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Anwesende: 


1 Bedingungsfelder

1.1 Die Klasse

Die heutige Seminarübung findet in einer Vollzeitklasse des Fachgymnasiums mit dem Schwerpunkt Ernährung im 11. Jahrgang statt. Dieser Grundkurs besteht aus 21 Schülerinnen
 und einem Schüler im Alter zwischen 17 und 19 Jahren. Die Schüler streben den Abschluss der Allgemeinen Hochschulreife an. Die Klasse ist mir aus Hospitationsstunden bekannt. 

Zwischen Lehrkraft und Schülern herrscht eine offene und freundliche Arbeitsatmosphäre und innerhalb der Klasse ein sehr gutes Sozialverhalten, was sich z.B. darin zeigt, dass die Schüler versuchen sich im Sportunterricht gegenseitig zu helfen und zu unterstützen. 

Die Selbstständigkeit der Schüler ist sehr ausgeprägt. Aus Gesprächen mit der Fachlehrerin und aus den Hospitationen weiß ich, dass die Schüler sich z.B. vor Beginn jeder Stunde eigenständig zum Aufwärmen organisieren und auch den Geräteauf- und abbau alleine arrangieren.

Bei meinen Hospitationen war die Klasse mir gegenüber ebenfalls sehr aufgeschlossen. Der heutige Sportunterricht ist gleichzeitig auch eine Vertretungsstunde für die Fachlehrerin, die eine andere Klasse auf einer Schulfahrt betreut. 

2 Einordnung der Stunde

In den letzten Stunden hat die Klasse sich intensiv mit der Thematik Volleyball auseinandergesetzt, da am 15. Mai ein schulinternes Turnier in dieser Sportart durchgeführt wird. Die heutige Stunde knüpft insofern daran an, dass beim Volleyball, wie bei allen Mannschaftssportarten, Kommunikations- und Teamfähigkeit von großer Bedeutung sind. Des weiteren werden solche als Schlüsselqualifikationen bezeichnete Kompetenzen in vielen Berufszweigen gefordert und gerade der Sportunterricht kann durch sein Wesen diese Kompetenzen vermitteln und fördern. 

Auch die Wahrnehmungsfähigkeit spielt in fast allen Sportarten, so auch im Volleyball, eine bedeutende Rolle, weshalb es wichtig ist, diese Fähigkeit zu schulen.

3 Entscheidungsfelder

3.1 Sachanalyse

Erlebnisorientierte Abenteuerspiele werden der Abenteuer- und Erlebnispädagogik zugerechnet. Die Ursprünge der Erlebnispädagogik finden sich bei Rousseau (1712-1778) und der Bewegung der Reformpädagogik Ende des 19. Jahrhunderts. Wesentliche Elemente daraus sind das unmittelbare Erleben durch die Sinne in der Natur, Lernen durch Erfahrung sowie eine Handlungsorientierung statt des üblichen „verkopften“ Lernens. 

Als eigentlicher Begründer der Erlebnispädagogik wird Kurt Hahn (1886-1974) gesehen, der in seiner „Erlebnistherapie" verschiedene Aspekte aufgriff und vereinte. Zur Umsetzung seines Konzeptes gründete er verschiedene Landerziehungsheime und Kurzschulen. Grundlegend für die erlebnispädagogische Arbeit ist auch heute noch ein ganzheitliches, handlungsorientiertes Konzept. 

Erlebnispädagogik versteht sich als Alternative und Ergänzung tradierter und etablierter Erziehungs- und Bildungseinrichtungen. Sie ist in der Reformpädagogik verwurzelt, geriet nach dem II. Weltkrieg fast völlig in Vergessenheit und gewinnt in dem Maße neuerlich an Bedeutung, je mehr sich Schul- und Sozialpädagogik kreativen Problemlösungsstrategien öffnen. Als Alternative sucht die Erlebnispädagogik neue Wege außerhalb bestehender Institutionen, als Ergänzung wird das Bemühen erkennbar, neue Ansätze innerhalb alter Strukturzusammenhänge zu finden.

Eine bindende Definition von Erlebnispädagogik gibt es nicht, da sie in ihrem heutigen Erscheinungsbild sehr vielfältig und methodenreich ist. 

Abenteuerspiele beinhalten Aspekte aus der Spielpädagogik, der Gruppendynamik und der Erlebnispädagogik. Nachfolgende Abbildung soll dieses verdeutlichen:
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Erlebnispädagogik, wie sie heute verstanden wird, ist ein noch relativ junger, zur Zeit viel diskutierter Bereich. In engerem Sinne steht sie für die Nutzung von Natursportaktivitäten zum Zweck der Persönlichkeitsförderung. In weiterem und auch ursprünglicherem Verständnis steht dahinter ein Ansatz, „der dem ganzheitlichen Lernen und der Werteerziehung verpflichtet ist“.
 Wenn man die analogen englischen Begriffe outdoor education, adventure education und experientel education betrachtet, wird die Vielfalt dessen deutlich, was unter dem Begriff Erlebnispädagogik verstanden werden kann. Dieses weit gefasste Verständnis ist zusammen mit der geschichtlichen Entwicklung dafür verantwortlich, dass die Erlebnispädagogik im englischen Sprachraum eine höhere Akzeptanz besitzt als in Deutschland. Jedoch ist zu beobachten, dass immer mehr, gerade sozialpädagogische, Einrichtungen sich dieser Pädagogik bedienen um die Ziele soziales Lernen und Persönlichkeitsförderung zu verfolgen. 

Die Spielpädagogik betrachtet das Spiel als „Medium emotionalen und sozialen Lernens“.
 Hier geht es nicht darum, Konkurrenzsituationen zu schaffen, sondern das Spiel als miteinander zu verstehen. Die besondere Aufmerksamkeit liegt hier auf den kooperativen Spielen. Aus der Spielpädagogik sind insbesondere die Kennenlern-, Warming-up- und Wahrnehmungsspiele entstanden. Des weiteren kommt aus dieser pädagogischen Richtung auch die Idee der Spieleketten, einer durchdachten Kombination einer Reihe von Spielen zu einem bestimmten Thema. Ein wichtiger Akzent liegt nach dieser Sichtweise auf dem Spaß am gemeinsamen Tun, auf Spontanität, und auf der Botschaft, dass ein Miteinander wichtiger ist als individuell erzielte Ergebnisse.

Die Gruppendynamik zielt darauf ab, Prozesse und Strukturen in Gruppen zu erkennen und zu verdeutlichen. Gegebenenfalls könnten dadurch förderliche Veränderungen und Entwicklungen innerhalb einer Gruppe erreicht werden. Aus der Gruppendynamik sind eine Vielzahl von Übungen entstanden, die solche Erkenntnis- und Veränderungsprozesse auf spielerische Weise ermöglichen. In der Regel zeichnen sie sich durch komplexe Problemstellungen aus, die von der Gruppe in hohem Maße den Einsatz kognitiver und sozialer Fähigkeiten erfordern. Sehr wichtig hierbei ist auch die Phase der Reflexion des Erlebten, damit die einzelnen Spiele und Übungen nicht losgelöst vom Kontext der Sinnhaftigkeit stehen.

Die Abenteuerspiele, die im Schnittpunkt von Erlebnispädagogik, Gruppendynamik und Spielpädagogik zu finden sind, weisen folgende Merkmale auf:

(
Die Gruppe erhält eine klar umrissene Aufgabenstellung, wobei die einzelnen Modalitäten der Aufgabe bereits im Vorfeld vom Spielleiter festgelegt werden.

(
Die Herausforderung richtet sich an die Gruppe, die Teilnehmer sollen miteinander und nicht gegeneinander arbeiten. Es gibt keine Sieger und keine Verlierer und die Kooperation hat einen zentralen Stellenwert.


(
Die Aufgabenstellung soll subjektiv anspruchsvoll wirken und eine Lösung sich nicht auf den ersten Blick abzeichnen. Wie die Aufgabe gelöst werden soll liegt einzig in den Entscheidungen der Gruppe.


(
Dennoch sollte die Aufgabe eine spielerische bleiben. Die Teilnehmer lassen sich für die Zeit des Spiels auf eine Phantasiewelt ein, wobei das zu lösende Problem nicht real ist, sondern einen „als ob“-Charakter besitzt. Ein Einbetten der Übungen in eine Geschichte, die aus der Lebenswelt der Teilnehmer nachvollziehbar ist, erhöht den Anreiz und die Bereitschaft sich darauf einzulassen.


(
Die Bewältigung der Aufgaben erfordert von den Teilnehmern Einsatz und Engagement auf mehreren Ebenen. 

Die physische Ebene wird angesprochen, da die Übungen in der Regel eine körperliche Aktivität erfordern, wobei motorische Fähigkeiten wie Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Kraft und Gleichgewichtssinn gefordert sind.

Die kognitive Ebene wird angesprochen, da sich Problemlösungen oft nicht mit bereits vertrauten Handlungsmustern ergeben. Planungs-, Überlegungs- und Entscheidungsprozesse haben einen hohen Stellenwert, da das Problem nur durch den überlegten Einsatz der zur Verfügung stehende Ressourcen zu lösen ist.

Letztlich kommt noch die emotionale Ebene dazu, da die Teilnehmer sich auf etwas Neues einlassen. Elemente von Risiko und Wagnis können dabei sein, dass sie einen eigenen Standpunkt äußern, körperliche Nähe und Berührungen zulassen, Hilfe und Verantwortung für andere übernehmen und sich selbst helfen lassen.

Kooperative Abenteuerspiele finden sich heutzutage auch unter dem kommerziellen Begriff des „Outdoor-Training“ wieder, bei dem z.B. Führungskräfte aus dem Management großer Unternehmen ihre Kooperations- und Teamfähigkeit fördern sollen. In der Literatur werden solche Kompetenzen oft als Schlüsselqualifikationen bezeichnet und nehmen neben der Fachkompetenz eine immer größere Bedeutung ein. 

Bei Profisportlern haben solche Veranstaltung ebenfalls eine hohe Akzeptanz. So hat z.B. die Fußballabteilung des Hamburger Sportvereins in der Vorbereitung auf die Rückrunde der Fußball-Bundesliga ein solches „Outdoor-Training“ absolviert mit dem Ziel, die Teamfähigkeit und das Vertrauen in die Mannschaftskollegen zu stärken. 

In der Aus- und Weiterbildung finden solche Aktivitäten vor allem Berücksichtigung in verschiedenen Maßnahmen, wo z.B. sozial benachteiligte Jugendliche auf das Berufsleben vorbereitet werden sollen. 

3.2 Methodische und didaktische Überlegungen

Als Einstieg erzähle ich der Klasse eine Phantasiegeschichte (T1)
, in der sie sich als Gruppe wiederfinden und die anschließenden Aufgaben lösen sollen. Ich erhoffe mir, dass die Schüler sich auf diese „Phantasiewelt“ einlassen und so die Motivation der Gruppe erhöht ist, sich den Bewegungsaufgaben zu stellen. Gleichzeitig dient die Geschichte dazu den einzelnen Übungen eine Sinnhaftigkeit zu geben und die Schüler in ein „Abenteuer“ zu versetzen.

In der anschließenden Phase liegt der Schwerpunkt auf Kooperation und Kommunikation in der Gruppe. Die Schüler sollen hier im Klassenverband die Bewegungsaufgaben „Die giftige Hecke“, „Die Wippbrücke“ und „Der Berg“ lösen. Trotz der Klassenstärke von 22 Schülern habe ich mich hier nicht für eine Aufteilung der Klasse in Kleingruppen entschieden, um dadurch evtl. aufkommendem Wettkampfcharakter entgegenzuwirken. 

Die Auswahl der Bewegungsaufgaben erfolgte mit der Überlegung, dass von den Schülern möglichst unterschiedliche Bewegungsfähigkeiten gefordert sind und die Lösung nur durch Kooperation untereinander möglich ist. 

Die Reihenfolge der Übungen ist so gewählt, dass sie zusammen mit der Geschichte schlüssig und nachvollziehbar sind. 

In der Zwischenphase haben die Schüler die Möglichkeit ihre Eindrücke der durchgeführten Bewegungsaufgaben auf Karten zu schreiben. Ich erachte diese Phase als wichtig, da ich in der Abschlussreflexion auf diesen Teil eingehen möchte und somit gewährleistet wird, dass keine Eindrücke verloren gehen.

Anschließend erzähle ich die Geschichte weiter (T2)
 und bereite die Schüler auf die bevorstehende Wahrnehmungsphase vor. An dieser Stelle bekommt die Gruppe noch eine ergänzende Aufgabe. Sie sollen einen Code „knacken“, damit ihr Funkgerät wieder funktionstüchtig wird. Diese kognitive Phase dient als Gegenpol zur körperlichen Aktivität und stellt die Klasse vor ein Entscheidungsproblem; wer geht zuerst in den „Wald des Dunkels“ und wer bleibt zunächst zurück um den Funkcode zu „knacken“. 

Ausdrückliches Ziel ist es weiterhin, dass alle Gruppenmitglieder am Ende das Ziel (Labor) erreichen.

Für die Wahrnehmungsphase „Wald des Dunkels“ werden den Schülern die Augen verbunden und sie sollen entlang eines Seils ihren Weg zum Ziel finden. Dabei müssen sie verschiedene Hindernisse wahrnehmen und überwinden, wie z.B. einen großen Kasten, eine Weichbodenmatte, die auf Medizinbällen liegt oder kleine Kästen. Im Vordergrund steht hier das individuelle Einzelerlebnis der Schüler, obwohl der Kontext der Geschichte weiterhin darauf abzielt, dass alle Schüler das Ziel erreichen.

In dieser Phase werde ich Musikunterstützung einsetzen, um die Wahrnehmungs- und Konzentrationsfähigkeit zu erhöhen. 

Am Ziel angekommen (hier der Geräteraum) sollen sich die Schüler in Kleingruppen zusammenfinden und in einer Selbstreflexionsphase über den durchlaufenen Parcours austauschen. Sie bekommen die Aufgabe den Parcours aufzuzeichnen, ohne ihn gesehen zu haben. Ich erhoffe mir davon, dass die Schüler sich das Erlebte bewusst machen, die wahrgenommenen Hindernisse und den zurückgelegten Weg einschätzen. 

Wenn erforderlich haben die Schüler zusätzlich die Möglichkeit, weiter an dem Funkcode zu rätseln.

In der Abschlussreflexion steht eine Nachbetrachtung der Bewegungs- und Wahrnehmungsaufgaben im Mittelpunkt. Dabei werde ich die Karten aus der Zwischenphase und die Skizzen der Schüler aus der vorangegangenen Phase aufgreifen. 

Die Reflexion des heutigen Unterrichts kann auf drei Ebenen ablaufen.; der Sachebene (z.B. Schwierigkeit der Aufgabe und Rahmenbedingungen), der Beziehungsebene (z.B. Planungs- und Entscheidungsfindungsprozesse, Zusammenarbeit, Übernahme von Verantwortung und der individuellen Gefühlsebene (z.B. Ängste, Unsicherheiten, Frustrationen). Im Gespräch versuche ich, ausgehend von der Sachebene in Richtung Gefühlsebene zu gelangen. 

Des weiteren sollen auch Transferbezüge zu anderen Sportarten (speziell das Volleyballspiel) herausgearbeitet werden.

4 Lernziele

Die Schüler sollen hinsichtlich der Fachkompetenz ...


... verschiedene Bewegungsfertigkeiten anwenden.


... ihre Wahrnehmungsfähigkeit verbessern.


... ihre Erlebnisse verbalisieren können.

Die Schüler sollen im Bereich der Methodenkompetenz ...

... die Aufgaben als Gruppe lösen und bewältigen (Förderung der Teamfähigkeit)

Die Schüler sollen im Bereich der Sozialkompetenz ...


... ihre Kooperations- und Kommunikationsfähigkeit schulen.


... Vertrauen in ihre Mitschüler entwickeln.
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6 Geplanter Unterrichtsverlauf

	Phasen
	Unterrichtsverlauf
	Sozialform
	Medien
	Intention

	Stundenbeginn
	Begrüßen, Einstimmen auf die Stunde, Geschichte erzählen
	Klassenverband
	
	Klasse auf die bevorstehende Stunde einstimmen

	Kooperation und Kommunikation
	Sch. sollen im Klassenverband verschiedene Hindernisse überwinden

( „Die giftige Hecke“

( „Die Wippbrücke“

( „Der Berg“
	Klassenverband
	Seil, 2 Badmintonpfosten, 2 Barren, 2 Weichböden, Matten, 2 Bänke
	Sch. sollen Problemlösestrategien entwickeln und umsetzen um die Hindernisse zu bewältigen

	Zwischenphase
	Sch. haben die Möglichkeit erste Eindrücke des Erlebten auf Karten festzuhalten
	Einzelaktivität
	Karten, Stifte
	Sch.-Meinungen sollen festgehalten werden, um am Schluss darauf eingehen zu können, 

	Vorbereitung auf die Wahr-nehmungsphase
	Die Geschichte wird weiter erzählt und dadurch die neue Aufgabe erklärt. Zusätzlich wird ein Rätsel zur Zeitüberbrückung gestellt
	Klassenverband
	Rätselplakat, Augenbinden
	Sch. sollen auf die neue Aufgabe vorbereitet werden

	Wahrnehmung
	Sch. durchlaufen mit verbundenen Augen einen Hindernisparcours 

( „Wald des Dunkels“
	Einzelaktivität
	Seil, gr. Kasten, Weichböden, Medizinbälle, kl. Kästen, Sprossenwand, Musikanlage, Videokamera
	Sch. sollen verschiedene Hindernisse ohne sie zu sehen wahrnehmen und überwinden

	Selbstreflexion
	Sch. sollen sich in Kleingruppen über den durchlaufenen Parcours austauschen und ihn aufzeichnen ohne ihn gesehen zu haben
	Kleingruppen
	Arbeitsaufträge, Stifte, A3-Papier, Rätselplakat
	Sch. sollen ihre wahrgenommenen Eindrücke kurz diskutieren und das Erlebte einschätzen

	Abschluss-reflexion 
	Im Klassenverband wird die Stunde ausgewertet, dabei werden die Karten und die Skizzen der Sch. aufgegriffen
	Klassenverband
	von den Sch. erstellte Karten und Skizzen
	Sch. sollen sich auf der Sach-, Beziehungs- und individuellen Gefühlsebene äußern und Transferbezüge zu anderen Sportarten erkennen


Geschichte:

T1

Ihr seid eine Forschergruppe und sollt eure Kollegen ablösen, die auf einer einsamen Insel ihren Dienst verrichten. Mit einem Forschungsschiff seid ihr aufgebrochen um zu dieser Insel zu gelangen. Kurz vor dem Ziel kommt ihr in einen heftigen Sturm, der euer Schiff zum kentern bringt. Mit letzter Kraft erreicht ihr das Ufer der Insel, stellt aber fest, dass das Forschungslabor auf der anderen Inselseite liegt. 

Mit dem was euch noch geblieben ist macht ihr euch auf den Weg quer über die Insel um eure Kollegen zu erreichen. Die Insel ist noch nicht erforscht und erschlossen, so dass euch unterwegs ein paar Hindernisse erwarten, die ihr gemeinsam überwinden müsst, denn nur wenn alle das Ziel erreichen, können eure Kollegen abgelöst und die Forschungsarbeiten fortgesetzt werden. Allerdings müsst ihr euch auch beeilen, denn der Sturm, der euer Schiff versinken ließ, wird zu einem Hurrikane und dreht direkt auf den Strand zu, an dem ihr gelandet seid. In ca. 25 Minuten wird er die Insel erreicht haben. 

1. Aufgabe: „Die giftige Hecke“

Ihr steht auf einer freien Wiese. Euer Weg wird aber von einer giftigen Hecke versperrt. Wer mit dieser Hecke in Berührung kommt wird unweigerlich schwer krank und kann nicht mehr weitergehen. Als einziges Hilfsmittel, das nützlich sein könnte, findet ihr zufällig diesen Holzbalken. 

2. Aufgabe: „Die Wippbrücke“

Nach der Hecke steht ihr an einem Fluss, in dem es von Krokodilen und wahrscheinlich auch Piranhas nur so wimmelt. Die einzige Möglichkeit auf die andere Seite zu gelangen, ist diese Wippbrücke, die über den Fluss führt. Denkt daran, ihr müsst alle im Labor ankommen und dürft niemanden zurück lassen.

3. Aufgabe: „Der Berg“

Nach der Brücke steht ihr plötzlich vor einem riesigen Berg. Eure Seile sind mit dem Schiff untergegangen. Aber auch diesen Berg müsst ihr alle überwinden. Und denkt an den Hurrikan! Erst hinter dem Berg seid ihr endgültig vor ihm sicher.

T2

Bis hierher habt ihr alles geschafft. Jetzt kommt noch ein schwieriger Teil. Der „Wald des Dunkels“. Dieser Wald ist so dunkel, dass ihr keine Chance habt, irgendetwas zu sehen. Zudem solltet ihr euch auch möglichst ruhig verhalten, denn wer weiß, was alles für Lebewesen den Wald bewohnen. 

Um zu dem Labor zu gelangen müsst ihr diesen Wald durchqueren. Zum Glück hat sich vorher schon einmal ein Forscher in diesen Wald gewagt und einen Weg markiert. Achtet darauf, die Markierung nicht zu verlieren oder sogar abzureißen, damit ihr alle das Labor erreicht! 

Gleichzeitig solltet ihr aber auch noch den Code für Euer Funkgerät entschlüsseln, der bei dem Sturm verloren gegangen ist. Vielleicht könnt ihr damit jemanden erreichen.



Arbeitsauftrag

Schauen Sie bitte nicht in die Halle! Warten Sie auf Mitschüler/innen bis Sie eine 4er Gruppe bilden können und tauschen Sie sich kurz über das Erlebte aus! 

Skizzieren Sie bitte auf einem Blatt den Lageplan der Halle!

(
Welchen Weg haben Sie zurückgelegt?

(
Welche Hindernisse haben sie überquert?

(
Wo sind diese Hindernisse nach Ihrer Einschätzung räumlich angeordnet?

Wenn Sie mit dem Lageplan fertig sind, machen Sie sich bitte noch daran, den Code für Ihr Funkgerät zu knacken, bis die letzten Gruppenmitglieder angekommen sind!!!

Knack’ den Funkcode

Der Code Ihres Funkgeräts ist eine 9-stellige Nummer in der jede der Ziffern 1-9 einmal vorkommt. Nennen wir diese Ziffern A B C D E F G H I. 

Wie lautet der Code wenn man weiß dass:

A
-
B
=
C
A
+
B
=
D
B
*
E
=
F
G 
-
H
=
I / B
Knack’ den Funkcode

(Hilfen)

1)
Wegen "A - B = C" kann A nicht 1 sein und auch nicht 2 und A


ist größer als B.

2)
Wegen "A + B = D" kann D nicht 1 sein.

3)
Wegen "B * E = F" kann B und E nicht 1 sein und auch F nicht.

4)
Wegen "G - H = I / B"  kann G nicht 1 sein und I kann nicht 1


sein.

5)
Man sieht nur C oder H können 1 sein.

6)
für A und B sind nur folgende Kombinationen möglich 3 und 2, 4


und 3, 5 und 2, 5 und 3, 5 und 4.


Mit diesen Überlegungen wird es einfacher sein auf die Lösung zu kommen.

Die gesuchte Zahl ist 431726859
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Abbildung 1: Stellung der Abenteuerspiele, eigene Darstellung





Entwurf einer Seminarübung im Fach Sport (3)
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� Zur Vereinfachung wird im Folgenden für Schülerinnen und Schüler einheitlich „Schüler“ verwendet.


� Gilsdorf/Kistner: Kooperative Abenteuerspiele Bd. I. S. 14


� Gilsdorf/Kistner: Kooperative Abenteuerspiele Bd. I. S. 13


� Mit „T1“ ist der erste Teil der Geschichte bezeichnet. Auf dem Lageplan der Halle erkennt man durch diese Bezeichnung den Standort an dem sich die Klasse zu diesem Zeitpunkt befindet.


� „T2“ benennt den zweiten Teil der Geschichte. (siehe auch Lageplan der Halle)


� Vergl. hierzu den Lageplan der Halle. „T1“ bezeichnet den Standpunkt der Klasse zu dem Zeitpunkt, wo diese Geschichte erzählt wird.


� Vergl. hierzu den Lageplan der Halle. „T2“ bezeichnet den Standpunkt der Klasse zu dem Zeitpunkt, wo diese Geschichte erzählt wird.





