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Digital gestütztes kollaboratives Lernen in der Hochschuldidaktik am Beispiel 
Gestalten, Tanzen und Darstellen 

Einleitung 

Kollaboratives Lernen gilt fächerübergreifend als eine besonders effektive Lernform (Johnson et al., 

1981) und hat einen Einfluss auf die körperliche Kompetenz, das kognitive Verständnis, soziale Fä-

higkeiten und die affektive Entwicklung (Casey & Goodyear, 2015). Sozial-konstruktivistischen Lern-

theorien folgend ist Lernen dabei das Ergebnis sozialer Konstruktion von Wissen durch die Interak-

tion von Lernenden. Digitale Medien können bei richtigem Einsatz diese Zusammenarbeit fördern 

(Sung et al., 2017). Im Gestalten, Tanzen, Darstellen bietet der Einsatz einer Videoanalyse-App ein 

Potenzial zur reflexiven Auseinandersetzung mit der eigenen Choreographie (Leijen et al., 2009). 

Bereits gezeigt werden konnte, dass das digitale Medium Schlüsselmerkmale des kollaborativen 

Lernens im Tanzen fördern kann, aber auch Barrieren im Umgang damit auftreten. Die Aufnahme 

von Gruppenkompositionen sowie gemeinsame Analysen tragen zu einem produktiven Austausch 

bei. Die Handhabung verschiedener auch eigener Endgeräte sowie der Umgang mit technischen 

Problemen isolieren Gruppenmitglieder zeitweise aber auch vom Gestaltungsprozess (Schröder & 

Jaitner, 2023). Im Fokus dieses Beitrags steht die Analyse der Lernprozesse. Dabei wird insbeson-

dere untersucht, wie der Einsatz einer Videoanalyse-App die Kollaboration und eine reflexive Aus-

einandersetzung mit der Bewegungsgestaltung im Diskurs unterstützt. 

Methode 

Dem Design Research Ansatz (Prediger et al., 2015) folgend wird ein digital-kollaboratives Lehr-

Lernsetting im Bewegungsfeld „Gestalten, Tanzen, Darstellen“ entwickelt und beforscht. Das erar-

beitete Konzept besteht aus drei Lerneinheiten, in denen Bachelorstudierende in ihrem Bewegungs-

gestaltungsprozess durch offene, kollaborative Aufgabenstellungen angeleitet werden. Tablets mit 

der Videoanalyse-App CoachNowTM werden als digitales Medium in die Lernumgebung integriert.  

Zur Beforschung des Lehr-Lernsettings wurden in vier Erhebungszyklen von 2021 bis 2023 Daten 

von Gruppenarbeitsprozessen innerhalb des digital-kollaborativen Lehr-Lernkonzepts mittels Vide-

ographie erhoben sowie Interviews mit einzelnen Gruppenteilnehmer*innen (n = 29) im Anschluss 

an die Interventionen geführt. Die Stichprobe besteht aus N = 83 Studierenden im Alter von 19 bis 

33 Jahren, die in 20 Gruppen à drei bis sechs Teilnehmer*innen gearbeitet haben. Die Daten werden 

mit der inhaltlich-strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse (Kuckartz & Rädiker, 2022) und quali-

tativen Videoanalysemethoden (Dinkelaker & Herrle, 2009) ausgewertet. Zur Untersuchung der 

Lernprozesse wird der Verlauf des Interaktionsgeschehens mithilfe der Segmentierungsanalyse ge-

gliedert und einzelne Sequenzen im Umgang mit dem digitalen Medium in mikroskopischer Einstel-

lung mit der Sequenzanalyse rekonstruiert (ebd.). Im Vortrag werden zunächst kontrastierend Er-

gebnisse anhand von zwei Fällen aufgezeigt. 

Ergebnisse  

Die ersten Ergebnisse der Rekonstruktionen mithilfe der Videodaten zeigen, dass sich der Entwick-

lungsprozess einer Bewegungsgestaltung mit einer Videoanalyse-App in einem kollaborativen Lehr-

Lernsetting sehr unterschiedlich gestalten kann. Videoanalysen nehmen dabei unterschiedliche 
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Funktionen in Gruppenarbeitsphasen ein. Die Studierenden nutzen Videoaufnahmen und anschlie-

ßende Videoanalysen im Umfang und in der Häufigkeit sehr different und lassen diese teilweise 

sogar weg. Im kontrastiven Vergleich zeigt sich, dass eine Gruppe das Medium sehr stark fokussiert 

und Bewegungen bei der gemeinsamen Videobetrachtung identifiziert und sortiert, während eine 

andere Gruppe zwar ebenfalls Aufnahmen erstellt, die Bewegungen jedoch vorranging mithilfe der 

Musik in der gemeinsamen Interaktion gestaltet. 

Diskussion 

In Anlehnung an Breidenstein (2021) zeigen sich bei den beobachteten Gruppen unterschiedliche  

Interferenzen zwischen den vorgegeben Aufgaben der Videoanalyse und dem Lern- bzw. Gestal-

tungsprozess. Die Bewältigung der Aufgaben kann auf der einen Seite den Lernprozess transfor-

mieren, indem die Videos in den Gestaltungsprozess integriert werden und eine reflexive Auseinan-

dersetzung mit der Bewegungsgestaltung über die Videos stattfindet (vgl. Leijen et al., 2009; Sung 

et al., 2017). Auf der anderen Seite können die Aufgaben aber auch nur in Ansätzen durchgeführt 

oder sogar weggelassen werden. Statt mithilfe von Videos werden andere Wege der kollaborativen 

Gestaltung umgesetzt. 
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