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Wie wirken Instruktionen? Ein Forschungsprojekt zu instruierten Analogien
und Bewegungsregeln.
Nele Tielemann, Universitat Flensburg, Institut fir Bewegungswissenschaften und

Sport
Einleitung

Der Einfluss von Instruktionen auf das motorische Lernen wurde bisher bei
Anfangern wie auch Experten unzureichend erforscht. In einer bislang nicht
replizierten Untersuchung zeigen Liao und Masters (2001), dass eine
Analogiegruppe im Gegensatz zu einer Bewegungsregelgruppe charakteristische
Merkmale des impliziten Lernens aufzeigt, wie beispielsweise geringes explizites
Wissen und eine hohe Stabilitdét der Bewegungsdurchfihrung unter Einfluss von
Storaufgaben. Das Forschungsprogramm beinhaltet die Fragestellung, ob
Instruktionen (eine einzelne Analogie vs. zehn Schritt-fur-Schritt Bewegungsregeln)
einen Einfluss auf das motorische Lernen (implizit vs. explizit) besitzen. In der ersten
Studie werden Tischtennisanfanger in einer Lernphase (Vorhand Topspin)
unterschiedlich instruiert und anschlie@end ihre Technikleistung in einer Testphase
Uberprift. Die Studie Il erweitert das Design in der Lernphase durch taktische
Entscheidungsaufgaben. In der Studie Il wird der Forschungsinhalt auf den
Leistungssport Ubertragen, um zu untersuchen, wie Experten ihre Leistung effektiv
verbessern konnen. Alle drei Studien beinhalten die abhangigen Variablen
verbalisierbares Wissen (vgl. Liao & Masters, 2001), Trefferleistung (vgl. Liao &
Masters, 2001) und Bewegungsvariabilitdt (vgl. Raab, Masters & Maxwell, 2005; die
Bewegungsvariabilitat wird aus Platzgrinden in der Ergebnisdarstellung nicht weiter
erlautert). Das Projekt wird vom Bundesinstitut fir Sportwissenschaft gefordert (I1A1-
2506BI10708) und im Folgenden vorgestellt.

Studie |

Die Studie | bezieht sich auf die Fragestellung, ob Novizen bei der Verwendung einer
einzelnen Analogie im Gegensatz zu zehn Schritt-fur-Schritt Bewegungsregeln eine
bessere Leistung aufweisen, wenn nach einer Lernphase die Bewegung transferiert

und mit Entscheidungsaufgaben gekoppelt wird.

Methode:



Das 2 x 11 Design beinhaltet eine Lern- (sieben Blécke) und Testphase (Retentions-,

Transfer- und zwei Entscheidungstests).

Versuchspersonen: 28 mannliche und 28 weibliche Anfanger im Alter von 21-42
Jahren (M = 25, SD = 4.6) werden randomisiert in drei Gruppen (Analogie- [24],
Bewegungsregel- [22] und Kontrollgruppe [10]) geteilt.

Apparaturen und Material: Zur Erfassung der Trefferleistung werden eine
Ballmaschine Typ TTmatic 500 (60 Balle pro Minute) und zwei messelektronische
Zielfelder verwendet. Zur Erhebung der Bewegungsvariabilitdit wird ein 3D-
Messsystem (Firma Zebris Typ CMS-HS) eingesetzt. Die Probanden werden mit
kleinen Ultraschallmikrofonen (Messpunkte; 50 Hz) an der spielenden Hand sowie

am Schlager ausgestattet.

Versuchsablauf: In der Lernphase (Vortest & 10 Bélle und sechs Blocke a 50 Bélle)
wird der Topspin gruppenspezifisch instruiert und n der Testphase die Stabilitat in
einem Retentions-, Transfer- und Entscheidungstest Uberprift. Im Transfertest sollen
die Versuchspersonen 25 Baélle nach rechts und 25 Balle nach links schlagen.
Wahrend des Entscheidungstests werden sie instruiert, die orangefarbenen Balle

nach links und weil3en Balle nach rechts zu schlagen.

Versuchsauswertung: Das verbalisierbare Wissen (1.) im Sinne von Regeln und
Mechanismen des Topspins wird nach der Lernphase in einem Fragebogen ermittelt.
Die Treffer (2.) werden elektronisch erfasst und gewichtet summiert. Die
Bewegungsvariabilitat (3.) wird zum einen mit biomechanischen Werten und zum
anderen mit Hauptkomponenten einer Principal Component Analysis (PCA)
beschrieben. Mit Hilfe einer Lichtschranke an der Ballmaschine und eines
Messsensors am Schlager kann die exakte Ausholbewegung (x-, ¥, zEbene und t)
dargestellt werden und anschlieend mit den Treffern korreliert werden (Poolton,
Masters, Maxwell & Raab, in Revision). Die PCA dient der Datenreduktion und soll
zusatzlich die Bewegung kontrollieren (Raab et al. 2005).

Ergebnisse und Diskussion:

1. Verbalisierbares Wissen: Eine ANOVA mit dem Faktor Gruppe zeigt signifikante
Gruppenunterschiede (F(2, 53) = 6.14; p < .05). Die Bewegungsregelgruppe M = 4,
SD = 1.2) kann im Mittel mehr Regeln und Mechanismen wiedergeben als die
Analogie- (M = 2.6, SD = 1.5) und Kontrollgruppe (M = 3.2, SD = 1.2).



2. Trefferleistung (siehe Abb. 1): In der Lernphase gibt es einen Block- (F(2, 53) =
128.76; p < .05; ?° = .75) und Gruppeneffekt (F (2, 53) = 9.35; p < .05; ?° = .28),
wobei der Gruppeneffekt mit der geringeren Leistung der Kontrollgruppe zu
begrinden ist. In der Testphase zeigt die Analogiegruppe eine stabilere
Trefferleistung (letzter Block der Lernphase zu Transfer- und
Entscheidungsaufgaben; p > .05) im Vergleich zur Bewegungsregelgruppe, die
signifikant in ihrer Trefferleistung einbricht (p <.05).
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Abbildung 1: Trefferquote in Prozent Uber die Blécke
In der Studie | soll nach der Lernphase die Leistungsstabilitdt in der Testphase

Uberpruft  werden. Die  Analogiegruppe bricht  im Gegensatz zur

Bewegungsregelgruppe in der Trefferleistung nicht ein.

Studie ll

Studie I erweitert die Lernphase, indem das Technik- (Topspin) mit dem
Taktiktraining (Entscheidungsaufgabe) kombiniert wird. Zeigt die Analogiegruppe im
Vergleich zur Bewegungsregelgruppe bereits in der Lernphase eine bessere

Leistung?

Methode

Versuchspersonen: 60 Anfanger nehmen an der Studie Il teil (29 weibliche, 31
mannliche, M = 25, SD = 3.9) und werden randomisiert in drei Gruppen
(Analogiegruppe [n = 20], Bewegungsregelgruppe [n = 20] und Kontrollgruppe [n =
20]) geteilt.

Apparaturen und Material: Die Angaben entsprechen der Studie I.

Versuchsablauf: In der Lernphase (sechs Blocke a 50 Balle) wird der Topspin
abwechselnd technisch (Instruktionen) und taktisch (Entscheidungsaufgabe) trainiert

und in der Testphase Uberprift (vgl. Studie I).



Versuchsauswertung: Die Auswertung entspricht der Studie |.

Ergebnisse und Diskussion

1. Verbalisierbares Wissen: Eine ANOVA zeigt, dass die Bewegungsregelgruppe
signifikant mehr Wissen verbalisiert als die Analogie- und Kontrollgruppe F (2, 57) =
34.5; p<.05).

2. Trefferleistung (siehe Abb. 2): Eine ANOVA mit dem Faktor Gruppe und
Messwiederholung ergibt in der Lernphase einen signifikanten Block- (F (2, 57) =
291.62; p < .05) und Gruppeneffekt (F (2, 57) = 12.96; p < .05). Eine Post-hoc-
Analyse (Scheffé) fur die Testphase bestatigt, dass wahrend zusatzlicher
Taktikanforderungen die Analogiegruppe signifikant bessere Trefferleistungen zeigt
als die Bewegungsregel- und Kontrollgruppe (Entscheidungstest:
Bewegungsregelgruppe p < .05, Kontrollgruppe p < .05). Die Bewegungsregelgruppe
und  Kontrollgruppe  unterscheiden  sich  nicht  signifikant  voneinander

(Entscheidungstest: p > .05).
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Abbildung 2: Trefferquote in Prozent Uber die Blécke (TE:
Technikblock; TA: Taktikblock)

Die Studie Il erweitert das Design in der Lernphase (Technik- und Taktiktraining). Die

Analogiengruppe zeigt eine bessere Leistung als die Bewegungsregelgruppe.

Studie Il

Die Studie Il Gberpruft, ob Tischtennis-Leistungsnachwuchssportler wahrend eines
gezielten vierwochigen Technik- und Taktiktraining ihre Lernleistung durch Analogien
(wie Anfanger) oder explizite Bewegungsregeln steigern.

Methode

Die Studie lll beinhaltet ein 2Gruppen (Analogie- vs. Bewegungsregelgruppe) x 3

Block- (Pra-, Post- und Retentionstest) Design.



Versuchspersonen: Es werden 15 Leistungssportler (zehn weibliche und flnf
mannliche; M = 13.9, SD = 2.5) des Deutschen Tischtennis Bundes (DTTB) zufallig
zwei Gruppen (Analogiegruppe [n = 8], Bewegungsregelgruppe [n = 7]) zugeordnet.

Apparaturen und Material: Die Apparaturen und Materialien gleichen der Studie | und

ll, wobei anstatt der Ballmaschine ein Balleimertraining eingesetzt wird.

Versuchsablauf: Zwischen dem Pra- und Posttest werden die Spieler vier Wochen
instruiert. Die Tests erfolgen in finf verschiedenen Spielsituationen mit jeweils zehn
Ballen, die vom Trainer zugespielt werden (1. Topspin auf Schupfball, 2. Topspin auf
Blockball, 3. Topspin auf Topspin, 4. Topspin auf Schupf-, Blockball und Topspin in
zufalliger Reihenfolge, 5. siehe Block 4 mit zusatzlichen Entscheidungsaufgaben).

Der Retentionstest folgt nach zwdlf Wochen und wurde noch nicht durchgefihrt.
Versuchsauswertung: Die Versuchsauswertung entspricht der Studie | und 1.

Ergebnisse und Diskussion

1. Verbalisierbares Wissen: Im Patest unterscheiden sich die Gruppen nicht (F(1,
13) = 01; p > .05), im Gegensatz zum Posttest, in dem die Bewegungsregelgruppe
signifikant mehr Regeln verbalisieren kann (F(1, 13) = 12.35; p < .05).

2. Trefferleistung: Beim Vergleich Pr&- zu Posttest ergibt eine ANOVA keinen
signifikanten Lerneffekt (F(1, 13) = .67; p > .05), der mit dem geringen Lernzuwachs
der Analogiegruppe zu begriinden ist, keine Interaktion (F(1, 13) = 3.57; p > .05),
jedoch einen signifikanten Gruppeneffekt (F(1, 13) = 27.32; p < .01). Die

Bewegungsregelgruppe erreicht im Durchschnitt eine hdhere Trefferzahl.

Die Studie Ill Gberprift, ob Experten effektiver mit Analogien oder Bewegungsregeln

lernen. Die Befunde zeigen eine bessere Trefferleistung der Bewegungsregelgruppe.

Zusammenfassung

Ziel des Forschungsprogramms ist die Uberpriifung, ob Instruktionen (Analogien vs.
Bewegungsregeln) bei Anfangern und Experten einen Einfluss auf das notorische
Lernen (implizit vs. explizit) zeigen. Wir leiten aus den Ergebnissen ab, dass
Anfanger positive Leistungseffekte mit Analogien und Experten mit Hilfe von
Bewegungsregeln zeigen. Dieses spiegelt die Vorteile vom impliziten Lernen bei
Anfangern (Liao & Masters, 2001) wund die Vorziuge der internalen

Aufmerksamkeitsfokussierung bei Experten wider (Beilock & Carr, 2001).
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Entwicklung eines Messplatztrainings fur taktische
Kompetenzen im Handball

Hilke Zastrow

Universtéa Flensourg,
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For schungszidl

Zid dieses Projektes ig es, mit den Erfahrungen und Erkenntnissen des vorherigen BISp-
Projektes (VF 070866/04) ,Entwicklung drategischer Kompetenzen im  l&ngsschnittlichen
Verglech® en 3D-videobadertes Mesgplatiztraning zu  entwicken, um die taktische
Entscheidungd eistung von Handba lspielern zu verbessern.

Die im Projekt VF 070866/04 entwickelten Methoden zur Messung taktischer Kompetenzen
sollen an die Anforderungen eines Messplatztranings angepasst werden. Des Waelteren soll
en Traning entwickdt werden, dass zu einer deutlichen und schnelen Verbesserung der
taktischen Kompetenzen fuhrt.

Das vorherige BISp-Projekt (VF 070866/04) hat gezeigt, dass sich die taktischen
Kompetenzen durch praktisches Entscheidungstraining im Langsschnitt verbessern, d. h., dass
mit hoherer Trainings- und Wettkampferfahrung die Entscheidungdeistung angeigt (Raab et
a., 2005). Es soll aufgrund dessen Uberprift werden, ob ein Spider, der haufiger und in einer
konzentrieten Form  mit  Entscheidungsstuationen  konfrontiet  wird, wie es bem
Videotraining moglich ist, schndler und besser lemnt, ds be den konventiondlen
Trainingsmethoden. Zu dieseam  Zweck wird en  3D-videobasetes Messplatztraining
entwicket und mit konventiondlen Methoden hindchtlich saner Effektivitét verglichen. Die
Grinde fur die Anwendung der 3D-Technologie lifern Morgan (2005) und Farrow, Renddl,
& Gorman (2006), die be ihren Untersuchungen zum tektischen Entscheidungsverhdten im
Basketbdl und Feldhockey herausfanden, dass dank der rdumlichen Tiefeninformationen der
3D-Technologie bessere Lestungen erbracht wurden ads be  der konventiondlen 2D-
Videotechnik. Farrow et d. (2006) gehen davon aus, dass die redistischere 3D-Dargdlung es
den Sportlern ereichtert, diese Stuationen spéter auf das rede Spidfdd zu Ubertragen.
Zudem fihrte die neuatige Dadgdlung zu ener deutlich hoheren Motivation der
V ersuchspersonen.

Mit der unseres Wissens esmdigen Konzipierung enes Messplaiziranings im  Bereich
taktischer Kompetenzen soll das konventiondlle Taktiktraining erganzt werden, bespiesveise
dort wo Spider aufgrund von Verletzungen, konditiondler Uberlastung oder aufgrund von



Individudma3nehmen bzw. be Landekadern oder Nationdmannschaften nicht an einem
Mannscheftdraning telnehmen  konnen. Die Zidsetzung wird zundchgt  aufgrund  der
vorherigen BISp-Projekte im Handbdlsport umgesetzt und soll nachhdtig konzeptiondl fir
den Bereich der Sportspiele erweitert werden.

Unter suchungsdesign

Das Forschungsprojekt besteht aus zwei Studien in verschiedenen Leistungsniveaus.

Fur die erste Studie wurde ein 3 (Gruppe) x 3 (Test) Design ausgewéahlt. Bei den drel Gruppen
handelt es Sch um die Video-, Theorie- und Kontrollgruppe diein einem Pr&-, Post und
Retentionstest hingichtlich ihrer Leistungsstérke beim Entschel dungsverhaten untersucht
werden. Als abhéngige Variablen dienen dabe die Anzahl richtiger Entscheidungen und die
Entscheidungszeit. Zwischen dem Pré und Posttest liegt eine sechswiéchige Lernphase.

Bel Studie 2 liegt ein 2 (Gruppe) x 3 (Test) Design vor. An der Testung nehmen eine Video-
und eine Kontrollgruppe teil, deren Entscheidungdeistung wie bereitsin Studie 1 in einem

Pré&, Post und Retentionstest untersucht werden.

Ver suchsper sonen

An Studie 1 nahmen 30 Nachwuchshandbaler des Landed eistungsstiitzpunktes des
Handballverbandes Schleswig-Holstein in Hensburg teil. Fir die zweite Studie werden
inggesamt 20 Spider von zwel Stiitzpunkten des Deutschen Handba lbundes al's Probanden
rekrutiert. Es handdt sich adso bel beiden Studien um die besten Spieler dieser Alterstufe auf
Landesverbands- und auf nationder Ebene.

Ver suchsablauf

Sudie 1: Zu Beginn von Studie 1 wurden die Probanden auf die drel Testgruppen vertellt. Im
Prétest bekamen die VPN Spidszenen vorgespielt, die in einem Standbild endeten, ihre
Aufgabe war es ale moglichen Handlungsoptionen des Bdlflihrers zu generieren und Sch am
Ende fUr eine beste Option zu entscheiden. In der sechs Wachigen Trainingsphase wurden
der Video- und Theoriegruppe pro Trainingseinheit 54 Spielszenen gezeigt. Die Aufgabe
bestand darin, sich aus sich des Bdlfihrers moglichst schnell fir eine Handlungsoption per
Knopfdruck zu entscheiden. Nach der Trainingsphase wurde ein Posttest durchgeftinrt. Um
die Leistungsentwicklung der Probanden bewerten zu kdnnen waren Post- und Prétest
identisch.



Sudie 2: Der Versuchsablauf gleicht dem von Studie 1, mit dem Unterschied, dass
auschlieldich die Verbesserung durch das Videotraining untersucht wird. Des Weiteren
werden ale Videosequenzen fir Pré und Posttest, sowie fur die Trainingsphase an das hthere
Leistungsniveau angepasst. Aus diesem Grund werden im Vorwege I nterviews mit den
zusténdigen DHB- Trainern gefiihrt. Die Interviews sollen Aufschluss dariiber geben, welche
Angriffshandlungen gegen welche Abwehrformationen fir diesen Lestungsbereich

angebracht sind. Entsprechend dieser Angaben werden anschlief3end neue Videosegquenzen
fur den Pré& und Posttest und die Trainingseinheiten erstellt.

Ergebnisse

Studie 1l

Die Anzahl richtiger zuerst genannter Optionen war weder im Pr& noch im Posttest
sgnifikant unterschiedlich zwischen den drel Gruppen. Jedoch zeigt die deskriptive Statistik,
dass die Kontroll- und Theoriegruppe im Positest durchschnittlich 3.3 bzw. 1.9 richtige
Entscheidungen mehr nennen, wahrend es bel der Videogruppe 1.4 richtige Antworten
weniger snd.

Fur die Anzahl richtiger Optionen, die die Probanden a's beste Option bestimmt haben, zeigt
die Kontrollgruppe keine Veranderung von Pré- zu Posttest, die Theorie- und Videogruppe
nennen im Posttest Signifikant mehr richtige beste Optionen dsim Prétest (F(1, 15) = 11.06; p
<.05).

Die dre Gruppen zeigen keine signifikanten Unterschiede bei der dynamischen Inkonsstenz,
weder im Pr& (F(2, 24) = 0.67; p > .05) noch im Posttest (F(2, 24) = 1.54; p>.05). Die
Dynamische Inkonsstenz der Kontrollgruppe nahm von M= 18.33 (SD = 7.81) auf M = 12.75
(SD =5.56) ab, die Versuchspersonen der Videogruppe nannten hingegen im Prétest M=
14.66 (SD = 5.55) md ihre 1. Option nicht as beste Option, im Posttest warenesM = 18.11
(SD =5.62).

Zwischen den drel Gruppen gab es keine Sgnifikanten Unterschiede bei der Zeit vom
Standbild bis zu ergten intuitiven Entscheidung (Prétest: (F(2, 23) = 0.276; p> .05); Posttest:

(F(2, 15) = 1.27). Der Mittelwert dler drei Gruppen lag bel 3.24 sek (SD = 1.24) und ging auf
1.5 sek (SD = 0.49) im Posttest zuriick. Diese Entwicklung ist signifikant (F(1, 17) = 28.15; p
< .05). Ahnliches konnte fir die Zeit von der ersten Option bis zur endgiltigen Entscheidung
gezeigt werden. Lag die Zet im Prétest durchschnittlich noch bei 10.8 sek (SD = 3.66) waren
esim Posttest noch 7.27 sek (SD = 2.31). Die groldte Verénderung liegt bel der Videogruppe,
die Zeit wurdevon M = 12.02 sek (SD = 3.59) auf M = 6.6 sek (SD = 1.89) fast halbiert.



Diskussion

Die Ergebnisse zeigen nur sehr geringe Unterschiede zwischen der Kontroll-, Theorie- und
Videogruppe. Gerade bel der Variable erste Entscheldung sind bisher nur Tendenzen zu
erkennen, die zum jetzigen Zetpunkt schwer zu deuten Snd. Es zeigt Sich lediglich der
Zusammenhang von Anzahl richtiger erster und bester Option und der dynamischen
Inkongstenz. Die Zunahme der richtigen ersten Optionen und die Abnahme der dynamischen
Inkonsstenz flihrten bei der Kontrollgruppe zu einer kongtanten Anzahl richtiger bester
Optionen. Die Videogruppe konnte, obwohl se weniger richtige intuitive Entscheidungen im
Posttest nannte, die Anzahl richtiger bester Optionen signifikant steigern, dasiesichin
weniger fdlen fir die zuerst genannte Option d's beste Option entschieden. Wéahrend die
Anzahl richtiger bester Optionen bel der Kontrollgruppe kongtant blieb, zeigte sich eine
Verbesserung der Theorie- und der Videogruppe. Hier ist dso ein Trainingseffekt bel beiden
Gruppen zu erkennen.

In der Studie 2 werden weltere Daten erhoben und ausgewertet. Dabel soll Uberprift werden,
ob ein derartiges Messplatztraining auch zu einer Leistungsverbesserung bel Spidlern auf
héherem Leisungsniveeau fihrt.
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