Spielen und Leisten, Konkurrieren und Kooperieren im Sport

Leisten – eine der Pädagogischen Perspektiven

Sportliche Leistungen

Biomechanik                - Physiologische Größe = Power

Sportbiologie/Medizin - in physikalischer Einheit Watt gemessen

Trainingswissenschaft  - systematische Ansteuerung sportlicher Leistungen

Sportliche Leistungen
= Produkt durch spezielle Anforderungssituation

Leisten als Prozess
= Leistungsfortschritte

Menschliches Grundmotiv:

· aus anthropologischer Perspektive ist das Streben nach Leistung eine Orientierung auf Konkurrenz 

· das Leistungsprinzip im Sport konkurriert mit anderen oder ist dominant

· wirkt als nachdrückliches System von Normen und Wertevorstellungen orientierend auf das Handeln 

Individuelle Bezugsnorm

Leistung im Vergleich zu früheren Leistung

Sachbezogene Bezugsnorm

Wird bewertet an objektiv gegebenen Bewältigungsmöglichkeiten

Soziale Bezugsnorm

Eigene Leistung im Vergleich zu anderen Personen

In der Gesellschaft besteht eine bestimme Wertehierarchie aufgrund von Glaubens – und Moralvorstellungen. Diese bestimmen, welche Leistung einen hohen Wert hat

( Richtfunktion

Psychologische Grundlagen des Leistens:

Motiv in der Psychologie:

( relativ überdauernde Wertungsdispositionen

     äußern sich als Präferenz einer bestimmten Klasse von Handlungszielen 

( emotionale, antreibende, unbewusste, kognitive Komponente

Leistungsmotiv: Motiv zu Handlungszielen

Motivationstheorie:

Freude am Erfolg einer eigenen Leitung ist größer, je schwieriger die Aufgabe ist. 

Hoffnung auf Erfolg- Furcht vor Misserfolg ( stabile persönlichkeitsspezifische Positionen

Leistung wird in der Kindheit geprägt

Je geringer die Erfolgeszuversichtlichkeit ausgeprägt, je höher die Misserfolgsängstlichkeit, desto wahrscheinlicher ist nach Gabler eine Reduzierung oder ein Abbruch des sportlichen Trainings

Spielen

Historische Bedeutung

· alle Menschen aller Epochen haben bewegungskulturelle Praxen spielerischen gestaltet.

Spiel

Ist eine Tätigkeit, ohne äußeren Zweck, rein zum Vergnügen, allein aus Freude

Spiel trägt Sinn in sich selbst

· Spielwelt = eigene Regeln

· Umdeutung von Funktionstransformation

· Lustvolle Spannung

· Aktivierende , mobilisierende Wirkung- Einfallsreichtum

· Kreiert eigene Welten, Regeln, Funktionen

· Bewältigung von Traumata, Ängsten

Sportspiele:

Paidea: Wilde, freie, improvisierte Form

Ludus: geordnete, regelgebundene Form 

Sportspiele: geregelte Bewegungsabläufe

Spielidee   : einfache Grundform eines Sportspiels

Spielregeln: festgelegte Merkmale 

Taktik       : Spielidee und Spielregeln und individuelles Können

Kooperieren und Konkurrieren 

Verbale Ebene:

Taktische Absprachen

Kognitive Ebene:

„leibliche“ Ebene – Bewegungsbeziehungen 

Konkurrieren

( Vorbereitung auf wettbewerbsorientierte Gesellschaft

( Kritiker: Frustration bei Schwächeren 

( Heute: Auseinandersetzung mit dem Gegner

Kampf






Spiel

(ist orientiert auf das Produkt des Kampfes

( ist orientiert auf den Prozess des Spielers

(Sieg oder Niederlage




( Freude und Spannung

Ideeller Wert                ( unmittelbare Erlebnismöglichkeiten, Spannung, Aufgehen im Tun

Symbolischer Wert     ( Status in der Gruppe

Materieller Wert         ( professioneller Sport- Publicity

Sport als Feld der Förderung sozialen Handelns

Miteinander                  Gegeneinander               Füreinander                 Nebeneinander 

( Förderung durch systematische Einflussnahme des Sporttreibens

Praxis: methodisch- didaktische Aufbereitung

( Einstellungen der Lehrkraft

( Atmosphäre 

( Auswahl der Inhalte

( Reflexion mit Konkurrenzsituationen

( Selbst – und Mitbestimmung

( Partner – und Gruppenarbeit

Teamfähigkeit

Frage

( Einfluss des Teams auf die Leistung? 

( Begriff der „Teamfähigkeit“

( Persönlichkeitsmerkmale

Teilkompetenzen des Konstrukts Teamfähigkeit

1. Kommunikationsfähigkeit

2. Interaktionsfähigkeit, Kontaktfähigkeit

3. Kooperationsfähigkeit

4. Konfliktfähigkeit

5. Integrationsfähigkeit

6. Konsensfähigkeit

Schlüsselqualifikationen:

1. Sachkompetenz

2. Selbstkompetenz oder Methodenkompetenz

3. Sozialkompetenz

Fairness

· Anerkennung und Einhaltung der Spielregeln

· partnerschaftlicher Umgang mit dem Gegner

· Fähigkeit, sich in kritischen Situationen des Kampfes und Wettstreits von der eigenen Rolle zu distanzieren

· auf gleiche Chancen und Bedingungen zu achten

· das Gewinnmotiv zu begrenzen

· Haltung in Sieg und Niederlage zu bewahren

· Emotionen steuern zu lernen

	Fairness ist eine unabdingbare Voraussetzung dafür, 

dass sportliches Handeln dem Geist des Sports entspricht.


Regeln

Regeltypen:

1. Konstitutive Regeln (geschriebene Regeln):
· Regeln, die bestimme Handlungen im Sport ermöglichen, die eine Sportart ausmachen

· sind nötig, damit ein Spiel überhaupt erst zu Stande kommt

· beinhalten:

- Personalregel (Anzahl der Spieler)

- Raumregel (Spielfeld)

- Zeitregel (Länge des Spiels)

- Handlungsregel (Ziel)

 Intermannschaftliches Handeln

2. Regulative Regeln (ungeschriebene Regeln):

· regulieren Handlung in einem durch konstitutive Regeln festgelegten Rahmen einer Sportart

· werden von Schiedsrichtern als Bezugspunkte für ihre Entscheidungen genommen

3. Strategische Regeln (ungeschriebene Regeln):

· grundlegend für ein erfolgreiches Handeln im Sport

· Regeln, die man in einer Mannschaft untereinander vereinbart (intramannschaftliches Handeln)

· Nutzen konstitutive Regeln, um zum Erfolg zu kommen

4. Moralische Regeln (ungeschriebene Regeln):

· ethisch-moralische Grundsätze

· beschreiben Verhaltensweise, die eine faire sportliche Praxis garantieren

Gründe für Regelveränderungen:

· auf Grund veränderter Rahmenbedingungen (örtlich, zeitlich, personenbezogen)

· auf Grund heterogener Voraussetzungen (z.B. Stärker-Schwächer, Mädchen-Jungen)

· auf Grund veränderter gesellschaftlicher und ökonomischer Verhältnisse (z.B. Freizeitverhalten, Einkommensveränderungen, etc.)

Spielfähigkeit

	allgemeine Spielfähigkeit:

bezieht sich auf die Prozesse vor oder nach der Durchführung eines Spiels

Initiieren eines Spiels:

· Einigen auf eine Spielidee

· Absprechen der Spielregeln

Organisieren eines Spiels:

· Einteilen der Mannschaften

· Organisieren der Spielbedingungen

Aufrechterhalten eines Spiels:

· Spiel eröffnen

· Spiel regulieren

· Spiel aktiv mitspielen

Weiterentwickeln eines Spiels:

· Spiel bei Störungen weiterentwickeln

· Spielregeln verändern

· Neue Mannschaftseinteilung

· Absprechen einer neuen Spielidee
	spezielle Spielfähigkeit:

ist verantwortlich für die aktive Teilnahme des Einzelnen während eines Sportspiels

Unter diesem Begriff werden alle Fähigkeiten, Fertigkeiten und Kenntnisse zusammengefasst:

· Technik

· Taktik

· Kondition

· Koordination

· Psyche


Methoden zur Vermittlung allgemeiner und spezieller Spielfähigkeit:

1. Konfrontationsmethode:

· Sportspiel wird von Anfang an gespielt

· Mit vereinfachten regeln, die an Zielspiel schrittweise angenähert werden

Vorteile:


- es wird sofort


- Spielelemente werden situationsnah erlernt


- Spielfertigkeiten, -fähigkeiten und -kenntnisse entwickeln sich gleichermaßen



Nachteile:


- Fülle an  Neuem für Spielanfänger einer Überforderung


- unangemessene Bewegungsfertigkeiten können sich verfestigen

2. Zergliederungsmethode:

· Sportspiel wird in seine technischen, taktischen, konditionellen und koordinativen Einzelelemente zerlegt (Isolierung  Aneinanderreihung  Zielspiel)

Vorteile:


- durch Zerlegung viele Erfolgserlebnisse


- Korrektur und Kontrolle jederzeit durchführbar


Nachteile:


- es wird erst spät gespielt


- Gefahr: monotoner Unterrichtsverlauf


- Aufbau sozialer Beziehungen wird behindert

3. Spielgemäßes Konzept:

· Wechsel von Spiel und Übungsformen

Vorteile:


- es wird sofort gespielt


- durch schrittweises Vorgehen situationsnahes Lernen


- Übungen können im Spiel sofort angewendet werden


Nachteile:


- Lehrer gezwungen Spiel abzubrechen, um zur nächsten Lernsituation überzugehen

4. Alternative: Genetisches Spielkonzept

· problemorientierte Vorgehensweise

1) Spielaufgabe

2) Spielorganisation

3) Spiel- und Erprobungsphase

4) Gemeinsame Spielauswertung

a) Besprechung taktischer Lösungsmöglichkeiten

5) Spielen oder Üben

a) Spielen

b) Taktik üben

c) Technik üben

Taktiklernen

Zwei grundlegende Ziele:

Förderung sowohl der konvergenten taktischen Denkfähigkeit (Spielintelligenz) als auch der divergenten taktischen Denkfähigkeit (spielerische Kreativität)

1) Training der Spielintelligenz (konvergentes taktisches Denken)

a) Theoretische Grundlage: der Sportler als Erwartungs- mal Wertkalkulator

Modell der antizipativen Verhaltenskontrolle von Hoffmann:

· Mensch verhält sich dann kompetent und sicher, wenn er in einer Situation die Konsequenzen seines Handelns präzise vorhersagen kann

· man muss genau wissen, welche Handlungen in welchen Situationen zu welchen Konsequenzen führen

Kernbereich der Schulung taktischer Lösungskompetenzen:

Training einer sicheren Vorhersage der situativen Erfolgserwartung

taktische Entscheidungen werden charakterisiert durch:



Erfolgsantizipation + subjektive Wertvorstellung

→ Sportler müssen daher lernen, in Situationen die Erfolgswahrscheinlichkeiten ihrer Handlungsmöglichkeiten realistisch einzuschätzen und deren Nutzen angemessen abzuwägen

b) Methodische Prinzipien: das Training von Erwartungs- mal Werteantizipation

Training der Spielintelligenz ist explizit (bewusst) und auch implizit (unbewusst) möglich:

Explizites Training:

umfasst das Einstudieren von Spielsystemen, von Spielkonzeptionen und von Spielzügen

Implizites Training:

im Training werden gezielt Spielerfahrung bzw. Erfahrungen im Umgang mit komplexen Spielaufgaben vermittelt


→ es gilt das Motto: „Nicht nur Üben, sondern auch Spielen macht den Meister!“

2) Training der taktischen Kreativität (divergentes taktisches Denken)

a) Was ist ein kreatives Produkt?

entscheidendes Kennzeichen der taktischen Kreativität:


Fähigkeit eines Spielers seltene, vielseitige und erfolgreiche Lösungen für Wettkampfsituationen zu finden

kreative Produkte, also kreative taktische Entscheidungen, sind durch drei wesentliche Merkmale gekennzeichnet:

Originalität: 
Ungewöhnlichkeit, Innovationskraft oder Einzigartigkeit von taktischen 



Entscheidungshandlungen

Flexibilität: 
Handlungs- und Antwortvielfalt



Flüssigkeit:
Angemessenheit, Brauchbarkeit und Wert taktischer Handlungen

b) Was ist eine kreative Persönlichkeit?

Persönlichkeitsmerkmale von Kreativspielern:


Dominanz, Selbstständigkeit, Erfolgsmotivation, Risikobereitschaft, Initiative, Überlegenheitsgefühl

c) Wie kann Kreativität gefördert werden?

Straßenspielhypothese:
Sportspielzugang der Kinder und Jugendlichen ist entscheidend




dem Nachwuchs in Deutschland mangelt es an der richtigen Schulung

· in der Vergangenheit wurde die technische und taktische Kreativität durch das Spielen auf Straßen, Schulhöfen und in Parks erworben

· der Verlust und die Einschränkung in der Straßenspielkultur muss durch den Schul- und Vereinssport ausgeglichen werden

· dabei muss man 3 Regeln beachten:

1) Vom Übergreifenden zum Speziellen:



dabei soll von einer Basisausbildung zu einem (sportart-)spezifischen Üben übergegangen werden

2) Vom Spielen zum Spielen und Üben:



das spielerische Probieren geht vor dem technischen Studieren

3) Vom impliziten (unbewusst) zum expliziten (bewussten) Lernen:



Schwerpunkt beruht auf „Spielen lassen“

