspekte im 
360°-Video übersehen werden (Gold & Wind-
scheid, 2022). Das Gefühl, etwas zu verpassen, 
als fear of missing out (kurz: FOMO) bezeichnet, 
kann zur kognitiven Überforderung während 
der Betrachtung führen (ebd.). Allerdings kann 
dieser Aspekt im Hinblick auf entdeckendes Ler-
nen auch genutzt werden, um unterschiedliche 
Videoinhalte wahrzunehmen und im Anschluss 
in einem Austausch diese unterschiedlichen 
Wahrnehmungen zu teilen. Im Hinblick auf die 
Bewegungsausführung können im Rahmen die-
ses Konzepts die Lernenden beispielsweise un-
terschiedliche Aspekte beobachten und später in 

einem Austausch auf diese eingehen. 
Eine weitere Limitation, die sich auch in den Abbildungen 1 und 3 zeigt, ist, dass 
es zu unterschiedlichen Bewegungsausführungen durch die vier verschiedenen aus-
führenden Personen in den 360°-Videos kommen kann. Insgesamt soll es aber im 
Rahmen dieses Konzepts bei den 360°-Videos nicht um eine Expertenmodellierung 
und zwingend eine optimale Technikausführung gehen, sondern die Bewegungsde-
monstration aus mehreren Perspektiven steht im Vordergrund. Anhand der exemp-
larischen Bewegungsausführung auch unterschiedlicher Personen kann so der Fokus 
beispielsweise auf die Bewegungsbesonderheiten und -unterschiede im Hinblick 
auf Fehlerbilder und Bewegungsanalysen gelenkt und es können für die Lernenden 
unterschiedliche Perspektiven angeboten werden. Für eine Detailvisualisierung 
und Technikdemonstration ist dieses Konzept dahingehend limitiert und auch die 
verwendete Kameraposition für die 360°-Aufnahmen stellt in diesem Zusammen-
hang eine Limitation dar. Für detaillierte Nahaufnahmen und für Aufnahmen von 
Personen mit unterschiedlicher Körpergröße sind die Aufnahmemöglichkeiten mit 
der 360°-Technik im Hinblick auf die optimale Kameraebene schwierig. Daher bieten 
sich möglicherweise für detailliertere Aufnahmen und Nahaufnahmen Videos einer 
sehr guten Technik aus einer Perspektive wie beispielsweise die des Volleyballver-
bands Württemberg besser an (Volleyball-Landesverband Württemberg e.V., o.J.). 
Trotz der Limitationen gibt es aber auch Potenziale für den Einsatz von 360°-Videos 
in der Technikvermittlung im Volleyball (Paraskevaidis & Fokides, 2020), die weiter 
verfolgt werden sollten. Aus einem Pilotprojekt (Paraskevaidis & Fokides, 2020) 
geht hervor, dass der Einsatz von 360°-Videos in der Technikvermittlung im Volley-
ball positive Veränderungen wie beispielsweise eine Motivationssteigerung sowie 
eine erhöhte Effektivität in der Vermittlung mit sich bringt (Paraskevaidis & Fokides, 
2020). Dies deutet auf Potenziale für den Einsatz von 360°-Videos in der Technikver-
mittlung im Volleyball hin. 
Allerdings zeigt sich auch, dass aufgrund der bisher fehlenden Forschung lediglich 
Hinweise auf mögliche Potenziale vorliegen (Paraskevaidis & Fokides, 2020). Nicht 
nur zum Einsatz von 360°-Videos in der Technikvermittlung und speziell im Volleyball 
liegen bisher kaum Forschungsergebnisse vor (ebd.). Auch zu den Potenzialen des 
Einsatzes von 360°-Videos im Sport allgemein und zum Einsatz als Lehr-Lernmedium 
in Lehr-Lernprozessen gibt es nur wenige Belege und Forschungen (Rosendahl et al., 
2023, 2024). Daher ist es notwendig, die Einsatzmöglichkeiten von 360°-Videos in 
dieser Hinsicht zunächst zu evaluieren. 
Mit diesem Konzept wird daher auch versucht, solche Einsatzmöglichkeiten weiter 
aufzuzeigen und einen Beitrag zur Erforschung und Anwendung von 360°-Videos als 
Lehr-Lernmedium zu leisten.
Das Konzept weist darüber hinaus verschiedene Transfer- und Weiterführungs-
möglichkeiten auf. So kann in weiteren Forschungsschritten nicht nur der Frage 
nachgegangen werden, ob die Potenziale aus dem Pilotprojekt zum Einsatz von 
360°-Videos im Volleyball (Paraskevaidis & Fokides, 2020) auch bei der Umsetzung 
dieses Konzepts gezeigt werden können, ob dadurch die Technikaneignung nachhal-
tig gefördert wird und ob es dadurch zu einem schnelleren Erlernen und Verbessern 
der Technik kommen kann. Auch bietet dieses Konzept eine allgemeine Grundidee 
und Struktur für den Einsatz von 360°-Videos im Techniktraining. Sie kann daher 
auch auf andere Techniken im Volleyball wie das untere Zuspiel, den Angriffsschlag 
oder den Aufschlag übertragen, gegebenenfalls adaptiert und so mithilfe weiterer 
360°-Videos andere Technikformen erlernt und erarbeitet werden. Mit 360°-Videos 
könnten grundlegende Techniken sukzessive ausgebaut, erweitert und somit die 
Teilnahme am Zielspiel für Lernende stetig verbessert werden.
Auch das Konzept selbst kann inhaltlich-strukturell weiterentwickelt werden. Eine 
Weiterführungsidee ist, dass sich die Lernenden zunächst mit einer 360°-Kamera 
aus der gleichen Perspektive, z.B. von der Seite, aufnehmen. Anschließend können 
sie in der Panoramaansicht, die durch die Aufnahme mit einer 360°-Kamera erzeugt 
werden kann, alle vier aufgenommenen Lernenden gleichzeitig in ihrer technischen 
Ausführung betrachten und vergleichen. Dabei können beispielsweise bestimmte 
Bewegungsmerkmale wie die richtige Armposition oder Winkelstellung der Beine 
herausgegriffen und anhand dieser ein Vergleich durchgeführt werden. Dabei könn-
te die zuvor angesprochene Limitation der unterschiedlichen Bewegungsausführun-
gen genutzt werden, indem die Unterschiede als Lehr-Lernziel herausgearbeitet und 
thematisiert werden. Damit könnten die 360°-Videos als vergleichendes Feedback-
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Instrument in der Präsenszeit verwendet und so Unterschiede herausgestellt, the-
matisiert und mit Korrekturvorschlägen für die einzelnen Personen ein Lernzuwachs 
und eine Verbesserung der Technik angestrebt werden. Vor allem für angehende 
Lehrkräfte oder Trainer*innen könnte dies hilfreich sein, da sie zum einen mit solchen 
Unterschieden in einer heterogenen Gruppe insbesondere im Sportunterricht in der 
Schule konfrontiert sind und zum anderen in der Folge solche Unterschiede zunächst 
erkennen und weiter angehen müssen. Eine weitere Möglichkeit wäre, dass aus den 
Vergleichen im Anschluss Verbesserungspotenziale für die Lehr-Lerneinheit erarbei-
tet werden oder dass z.B. aus den erkannten Fehlerbildern entsprechende Übungen 
erstellt werden. So könnte neben der Technikvermittlung durch die 360°-Videos 
auch die Bewegungsbeobachtung und -korrektur erlernt und angeeignet werden.

7.	Fazit

Mit dem hier vorgestellten Konzept zum Einsatz von 360°-Videos als Lehr-Lernmedi-
um im Bereich Volleyball können das Techniktraining und die Bewegungsaneignung 
durch 360°-Videos digital unterstützt werden. Darüber hinaus ermöglicht dieses 
Konzept ein eigenständiges, multiperspektivisches Lernen. Es bietet die Möglichkeit 
einer Praxis-Theorie-Verknüpfung, bei der auch theoretische Inhalte in ein eigen-
ständiges Lernen ausgelagert werden können und so im Lehr-Lernprozess vor Ort 
der Fokus auf die praktische Umsetzung gelegt werden kann. 
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