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Anlagen

1. Einleitung

In der Praxis des Padagogikunterrichts der Jahrgangsstufe 11/2 ist es Ublich (vgl. die
Inhalte der gangigen Schulblcher, wie z.B. Dorl6chter/Maciejewski/Stiller 2000;
Bubolz 2000), die klassischen Lerntheorien sowie die Theorie des Modell-Lernens zu
thematisieren, miteinander zu vergleichen und eventuell im Hinblick auf den Nutzen fir
das Lernverhalten der Schiller® zu analysieren — und manchmal dabei stehen zu bleiben,
ohne neuere Erkenntnisse aus der Lernforschung zu berticksichtigen.

Da der neue Lehrplan Erziehungswissenschaft fir das Halbjahr 11/2 explizit fordert,
» Entwicklungsphénomene [...] in die Erarbeitung von Lernvorgéngen (zu) integrier(en)”
(vgl. Richtlinien und Lehrplane fur die Sekundarstufe Il. Erziehungswissenschaft 1999,
S. 16), und meines Erachtens die Ergebnisse moderner Hirnforschung unbedingt fir das
schulische Lernen der Schiler fruchtbar gemacht werden missen, entstand die Idee,
diese beiden Forderungen miteinander zu verbinden. Im Rahmen des
Padagogikunterrichts kdnnen Schiler Spiele zur Forderung der Intelligenzentwicklung
selber testen und bewerten, nachdem sie vorher grundlegendes Fachwissen zum Thema
,gehirn-gerechtes* 2 Lernen erworben haben.

Das Ziel dieser Arbeit besteht darin, neue Impulse fir die Unterrichtsgestaltung in der
Jahrgangsstufe 11/2 zu geben, bel der der fur den Primar- und Sekundarstufe I-Bereich
bereits anerkannte Konsens, dass Spielen eine wichtige Funktion fir das Lernen
Ubernimmit, auch fur den Oberstufenunterricht genutzt werden soll.

Der Arbeit liegen vor allem die Lehrerfunktionen Innovieren und Unterrichten

zugrunde. Innovativ ist die hier vorgestellte Unterrichtssequenz Spielend vom

! Personen und Funktionsbezei chnungen werden aus Griinden der Sprachdkonomie nur in der maskulinen
Form angefiihrt. Die feminine Form ist allerdings immer mitgemeint.

2 Der Terminus wird im Folgenden ohne Anfiihrungsstriche verwendet, wobei ausdriicklich betont
werden soll, dass er von VeraF. Birkenbihl erfunden wurde (vgl. Birkenbihl 2000, S. 12) und von mir
hier ibernommen wird.



Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? insofern, als dass es sich hierbel um ein Konzept
handelt, das selbst entworfen wurde und das den oben angesprochenen Forderungen
genugt. Die Lehrerfunktion Unterrichten wird dadurch eingel 6st, dass die verschiedenen
Ideen und Inhate von mir auch didaktisch aufbereitet und in einem Padagogik-
Grundkurs praktisch erprobt wurden.

Aufgrund der Beschrénkung des Umfangs der Arbeit kdnnen in einem ersten Telil
theoretische Hintergriinde zur modernen Hirnforschung, zu den der Unterrichtssequenz
zugrunde liegenden THINK.-Spielen und zu der Frage, welche Rolle Spielen fur das
Lernen Ubernimmt, nur kurz angerissen werden. Nach einer Einordnung der
Unterrichtssequenz in den Reihenkontext folgt eine Beschreibung des Padagogikkurses,
in dem die Sequenz erprobt wurde, eine Ubersicht tber die mit dieser Sequenz
intendierten Lernziele sowie die dafir unverzichtbare Lernform handlungsorientierten
Unterrichts.

Auf dieser Grundlage wird im zweiten Teil die konkrete Durchfiihrung der elfsttindigen
Unterrichtssequenz dargestellt und in einem letzten Schritt kritisch reflektiert. Hierbei
wird einerseits der Frage nachgegangen, ob es sich bel der Unterrichtssequenz Spielend
vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? um ein praxistaugliches Konzept handelt, und
andererseits sollen eine Rethe von Empfehlungen, die sich aus der Durchfihrung

ableiten lassen, sowie denkbare Alternativen angesprochen werden.

2. Planung de Unterrichtssequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer?

2.1. Ergebnisse der modernen Hirnfor schung

Das vergangene Jahrzehnt ist vom amerikanischen Senat zur ,,Dekade des Gehirns'
erklért worden (vgl. Vester 2000, S. 13), was zu einer explosionsartigen Entwicklung
der Gehirnforschung und gleichzeitig zu tieferen und differenzierteren Einblicken in die
Arbeitsweise des Gehirns (vgl. Schirp 2001, S. 15; vgl. Gudjons 1999, S. 222 ff.)
gefuhrt hat. Eine wichtige Erkenntnis besteht darin, dass die mdgliche Speicherkapazitét
unseres Gehirns nur in geringem Mal3e genutzt wird. (vgl. Buzan 2000, S. 10) Das liegt
nach Aussagen von Gedachtnistrainern vor alem daran, dass die
Hemisphérenspezialisierung nicht geniigend berlicksichtigt wird. So ist seit elnigen
Jahren bekannt, fir welche Aufgaben linke und rechte Gehirnhédfte zustandig sind und
dass sie sich in ihrer Arbeitsweise grundsétzlich unterscheiden. (vgl. Geisselhart/Zerbst
1999, S. 30 ff., bes. S. 43) Um das Gehirn erfolgreich einsetzen zu kénnen, miissen



beide Hemisphéren beansprucht werden. Eine solche ,Teamarbeit” bezeichnet
Birkenbihl als,, gehirn-gerecht”. (Birkenbihl 1999, S. 56, vgl. auch Birkenbihl 1993 und
2000) Genau das geschieht aber — nach Meinung namhafter Autoren (vgl. Vester 1989,
S. 62, 66, 72; Birkenbihl 1999, S. 9, 139) — in der Schule gerade nicht.

»Dort wird hauptséchlich auf linkshirniges Denken Wert gelegt, die Schiler
werden mit Faktenwissen, Formeln und Jahreszahlen formlich Gberschiittet.
Unsere Hauptfacher — Mathematik und Sprachen — nehmen vor allem die
Fahigkeiten der linken Hemisphére in Anspruch; Bereiche, in denen es auf
Kreativitdt ankommt, haben wir bezeichnenderweise zu Nebenféachern
degradiert und handeln sie in kl&glichen zwel Schulstunden pro Woche ab.”
(Geisselhart/Zerbst 1999, S. 37) °

Eine weitere bahnbrechende Entdeckung der modernen Hirnforschung besagt, dass die
Gehirnleistungen nicht nach der Pubertét unabanderlich fixiert sind, sondern ein Leben
lang beeinflusst werden koénnen: ,Gehirntraining verbessert das Abschneiden bel
Intelligenztests und die schulischen Leistungen von Kindern.” (Siefer/Sanides 1995, S.
113) Der Physiologe Wolf Singer vom Max-Planck-Institut fur Hirnforschung fasst dies
in einem Interview mit der Wochenzeitschrift FOCUS in folgendem Satz zusammen:
»unser Gehirn ist formbar wie ein Muskel.“ (a.a.O., S. 114) Man geht also heute davon
aus, dass durch regelméidiges, am besten tégliches Training — analog zu Bodybuilding
wurde der Begriff Brain Building (vgl. vos Savant 1992) geschaffen — die
Leistungsfahigkeit des Gehirns zwar nicht beliebig, aber in gewissem Mal3e doch
effektiv gesteigert werden kann.

2.2. Die Ravensburger THINK.-Reihe

Die Spide-Reihe mit dem Titel THINK. aus dem Ravensburger-Verlag greift die oben
genannten Ergebnisse der modernen Hirnforschung auf (vgl. ,Facts zum Thema
Gehirn“ aus der THINK.-Pressemappe, Anlage 1; vgl. auch den THINK. Newsdletter,
Anlage 2) und stellt die im Frihjahr 1997 erstmals erschienene und seitdem
kontinuierlich erweiterte Serie unter das Motto: ,,Bringt Ihre Gehirnmuskeln spielend
auf Trab!“. (Titelbild der Pressemappe 0.J., Anlage 3)

Hannelore Warning, Produktmanagerin bei Ravensburger, betont, dass die

Trainingspakete in ,Zusammenarbeit mit namhaften Fachleuten aus dem Gebiet des

% An dieser Stelle mochte ich darauf hinweisen, dass ich diese Einschétzung in dieser Radikalitat nicht
teile. Gerade in den letzten Jahren hat es Verénderungen z.B. im Sprachunterricht gegeben, die zu
kreativer Auseinandersetzung mit Texten anregen wollen. Auch haben gehirn-gerechte Methoden (Mind-
Mapping, Cluster) Einzug in den Deutschunterricht gehalten. (vgl. Richtlinien und Lehrpléne fr die
Sekundarstufe I1. Deutsch 1999, S. 29, 80) Das schliefdt aber nicht aus, dass es noch viele Lehrer gibt, die
die Ergebnisse der modernen Hirnforschung konsequent ignorieren.



Mentaltrainings’ entwickelt wurden und dass alle Spiele — zum Teil kombiniert mit
Buch und/oder CD-Rom — das Ziel haben, ,, sowohl die rechte as auch die linke
Gehirnhdlfte kombiniert zu aktivieren.* (Pressemappe: THINK. — mit Gedanken
spielen; vgl. auch Spielbox, Heft 5/1997, S. 53)*

Die inzwischen erschienenen 14 Titel aus der THINK.-Reihe werden wiederum in vier
Kategorien unterteilt, die unterschiedliche Trainingsschwerpunkte setzen:

» THINK ist vielseitig: Die Reithe THINK Memo trainiert spielerisch Ihr
Erinnerungsvermogen. THINK Basic bringt Licht ins Dunkel ungenutzter
Gehirnwindungen. Das Programm THINK Creative macht |hre verschlafene
Fantasie hellwach. Und THINK Logic ist Yoga fur Ihr Hirn — anspruchsvoll
aber wohltuend.“ (Neues von THINK. 2000, S. 3, vgl. Anlage 4°)

2.2.1. Zur Auswahl der drei THINK.-Spiele

Da die Ravensburger-THINK .-Reihe bislang die einzige ist, die explizit den Anspruch
erhebt, auf spielerische Weise das Gehirn zu trainieren, wurde diese fur die
Unterrichtssequenz ausgewahlt. Die Schiller der Jahrgangsstufe 11, die im Durchschnitt
17 oder 18 Jahre alt sind, entsprechen der angestrebten Zielgruppe (16-99 Jahre). Nach
eigenem Test von zwolf der 14 Titel war ein wesentliches Kriterium fur die Auswahl
von drei Spielen die Verflgbarkeit bzw. Auseihmdglichkeit z.B. in Stadtbibliotheken
und in der Marler Spieliothek, da mehrere Ausgaben eines Spiels fir den Test in der
Lerngruppe bendtigt wurden.® AuRerdem sollten die drei der Sequenz zugrunde
liegenden Spiele aus verschiedenen Trainingsbereichen stammen’, und mindestens eins
der drei Spiele sollte aus der kleinen Reihe fiir unterwegs stammen.® So fiel die Wahl
auf die THINK.-Spiele Memo Crime (1997), Paternoster (1998) und Logo Trainer
(2000).

Diese werden im Folgenden mit ihren unterschiedlichen Trainingskonzepten kurz

vorgestellt. (vgl. fur eine ausfihrlichere Beschreibung des jeweiligen Spiels die

4 Die THINK -Reihe wurde bereitsim Oktober 1997 aufgrund ihres innovativen Ansatzes mit dem
Sonderpreis zum Deutschen Spielepreis 1997 ausgezeichnet. (vgl. Pressemappe)

® In dieser aktuellen Broschiire sind nur zwolf der ehemals 14 THINK - Spiele aufgenommen, da Mind
Coach und Mind Pack aus dem Programm genommen wurden.

® Auffallig ist die (scheinbar) groRe Popularitét der THINK.-Spiele, daz.B. in der Marler Spieliothek
sieben verschiedene Titel, in der Dorstener Stadtbibliothek acht verschiedene und in der Stadtbiicherei in
Diilmen sogar neun verschiedene THINK .-Spiele ausleihbar sind.

" Zur Kategorie THINK Memo gehéren die Spiele Mega Memo, Memo Crime, Namen und Gesichter und
Memo Story, die Spiele Gehirn Potential, Paternoster und Chronos zéhlen zu THINK Basic, THINK
Logic enthalt die Spiele Krypt, Logo Cards, Logo Trainer und Traveller’s, wahrend zur Kategorie
THINK Creative die CD-Rom Mind Gymgehort.

8 Damit sind die vier Spiele Traveller’s, Paternoster, Memo Story und Logo Cards gemeint. (vgl. THINK.
Newsletter, Anlage 2)



Pressemitteilungen aus dem Hause Ravensburger im  Internet  unter

www. presseservice.net/think.htm oder die aktuelle Broschirre, Anlage 4)

2.2.1.1. Memo Crime

Bei dem THINK.-Spid Memo Crime (vgl. Anlage 5) — konzipiert fir zwel bis sechs
Spieler — hat man dann eine Chance zu gewinnen, wenn man sich moglichst viele
Indizien verschiedener Kriminalfélle in der richtigen Reihefolge merken kann. Um dies
aber nicht mihsam und langweilig werden zu lassen, werden die einzelnen abstrakten
Begriffe in konkrete und farbige Geschichten eingebaut, die man quasi bildhaft vor
seinem inneren Auge erscheinen sieht. Je skurriler und unglaubwrdiger die erfundenen
Félle sind, desto merk-wirdiger sind sie—im wahrsten Sinne des Wortes.

So wird mit diesem Spiel nicht nur das Gedéchtnis auf spielerische und sehr
kommunikative Art und Weise trainiert, sondern gleichzeitig sind Kreativita® und
Fantasie gefordert und werden gefordert. Nebenbei wird auch etwas fir die
Konzentrationsfahigkeit der Spieler getan. Aul3erdem erlernt man hierbel ein effektives
und Ubertragbares Verfahren, mit dem man sich auch im Alltag ohne Weiteres viele

verschiedene Dinge einpragen kann.

2.2.1.2. Paternoster

Mit Paternoster (vgl. Anlage 5) ist in die THINK.-Reihe ein Kartenspiel fir unterwegs
aufgenommen worden, mit dem sowohl aleine als auch mit bis zu sechs Spielern das
Gedéachtnis trainiert werden kann. Hier missen verloren gegangene Gegenstande den im
Paternoster fahrenden Personen zugeordnet werden. Mit dieser erschwerten Memory-
Variante soll vor alem die Konzentration der Spieler, aber auch das bildhafte

Vorstellungsvermogen gefordert werden.

2.2.1.3. Logo Trainer

Das bislang neueste Spiel aus der THINK.-Serie ist das Brettspiel Logo Trainer (vgl.
Anlage 5) fur einen bzw. bis zu vier Spieler. Es werden verschiedene Bereiche der
vielfédtigen menschlichen Intelligenz (vgl. Gardner 1993, S. 25 ff.) trainiert, denn wer

bei diesem Spiel as Sieger hervorgehen will, muss Aufgaben in verschiedenen

°Vgl. zum Thema,, Kreativitat“ das Uiberaus interessante Sonderheft der Zeitschrift Bild der Wissenschaft
(1998), in dem sich neben einer Mini-Ausgabe des SpielsMemo Crime auch ein Artikel Uber den Erfinder
des Spiels, Prof. Dr. Max J. Kobbert, befindet (S. 102 ff.) sowie weitere lesenswerte Berichte.



Schwierigkeitsgraden aus den Bereichen Sprache, bildliches Vorstellungsvermégen,
Logik und Zahlen erfolgreich absolvieren. Auf diese Weise wird beiden Gehirnhalften
etwas geboten, denn es ist nicht moglich, sich immer derselben Kategorie zu bedienen.

Nebenbel wird das Gedéchtnis mit so genannten Merkkarten trainiert, bei denen man
sich vier Begriffe oder vier vierstellige Zahlen in der richtigen Reihenfolge einprégen
muss. Wenn man schon gar nicht mehr daran denkt, werden diese Worter oder Zahlen
im Laufe des Spiels abgefragt. Wem die Antworten zu den 256 Fragen nicht einleuchten

wollen, der kann im ausfuhrlichen Losungsheft Erklérungen dazu finden.

2.3. Spielen und Lernen

Nach der kurzen Darstellung der Ergebnisse moderner Hirnforschung und dem
Uberblick Uber gehirn-gerechte Spiele stellt sich nun die Frage, ob Spielen'® in der
Schule, wo ja gelernt werden soll, legitimierbar ist. Hierzu gibt es eine intensive
Theoriediskussion (vgl. Baer 1995, S. 75 ff.; vgl. Fritz 1991; vgl. Vester 2000, S. 174
ff.), die an dieser Stelle alerdings nur angerissen werden kann, da der Fokus dieser
Arbeit nicht auf der Theorie, sondern auf der Praxis liegt.

Zunachst ist festzuhalten, dass es keine (mir bekannte) Literatur zu Lern und
Denkspielen fur die Sekundarstufe 11 gibt, sondern hauptsachlich fir den Primarbereich,
alenfalls fur die Sekundarstufe 1. (vgl. Deppe 1995, S. 134) Wenn Uber das Thema
»opie® im Padagogikunterricht in der Oberstufe nachgedacht wird, geht es haufig um
Simulationsspiele und Szenisches Spidl.

Im Folgenden sollen enige wesentliche Ergebnisse aus dem Bereich der
Spielpadagogik vorgestellt werden, um zu verdeutlichen, welcher Zusammenhang
zwischen den Tétigkeiten des Spielens und Lernens besteht, und um abschlief3end
daraus eine Konsequenz fir den Padagogikunterricht in der Sekundarstufe |1 abzuleiten.
Ulrich Baer geht davon aus, dass beim Spielen gelernt wird, jedoch unterscheidet sich
der Charakter spielerischer Lernprozesse von Lernprozessen im Zusammenhang mit
anderen Unterrichtsmethoden. Er formuliert:

,Beim Spid findet Lernen lustvoll, intrinsisch motiviert, unsystematisch
und oftmals unmerklich statt.” (Baer 1994, S. 18)

10 Auf eine Definition des Begriffes,, Spiel“ wird hier weitgehend verzichtet, verwiesen sei auf Baer 1995,
S. 29 ff. Orientiert an der didaktischen Landkarte von L. Paradies und H. Meyer, handelt es sich bei den
dieser Sequenz zugrunde liegenden drei THINK .-Spielen um ,,eher hoch verregelte Interaktionsspiele®,
also um Gesellschaftsspiele, die zum Teil aber auch ohne Partner gespielt werden kdnnen (Pater noster
und Logo Trainer). Ebenso gut kénnen sie aber auch den Denk- und L ernspielen zugeordnet werden.
(Paradies/Meyer 1994, S. 12)



Der Aspekt der Motivation (vgl. Buzan/Stanek 2000, S. 14) sollte fur erfolgreiches
Lernen ebenso wenig unterschétzt werden wie ein weiteres Ergebnis der modernen
Hirnforschung, namlich die ,positive emotionale Tonung von Lernsituationen”.
(Gudjons 1999, S. 225)*!

Paradies und Meyer, die von der These ausgehen, Spielen — in seinen ganz
unterschiedlichen Formen — sa ,eine attraktive und effektive Lernform der
Sekundarstufe I (Paradies/Meyer 1994, S. 10), merken an, dass viele Spielformen zu
einer ,LernIntensivierung” (a.a.0., S. 16) beitragen konnten. Warum diese Moglichkeit
auf die Sekundarstufe | beschrankt sein soll, liegt nicht unmittelbar auf der Hand. Ein
Grund konnte in der dafir notwendigen veranderten Lehrerrolle (vgl. Stiller 1999, S. 19
f.; vgl. Dorléchter, in Stiller 1999, S. 156) a's Spielleiter liegen. Eine wesentliche Regel
fUr Spielleiter besagt:

,Gerade das Medium Spiel verlangt Flexibilitdt und Lockerheit statt das
Beharren auf einer vorgeplanten oder systematischen Vorgehensweise.”
(Baer 1995, S. 184)

Diese veranderte Rolle fallt allerdings vielen Lehrern schwer, doch hier sollte man Mut
zum Risiko beweisen, sich von der Einstellung verabschieden, Spielen sei nur etwas flr
Kinder, und sich auch as nicht ausgebildeter Spielpadagoge zutrauen, Spielen als
Lernchance im Oberstufenunterricht zu nutzen. *?

Bezuglich der Frage, ob in der Schule gespielt werden sollte, gelangen die Herausgeber
des Friedrich Jahresheftes ,, Spielzeit* zu folgendem Fazit:

»pielen ist nicht die Gegenwelt des Lernens, sondern ein Teil, ene
Erscheinungsform von Lernen. Spiele sind ein Acker fur Kreativitét, fur
Intuition, aber auch fir Konzentration und Ausdauer, fur Phantasie und
Intensitdt.” (Baer/ Dietrich/Otto 1995, S. 1)

Warum sollte diese Schlussfolgerung nur fur Schiler der Primar- und Sekundarstufe |
Geltung haben? Das Zitat macht deutlich, dass Spiele auch die rechte Hemisphére
ansprechen  (Kreativitét, Intuition, Phantasie), ene von Hirnforschern und
Mentaltrainern — wie oben bereits dargestellt — mehrfach gedul3erte Forderung fur den

schulischen Bereich. Um dem Niveau des Oberstufenunterrichts gerecht zu werden,

. Damit ist nicht gemeint, dass jegliches Lernen in der Schule immer nur Spal? machen muss; dennoch
gilt esin der Lernbiologie als erwiesen, dass ,, Lernspald‘ eine die Gedéchtnisleistung férdernde Kategorie
ist. (vgl. Vester 2000, S. 175, 191) Auch dieses Ergebnis der Hirnforschung wird fir die THINK.-Spiele
git;enutzt. (vgl. , Facts zum Thema Gehirn“ aus der THINK .-Pressemappe, Anlage 1)

% Hier sei der Hinweis erlaubt, dass die Mitarbeiter der Marler Spieliothek gerne bereit sind (und dies
auch schon mehrfach durchgefihrt haben), Lehrer mit Spielen vertraut zu machen undihnen ihre lang-
jahrigen Erfahrungen mit auf den Weg in die Schulen zu geben.



muss es ja nicht nur beim Spielen bleiben (kann es aber durchaus auch!), sondern eine
Bewertung der getesteten Spiele auf der Grundlage des bereits erworbenen Fachwissens
bietet sich im Padagogikunterricht — besonders im zweiten Halbjahr der Jahrgangsstufe
11, in welchem es um ,Lernen und Entwicklung® geht — geradezu an. Dieser Versuch

soll mit der vorliegenden Arbeit unternommen werden.

24. De Rehenkontext der Sequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer?

Tony Buzan ubt Kritik daran, dass Menschen z.B. in der Schule nichts Uber die
Funktionsweise des Gehirns, des Gedachtnisses, Uber moderne Gedéchtnistechniken
und Uber Konzentration, Motivation und Kresativitét lernen. Genau darin sieht er den
Grund, warum unsere Leistungen nicht dem Potentia des menschlichen Gehirns
entsprechen. (vgl. Buzan 1993, S. 34 f) Dem sollte mit der Unterrichtsreihe ,, Sroh im
Kopf?* , Denkste!* —Mein Hirn und ich (vgl. Anlage 6) entgegengewirkt werden, denn
erst das Wissen Uber die angeborenen Fahigkeiten und deren optimale Nutzung kann
zur Verbesserung des eigenen Lernens fihren

Die Konzeption der Unterrichtsreihe Mein Hirn und ich entspricht insofern dem neuen
Lehrplan Erziehungswissenschaft fir die Jahrgangsstufe 11/2, als dass sie innerhalb des
Kursthemas ,Lernen und Entwicklung® den obligatorischen Themenbereich
»Beeinflussung von Lernprozessen und Selbststeuerung des Lernens’ abdeckt.
(Richtlinien und Lehrpléne fur die Sekundarstufe I1. Erziehungswissenschaft 1999, S.
18)

Die ef Stunden umfassende Unterrichtssequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer? bildet den Schluss der Unterrichtsrethe und ist demnach als
padagogische Anwendung mit fachspezifischer Fokussierung konzipiert. (vgl. Stiller
1999, S. 176)

Wie das Thema der vorliegenden Arbeit — es geht um das Testen und Bewerten von
Soielen zur Forderung der Intelligenzentwicklung — andeutet, wird auch der vom neuen
Lehrplan fir das Halbjahr 11/2 geforderte Entwicklungsaspekt berticksichtigt. (vgl.
Richtlinien und Lehrplane fir die Sekundarstufe 1. Erziehungswissenschaft 1999, S.
16)

2.5. Die Lernausgangslage: der Padagogik -Grundkurs 11
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Die Unterrichtsreihe ,, Sroh im Kopf?“ ,, Denkste!“ — Mein Hirn und ich (vgl. Anlage 6)
wurde fur und mit einem Padagogik-Grundkurs der Jahrgangsstufe 11 geplant, der sich
aus zwolf Méadchen und 2zwei Jungen zusammensetzt und den ich im
Ausbildungsunterricht unterrichtet habe. Hierbei ist anzumerken, dass es sich bei dieser
recht kleinen Lerngruppe um einen aul¥erst leistungsstarken und pédagogischen
Fragestellungen gegeniiber sehr aufgeschlossenen Kurs handelt. Die Anregung, eine
Unterrichtsreihe zum Thema Mein Hirn und ich durchzufdhren, in der es um die
unmittelbare Verbesserung des eigenen Lernverhaltens geht, stiefd bei den Schilern auf
grof3es Interesse, was in der engagierten Mitplanung der Reihe und in einer durchgangig
sehr motivierten Mitarbeit im Unterricht seinen Ausdruck fand.

Mein Vorschlag, die Reihe mit einer Sequenz zu beenden, in der Spiele zur FOrderung
der Gehirnleistung und damit der Intelligenzentwicklung getestet und bewertet werden,
wurde von den Schilern mit Neugier aufgenommen. Allen Kursteilnehmern war das
Spielen in der Schule nur aus Vertretungsstunden und aus den letzten Stunden vor den
Ferien in der Sekundarstufe | bekannt. Dabei handelte es sich in den meisten Féllen um
Ratespiele; Gesellschaftsspiele kannten die Schiler aus dem Unterricht nicht. Der Kurs
war sich einig, dass in der Schule viel zu wenig gespielt wird, und nahm sich vor, dies
zu andern. Dementsprechend moativiert gingen die Schiler ernsthaft — in dem Sinne,
dass das Spielen nicht als ,, Kinderkram* betrachtet wurde — an den Spieletest und an die
Bewertung heran.

2.6. Lernziele der Unterrichtssequenz und ihre fachdidaktische Einordnung

Mit der gesamten Unterrichtsreihe, zu der die hier vorgestellte Sequenz zéhlt, sollte das
Ubergeordnete Lernziel erreicht werden, das gehirngerechte und somit effektive
Arbeiten und Lernen der Schiler zu fordern. (vgl. Anlage 6)

Das Schwerpunktlernziel der elfstiindigen Unterrichtssequenz lautete fol gendermal3en:
Die Schiler konnen das bisher in der Unterrichtsreihe Mein Hirn und ich erworbene
Fachwissen anwenden und vertiefen, indem sie ausgewéhlte Spiele aus der THINK .-
Reihe testen, diese im Hinblick auf ihre Effizienz beurteilen und ihre Ergebnisse
prasentieren.

Die Formulierung macht bereits deutlich, dass hier verschiedene Dimensionen des
Umgangs mit Erziehungswirklichkeit berticksichtigt werden. (vgl. Stiller 1997, S. 56;
vgl. auch Richtlinien und Lehrplane fir die Sekundarstufe 11. Erziehungswissenschaft
1999, S. 12)

11



Das Schwerpunktlernziel kann noch weiter aufgeschlisselt und fachdidaktisch
eingeordnet werden, so dass deutlich wird, dass in dieser Unterrichtssequenz eine
Forderungsabsicht in Bezug auf vier Qualifikationsfelder (vgl. Stiller 1997, S. 54 f.)
besteht, die alerdings nicht beziehungslos nebeneinander existieren, sondern as sich
gegenseitig beeinflussend gedacht werden sollen. (vgl. Wittig, in Stiller 1999, S. 119)

Diesen Zusammenhang veranschaulicht das folgende Schaubild.

Fachdidaktische Einordnung der Lernziele der Unterichtssequenz

/Qualifikationsfeld Biografie\

Die Schiler kdnnen

Qualifikationsfeld Erziehungs-
praxis
Die Schiler kdnnen

- ihre Bewertungen in angemessener und an
sprechender Form fir interessierte Perso-

- ihre Feude am Spielen (wieder) entdecken

- ihre Starken und Schwachen beim Spielen

nen gestalten
- einen aktiven Beitrag zur Gestaltung des

einschéatzen

- unterschiedliche Talente im Sinne einer

Schullebens leisten
&ielféltigen Intelligenz bei sich wahrnehw

/Spielend vom Gehirnbesitzer

AN

zum Gehirnbenutzer? -
Schulerinnen und Schiler eines

Padagogik-Grundkurses (11/2) tes-

ten und bewerten Spiele zur Forde-

Qng der Intelligenzentwicklung /

Qualifikationsfeld Interaktion

Die Schiiler kénnen A/ \A theorie

Die Schiler kbnnen
- gehirn-gerechte Spiele kennen lernen

- ihre Kommunikationsfahigkeit erweitern,
indem sie in Gruppen spielen
- durch die selbststandige Arbeit in Klein-

gruppen ihre kooperative Kompetenz weiter
entwickeln tungen der Spiele vornehmen

Qualifikationsfeld Erziehungs-

- ihre Urteilskompetenz schulen, indem sie

fachlich fundierte und differenzierte Bewer-

2.7. Handlungsorientierung als didaktisches Grundprinzip der Sequenz

Um die oben angegebenen Lernziele sinnvoll realisieren zu kdnnen, wurde als leitendes
Grundprinzip die Lernform des handlungsorientierten Unterrichts gewahlt, wobei
sogleich betont werden soll, dass es hierbei nicht (einfach nur) um eine , Erweiterung
des Methodenrepertoires® geht, sondern um ,,ein grundlegend neues Versténdnis von
Lernen”. (Gudjons 1997b, S. 10) Denn Lernen wird in der aktuellen Didaktikdiskussion
als subjektorientiert verstanden.

»Genau wie Erziehung heute as Subjekt- Subjekt-Beziehung gesehen wird,
wird Lernen als selbstreflexive, aktive Tétigkeit des Subjekts gesehen, die
von niemand stellvertretend Ubernommen oder mechanisch von auf3en
bewirkt werden kann.” (Stiller 1997, S. 19)
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Deshalb gilt es, im Folgenden aufzuzeigen inwiefern der handlungsorientierte
Unterricht einen Beitrag dazu leisten kann, diesen Lernprozess des Subjekts (Schiiler
und Lehrer) zu fordern.

Auf die Darstellung der Entstehungstradition des handlungsorientierten Unterrichts wird
aus Platzgrinden verzichtet (vgl. hierzu Jank/Meyer 1994, S. 346 ff.), vielmehr soll —
nach einer Definition des Begriffs ,handlungsorientierter Unterricht” — erlautert
werden, warum gerade diese Form dem Inhalt — Test und Bewertung gehirn-gerechter
Spiele — entspricht.

2.7.1. Definition des Begriffs, handlungsorientierter Unterricht®
Wopp definiert den Terminus ,, handlungsorientierter Unterricht* in der Enzyklopadie
Erziehungswissenschaft folgendermalien:

,Mit dem Begriff ,handlungsorientierter [..] Unterricht’ wird en
Unterrichtskonzept bezeichnet, das den Schilern einen handelnden Umgang
mit den Lerngegensténden und —inhaten des Unterrichts erméglichen soll.
Die materiellen Téatigkeiten der Schiler bilden dabel den Ausgangspunkt
des Lernprozesses, und es sollen Handlungsprodukte als konkrete
Ergebnisse des Lern und Arbeitsprozesses erstellt werden.“ (Wopp 1986, S.
600)

Ziel dieser Unterrichtsform ist es, , die Trennung von Schule und Leben ein Stlick weit
aufzuheben.” (aa.O., S. 601)

Festzuhalten bleibt, dass der handlungsorientierte Unterricht sich nicht in den
materiellen Tétigkeiten der Schiler erschopft, vielmehr geht es um ein ,, Ineinander von
Denken und Tun®* (Gudjons 1997b, S. 8; vgl. auch Jank/Meyer 1994, S. 338), denn in
den verschiedenen Phasen dieser Lernform und vor alem in der abschlief3enden
Reflexion des Lernprozesses werden von den Schilern im Wesentlichen kognitive
Leistungen verlangt.

,ES wirde den Verdacht auf schnellen Aktionismus abbauen, wenn man
durchaus auch benennen kann, was man gelernt hat“. (Gudjons 1997b, S. 8)

Wie handlungsorientierter Unterricht methodisch gestaltet sein sollte, zeigt Meyers
Definition des Begriffes auf:

»Handlungsorientierter Unterricht ist ein ganzheitlicher und schileraktiver
Unterricht, in dem die zwischen dem Lehrer und den Schilern vereinbarten
Handlungsprodukte die Organisation des Unterrichtsprozesses leiten, so
dass Kopf- und Handarbeit der Schiler in ein ausgewogenes Verhdtnis
zueinander gebracht werden konnen.” (Meyer 1994, S. 214)
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Nach einer kurzen Begrindung fir diese Lernform in der Sequenz Spielend vom
Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? wird dargestellt, wie in der konkreten

Durchfuhrung Meyers Anspruch umzusetzen versucht wurde.

2.7.2. Lernpsychologische Begr indung handlungsorientierten Unterrichts

Warum handlungsorientiert gelernt werden sollte, lasst sich mit zahlreichen
Argumenten (vgl. Gudjons 1997a, S. 40ff.) begrinden. Ein Grund wird in den
veranderten Sozialisationsbedingungen von Kindern und Jugendlichen gesehen (vgl.
Gudjons 1998, S. 105 f.), ein weiterer liegt mit der Forderung nach in der Schule zu
vermittelnden Schltisselqualifikationen auf der Hand. (vgl. aa.O., S. 108 f.; vgl. auch
Der Spiegel Nr. 14/2001, v.a. S. 89) An dieser Stelle soll allerdings ein weiteres
Argumentationsfeld ndher betrachtet werden, némlich enige Ergebnisse aus dem
Bereich der Lernpsychologie und Gehirnforschung.

Aus der Lernpsychologie weil3 man, dass moglichst viele Sinne beim Lernen
angesprochen werden sollten, um das Lernergebnis zu optimieren. Genau das wird in
einem handlungsorientierten Unterricht berticksichtigt, denn hier gilt es, die Sinne der
Schiiler (und des Lehrers) vielseitig zu fordern.

Aullerdem hat die Erforschung des Zusammenhangs zwischen Handeln und der
Leistung des Gedéachtnisses ergeben, dass wir 90 % dessen behalten, was wir selber
tun, wahrend wir uns nur 20 % des Gehorten, 30 % des Gesehenen und 80 % des von
uns selbst Formulierten merken. (vgl. Gudjons 1998, S. 107)*°

Weiterhin ist aus der Hirnforschung bekannt, dass mit Interesse und Motivation
aufgenommere Informationen in der netzwerkartigen Verarbeitung im Gehirn tiefer
gespeichert werden und demnach spater auch besser abrufbar sind as lustlos
aufgenommene Inhalte. In der Regel ist davon auszugehen, dass Schiler in einem
handlungsorientierten Unterricht, in dem sie selbst aktiv werden kénnen und dessen
Sinn ihnen einsichtig ist**, eine erhéhte Motivation entwickeln und sich mit der Sache

identifizieren.

13 | nteressanterwei se liegt gerade dieses Ergebnis auch in der THINK .-Pressemappe vor, so dass die
THINK .-Redaktion wohl davon ausgeht, dass durch das eigene Handeln im Spiel Dinge besser behalten
werden kénnen. (vgl. Anlage 7)

14 Das kann beispiel sweise durch Methoden biografischen Lernens geschehen, denn haufig wird Schillern
der Sinn eines Gegenstandes deutlich, wenn sie bemerken, in welcher Form er sie personlich betrifft.
Dieser Erkenntnisprozess kann zu einer Vertiefung des Fachwissens beitragen. (vgl. Stiller 1997, S. 81;
vgl. auch Stiller 1999, S. 199)
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»Handelnd zu lernen in lebensnahen Problemen, durch Forschen, Entdecken
und Erkunden, fordert den Aufbau solcher Netzwerke im Gehirn, well
vielféltige Bezlige eines Problems/einer Sache deutlich werden.* (Gudjons
1997b, S. 7)

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass handlungsorientierter Unterricht eine gehirn
gerechte Form des Unterrichts ist. Diesen zum didaktischen Grundprinzip ener
Unterrichtssequenz zu machen, deren Inhalt Spiele zur Foérderung der Gehirnkapazitét

und damit der Intelligenzentwicklung sind, scheint unabdingbar.

3. Durchfuhrung der Unterrichtssequenz

Die dieser Arbeit zugrunde liegende Sequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer? konnte sicherlich besonders gut in der Form eines Projektes (vgl.
Gudjons 19974, S. 67 ff.), der Reinform handlungsorientierten Unterrichts, durchgefihrt
werden, bel dem den Schilern beispielsweise mehrere ganze Tage — ohne den zum
Schulalltag gehtrenden 45- bzw. 90-Minuten-Takt — zur Verfigung stehen. Da diese
Voraussetzungen nicht gegeben waren, wurde die efstindige Sequenz im
Fachunterricht des oben beschriebenen Padagogik-Grundkurses durchgefihrt, denn mit
Menzel bin ich der Meinung, dass man sich nicht hinter dem Vorwand verstecken sollte,
»um Spiel in der Schule sinnvoll einzusetzen®, sei , erst eine Reform der traditionellen
Schulorganisation” notig. (Menzel 1995, S. 73)

Vielmehr entspricht es meinem Versténdnis eines guten Padagogikunterrichts, (trotz der
manchmal etwas einschrdnkenden Bedingungen von Schule) die Schiler in kleinen
Schritten in einem erziehenden Padagogikunterricht in allen vier Qualifikationsfeldern
zu fordern (vgl. Stiller 1999, S. 25) und dies in einem kongruenten Verhaltnis von

Unterrichtsinhalt und - form umzusetzen. Dieser Versuch wird im Folgenden dargestellt.

3.1. DieInkursion der Marler Spieliotheksleiterin Frau Kraft (1. Stunde)

Im Sinne der Offnung von Shule als ein Merkmal handlungsorientierten Unterrichts
(vgl. Jank/Meyer 1994, S. 358) wurde die Leiterin und Mitgrinderin der Marler
Spieliothek® Frau Kraft als Expertin zum Thema Spielen in den Unterricht eingel aden.
Diese Inkursion hatte im Wesentlichen zwei didaktische Funktionen: Zum einen diente
se— gerade am Beginn der Unterrichtssequenz — der authentischen Wissensvermittiung,

denn die Schiler hatten hier die Méglichkeit, viele sachlich fundierte Informationen aus

15 |n ganz Deutschland gibt es nur zwei Spieliotheken (Herne und Marl), also Stellen, bei denen Spiele
umsonst ausgeliehen werden kénnen und wo gleichzeitig eine fachlich kompetente Beratung erfolgt.
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der Praxis zu erhaten, was im Folgenden aufzuzeigen sein wird. AulRerdem war damit
die Moglichkeit der Motivation der Schiler intendiert, denn nach Cronau kann eine
Expertenbefragung auch zu einer Verstarkung des Interesses am Unterrichtsgegenstand
fuhren. (vgl. Cronau, in Stiller 1999, S. 81)

Zunéchst stellte Frau Kraft die Spieliothek, eine Institution des Marler Jugendamtes,
vor, die einigen Schilern (von auf3en) bekannt war, da sie sich nur wenige Minuten von
der Schule entfernt befindet. Nach Informationen Uber die sehr gute Spiel-Ausdattung
(vgl. Infoblatt, Anlage 8) kam Frau Kraft auch auf ihre padagogische Arbeit as
ausgebildete Sozialpadagogin in der Spieliothek zu sprechen. Dies war fur die Schuler
besonders interessant, da die meisten Kursmitglieder sich bereits Gedanken Uber ihre
berufliche Zukunft machen und der Padagogikunterricht dazu einen wichtigen Beitrag
leisten kann. (vgl. Stiller, in Beyer 2000, S. 60)*° So sind in der Spieliothek derzeit ein
Zivildienstleistender und eine Jahrespraktikantin, die Erzieherin wird, sowie zwel
Honorarkréafte beschéaftigt.

Am Ende ihres kurzen Vortrages leitete Frau Kraft zum Thema der Unterrichtssequenz
Uber, indem sie einige THINK.-Spiele vorstellte und ihre Position zur Frage, was
Spielen mit Lernen zu tun hat, mit folgender Aussage klar stellte: ,, Spielen ist Lernen
ohne negativen Beigeschmack.”

Das sich anschlieffende Gespréch zwischen der Expertin und dem Kurs machte deutlich,
dass die Schiler selber nur selten spielen und demnach auch nicht viele aktuelle Spiele
kennen. Frau Kraft bot daraufhin an, gerne fir einen , Spieleabend” ein Paket mit
verschiedenen , Party- oder Gruppenspielen” zu schniren, was bel einigen Schiilern auf
reges Interesse stief3. Fragen zu den konkreten Ausleihbedingungen (, Wie viele Spiele
kann man Uber die Sommerferien auslethen? ,Darf man sie auch mit in den Urlaub
nehmen?* ,Was passiert, wenn Teile verloren gehen?*) zeigten, dass Frau Kraft es
geschafft hatte, den Grofdteil des Kurses zum Spielen anzustiften. Dies wurde auch
daran deutlich, dass die Schuler im zweiten Tell dieser Doppelstunde unbedingt mit
dem Test des THINK.-Spiels Memo Crime beginnen wollten, so dass der Austausch
zwischen Schillern und Expertin sich als guter Ubergang zur nachsten Stunde erwies.

3.2. Test des THINK .-Spiels Memo Crime (2. Stunde)
Vor dem Memo Crime-Test erhielten die Schiler das Cover der THINK .- Pressemappe
mit dem Motto , Bringt Ihre Gehirnmuskeln spielend auf Trab!* as Farbkopie (vgl.

16 Beziiglich der Legitimation des Padagogikunterrichts an allgemeinbildenden Schulen besteht in diesem
Punkt ein fachdidaktischer Konsens. (vgl. auch Beyer 2000, S. 66 f.)
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Anlage 3) und versuchten, die aus Text und Bild ersichtlichen Ziele der THINK.-Reihe
zu formulieren. Sie stellten fest, dass zu dieser Serie scheinbar Spiele gehoren, die beide
Gehirnhdften mit ihren unterschiedlichen Funktionen und Arbeitsweisen ansprechen
und trainieren wollen — und das auch noch , spielend”, was einerseits soviel bedeutet
wie ,durch Spiele(n)“, andererseits aber auch die Konnotation ,leicht, ohne
Anstrengung® vermittelt. (Bunting 1996, S. 1091) Diesen Anspruch galt es in der
Sequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? zu Uberprifen.

Deshab fanden die Schiler sich anschlief3end in drei Gruppen zusammen, die jeweils
eine Ausgabe des Spiels Memo Crime erhielten. Nach einer kurzen Information tber
Ziel und Ablauf des Spiels meinerseits, was aus zeittkonomischen Grinden sinnvoll
erschien, konnte der Test beginnen. Fur Detailfragen lagen jeder Gruppe die Spielregeln
vor, was der Forderung nach Selbsttéatigkeit und Aktivierung der Schiler nachkommt.
(vgl. Jank/Meyer 1994, S. 356)

Dass der Kurs diese Spiele selbst ausprobierte, hat mehrere Grinde. Bereits in der
ersten Planungsstunde zur Unterrichtsrethe Mein Hirn und ich (vgl. Anlage 6)
winschten die Schuler sich, Methoden kennen zu lernen, damit ihr Hirn und sie nicht
mehr ,zwei Welten" seien, d.h. die Schiler verlangten nach konkreten Mdglichkeiten,
ihre Gehirnleistung auszuschopfen'’ Dies wurde zum Teil in Stunden vor der hier
beschriebenen Sequenz umgesetzt (vgl. vor allem die 8. und 9. Stunde der
Unterrichtsreihe, Anlage 6), konnte jedoch in dieser Sequenz direkt praktiziert werden.
Damit wurden auch die subjektiven Schilerinteressen berticksichtigt und konnten zum
Ausgangspunkt des Unterrichts gemacht werden, was en weiteres Merkmal
handlungsorientierten Unterrichts darstellt. (vgl. Jank/Meyer 1994, S. 357)

Auch Gedéachtnistrainer und Experten fur gehirngerechtes Arbeiten weisen in ihren
Buichern darauf hin, dass es keinen Sinn macht, ein solches Buch nur zu lesen, vielmehr
fordern sie immer wieder dazu auf, aktiv zu werden und alle Ubungen und
Trainingsaufgaben selbst zu 16sen. (vgl. Birkenbihl 2000, S. 14, 17) So konnte die
Grundlage fur die Bewertung der Spiele — das eigene Ausprobieren — mit dem
Kennenlernen neuer Moglichkeiten des Gehirntrainings ideal verbunden werden.

In dieser Phase der Unterrichtssequenz wurde ein weiteres, fur handlungsorientierten
Unterricht kongtitutives Merkmal offensichtlich: der Aspekt der Ganzheitlichkeit (vgl.

17 An dieser Stellewird deutlich, dass es sich beim Padagogikunterricht um einen ,, didaktischen
Sonderfall* (Neuenzeit) handelt, denn die Schiiler sind von den im Padagogikunterricht behandelten
Themen immer in irgendeiner Weise selbst betroffen. In diesem konkreten Fall kann der
Padagogikunterricht in der Jahrgangsstufe 11/2 als,, erziehender Padagogikunterricht einen ,,Beitrag zum
personlichen Lernen der Schillerinnen und Schiler” leisten. (Stiller 1999, S. 25)
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Jank/Meyer 1994, S. 355), der auch vom Lehrplan eingefordert wird. (vgl. Richtlinien
und Lehrplane fur die Sekundarstufe Il. Erziehungswissenschaft 1999, S. 37) Die
Schiler wurden hier in ihrer Ganzheit, mit Gefuhlen, dem Kopf, mit den Handen und
anderen Sinnen angesprochen, wie Fotos (vgl. Anlage 9) eindrucksvoll belegen. Dass
die Kursmitglieder besonders bei diesem Spiel ihre Freude am Spielen (wieder)
entdeckten, zeigte sich daran, dass alle drei Gruppen das Klingelzeichen am Ende der
Stunde nicht beachteten, sondern noch in der Pause weiterspielen wollten. Erst mit dem
Versprechen, dass sie auf jeden Fall Memo Crime noch einmal , testen” dirfen, waren
sie bereit, ihr Spiel zu beenden. Hier wird deutlich, dass Spielen Zeit braucht, die in der
Schule nicht immer ohne Weiteres gegeben ist. Bevor die Schiler — zum Teil hoch
erfreut und Uberrascht Uber ihre guten Gedachtnisleistungen — den Raum verliefien,
erhielten sie einen Fragebogen zu Memo Crime (vgl. Anlage 10), dessen erste Aufgabe,
einen spontanen Kommentar zu dem getesteten Spiel zu verfassen, se noch im
Kursraum erledigten. Die anderen Fragen zu beantworten, war die Hausaufgabe zur
néchsten Stunde. Mit Hilfe des Fragebogens sollte zum einen gewéhrleistet werden,
dass Kopf- und Handarbeit in einem ausgewogenen Verhédtnis stehen (vgl. Jank/Meyer
1994, S. 358), zum anderen, dass in der nachsten Stunde allen Schilern eine schriftliche

Grundlage zur Bewertung des getesteten Spiels vorliegt.

3.3. Mit Memo Crime erfolgreicher Gehirnbenutzer werden? — Bewertung des
Spiels (3./4. Stunde)

Zu Beginn dieser Doppelstunde stellten die Schiler ihre spontanen Kommentare zu
Memo Crime in einer Blitzlichtrunde vor. Diese waren sich sehr hnlich und reichten
von AuRerungen wie ,, Ein sehr lustiges Spiel.”, , Das Spiel hat sehr viel Spald gemacht.*
oder ,,So vidl habe ich schon lange nicht mehr gelacht.” bis hin zu Aussagen wie , Ich
wusste gar nicht, dass ich mir so leicht so viele Dinge merken kann.“. Insgesamt
betrachtet, gab es keinen einzigen negativen Kommentar zu diesem THINK.-Spiel.
Entsprechend motiviert nannten die Schiler auch ihre Antworten zu den anderen Fragen
des Bewertungsbogens. Hierbel wurde deutlich, dass die Schuler sehr viel Wissen aus
den vorhergehenden Stunden aktivieren und auf die konkrete neue Situation — auf die
Bewertung eines Spiels — anwenden konnten. Dies ist nach Gudjons eine wesentliche
V oraussetzung dafirr, handeln zu kénnen. (vgl. Gudjons 1997b, S. 10)

Da handlungsorientierter Unterricht immer darauf ausgerichtet ist, die Schiler sowohl

an der Planung als auch an der Durchfiihrung und Auswertung von Unterricht teilhaben
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zu lassen (vgl. Jank/Meyer 1994, S. 358), konnten die Schiler im Folgenden selbst
entscheiden, in welcher Form und in welcher Gruppenkonstellation sie die Bewertung
des Spiels gestalten wollten. Der Kurs sprach sich dafr aus, in denselben Gruppen wie
beim Spieletest zu arbeiten, so dass sich wieder drei Gruppen bildeten. Diese einigten
sich dann jeweils auf eine Produktform, wobel zwel Gruppen Wandzeitungen gestalten
und eine Gruppe eine Rezension'® schreiben wollte.

Meine Aufgabe bestand sowohl in dieser als auch in den weiteren Stunden darin,
Materialien (z.B. Tapete, bunte Blétter, Schere, Klebe, bunte Stifte, Bilder von den
Spielen) und die Spiele selbst zur Verfugung zu stellen sowie die Schiler in ihren
Lernprozessen zu begleiten und bei Bedarf zu beraten (vgl. Stiller 1999, S. 19), das
Gelingen der unterrichtlichen Arbeit hangt aber im Wesentlichen von der Bereitschaft
des Schilers als ,,Konstrukteur seiner Wirklichkeit* (Dorlochter und Stiller, in Stiller
1999, S. 173) ab, die Lernangebote anzunehmen.

Die Arbeit in den drei Gruppen erwies sich als sehr produktiv und orientierte sich an
dem von den Richtlinien propagierten , Leitbild aktiven und selbststandigen Arbeitens®
in der gymnasidlen Oberstufe (Richtlinien und Lehrpléne fur die Sekundarstufe I1.
Erziehungswissenschaft 1999, S. 9), wobel hierbei besonders die kooperative
Kompetenz der Schiller gefordert werden konnte. (vgl. aa.O., S. 13) Die Sozialform der
Gruppenarbeit wird von Jank/Meyer as methodischer Aspekt von Ganzheitlichkeit
bezeichnet (vgl. Jank/Meyer 1994, S. 356), womit ein weiteres, fur diese Doppelstunde
konstitutives Merkmal handlungsorientierten Unt errichts angesprochen ist. Die Schiler
waren mit al ihren Sinnen, sozusagen mit Kopf, Herz und Hand dabel, as se
beispielsweise die Wandzeitungen gestalteten, was nach Vester die Voraussetzung fur
wirkliches Verstehen und damit auch wirkliches Lernen ist. (vgl. Vester 2000, S. 184)
So ergab sich eine ausgewogene Mischung aus Kopf- und Handarbeit, denn zunéchst
Uberlegten die Gruppen sich, welche fachlich relevanten Inhalten sie aufnehmen wollten
und wie sie interessierte Personen mit ihrem Produkt ansprechen konnten, z.B. durch
eine auffdllige farbliche Gestaltung, und schliefdlich wurden sie tatsachlich aktiv,
schnitten aus, malten, klebten auf, formulierten, verwarfen wieder alles, teilten die
verschiedenen Arbeitsgdnge nach den unterschiedlichen (und bisher zum Teil

unbekannten) Talenten der beteiligten Personen auf und einigten sich auf eine andere

18 Zu den THINK .- Spielen sind zahlreiche Rezensionen z.B. in Spielezeitschriften und Tageszeitungen
erschienen, die den Schilern allerdings nicht bekannt waren. Flr Interessierte ist im Literaturverzeichnis
eine Auswahl an Rezensionen zu den drei THINK.-Titeln Memo Crime, Paternoster und Logo Trainer
angegeben.
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Variante. (vgl. Anlage 11) Welche vidfdltigen Lernprozesse in solch intensiven
Gruppenarbeitsphasen ablaufen, kann hier nur mit den aus der Diaogischen
Fachdidaktik Padagogik stammenden methodischen Prinzipien , biografisches Lernen,
»empathisch-kooperatives Lernen“, ,forschendes Lernen“ und ,kreativ-gestaltendes
Lernen* (Stiller 1997, S. 80 ff.) angedeutet werden.

Mit der Wahl einer Gruppe, lieber eine Rezension zu Memo Crime (vgl. Anlage 12) zu
verfassen als eine Wandzeitung zu gestalten, wurde der Forderung aus dem Bereich der
Lernbiologie nachgegeben, im schulischen Unterricht ,die Entfatung all der
unterschiedlichen Lerntypen (zu) erlauben” (Vester 1989, S. 67), denn die Schler
hatten bereits am Anfang der Unterrichtsreihe Mein Hirn und ich herausgefunden,
welcher Lerntyp sie sind (vgl. Anlage 6), und folgenden Zusammenhang erkannt:

,Die Tatsache, dass das Lernen auf einmal klappt — ganz gleich, auf
welchem Weg — bedeutet ein Erfolgserlebnis, welches das Denken befreit
und das Lernen verbessert.” (Vester 1989, S. 67)

Egal ob Wandzeitung oder Rezension, Gudjons zufolge gilt fur alle Handlungsprodukte
gleichermal3en, dass ,, Denken, Lernen und praktisches Tun [...] in enem sinnvollen
Zusammenhang“ stehen. (Gudjons 1997b, S. 9)

Die Schiler erhielten am Ende dieser gelungenen Doppelstunde die Hausaufgabe, sich
Zu Uberlegen, ob und, wenn ja, in welcher Form sie ihre Ergebnisse verdffentlichen

maochten.

3.4. Test der SpielePaternoster und Logo Trainer (5./6. Stunde)

In diesen beiden Stunden stand der Test der beiden THINK .-Titel Paternoster und Logo
Trainer auf dem Plan. (vgl. Anlage 13) Da nur zwel Ausgaben des Logo Trainer zur
Verfigung standen, konnten in der ersten Stunde zwei Vierergruppen dieses Spiel
ausprobieren, wahrend die anderen sechs Schiler sich mit Paternoster beschaftigten.
Aufgrund der verschiedenen Hochstteilnehmerzahlen bei Logo Trainer (vier Spieler)
und Memo Crime (sechs Spieler) kam es in dieser Phase der Sequenz automatisch zu
neuen Gruppenkonstellationen, was fur das Kursklima bereichernd war, da man im
Spiel immer wieder neue Seiten an den Mitschilern entdeckt. Vester weist auf einen
weiteren wesentlichen Ertrag des ,Lernen(s) durch Spielen” in Gruppen hin, der sich
auch schon beim Test von Memo Crime gezeigt hat. Er merkt an, ,,dass automatisch
auch die Kommunikation untereinander, die so straflich vernachl&ssigte Fahigkeit zur
Kooperation gelibt wird.” (Vester 2000, S. 177)
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Obwohl sich nach dem Test in dieser Einzelstunde eine arbeitsteilige Bewertung der
beiden Spiele hétte direkt anschlief3en kdnnen, schlug der Kurs vor, dass in der néchsten
Stunde die Paternoster-Fraktion den Logo Trainer testet und die beiden Logo Trainer-
Gruppen Paternoster spielen, damit allen Schilern alle drei Spiele bekannt sind. Im
Sinne der Verantwortung fir die Mitgestaltung des Unterrichts auf Seiten der Schiler
(vgl. Richtlinien und Lehrplane fur die Sekundarstufe 1. Erziehungswissenschaft 1999,
S. 35) wurde dieser Vorschlag aufgenommen und in der sechsten Stunde der Sequenz
umgesetzt.

Alle Schiler erhielten nach dem Test der beiden Spiele eine vorstrukturierte Mind-Map
als Angebot, um sich zu Hause erste Notizen zur fachlich fundierten Bewertung der
beiden THINK.-Titel zu machen. (vgl. Anlage 14) Jede andere Form — Stichpunkte,
ausformulierte Sdtze 0. A. — waren genauso willkommen, auch betonte ich, dass die
Mind-Map um weitere Hauptéste erganzt werden kann. Wichtig erschien mir nur der
Charakter des Schriftlichen, da die Erfahrung gezeigt hat, dass mindliche

Hausaufgaben nicht von allen Schilern ernst genommen, d.h. erledigt werden.

3.5. Mit Paternoster oder Logo Trainer spielend zum Gehirnbenutzer? —
Auswertung der getesteten THINK .-Spiele (7./8. Stunde)

Zu Beginn dieser Doppelstunde kam von einer Schilerin der Vorschlag, fur die
Veroffentlichung der Rezensionen die Internet-Schilerzeitung Albert zu nutzen. Ein
Meinungsbild im Kurs ergab grundsétzlich Zustimmung, jedoch wiesen einige Schiler
darauf hin, dass man dennoch in der Pausenhalle eine Ausstellung mit den erstellten
Wandzeitungen organisieren konnte, da nicht ale Schiler des Doppelgymnasiums die
Internetseite von Albert regelméldig besuchen. Nach einer kurzen Diskussion war klar,
dass der Kurs beide Wege — den traditionelleren und den eher innovativen — nutzen
wollte. Eine Schilerin, die im Differenzierungsbereich der Klassen 9 und 10 den Kurs
TV-Kommunikation besucht hatte und sich dementsprechend gut mit moderner Technik
auskannte, wollte eine Digitalkamera bei ihrem ehemaligen Lehrer audeihen, damit die
Rezensionen mit entsprechenden Fotos verdffentlicht werden kénnen. An dieser Stelle
maochte ich darauf verweisen, wie wichtig es ist, die vorhandenen Kompetenzen der
Schiler zu nutzen, ihnen etwas zuzutrauen und ihnen die Moglichkeit zu geben,
Verantwortung im Padagogikunterricht zu Gbernehmen. (vgl. Stiller 1999, S. 17 f.)
Nachdem die Schiler sich anhand ihrer Hausaufgabe im Plenum Uber die Bewertung

der beiden getesteten Spiele ausgetauscht hatten — wobei deutlich wurde, dass keines
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der beiden Spiele ihnen so gut gefalen hatte wie Memo Crime —, organisierten sie
selbststandig, wer eine Rezension oder eine Wandzeitung zu welchem der beiden Spiele
erstellen sollte. Insgesamt bildeten sich drei Gruppen: Eine Finfergruppe rezensierte
Paternoster fur die Internet-Schilerzeitung, wéahrend 2zwei andere Gruppen
Wandzeitungen zu Logo Trainer bzw. Paternoster gestalteten. Auch hier kam es — wie
schon in der 3./4. Stunde der Sequenz — zu einer Verbindung von wissenschafts- und
handlungsorientierenden Aspekten mit all den oben bereits beschriebenen Merkmalen
handlungsorientierten Unterrichts, zu der vom Lehrplan geforderten Verbindung von
Theorie und Praxis:

,Das  Fach Erziehungswissenschaft ~ erméglicht somit  eine
Unterrichtsgestaltung, die Praxiserfahrungen systematisch einbezieht und
vernetztes Lernen auf der Basis gesicherten fachlichen Wissens gezielt
realisiert und damit einen wesentlichen Beitrag leistet zur Reflexivitét des
Lernens as zentrale Kategorie von Studierfahigkeit. (Richtlinien und
Lehrpléne fur die Sekundarstufe I1. Erziehungswissenschaft 1999, S. 33 f.)
Gerade bel der Wandzeitung zum Spiel Logo Trainer zeigte sich, dass Spielen — hier als
Voraussetzung fir die anschlief3ende Bewertung — zu einer , LernIntensivierung"
(ParadiesMeyer 1994, S. 16) beitragen kann, denn die Gruppe erkannte in der
Unterrichtsreihe Mein Hirn und ich erarbeitete Inhalte, wie z.B. den weit gefassten
Intelligenzbegriff Howard Gardners (vgl. die 5./6. Stunde der Reihe, Anlage 6), im
THINK.-Spiel Logo Trainer wieder, wo es neben den Intelligenzbereichen Sprache,
Logik, Zahlen auch um den Bereich Anschauung bzw. Vorstellungsvermégen geht.
Bei den beiden Gruppen, die eine Wandzeitung bzw. Rezension zu Paternoster (vgl.
Anlage 15) erstellten, wurde unabhangig voneinander deutlich, dass ein Spiel sich zwar
von der fachlichen Seite her zum Gehirntraining eignen mag, dass es aber bei den

Testern keinen Anklang fand, weil der Spielspald zu kurz kommt.

3.6. www.think-online.de - Internetrecherche zu weiteren THINK.-Spielen und

deren Autoren (9. Stunde)

Nachdem die Bewertung der Spiele in den letzten beiden Stunden abgeschlossen
worden war, nutzten die Schiler die 9. Stunde der Sequenz dazu, um sich im , mentalen
Fitness-Studio® (Neues von THINK. 2000, S. 24, Anlage 4) unter www.think-online.de

Uber die Autoren der drel getesteten Spiele zu informieren und um weitere THINK .-
Produkte zu testen. So stief3en die fur die Schiler neuen Spiele Namen und Gesichter
und Mega Memo genauso auf Interesse wie die Online-Versionen der bereits bekannten

Spiele Memo Crime und Logo Trainer. Einige Kursmitglieder nutzten auch die Chance,
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der Firma Ravensburger per EMail Kurzfassungen ihrer Bewertungen zukommen zu
lassen.

Gleichzeitig konnte ein Schiler die fir die Internet- Schillerzeitung Albert geschriebenen
Rezensionen tippen, so dass diese fristgerecht zusammen mit den von einer Schilerin
erstellten Digitalkamerafotos bei dem zustandigen Lehrer abgegeben werden konnten.
Obwohl diese Stunde innerhalb der Sequenz nicht zwingend notwendig ist, halte ich es
fur sinnvoll, neue Medien in den Padagogikunterricht einzubeziehen. (vgl. Richtlinien
und Lehrplane fir die Sekundarstufe I1. Erziehungswissenschaft 1999, S. 41) Einerseits
ist die Arbeit mit dem Internet aus der Alltagswelt nicht mehr wegzudenken und findet
bei den Lernenden grof3es Interesse, andererseits konnten die Schiler in dieser Stunde
bereits zuvor an mich gestellte Fragen (, Welche Spiele gibt es bei THINK. noch?,
»Wer hat Memo Crime erfunden?*, ,Was kosten die Spiele?*) sich selbst durch eigene
Recherche beantworten. (vgl. aa.O., S. 12) Es zeigte sich alerdings, dass nicht alle
Kursmitglieder souveran mit diesem Medium umgehen konnten, so dass die Experten
im Kurs, denen das Medium Internet auch zu Hause zur Verfligung steht, diesen
Schilern das eine oder andere Mal helfen mussten. Also ergab sich auch in dieser

Stunde ein Lernzuwachs auf mehreren Ebenen.

3.7. Gemeinsame Gestaltung der Ausstellung zu den rezensierten Spielen in der
Pausenhalle der Schule (10./11. Stunde)

In der letzten Doppelstunde der Unterrichtssequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer? wurde die Ausstellung mit den Schilerprodukten in der Pausenhalle
aufgebaut. (vgl. Anlage 16) Auch hierbei handelte es sich wieder um einen
ganzheitlichen Prozess, an dem sich alle Schiler beteiligten — vom Aufbauen der
Stellwande bis hin zur Platzierung der Wandzeitungen. Damit wird der Anspruch ces
Lehrplans eingelost und die didaktische Neuorientierung im Bereich des
Methodenlernens  berticksichtigt, ,Ergebnisse  der Unterrichtsarbeit in
Dokumentationen, Ausstellungen oder anderen produktorientierten Verfahren*
aufzubereiten.  (Richtlinien und Lehrplane fir die  Sekundarstufe |II.
Erziehungswissenschaft 1999, S. 13)

Dabel war es den Schilern wichtig, auch Ergebnisse aus der Reihe Mein Hirn und ich
mit auszustellen, wie z.B. zwei Mind-Maps zur Funktion von linker und rechter
Hemisphére, damit den anderen Schilern und Lehrern, die sich diese Spiele-

Bewertungen anschauen, der Kontext der unterrichtlichen Arbeit einleuchtet. Auf3erdem
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erganzten sie auf einer Stellwand noch den Hinweis auf die in der Internet

Schiilerzeitung Albert unter www.asg marl.de/Albert erschienenen Rezensionen.

Interessanterweise  wollten die einzelnen Schilergruppen ,ihre® ausgestellten
Wandzeitungen unbedingt noch mit den Namen der Gruppenmitglieder versehen, was
wohl daftir spricht, dass sie mit ihren Ergebnissen zufrieden waren und sich sogar mit
den Handlungsprodukten, die als die ,materiellen und geistigen Ergebnisse der
Unterrichtsarbeit® (Jank/Meyer 1994, S. 356) bezeichnet werden konnen,
identifizierten. Auf diese Weise konnten die Schiler einen aktiven Beitrag zur
Gestaltung des Schullebens leisten.

Die Forderung von Paradies und Meyer, das Spielen in der Schule mit der Erstellung
von Produkten zu verbinden, ,,denen man die investierte Lernarbeit und den Spielspal’
noch ansehen kann* (Paradies’Meyer 1994, S. 16), hat sich in dieser Sequenz als
sinnvoll erwiesen, denn die Ergebnisse belegen eindrucksvoll, wie intensiv und mit wie
viel Engagement sich die Schiler mit der Thematik auseinander gesetzt haben.
Insgesamt betrachtet, ist es den Schilern gelungen, auf den Wandzeitungen fachliches
Wissen mit einer ansprechenden Gestaltung zu verbinden, so dass die
Unterrichtsergebnisse nicht nur fur Fachleute, die sich mit gehirn-gerechtem Lernen
bereits auskennen, sondern auch fir interessierte Laien ein Gewinn sein kdnnen.

Um enerseits die Schiler nicht nur an der Planung und Durchfihrung des Unterrichts
zu beteiligen, sondern auch an einer kritischen Auswertung (vgl. Jank/Meyer 1994, S.
358), und um andererseits der in Kapite 2.7.1. aufgestellten Forderung, im
handlungsorientierten Unterricht die kognitiven Prozesse nicht zu vernachldssigen,
nachzukommen, erhielten die Schiler zur abschlief3enden Reflexion des Lernprozesses
einen Fragebogen (vgl. Anlage 17), der sich auf die gesamte Unterrichtssequenz
Soielend vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? bezog. Die Auswertung dieser
Schilerantworten mdchte ich mit meiner eigenen Reflexion im folgenden Kapitel

verbinden.

4. Kritische Reflexion der durchgefihrten Unterrichtssequenz

Die Unterrichtssequenz ging von der Annahme aus, dass es durchaus lohnend sein kann,
auch im Padagogikunterricht der Oberstufe den Zusammenhang von Spielen und
Lernen zu nutzen und zwar in der Form des Testens und Bewertens von Spielen zur

Forderung der Gehirnleistung und damit auch der Intelligenzentwicklung. Dabei sollte
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das Konzept des handlungsorientierten Lernens grundlegend fur die unterrichtliche
Arbeit sain.

Im Folgenden gilt es, die erprobte Unterrichtssequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum
Gehirnbenutzer? in ihrer Praxistauglichkeit kritisch zu reflektieren und aus der

Durchfuhrung resultierende Erfahrungen fir Empfehlungen zu nutzen.

4.1. Die Praxistauglichkeit der Unterrichtssequenz

Haufig wird der Erfolg eines Lernprozesses anhand der vorher aufgestellten Lernziele
Uberprift. Bevor ich dazu komme und darlege, ob es sich meiner Ansicht nach bel der
Durchfihrung dieser Sequenz um ein Beispiel fir guten Padagogikunterricht handelt,
maochte ich alerdings zunachst die Schiler zu Wort kommen lassen, da ich der Meinung
bin, dass gerade die Schiler — nicht as Betroffene, sondern als Mitgestalter von
Unterricht — den Erfolg oder Nichterfolg eines Lernprozesses beurteilen konnen. Dazu
fihre ich zwel Zitate, die als exemplarisch gelten konnen, aus den oben bereits
angesprochenen Reflexionsbdgen an.

Auf die Frage, was den Schilern an der Unterrichtssequenz gut bzw. weniger gut
gefalen hat, erhielt ich z.B. folgende Antworten:

»Die Unterrichtssequenz fand ich sehr interessant. Es war erstaunlich, wie
wenig wir eigentlich im Prinzip Uber unser eigenes Gehirn wussten. Wir
haben einen sehr abwechslungsreichen und lustigen Unterricht gemacht.
Besonders die ,Bastelarbeiten, die wir immer wieder kreativ und
selbststandig gestalten durften, waren sehr interessant. Aul3erdem war es
super, dass wir nicht nur etwas Uber unser Gehirn und dessen Funktionen
gelernt haben, sondern dass wir sogar Ravensburger Think-Denkspiele
ausprobieren und bewerten konnten.

Der Unterricht war individuell gestaltet und abwechslungsreich. Mir hat
diese Unterrichtsreihe sehr viel Spald gemacht.” (Reflexionsbogen von Julia,
Anlage 18)

»Mir hat gut gefallen, dass wir nicht nur theoretischen Unterricht gemacht
haben. Es hat mir Spald gemacht verschiedene Spiele zu testen und zu
Uberprifen, ob die Spiele was bringen oder nicht. Mir hat es auch Spali3
gemacht am PC zu arbeiten und in der Gruppe Plakate und Mind-Maps
erstellt zu haben.” (Reflexionsbogen von Hendrik, Anlage 19)

Geht man von den Schillerauf3erungen aus, die hier exemplarisch fir den gesamten Kurs
stehen, scheint sich das Konzept im Wesentlichen — was nicht heif3en soll, dass man
nicht noch Verbesserungen vornehmen konnte (vgl. dazu das folgende Kapitel 4.2.) —
als praxistauglich bewéhrt zu haben. Dieser Eindruck soll anhand meiner oben bereits

genannten Vorstellung eines guten Padagogikunterrichts Uberpriift werden. Dieser sollte
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dazu beitragen, Schiler in alen vier Qualifikationsfeldern — Biografie, Interaktion,
Erziehungspraxis und Erziehungstheorie — gleichermal3en zu férdern. (vgl. Stiller, in
Knopfel 1999, S. 146 ff.)

Auch die Frage, was die Schiler (Uber sich selbst) gelernt haben — nach Gudjons eine
wesentliche Anforderung an handlungsorientierten Unterricht (vgl. Kapitel 2.7.1.) —
haben alle Kursteilnehmer beantwortet. Wiederum exemplarisch seien hier zwel weitere
Zitate angegeben:

,In diesen Unterrichtsstunden habe ich gelernt, dass es auch auf
komplizierte und Spal3 machende Weise moglich sein kann, die eigene
Intelligenz etwas zu fordern. Uber mich habe ich gelernt, dass mir Spiele
manchmal doch Spald machen kdénnen. Auf3erdem habe ich versucht beim
Lernen fur Klausuren die Dinge mehr in Beziehung zueinander zu setzen
oder sie mir bildlich zu verdeutlichen und hatte Erfolg damit.”
(Reflexionsbogen von Lydia, Anlage 20)

»1ch denke, ich tabe gelernt, dass jeder Mensch in irgendeiner Sache gut
oder sehr gut ist und dass kein Mensch ,stroh-doof ist. Ich hétte nie
gedacht, dass ich mir auch einmal 10 Sachen einfach so einprégen kann,
ohne viel dabei zu tun.” (Reflexionsbogen von Julia, Anlage 18)

Diese Ausfuhrungen zweier Schilerinnen belegen eindrucksvoll, dass in der Sequenz
Lernprozesse stattgefunden haben, die dem Qualifikationsfeld Biografie zuzuschreiben
sind. Da bereits von Beginn der gesamten Reihe Mein Hirn und ich klar war, dass es
nicht nur um graue Theorie, sondern vor allem um die Ubertragbarkeit der Theorie auf
das aktuelle Lernen der Schiler gehen soll, fanden diese Prozesse in der Sequenz
Soielend vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? quas nebenbel statt. Es wurde zwar
nicht erwartet, dass am Ende des Unterrichts alle Schiiler und die Referendarin perfekte
Gehirnbenutzer sind, aber es wurden mit dem Test der Spiele Mdglichkeiten vorgestellt,
die durchaus auf den Schulalltag tibertragbar sind — wie Lydias AuRRerung zeigt. Somit
bringt die in die Unterrichtssequenz investierte Zeit einen direkten Ertrag fur die
Schiler und kann positive Auswirkungen auf andere Facher (z.B. auf das Lernen von
Vokabeln) haben und insgesamt das Lernen der Schiler erleichtern, vor alem well die
Schuler erlebt haben, dass Lernen nicht immer mihsam sein muss, sondern bei gehirn
gerechtem Vorgehen auch Spal3 machen kann.

Dass der eigentliche Gewinn eines Spiels darin besteht, sich selbst besonders gut
einschdtizen zu lernen — Menzel nennt Spiel ,das Vergniigen sich selbst auszuloten®
(Menzel 1995, S. 73) — belegen weitere Schilerauf3erungen:

, Uber mich selbst habe ich erfahren, wo meine Starken bzw. Schwéchen bei
bestimmten Spielen liegen.” (Reflexionsbogen von Tatjana, Anlage 21)
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»1ch habe Uber mich gelernt, dass ich eigentlich ein relativ gutes Gedéachtnis
habe und mir gut etwas merken kann. Ich kann mir sehr gut bestimmte
Reihenfolgen merken (Memo Crime).* (Reflexionsbogen von Hendrik,
Anlage 19)

Ein weiteres Ziel innerhalb dieser Sequenz bestand darin, die Schiler, die in ihrer
Freizeit kaum Gesellschaftsspiele spielen, wieder an das Spielen heranzufiihren und sie
die Freude daran (wieder) entdecken zu lassen. Auch dieses Ziel scheint erreicht, wenn
man bertcksichtigt, dass die Schiler sich fir meine letzte Stunde in der Lerngruppe
unbedingt gewlnscht haben, mit dem gesamten Kurs noch einmal Memo Crime zu
spielen (in Teams), und dass einige Schiler privat die Marler Spieliothek aufgesucht
haben, sich dort einen Ausweis haben ausstellen lassen und dann von lustigen
Spieleabenden mit ihren Freunden (u.a. mit dem THINK.-Spiel Namen und Gesichter)
berichtet haben.

Auch im Qualifikationsfeld Interaktion konnten Lernerfolge beobachtet werden. Nur
weil diese leistungsstarke Lerngruppe bereits mit kooperativen Arbeitsformen vertraut
war, konnte die recht hohe Anforderung, selbststandig innerhalb der Gruppe eine
fachlich  fundierte Bewertung vorzunehmen, gelingen. Die Form des
handlungsorientierten Unterrichts fuhrte dabei nicht nur zu der haufig als Merkmal
angefuhrten Offnung (der Schule) nach auRen, z.B. durch Exkursionen oder
Inkursionen, sondern vor alem zu einer , Offnung nach innen® (Jank/Meyer 1994, S.
358), d.h. zu einem besseren Kontakt zwischen den Schilern untereinander und
zwischen Schilern und Referendarin, insgesamt zu einem sehr angenehmen Kursklima,
da die Schiler sich bel dieser Lernform ernst genommen und gefordert fuhlen. Auf
diese Weise motiviert!®, sind sie zu erstaunlichen Leistungen fahig.

Diese Lestungen entstammen den Qualifikationsfeldern Erziehungstheorie und
Erziehungspraxis und werden sichtbar in den konkreten Schilerprodukten. Fur den
Verlauf der Unterrichtssequenz war es mit entscheidend, dass die Schiler sich dazu
entschlossen haben, ihre Produkte der Schul 6ffentlichkeit bekannt zu machen und somit
einen Beitrag zur Gestaltung des Schullebens zu leisten. Daraus ergab sich eine erhdhte
Motivationshaltung der Schiler, denn das im Padagogikunterricht selbststandig
Erarbeitete wird somit fur Mitschiler und andere Lehrer zugénglich. Die

Gratwanderung zwischen einer fachliches Wissen erkennen lassenden und einer den

19 Die Motivation der Schiiler innerhalb dieser Sequenz wird auch an folgendem Fall deutlich. Eine
Schilerin, die bei der Bewertung des SpielsMemo Crime krank war, hatte zu Hause selbst eine
ausfuhrliche Rezension dazu (vgl. Anlage 22) verfasst, ohne dass es von ihr verlangt worden wére.
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Adressatenkreis als Laien ansprechenden Bewertung ist den Schilern sowohl in den
Rezensionen as auch bei den Wandzeitungen gelungen.

Vergleicht man beispielsweise die beiden Memo Crime-Rezensionen der Schiler (vgl.
Anlage 12 und 22) mit einer professionellen Rezension von Christian Mdring aus der
Spielezeitschrift ,,Die Poppel-Revue* (vgl. Anlage 23), so wird deutlich, dass einige
Aspekte, wie z.B. das Prinzip des Spiels, das an ,, Ich packe meinen Koffer ..." erinnert,
und der grof3e Spal¥faktor, Ubereinstimmend hervorgehoben werden, dass jedoch bei
dem fachlichen Hintergrundwissen zu der THINK.-Reihe groRe Unterschiede®
zwischen den Rezensionen bestehen. So wird in der Profi- Rezension lediglich erwahnt,
dass mit Memo Crime Kreativitdt und Gedachtnis trainiert werden kénnen, wéhrend die
Schiler diese Schwerpunkte zwar ebenfalls genannt haben, aber weit darlber hinaus
gegangen sind. So erféhrt man hier auRerdem, dass Memo Crime dazu geeignet ist,
sowohl die Konzentration wie auch die Kommunikation zu fordern sowie beide
Gehirnhdlften — mit ihren jeweils typischen Fahigkeiten — entsprechend
herauszufordern. (vgl. Anlage 22%%).

Da dem gesamten Kurs das THINK.-Spid Memo Crime besonders gut gefallen hat,
wurde der Vertffentlichungsrahmen insofern erweitert, als dass dem Erfinder des
Spiels, Prof. Dr. Max J. Kobbert von der Kunstakademie in Minster, die Rezensionen
der Schiler zusammen mit einer Information Uber die im Padagogikunterricht zuvor
erarbeiteten Inhalte der Rethe Mein Hirn und ich zugeschickt wurden.
Zusammenfassend bleibt festzuhalten, dass die hier vorgestellte Unterrichtssequenz, in
der jenseits von Schulbuchtexten viel gearbeitet und gelernt wurde, fur die Schuler und
mich eine Herausforderung war, die sich as lohnend und als sinnvolle Alternative fur
einen guten Padagogikunterricht nach dem neuen Lehrplan in der Jahrgangsstufe 11/2
erwiesen hat.

Dennoch sollen im Folgenden Empfehlungen ausgesprochen werden, die als
Konsequenzen aus der Durchfiihrung der Sequenz abgeleitet wurden und Anregungen

Zu einer alternativen Gestaltung der Sequenz bieten konnen.

20 Es sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass die Rezension in der Spielezeitschrift mit einer anderen
Absicht verfasst wurde, nicht um die Leser hauptsachlich Uber die Trainingsmoglichkeiten mit Hilfe der
THINK .-Spiele aufzukl&ren, sondern um kritisch zu fragen, ob es sich bei solchen Konzepten tatsachlich
um Spiele handelt, mit denen man Spaf3 haben kann. (vgl. Einleitung der Rezension, Anlage 23)

21 Bei der Rezension dieser Schillerin wird deutlich, dass sie sich noch einmal mit dem entsprechenden
Material aus der 2./3. Stunde der Reihe Mein Hirn und ich beschéftigt hat und diese Erkenntnisse dann
auf das Spiel Memo Crime angewendet hat. Genau dieser Prozess war intendiert, dennin der
Unterrichtssequenz sollte es um eine Anwendung und V ertiefung des bereits erworbenen Fachwissens
gehen.

28



4.2. Empfehlungen

Obwohl die Unterrichtssequenz in der vorgestellten Form durchaus praxistauglich ist,
sollten an dieser Stelle einige Optimierungsvorschldgge und Warnhinweise
ausgesprochen werden.

Die vidleicht wesentlichste Feststellung lautet: Spielen braucht Zeit! Die urspriinglich
von mir — mit Spielen in der Schule ganzlich unerfahren — eingeplanten sechs
Schulstunden haben bei Weitem nicht ausgereicht, um diese Sequenz durchzufthren, so
dass insgesamt elf Stunden bendtigt wurden. Wie die oben beschriebene Durchfihrung
gezeigt hat, forderten die Schiler mit Recht ein, alle drel zur Verfigung stehenden
Spiele auszuprobieren. In diesem Fall war das problemlos mdglich, da genligend Zeit
vorhanden war. Dennoch ist es unbedingt ratsam, eine solche Sequenz nicht an das
Schuljahresende zu stellen, wo dann eventuell nicht geniligend Raum fir die
Auswertung der Spieletests und die Prasentation bleibt.

Insgesamt plédiere ich dafur, die Behandlung der klassischen Lerntheorien im Halbjahr
11/2 auf ein Minimum zu reduzieren und an Stelle dessen den Ergebnissen der
modernen Hirnforschung — und damit auch einer solchen Unterrichtssequenz wie
Fielend vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer? — ein breites Stundenvolumen, d.h.
in diesem konkreten Fall 21 Stunden (vgl. Anlage 6), einzurdumen, da gezeigt werden
konnte, dass diese fir das aktuelle Lernen der Schiiler einen wichtigen Beitrag leisten
konnen.

Weiterhin sei darauf hingewiesen, dass diese Sequenz fir einen sehr leistungsstarken
und motivierten Padagogikkurs geplant wurde, der den Test und die Bewertung der
THINK.-Spiele nicht as blofRe , Spielerel” oder as unterrichtsfreie Zeit betrachtet hat,
sondern sich ernsthaft und mit dem nétigen fachlichen Hintergrundwissen an die Arbeit
begeben hat. Entsprechende Voraussetzungen auf Seiten des Kurses sind fir das
Gelingen eines solchen Vorhabens sicherlich von Vorteil.

Aber auch der Lehrer sollte zu einer Modifikation seiner Rolle im oben bereits
beschriebenen Sinne bereit sein und das Konzept des handlungsorientierten Unterrichts
mit allen Konsegquenzen vertreten. Damit einher geht ein dialogisches Verstandnis von
Erziehung, das die Schiler als aktive Subjekte und nicht als passive Objekte begreift.
(vgl. Stiller 1997, S. 45)

Eine aus der Durchfiihrung resultierende Konsequenz besteht darin, dass ich es fir
sinnvoll halte, das THINK.-Spiel Memo Crime nicht als erstes, sondern as letztes von

den Schilern testen und bewerten zu lassen. Dieses Spiel hat bel alen Kursteilnehmern
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den groften Anklang gefunden — was nicht verwunderlich ist, da auch aus vielen
Rezensionen (vgl. Friebe 1997, Moring 1998, Werneck 1997) hervorgeht, dass es sich
hierbei um das kommunikativste Spiel der Reihe handelt —, so dass die Schiler
Paternoster und Logo Trainer immer mit Memo Crime verglichen. Um diese unnétige
Hiirde zu umgehen, bietet sich eine Anderung der Reihenfolge an.

Es ist aulRerdem mdglich, die Leiterin der Marler Spieliothek nicht in die Schule
einzuladen, sondern die Spieliothek mit dem Kurs zu besuchen und dort Frau Kraft zu
befragen.?? Nachdem ich diese Alternative bereits mit einem anderen Padagogikkurs
erprobt habe, halte ich die Exkursion dorthin fur sinnvoller, da das dort vorhandene
Spieleangebot durchaus beeindruckend ist und die Schiller dann sofort eine Moglichkeit
haben, auch die anderen Mitarbeiter, wie z.B. die Praktikantin oder den
Zivildienstleistenden, zu befragen und sich eventuell direkt interessante Spiele
auszuleihen. Auch wird auf diese Weise die doch bel einigen Schilern vorhandene
Schwellenangst abgebaut.

Im Zusammenhang mit der Methode der Expertenbefragung wére es vielleicht auch
denkbar, den Kontakt zu dem Spieleerfinder Prof. Kobbert auszubauen, indem die
Schiler ihre Fragen personlich oder auch per E-Mail an ihn richten. (vgl. den
Antwortbrief von Prof. Kobbert, Anlage 25) Eine Exkursion zur Kunstakademie nach
MUnster wére von Marl aus sicher auch nicht unmdglich und wirde einen geeigneten
Abschluss der vorgestellten Sequenz Spielend vom Gehirnbesitzer zum Gehirnbenutzer?
bilden.

Die Handlungsdimension des V orhabens konnte im Rahmen von Schule noch durch den
Schilervorschlag erweitert werden, ,, mit anderen Kursen oder Personen zusammen (zu)
spiden.” (Reflexionsbogen von Renate, Anlage 24) Diese Idee konnte entweder so
umgesetzt werden, dass man einen Spielenachmittag fir andere Padagogikkurse der
Jahrgangsstufe 11 anbietet oder dass man zu einem Spielenachmittag einlédt, an dem
ale Interessierten, Schiler wie Lehrer, ihr Gehirn spielerisch trainieren konnen. Eine
kurze fachliche Einfihrung von Seiten der Padagogikschiler kénnte den Teilnehmern
helfen, mehr Uber sich und gehirn-gerechtes Lernen zu erfahren. Ein solches Angebot
eines Padagogikkurses kénnte dazu beitragen, ,das Image (zu) erhéhen und den
Gebrauchswert von Padagogikunterricht (zu) verdeutlichen.” (Stiller, in Kndpfel 1999,
S. 150)

22 Dieser Verbesserungsvorschlag wurde von mehreren Schiilern des Padagogikkurses gemacht. (vgl. z.B.
Renates Reflexionsbogen, Anlage 24)
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Sicherlich sind noch weitere Alternativen denkbar, die von der jewelligen Lerngruppe,
in der ein solches Vorhaben durchgefihrt wird, abhangig sind.

Die vorliegende Arbeit will dazu anregen, das Spielen auch im Pédagogikunterricht der
Oberstufe nicht nur als ,Luckenflller” in den letzten Stunden vor den Ferien zu
verstehen, sondern als elementaren Bestandteil einer Unterrichtssequenz ernst zu
nehmen und fir die notwendige Verschrdnkung von Theorie und Praxis im
Padagogikunterricht, z.B. im Bereich der Hirnforschung, zu nutzen.

Um mit Goethe und Brecht zu sprechen, hat zwar ,[...] das Denken seine Schwierigkeit*
(Johann Wolfgang v. Goethe), doch ,,will man Schweres bewéltigen, muss man es leicht
angehen.” (Bertolt Brecht)
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