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PEG - a game to acquire educational competence for primary school education

PEG - Lernspiel zum Erwerb von grundschulpadagogischen Basiskompetenzen

Hochschuldidaktische Zielsetzung dieses Lernspiels:

= Spielerisch Wissensinhalte aneignen und kritisch Bildungsziele diskutieren -

In Studium und Freizeit, als Studieneinstieg und zur Examensvorbereitung




PARTLY SOLVED GAME BOARD

SPIELBRETT-DESIGN -
DIDAKTISCH-PADAGOGISCHE SYMBOLOISIERUNG IN GESTALT UNG FARBE
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= Spielbrett im Aufbau ( Einzeldateien zu Beine...Bauch... Herz....Arme......Kopf..s. u.

- gntwickelt im studentischen Diskurs unter Moderation von Tutorin Sabine Niedermaier,
Ubersetzung ins Englische durch Tutorin Andrea Koniq




Inhalte des Spiels PEG : siehe Reihenfolge des Spielbrettaufbaus
Symbolische Gestaltung des Spielbrettaufbaus als "Spiegelung” der Bildungsdimensionen, die

durch Unterricht und Erziehung gefordert werden sollen - analog den Postulaten und Theoremen

aus der aktuellen Fachliteraturszene
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COMPLETE ILLUSTRATION OF “WHOLE CHILD” - das ganzheitlich-gliickliche Kind als Ziel
der padagogischen und didaktischen Bemiihungen
Personlichkeit von Studierenden, Dozenten und Lehrkraften

unter Einsatz der

"ganzen"




Wie solite ein/e Lehrer/in auf die
,Bewegungsarmut’ der Kinder

reagieren?

»In und auerhalb der Schule miissen

vielféltige Bewegungsformmen emmbglicht
werden.

Sport ist mehr als physischer Ausgleich.

Psychomotorische Bildung in der Grundschule

muss die Erfahrung des eigenen Korpers und

die Entfaltung seiner Sinne fordem.

(Beriiner Memorandum der
Bundesgrundschulkonferenz 1995, 1996, S.17)

Aufgaben schulischer ? ist es .. ], fiir
,Material’ und ,Eriaubnis’ in unsere zivilisierten,
funktionalisierten Unwelt so Sorge zu tragen,
dass ganzheitliche Leiberfahrung und vielfétige
Bewegung angeregt werden. [...] Ermachsene
und Kinder miissen heute wieder gezielt lemen,
das gesant-organische Bewegungsbedtirfnis
auch dort zu entfalten, wo zivilisatorisch
eingeengte, stereotype Aktivitéten ,vorgesehen’
sind.*
(Baum-Rol3nagl, 1990, S.485)

- ftir die Grundschule [sind] mit dern sozialen
Wanadel neue Herausforderungen entstanden
[.. ], die die Lehrerschaft vor die Wahl stellen,
entweder flexible Beweguingspausen
methodisch wohliiberlegt in den Unterricht zu
integrieren, um damit die Konzentration der
Schiilerinnen und Schiiler zu stérken. Oder
dlies nicht zu tun und damit in Kauf zu nehmen,
dass vermutlich fiir eine Reihe von Kindem
Lemen erschwert oder zum Teil gar
verunmoglicht.
(Jirgens, 1997, S.122)

EXEMPLARY GAME CARD + BEISPIELE ZUM SPIELABLAUF




EXEMPLARISCHE FRAGE-ANTWORT-KARTE -
EXEMPLARY QUESTION-ANSWER-CARDS

Wie muss Unterricht gestaltet werden, um Schulern praktisch anwendbares Wissen zu
vermitteln?

,Lernen und Erziehen von lebendigen Menschen ist nie zu ,erledigen’ als Programmieren,
als ,Futtern’ im Sinne des ,IN-PUT — OUT-PUT — Modells’ mit fremdem Wissen. Wenn
Sinn und Bedeutung beim Lernen fur den jungen Menschen anwesend sein sollen, ist eine
ganzheitliche Sinnlichkeit im padagogischen und unterrichtlichen Handeln zu
verwirklichen. Nur ein ,Depot’ an Wissen und Kénnen ,einlagern’ zu wollen oder ,auf Abruf’
sicherstellen zu wollen, ist ein inhumaner Denk- und Handlungsansatz.”

(Bauml-Rolnagl, 1990, S. 170)
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Was versteht man unter Selbstkonzept?

,© als geordnete Menge aller in Gedachtnis gespeicherten selbstbezogenen
Informationen [...] Aufgrund des © beantworten wir die Frage, wer wir sind. Alle auf das
Selbst bezogenen Informationen werden eingeordnet. Damit ist das © Veranderungen
unterworfen, weil standig neue Informationen zu verarbeiten sind. Gleichzeitig hat es aber
die Funktion, dem Selbst Kontinuitat Gber die Zeit zu sichern, auch bei Veranderungen.”

(Kahlert, 1998, S.114)
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» Charakteristik von Spielen nach Petillion 2001 / spieldidaktische Einordnung
PLAY => Spielerischer Umgang mit Alltagssituationen
=> organische Verknupfung von spielpadagogischen und schulpadagogischen Ansatzen
GAMES => Vorstrukturierte Spiele

Spielgeschehen, das weitgehend durch Vorgaben zum Spielgegenstand und Spielablauf bestimmt ist
Strukturierung des spielerischen Handeln durch Spielverlauf Spielregeln
einzelne Materialien

~ Spieltyp 1: Spiele zur Forderung des Problemlésungsverhaltens
dazu zahlen Spielformen, welche die kognitiven Fahigkeiten besonders ansprechen und somit der
Entwicklung von Problemlésungsstrategien dienen.
- Planspiele: synonym:  Entscheidungsspiele oder Simulationsspiele
Spielgruppe wird in eine vorgegebene Situation mit gewissen Handlungsvorgaben gestellt

~ Spieltyp 3: Spiele zur Forderung von Selbstkonzept und Sozialverhalten
potentielle Fahigkeiten zur Erkennung, Reflexion und Losung von Problemen im Umgang mit der eigenen
Person und im zwischenmenschlichen Bereich entwickeln und férdern



- Interaktionsspiele:alle Spiele, die von mehreren Personen nach bestimmten Regeln gespielt
unmittelbare soziale Erfahrungen am eigenen Leib im Mittelpunkt

- Kooperative Spiele Grundgedanke, dass Kinder lernen sollen, erfolgreich zusammenzuarbeiten
Regeln und Aufbau erfordern gegenseitiges Helfen, um gemeinsames Ziel zu
erreichen

= Zuordnung von PEG

" einer Meinung nach kann PEG grundsatzlich dem Spieltyp 1 zugeordnet werden, bei
welchem die kognitiven Fahigkeiten besonders angesprochen werden und somit der
Entwicklung von Problemlosungsstrategien dienen. Ganz genau wiirde ich es den
Planspielen zuordnen, da die Spielgruppe in einer vorgegebenen Situation mit gewissen
Handlungsvorgaben gestellt wird, hier die Spieler erhalten die Antwortkartchen mit den
Zitaten und sollen diese in Diskussion mit den anderen den jeweiligen Fragen zuordnen und
damit ein ,whole child“ erhalten. Ferner kdnnte man auch noch Ansitze eines Ubungsspiels
finden, gerade wenn dieses Spiel von Studenten, die kurz vor dem Examen stehen, gespielt
wird." (Tutorin Sabine Niedermaier)

¢ Resummee :The human factor: multifunctional effects ( mehrdimensionale Bildungseffekte !
Das 21. Jahrhundert muss den Menschen in seinen Ambivalenzen ernst nehmen

Der Mensch der Rationalitat ist auch der Mensch der Affektivitat.
Der Mensch als Vernunftwesen ist auch der Mensch des Wahnsinns.
sapiens und demens - vernunftig und wahnsinnig

faber und ludens - Arbeiter und Spieler
empiricus und imaginarus - erfahrungsgebunden und vorstellungsfahig
economicus und consumus - sparsam und verschwenderisch
prosacus und poeticus - prosaisch und poetisch
( vgl. Edgar Morin /UNESCO 2001, 72)

Mit diesen soziologischen Mahnpfeilern sind wichtige padagogische Aufgaben eroffnet. Den
human factor in der Globalisierung fiir die Gegenwart und Zukunft mit"sichern” helfen : dazu
sollen Leitorientierungen durch die Erziehung vermittelt werden - im Sinne einer corporate identity
. Wie Kinder und Jugendliche heute leben, was sie erleben und wie sie lernen, hat fiir ihre eigene
Zukunft und die Zukunft unserer Gesellschaften grundlegende Bedeutung. Schul-Bildung tragt
dazu bei, die soziale Verantwortung fiir den Erhalt und die Weiterentwicklung gesellschaftlicher
Lebensqualitaten = wahrzunehmen. Das Mesosystem Schule gilt immer noch als
Statuserwerbsmodell; deshalb ist der schulverursachte Mangel an echten Bildungskompetenzen,
die einer lebenslangen Evaluation standhalten, kaum korrigierbar in der Lebens- und
Berufslaufbahn von Menschen. "Das kulturelle Imprinting prdagt die Menschen von Geburt an,
durch den Stempel der familialen Kultur zuerst, der schulischen anschlieBend und setzt sich dann
fort in der Universitiat und im Beruf.” (Morin E. 2001,35).

Der Mangel an Kompetenzerwerb ist sozial konstruiert - soziale Disparitaten markieren auch die
Bildungsdefizite moderner Gesellschaften. Bildungskompetenz-Erwerb ist ein prozeRhaftes
Geschehen..PEG - ein positives Handlungsmodell dazu - game PEG !

( vgl. Auch Bauml-RoRnag 2002 / Hochschulscript online)



THEORIE
of primary education [
in the professional references \‘\\“ &
|

PEG
a symbolic model of education reality
by game design and gaming process

DEBRIEFING theory and reality aspects
by interactive-theoretical perspectives
and variety practice methods

EVALUATION

attention to important educational references
competences in authentic educational situations
consideration in interactive problem-solving environment

Abb. Bauml-RoRnagl/A, Konig 2004 - ADAPTED KRIZ-CHART 2R3 (498)

=  Weiteres Bildmaterial c/o Prof. Dr. M.-A. Bauml-Rol3nagl und Sabine Niedermaier

vgl. den Kongressbeitrag als ISAGA-Publikation 2004 :

online unter www.paed.uni-muenchen.de/~baeuml-rossnagl)
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