Bergische Universitat Wuppertal Dr. Peter Wastl
Abstract 03

Erlebnispadagogik im Sport

Lernziele und Lernprozesse erlebnispadagogischer Ak tivitaten

1. Welche Rahmenziele lassen sich verfolgen?

Oberste Zielsetzung erlebnispadagogischer Aktivitdten bzw. kooperativer Abenteuerspiele ist die Personlich-
keitsentwicklung (nach GILSDORF/KISTNER 2001, 14-15):

Persdnlichkeitsentwicklung |
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Autonomie des Individuums Gemeinschaft und Zugehorigkeit
1. Forderung individueller Handlungskompetenz 1. Foérderung der Kommunikationsfahigkeit
2. Forderung der individuellen Erlebnisfahigkeit 2. Forderung der Interaktionsféahigkeit
3. Forderung des Selbstwertgefiihls 3. Forderung der Sensibilitat
4. Forderung der Selbstkontrolle

Autonomie des Individuums:

1. Forderung individueller
Handlungskompetenz

folgerichtig denken

koérperlich geschickt und kraftvoll agieren
eigene Entscheidungen treffen
Belastungen und Konflikte aushalten

2. Forderung der individuellen sich in seinem Korper gut fiihlen
Erlebnisfahigkeit * intensiv erleben und genieRen zu kdnnen
« eigene Gefiihle und Bedurfnisse wahr- und ernst nehmen

3. Forderung des Selbstwertge-
fuhls

eigene Starken und Handlungsmdoglichkeiten entdecken
Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten entwickeln

das eigene Tun als bedeutungsvoll erleben

Mut entwickeln, sich mit Neuem und Unbekanntem auseinander
zu setzen

 eigene Grenzen erkennen und akzeptieren

Gemeinschaft und Zugehdrigkeit:

1. Forderung der Kommunikati- » anderen zuhoren
onsfahigkeit « offen und direkt kommunizieren
gemeinsam planen und entscheiden

2. Forderung der Interaktions- » Kompromisse aushandeln und Regeln einhalten
fahigkeit + helfen und sich helfen lassen
* Initiative und Verantwortung tibernehmen
* vielféltige Rollen- u. Interaktionsmdéglichkeiten entwickeln
3. Forderung der Sensibilitat + die Interessen anderer erkennen und berlicksichtigen
* sich in andere einfihlen
4. Forderung der Selbst- * eigene Impulse zurtickhalten kénnen
kontrolle e Toleranz und Akzeptanz fur Verschiedenheit entwickeln

« die Grenzen anderer akzeptieren




2. Wie lauft das Lernen ab?

Merkmale, Lernkonzept und Lernprozess erlebnispadag ogischer Arbeit

Die Teilnehmer an erlebnispadagogischen Malinahmen kénnen Problemldsungsstrategien , Heraus-
forderungen und Grenzerfahrungen lernen und erleben.

Erlebnispadagogik kann damit Impulse setzen, die friher oder spéater zu tragen kommen, und die weitere
persénliche Entwicklung des Einzelnen  mitbestimmen.

Nach AMESBERGER (1994, 34) bestimmen dabei drei Merkmale das Erscheinungsbild erlebnispada-
gogischer Arbeit , welchen REINERS (1995) folgende Hauptelemente eines ganzheitlichen Lernkon-
zepts entgegensetzt:

Merkmal. Hauptelemente des Lernkonzepts
m Das pragende Erlebnis m  Selbsterfahrung - Individuelles Lernen  (Selbstvertrauen,
(Natur-, Gruppen-, Ich-Erlebnis) Selbstwertgefiihl, Selbstachtung, Umgang mit Angsten, eige-
ne Grenzen kennen lernen, Sinnes- und Kérpererfahrungen u.
a.)
m Das soziale Lernen m  Gruppenerfahrung - Soziales Lernen in Gruppenprozes -
(Lernen aus der Erfahrung und sen (Lernen von- und miteinander, Zusammengehdrigkeitsge-
Lernen aus dem Gruppenprozess) fuhl, Vertrauen und Unterstitzung, Kommunikation, Koopera-

tion, konstruktive Zusammenarbeit, Verantwortungsibernah-
me innerhalb der Gruppe, Riicksichtnahme u. a.)

m Der Transfer m Naturerfahrung - Okologisches Lernen  (unmittelbare Aus-
(Bezug zu der ,Back-Home- einandersetzung mit der Natur, Vereinfachung der Lebenssi-
Situation*) tuation, in naturbezogenen Aktivitaten Problembewusstsein

entwickeln und Zusammenhénge kennen lernen u. a.)

Der Lernprozess lasst sich dann in Anlehnung an COLEMANN in vier Phasen darstellen:

Handeln ... in einem bestimmten Augenblick und nachfolgende Effekte dieses Handelns

Verstehen Wirkungen und Konsequenzen einer Aktion werden sichtbar mit der Folge, dass ein
Lernen zielgerichteten Verhaltens ermdglicht wird

Generalisieren Einordnung der stattgefundenen Situation unter ein generelles Prinzip

Anwenden Umsetzung des Verstandenen auf neue Situationen

3. Wie werden die Lernprozesse praktisch umgesetzt?

Methodisches Vorgehen in erlebnispddagogischen Akti onen und Projekten

Funf Phasen-Modell nach Joplin:

Problemphase ... die Teilnehmer werden vor ein Problem gestellt

Aktionsphase ... es gilt das Problem zu I6sen durch den Einsatz eigener Fahigkeiten

Unterstiitzung ... der Betreuer hilft bei der Lésung des Problems

Feedback ... der Betreuer animiert zum Weitermachen

Nachbesprechung . den Teilnehmern wird geholfen, aus ihren gemachten Erfahrungen zu ler-
nen und diese auch in den Alltag zu Ubertragen

Methodisches Vorgehen - mdgliche Spielketten (Sportjugend LSB-NRW 1999°, 23)
Phase 1: Bereitschaft, Akzeptanz und Vorbereitung

(Einstieg, Vertrauen , Sensibilisierung , erste Bewegungserfahrungen)
Phase 2: Vorgegebene Situationen l6sen, Strategien entwickeln, Gefahren erkennen und ein-

schéatzen, Kooperation
(Vertiefung von Phase 1, TN lernen sich einzubringen, in der Gruppe zu arbeiten)

Phase 3: Situationen selbst gestalten, Initiative ergreifen
(TN werden kreativ, z.B. mit vorgegebenen Materialien Situationen aufbauen)
Phase 4: Projekte planen , aufbauen und erleben

(ausreichen Zeit fur Planungs- und Umsetzungsphase; Bsp. ,Briickenbau®)
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Spielschemata und ihre mdglichen Strukturmerkmale (nach GILSDORF/KISTNER 1995, 26)

1. Ubungen zur Sensibilisierung

Kdrperkontakt: ... wird auf spielerische Weise erstellt

»Sich etwas Gutes tun*: ... ein Teil der Teilnehmer hat den Auftrag, den anderen eine angenehme
Erfahrung zu bereiten

Wahrnehmungsfahigkeit: ... die Aufgaben schéarfen die Wahrnehmung der Teilnehmer fur sich selbst,

die anderen und fiir die Natur

2. Vertrauensbildende Aktivitaten

Fuhrer / Geflhrter: ... ein Gefuhrter vertraut sich mit geschlossenen Augen einem Fihrer an
Auffangen: ... die Gruppe tragt einen Einzelnen oder fangt ihn auf
Gleichgewicht: ... die Gruppe muss unter ungewdhnlichen Umsténden eine Gleichgewichts-

situation herstellen

3. Einfache Kooperationsaufgaben

Platzetausch: ... Platze missen nach bestimmten Regeln getauscht werden

Nonverbale Kommunikation: ... wahrend der Aufgabenltsung darf nicht gesprochen werden

Ununterbrochene Bewegung: ... die Gruppe muss dafir sorgen, dass etwas standig in Bewegung
bleibt

Enger Raum: ... die Gruppe muss auf engem Raum zusammenkommen oder eine
Aufgabe erledigen

Strukturgestaltung: ... die Gruppe muss sich in einer bestimmten Struktur anordnen

4. Komplexe Initiativ- und Problemldésespiele

A nach B: ... die Gruppe muss gemeinsam uber diverse Hindernisse, Barrieren,
Abgrinde u. &. von einem Ort zu einem anderen Ort gelangen

Blindaufgaben: ... die Gruppe muss eine komplexe Aufgabe l6sen, wobei alle Teilnehmer die
Augen verbunden haben

Objekttransport: ... die Gruppe muss ein oder mehrere Objekte suchen, retten oder anderweitig
transportieren

Lésung verhandeln: ... mehrere Untergruppen mit &hnlichen oder gleichen Aufgaben mussen fur

die Gesamtgruppe eine optimale Lésung verhandeln

Handicaps — Behinderung als Chance (nach GILSDORF/KISTNER 1995, 33)

Einschréankung der Wahrnehmung Alle oder ein Teil der Gruppe mussen die Aufgabe blind (aufge-
setzte Augenbinden) bewaltigen

Einschrankung der Kommunikation - nur flistern oder tiberhaupt nicht sprechen
- ein Teil der Gruppe darf nur auf Fragen antworten
- kein korperlicher Kontakt aufnehmen

Einschrankung der Bewegungs- - Hénde, Arme, Flf3e oder Beine dirfen nur beschrankt oder

moglichkeiten gar nicht eingesetzt werden

- Bestimmte Bewegungsablaufe werden als Voraussetzung zur
Losung der Aufgabe vorgegeben

Einschrankung des zur Verfiigung - Materialien werden auf ein Minimum reduziert
stehenden Materials - ... missen von der Gruppe selbst reduziert werden

- ... werden nach und nach aus dem Spiel genommen
Einschrankung der zur Verfugung - die Zeit zur Planung oder Durchfiihrung der Aufgabe wird
stehenden Zeit beschrankt oder bei weiteren Durchgangen reduziert

- Regelverletzungen resultieren in zusatzlichen Zeitverlusten

Sicherheitsvorkehrungen (nach GILSDORF/KISTNER 1995, 25)

1. Die benutzten Materialien mussen in einem einwandfreien Zustand sein.

2. Der Schwierigkeitsgrad muss sorgfaltig im Hinblick auf die Fahigkeiten der Gruppe abgewogen werden

3. Die Teilnehmer missen uber potentielle Sicherheitsrisiken informiert werden.

4. Der Spielleiter muss ,mit einem Auge" immer die Aktivitaten der Spielgruppe begleiten, um eventuell
eingreifen zu kénnen.

5. Fur manche Spiele wird ein spezielles Expertenwissen bendtigt (z. B. beim Klettern). Wenn eine fachge-
rechte Handhabung von Seiten des Spielleiters nicht vorliegt, sollte ein Experte hinzugezogen werden.



