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Erlebnispadagogik

Von grofen Herausforderungen und kleinen Abenteuern

Erlebnispadagogik — ein Begriff-der in aller Munde ist. Wahrschein-
lich hast auch du schon mal an der einen oder anderen Aktion teil-
genommen, kennst solche Abenteuerspiele oder hast sogar schon
mal einen Kurs oder eing Ausbildung dazu gemacht. Was ist nun aber
genau damit gemeint und welchen Platz kann die Erlebmspadagog|k
in der Jungschar haben?

Wir haben Fachleute dazu befragt: Renato Botte, Erlebnispédagoge

und ehemaliger pédagogischer Mitarbeiter der AVSJugend, hat uns
den folgenden Artikel (iber die Erlebnispddagogik verfasst. Irmga-

-rd Macher und Wolfgang Pfeifer, Erlebnispddagogen und Bildungs-

referenten der Kath. Jungschar Steiermark; erkldren uns, welche
Maglichkeiten es in der Jungschar gibt. Und Peter Morandell, pd-
dagogischer Mitarbeiter der AVS Jugend, hat uns mehrere konkrete
Spielméglichkeiten zur Verfigung gestellt.

Wenn ich mein Leben noch einmal leben kdnnte, wiirde ich ver-
suchen mehr Fehler zu machen. Ich wiirde mich entspannen. Ich
wiirde bis zum AuBersten gehen. Ich wiirde alberner als bei die-
sem Trip sein_ Ich weiB Dinge, die ich ernster nehmen wiirde. lch
wiirde verriickter sein. Ich wilrde weniger hygienisch sein. Ich
wirde mehr Chancen wahrnehmen. lch wiirde mehr unterneh-
men. fch wiirde mehr Berge besteigen, in mehr Fliissen schwim-
men und mehr Sonnenuntergdnge beobachten. ich wilrde mehr
Eis und weniger Spinat essen. Ich wiirde mehr aktuelle Probleme
und weniger eingebildete haben.

Wie du siehst, ich bin eine von den Menschen, die prophylak-
tisch und verntinftig und gesund leben. Stunde um Stunde, Tag
fiir Tag. Oh, ich hatte meine Momente und wenn ich noch einmal
leben kénnte, hétte ich viele mehr. Eigentlich wiirde ich gar nichts
anderes wollen. Einfach nur Augenblicke, einen nach dem ande-
ren, anstatt so viele Jahre im Voraus zu leben und zu denken. Ich
war eine von der Sorte Leute, die nirgendwo ohne ein Thermo-
meter, eine Flasche mit heiBem Wasser, ein Gurgelwasser, einen
Regenmantel und einen Falischirm gehen. Wenn ich noch einmal
leben kdnnte, wiirde ich leichter reisen als bisher.

Wenn ich mein Leben noch einmal leben kinnte, wiirde ich im
Frithling friiher anfangen, barfuss zu laufen und im Herbst spater
damit aufhoren. Ich wiirde fter die Schule schwénzen. Ich wiirde
gute Noten nur als Versehen schreiben. Ich wiirde diter Karussell
fahren. Ich wiirde mehr Gansebliimchen pfliicken.

Wenn du dich andauernd nur schindest, vergisst du sehr bald, dass
es so wunderschdne Dinge gibt, wie zum Beispiel einen Bach, der
Geschichten erzdhit und einen Vogel, der singt.

Nadine Stair (85 Jahre)

Erlebnispddagogik — Was ist das?

Die Erlebnispddagogik nutzt Gruppen-Erfahrungen in der Natur, (Wald,

Gebirge, See) um die Persénlichkeit und soziale Kompetenzen zu
entwickeln. Sie hat eine lange Geschichte. Bereits die Griechen, ge-
nauer gesagt Platon, sprach vom Erwerb von Wissen in Verbindung
mit musischen und gymnastischen Kréften. Dann im 18. Jahrhun-
dert finden wir bei Jean Jacques Rousseau einen weiteren Grund-
satz der Erlebnispddagogik: Mit dem Ruf ,zuriick zur Natur“ forderte
er, die Natur als Erziehungsmittel zu nutzen. Als Begriinder der heu-
tigen Erlebnispédagogik gilt Kurt Hahn.-

Die Erlebnispadagogik setzt dem sonst ,verkopiten® Lernen das Erle-
ben und Handeln gegeniiber. Sie ist vielféltig in ihren Mdglichkeiten,
|asst Raum fiir individuelle Losungen, ist kreativ und innovativ bei
der Gestaltung von Lernprozessen. Das macht sie gleichzeitig auch
schwer fassbar, denn viele Tatigkeiten werden mit dem Begriff ,Er-
lebnispddagogik” versehen und so wird er oft auch flir abenteuer-
liche ,Fun-Aktionen* gebraucht.

\
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Der harte und der weiche Weg

Der harte Weg, bringt Menschen in bedeutsame, herausfordernde
Situationen. In Spiel und Ubung kénnen menschliche Grunderfah-
rungen gemacht werden. Hunger, Durst, Erschdpfung, Angste werden
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in ganzer Intensitét und ohne die Mdglichkeit auszuweichen erfah-
ren werden. Wichtig ist, dass die Herausforderungen zu bewdltigen
sind. Klettern, Abseilen, eine anstrengende Bergtour, eine Schlucht-
liberquerung, eine Seilrutsche sind Beispiele hierflr.

Bei diesen Spielformen sind eine gewisse Seiltechnik und oder al-
pine Kenntnisse (Wetterkunde, Knoten, Kartenkunde) Voraussetzung.
Damit durch sicheres Handeln Gefahren eingegangen werden kon-
nen und doch kontrollierbar bleiben. Diese herausfordernden Akti-
onen und die dabei sichtbaren Gefahren konnen Angste ausldsen.

-Selbstkontrolle ist nétig, um nicht von Angst Uiberschwemmt zu wer-

den. Damit fordert dieser harte Weg der Erlebnispédagogik die Emo-
tionskontrolle und das zielgerichtete Handeln.

Spielformen des weichen Weges machen die Natur und die ande-
ren Menschen sicht- und fiihibar. Es gibt ausreichend Zeit und Ru-
he, sie wahrzunehmen, sich ihnen zu widmen, sie auf sich-wirken
zu lassen. Beispiele dafiir sind: Naturerfahrungsiibungen, Wande-
rungen mit Spielcharakter, Biwak.

Grundlegend ist hier die Erfahrung von Lebendigkeit. Alles was mich
umgibt, ist.belebt. Die Hand, die ich halte lebt. Sie zeigt mir den
Menschen, der sie mir reicht. Die Graser tiber die ich laufe, leben.
Da zwitschern Vogel.

4 2008/09

Dabei werden besondere Kompetenzen gefordert:

x Achtsamkeit: Erkenne ich, wie es den anderen geht, wie sie sich
gerade fiihlen?

x Sorgsamkeit: Was kann ich tun damit die anderen sich wohl ftih-
len?

x Geflhl von Verbundenheit mit der Natur nimmt zu

x Selbstvertrauen, Ruhe und Gelassenheit werden gefordert

Verdnderungen fiir den Alltag

Die Reflexion ist ein wichtiger Bestandteil der Erlebnispddagogik.
Reflexion heiBt gerade Erlebtes noch einmal bewusst zu machen,
um eine Ubertragung in den Alltag zu ermdglichen. Konkret wird al-
so dartiber gesprochen, was gerade passiert ist und was die einzel-
nen erlebt haben. Wie ging es mir? Wie den anderen? Nur so ist es
maglich, eine Verbindung zum Alltag herzustellen und die gemach-
ten Erfahrungen in alltdglichen Situationen zu nutzen.

Die Erlebnispddagogik geht davon aus, dass die Situationen in der
Natur in.der sich Einzelne und die Gruppe befindet, durch ihren he-

rausfordernden Charakter (Kélte aushalten, lange Wanderung gemein-
sam bewdltigen, Hohe beim Klettern) Verdnderungen bewirken, die
auch im Alltag ihre Wirkung zeigen. So konnen zum Beispiel Team-
geist, Riicksichtnahme und Verantwortungsiibernahme bei jedem
Einzelnen wachsen. Die Reflexion méchte dem Einzelnen die MGg-
lichkeit geben, das Erlebte zu verarbeiten, aufzuarbeiten und dies als
Ausgangspunkt fir ein verdndertes Selbstbild zu nehmen, an dem er
oder sie anknipfen kann. )

Uber das Erlebte Nachzudenken und zu sprechen kann und darf Spaf3

machen, kann allerdings aber auch sehr anstrengend sein. Wenn Kri-

tik an Einzelnen aufkommt, Spannungen entstehen, lange Gesprachs-
pausen sich ergeben, muss man wissen wie man als Leiter/in oder
Trainer/in damit umgeht.

Renato Botte :
ehemaliger pidagogischer Mitarbeiter der AVS Jugend
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Abenteuer Jungschar

Wenn kleine Abenteuer zum Erlebnis werden

Zwischen zwei Biumen wird ein ,Spinnennetz” aus Seilen gespannt.
Die Zwischenrdume sind gerade so grof, dass eine Person ohne ein
Seil zu beriihren durch gehobeh werden kann. Die Gruppe bekommt
den Auftrag, von der einen Seite des Spinnennetzes auf die ande-
re zu-gelangen, ohne das Seil zu beriihren und so, dass jeder Zwi-
schenraum nur einmal von einer Person als Weg durchs Netz ver-
wendet wird.

Ist das eine (bung um Prozesse der Gruppendynamik sichtbar zu
machen oder ist es blof ein Spiel?

Die Erlebnispadagogik

Das ,Spinnennetz* ist eine der bekanntesten Ubungen, die urspriing-
lich aus der Erlebnispidagogik kommt und von vielen Menschen in
unterschiedlichen Situationen, mit unterschiedlichen Gruppen als
,Ubung* verwendet wird. Ist jetzt diese erlebnispédagogische Ubung
gleichzusetzen mit den Angeboten, die wir in der Jungschararbeit
unseren Kindern zur Verfligung stellen um Abenteuer und Erleb-
nisse zu erfahren?

Nein, ist sie nicht.

Die Erlebnispadagogik mit ihren Aktivititen (Ubungen) dient dazu,
eigene Starken und Schwachen, bzw. die einer Gruppe zu erkennen,
zu akzeptieren oder tiber Verdnderungen nachzudenken und ein po-
sitives Selbstkonzept aufzubauen. Erlebnispédagogisches Arbeiten
hat zum Ziel durch, zum Teil auBergewdhnliche und an Grenzen sto-
Bende Situationen, Gruppenprozesse sichtbar zu machen bezie-
hungsweise Verhaltensdnderungen zu ermdglichen. Ausgebildeten
Trainern/innen (Outdoor- bzw. Erlebhispédagogen und —péddago-
ginnen) unterstitzen diese Prozesse mit Aufgabenstellungen und
bewusst gewdhlten Aktionen.

Die Aufgabenstellung sieht in der Regel so aus, dass die Bewdlti-
gung nur durch gemeinsamen Einsatz individueller, sozialer und

handwerklicher Féhigkeiten gelingt. Das bedeutet, dass individu-
elle und gemeinsame Bediirfnisse und Vorstellungen geklért wer-
den miissen. Durch erlebnispddagogische Aufgaben werden in der
Gruppe Prozesse gestartet, die weit tiber die Bewaltigung der Auf-
gabe hinausgehen. Diese Prozesse im Blick zu haben und auch zu
beeinflussen sowie auf die Sicherheit der Teilnehmer und Teilneh-
merinnen wihrend der Ubungen zu achten, ist die Aufgabe des Trai-
ners beziehungsweise der Trainerin.

Die Jungscharpadagogik

Kinder lieben Abenteuer. In der Jungschar versuchen wir, Buben und
Médchen Gelegenheiten zu geben, Abenteuer, in der Gruppenstun-
de, am Jungscharlager in der Spielgeschichte zu erleben und Hel-
den und Heldinnen in diesen Abenteuern sein zu kdnnen.

Abenteuer kdnnen wir als eine Form des intensiven Sich-Selbst-Er-
lebens verstehen, auch durch eigenes Tun. Wir wollen Kindern Erleb-
nisrgume bieten, um die Welt um sich lustbetont erfahren und ent-
decken zu kénnen. Kinder brauchen diese Abenteuer um sich selbst

‘intensiv erleben zu kénnen. Kinder brauchen Gruppenerleben und

die Auseinandersetzung mit der sie umgebenden Umwelt.

Das Spannende, Abenteuerliche in vielen Spielen der Kinder entsteht
dadurch, dass sie sich im Spiel Ungewissheit und damit auch einem
gewissen Risiko aussetzen, welches es im Verlauf des Spieles zu be-
wiltigen gilt. Nachtspiele, Entdeckungs- und Erfindungsspiel und
Aktionen in unbekannter Umgebung sind meist von sich aus aben-

‘teuerlich fir Buben und Méadchen.

Bei ,Abenteuer-Aktivitdten® in der Jungschar miissen wir immer darauf
achten, dass die Ungewissheit des Abenteuers nicht zur Bedrohung
wird, die Angst macht. Kinder sollen in diesen Erlebnissituationen die
Mdglichkeit haben, Herausforderungen die sich stellen, eigenstandig
zu l6sen und personliche Erfolgserlebnisse zu genieBen.
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Leben ist vicht jamu/, sagt der SchMefterlmy, ich brouche
Freiheit, Sonne und. eine Kleine Blewre.

Wie kdnnen wir als Gruppenleiter/innen unseren Jungscharkindern
und Minis im tbertragenen Sinn Freiheit, Sonne und kleine Blu-
men bieten?

Anders als bei uns Erwachsenen brauchen Kinder keine Bungeeseile,
Canyoning Touren oder aufwendige Wstenexpeditionen um Aben-
teuer zu erleben. Ein verwildertes Grundstiick, ein paar Bretter und
Kisten oder ein ausrangiertes Auto und dazu eine Menge Fantasie und
schon tun sich fiir Kinder Welten auf, aus denen wir GroBen manchmal
ausgeschlossen bleiben. Kinder brauchen Abenteuer und die M6g-
lichkeiten in der Jungschar diesem Abenteuerbedrfnis nachzukom-
men sind vielféltig. Hier einige einfach umzusetzende Ideen:
Stadtrallys: Kinder erleben ihre Stadt, entdecken Orte, welche sie
normal nicht besuchen und treten mit Menschen in Kontakt. Zur Aus-
riistung gehdren eine Digitalkamera, eventuell ein Aufnahmegerat
firInterviews, ein Handy und ein Kinderstadtplan. Los geht die Ent-
deckungsreise in Kleingruppen: Die Mission kdnnte sein, Pldtze zu
finden, die von Kindern sicher bespielt werden kdnnen. Aber auch
eine fantasievolle Schnitzeljagd mit Stationen an denen die Kinder
eine Aufgabe 16sen miissen (Menschen zu einem Thema befragen,
ein Foto schieBen, ein Rétsel [dsen und so weiter) wére eine ldee fir
eine Aktion in der Stadt.

Ubernachtungsparty: Als Jungschar- oder Minigruppe verbrin-
gen die Kinder eine Nacht gemeinsam im Pfarrhof. Vielleicht gibt es
ein gemeinsam gekochtes Abendessen und einen Mérchenabend bei
Kerzenschein oder flir Altere einen ausgewanlten Film, eine Verklei-
dungssession mit Modenschau oder eine Spielenacht.
Waldexpedition: Eine Wanderung durch Wald und Wiesen, aus-
geriistet mit Lupe und Sammelbehélter steht am-Programm. Scho-
nes und Interessantes wird von den Kindern in Naturbtichern nach-
geschlagen und benannt. Vielleicht finden sie sogar heraus wie viele
Blumen- und Graserarten auf einem Quadratmeter Wiese zu finden
sind!? Die Schatze die die Kinder finden, werden im Gruppenraum
oder in der Kirche zu einem Natur Mandala gelegt oder kreativ um-
gestaltet in ein Kunstwerk, das ausgestellt wird.

Spielhaus bauen: Aus Kisten und-Kartons, Brettern und Stoffen
bauen sich die Kinder ein Spielhaus (oder eine Mondrakete, ein Schiff
und so weiter). Wichtig fiir die Wah! des Standortes ist, dass das Bau-
werk langer von den Kindern bespielt werden kann. Beim Bauen und
Werken kinnen sich alle Kinder in den Entstehungsprozess einbrin-
gen und beim Bespielen in unterschiedliche Rollen schitipfen.

Das sich Erproben, das Austesten der eigenen Grenzen und der kor-

perlichen Kraft steht bei Abenteuerspielen fir die Kinder im Vorder-
grund. Welch ein Gliicksgefiihl einen Baum bis zur Spitze bekraxelt zu
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haben, oder den Bach {iberquert zu haben, zwar pitschnass aber mit
selber gebauter Briicke! Fiir Kinder sind oft Spiele mit wenig kiinst-

lichem Material die aufregendsten. In der Jungschar férdern wir das.

freie Spielen, das Erkunden des Lebensraumes und das Erobern der
Welt gemeinsam mit Freundinnen und Freunden.

Je klarer der Rahmen flir Spielaktionen gesteckt ist, desto sicherer
kdnnen sich Médchen und Buben auf Abenteuerjagd begeben. Denn
Abenteuer bestehen heift nicht gleich, ein Sicherheitsrisiko einzu-
gehen.

Die Freiheit der Kinder und der Erwachsenen zu entscheiden, was sie
machen mdchten und die Freiheit auch: ,STOPP!" zu sagen, wenn es
zu waghalsig wird, ist entscheidend. Diese Stopp Regel in Gruppen-
prozessen einzufithren gewahrleistet, dass auf die Befindlichkeit und
Sicherheit jeder einzelnen Person geachtet wird. Ein Stopp bedeu-
tet anhalten, abfragen was los ist und gemeinsam entscheiden, wie
weitergespielt, weiter getan.wird. Kinder lernen dabei Gefiihle aus-
zudriicken und stecken ihre personlichen Grenzen ab.

Einen sicheren Rahmen fiir alle Aktivitaten zu schaffen, dafiir sind

wir Gruppenleiter/innen verantwortlich. Hier eine kurze Sicherheits-
Checkliste, fiir Geldndespiele und Aktionen

Der Sicherheitscheck

x Das Geldnde muss allen Mitspielenden bekannt sein (Gelénde-
rundgang, auf besondere Gegebenheiten hinweisen zum Beispiel
Felsen im Wald, Strafe, ...)

x Freiwilligkeit muss gewdhrleistet sein. Das heifit, es braucht auch
gine zweite Option fiir die Kinder, die sie wihlen kiinnen (Spiele in
der Hitte, Singen am Lagerfeuer, Geschichten erzéhlen etc.)

x Vergewissere dich, dass alle Mitspielenden die Spielregeln ver-
standen haben. Es kdnnen auch kleine Gruppen gebildet werden,
wo im Buddy System die alteren auf die jingeren Kinder achten.
AuBerdem muss ein klares Zeichen fiir das Ende des Spieles ver-
einbart werden.

x Als Spielleiter/in bist du verantwortlich, dass du ein Handy, ein
Erste Hilfe Packet, Wasser, eventuell eine Decke und in der Ddmme-
rung/Nacht eine Taschenlampe dabei hast.

x Bei Nachtgeldndespielen braucht jedes Kind die Sicherheit einer Ta-
schenlampe. Auch wenn diese beim Spiel ausgeschaltet bleibt, kann
sie im Notfall, wenn das Kind Angst bekommt eingeknipst werden.

x Eine Gruppenleiterin oder ein Gruppenleiter miissen bei Gelandeak-
tionen ,frei” sein um sich mit den Kindern zu beschétftigen, die nicht
mehr mitspielen mdchten oder kdnnen. Bei dieser Station wird esim
Sommer Getranke geben und in der Nacht auf jeden Fall Licht.

Als Jungschar Gruppenleiter/innen geben wir den uns anvertrauten
Kindern die Freiheit Dinge auszuprobieren, zu erforschen und sich
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dabei selber zu erproben. Fir das Erdfinen dieser Lern- und Ubungs-
felder, oder Blumen, wie sie der Schmetterling nennt, sind wir Er-
wachsenen verantwortlich.

Viel Freude und Sonnenschein bei dieser wunderschdnen Aufga-
be wiinschen euch '

Irmgard und Wolfgang

Irmgard Macher und Wolfgang Pfeifer sind Erlebnispddagogen und
Bildungsreferenten der Kath. Jungschar Steiermark

Erlebnispadagogische Spiele

fiir die Gruppenstunde

Kooperative Spiele

Zahlenspiel

aus: Holland, Hechenberger: Neue kdoperat/'ve Spiele aus den USA

Du brauchst:
Buchstaben von A - Z auf Karton, 8-25 Spieler
So geht’s:

~ Die Gruppen versuchen eine Startlinie zu iibergueren und nachei-

nander von A - Z alle Buchstaben, die auf Kartone gemalt sind, in
einem Kreis (aus einem Seil gezogen) zu bertihren.

Regeln:

1. Nur jeweils ein Kind nacheinander kann den Kreis betreten, um
ginen Buchstaben zu betreten

2. Jedes Kind muss mindestens ein Mal einen Buchstaben
beriihren

3. Die Gruppen missen beim Beriinren die Reihenfolge von A-Z
ginhalten

4. Die Zeitwird gemessen sobald das erste Kind die Startlinie tber-
quert und so lange bis das letzte Kind diese wieder hinter sich
bringt

5. Die Buchstaben innerhalb des Kreises diirfen nicht bewegt
werden

6. Jede Gruppe hat 3 Versuche die Bestzeit zu erzielen

Uberlegungsanregungen fiir die Gruppen:

x Wie hat die Gruppe ihre Entscheidung getroffen?

x Wie hat die Gruppe ihre Leistung verbessert?

x Wie hat jedes Kind Informationen bekommen und weitergeleitet?

Waldbiifett

Du brauchst:

Proviant, Kurze Seile oder Augenbinden

So geht’s:

Aufschnitt und Pellkartoffeln, Brétchen oder andere Fressalien die
leicht verspeist werden kdnnen werden gemeinsam gegessen. Hin-

- dernis beim.Essen stellen ,nur* die an den Sitznachbarn gefessel-

ten Hénde dar.

Barfussraupe

Du brauchst:

Augenbinden, ebenes Waldstiick mit mdglichst unterschiedlicher.
Beschaffenheit (Laubboden, Sand-, Steinboden, Blatter, Vogelstim-
men, Moos, Blumen, ...)

So geht’s:

Alle Kinder der Gruppe bekommen die Augen verbunden, aufier dem

Kind oder der Gruppenleiterin oder dem Gruppenleiter, der die Raupe
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dirigiert und fiihrt. Die Kinder halten sich an den Hdnden und laufen
schweigend, barflissig durch die Gegend. Fiir etwa 10 bis 15 Minu-
ten versucht ihr, die Umgebung zu erflihlen und anschlieBend zu er-
zdhlen, was alles geftihlt wurde.

Spinnennetz

Du brauchst:

Zwei Baume in wenigen Metern Abstand, mehrere Seile, eventuell
gin Glockchen

So geht’s:

Zwischen zwei Bdumen wird ein Spinnennetz aufgebaut, mit so viel
Durchstiegsltchern wie Teilnehmer sind. Du kannst das Glockchen
unten dazuhdngen. Die Gruppe muss nun versuchen durch das Netz
durchzukommen ohne es zu beriihren, ansonsten miissen die, die
das Netz schon basiert haben wieder auf die andere Seite zuriick und
die Gruppe muss es erneut versuchen. Mit dem Glockchen wird es
noch schwieriger, da dieses immer anschlégt, sobald jemand das
Spinnennetz beriihrt.

Zahlenspiel

So geht’s: ]

Die Gruppe steht umeinen Seilkreis in welchem sich verschiedene
Nummern befinden. Die Gruppe muss nacheinander alle Zahlen be-
riihren aber nur ein TN darf in den Kreis und jeder Spieler darf nur
gine Zanhl beriihren.

Luftballon - Airbag

Du brauchst:

einen Luftballon fiir jedes Kind

So geht’s:

Die Kinder stellen sich in einer Schlage hintereinander auf. Zwischen
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die Kinder wird jeweils gin aufgeblasener Luftbalion geklemmt. Die-
ser Luftballon darf nicht mit den Handen beriihrt werden und muss
{iber der Kleidung bleiben. Am Besten halten sich die Kinder mit den
Handen an den Ohren fest. Die Luftballon-Airbag-Schlange muss
jetzt eine Strecke von A nach B zuriicklegen, ohne dass die Ballons
herunterfallen.

Varianten:

Die Strecke kann aus einem kleinen Hindernisparcours bestehen,
zum Beispiel aus Seilen, tber die oder unter denen durchgeklet-
tert werden muss.

Am Ende sollen aile Luftballons von den Kindern ohne Hénde zer-
driickt und zum Platzen gebracht werden.

Elektrischer Draht

Du brauchst:

Zwei Bdume in wenigen Metern Abstand oder zwei Stangen, ein
langes Seil

So geht’s:

Ein Seil wird zwischen zwei Bumen oder Stangén etwa in Kopththe
der TN gespannt. Aufgabe fiir die Gruppe ist es, sich an den Hénden
festzuhalten und alle, ohne das Seil zu beriihren, tiber den Elektrischen
Draht zu bringen. AuBenstehende Gegensténde, wie beispielsweise
gin Zaun, dirfen als Hilfen benutzt werden.

Variante:

Alle TN miissen tiber den Zaun, ohne sich Hande zu geben, aber auch
ohne auBen stehende Gegenstande zu verwenden.

Naturerfahrungsspiele

Blinde Karawane

Du brauchst:

langes Seil, Augenbinden fiir alle Kinder

So geht’s:

Suche einen Weg aus, der zum Beispiel aus dem Wald auf eine Wie-
se und an einen Bach entlang in ein Gestriipp fiihrt. Es sollten al-
so moglichst kontrastreiche Dinge zu ertasten sein. Der Weg muss
so mit einem Seil gekennzeichnet sein, dass alle Kinder sich chne
Probleme an diesem Seil entlang den Weg ertasten kdnnen. Seit gut
spannen, eventuell auch mal hdher und in Bodenndhe um Abwechs-
lung einzubringen. Achte auf Sicherheit (spitze Aste usw.)!

Den Kindern werden die Augen verbunden. Sie halten sich mit ei-
ner Hand am Seil fest (immer auf der gleichen Seite-des Seils blei-

ben) und gehen dem Seil entlang. Durch Knoten im Seil kann auf
besonders Schénes und Interessantes zum Fihlen, Riechen oder
Héren hingewiesen werden. Es sollte nicht gesprochen werden, da
das.nur ablenkt.

Wenn alle den Weg abgegangen sind, wollen sie ihn sicherlich.-noch
ginmal ohne Augenbinde erforschen.

Bevor die Kinder den Pfad erforschen, solitest du sie darauf vorbe-
reiten. Erzéhl ihnen eine Geschichte damit sie ruhig werden. Lass
sie einen Baum abtasten, wie fiihlt er sich an? Gib ihnen ein Blatt zu
riechen usw. Mach sie sensibel fiir dieses Spiel! Am schinsten ist
dieses Spiel barfuss.

Fledermaus und Nachtfalter

So geht’s:
Die Kinder bilden einen Kreis und halten sich an den Hinden. Ein

Kind ist die-Fledermaus. Ihm werden die Augen verbunden, und
es kommt in die Mitte. Zwei Kinder sind die Nachtfalter, kommen
auch in die Mitte diirfen aber sehen. Nun muss die Fledermaus die
Nachtfalter fangen. Wie beim Ultraschall sendet die Fledermaus ein
,piep“aus und die Nachtfalter missen mit einem ,piep" antworten.
So kann sich die Fledermaus origntieren. Ist ein Nachtfalter gefan-
gen wird durchgewechselt.

UNTER DER LUPE @

Vertrauensspiele

Vertrauenslauf

Sogeht’s:

Die Kinder bilden eine Allee indem sich zwei Gruppen gegeniiber-
stehen. Alle Kinder haben die Hénde nach vorne gesteckt. Ein Kind
4uft durch, wobei die Mitspieler kurz vor seinem Kommen die Han-
de in die Hohe strecken.

Variante:

durchgehen statt durchlaufen

Vertrauensfall

So geht’s:

Die Kinder stellen sich in zwei Reihen dicht nebeneinander auf, die
Hénde wieder nach vorne gestreckt. Ein Kind stellt sich auf den Zaun
oder einen Tisch und ldsst sich riickwarts in die Arme der Anderen
Plumpsen.

Der Untergrund sollte aus ebenem weichem Boden bestehen und es
sollten keine spitzen Gegenstande, wie Steine oder Aste vorkommen.
Alle Kinder miissen sehr aufmerksam und konzentriert sein.

Peter Morandell
padagogischer Mitarbeiter der AVS-Jugend
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