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Vorwort

»Wenn du dich sicher fUhlen willst, dann tu, was du schon immer konntest. Aber
wenn du wachsen willst, dann gehe bis zum &GuBersten Ende deiner Kompetenz: Und
das heiBt, dass du fur kurze Zeit deine Sicherheit verlierst. Wann immer du also nicht
genau weiBt, was du gerade tust, weiBt du, dass du wdchst.”

(Project adventure 1995, In: SENNINGER, 2000, S. 18)

»Lernen durch Abenteuer" mdchte den Kindern und Jugendlichen im schulischen
Alltag genau das ermoglichen: zu wachsen und sich weiter zu entwickeln. Durch
inszenierte Spiel- und Abenteuerakfionen kénnen sich die Schiler in einem
geschufzten Rahmen ausprobieren und neues erleben. In standiger Interaktion mit
inrer Klasse ké&nnen sie bewusst neue Rollen einnehmen, Problemldsungsstrategien
entwickeln, Herausforderungen suchen und Grenzerfahrungen machen. Solche
Erlebnisse in den Schulalltag der Kinder und Jugendlichen zu transportieren, die
Entwicklungsprozesse anstoBen und Impulse fur das Alltagsleben geben, ist Aufgabe
von ,Lernen durch Abentfeuer”.

Auf den nachfolgenden Seiten erfahren Sie alles Uber das Sucht- und
Gewaltpraventionsprojekt. Neben einem kurzen geschichtlichen Abriss, kénnen Sie
sich Uber die konzeptionelle Arbeit, die origindren Ziele, die Notwendigkeit sowie die
Formen der DurchfGhrung von ,Lernen durch Abenteuer" informieren. Auch die
aktuelle Statistik, die die Beteiligung der Schulen im Westerwaldkreis veranschaulicht
und die Programmangebote fir das nachfolgende Kalenderjahr kénnen Sie diesem
Tatigkeitsbericht entnehmen.
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Was ist ,,Lernen durch Abenteuer?

Aus der Idee, den Schulen des Westerwaldkreises eine aktive Moglichkeit zur Sucht-
und Gewaltprévention anzubieten, wurde im Jahre 1995 das Projekt ,Lernen durch
Abenteuer” (LdA) auf den Weg gebracht. Das Konzept dazu entwarfen Diplom-
Psychologe Jirgen Krah von der Familienberatungsstelle des Caritasverbands
Westerwald und Diplom-Sozialpddagoge Wilfried Dahlem von der Kreisverwaltung
des Westerwaldkreises.

Inzwischen kénnen wir auf Uber 29 Jahre erfolgreiche Zusammenarbeit mit den
Schulen des Westerwaldkreises zurGckblicken. ,,Lernen durch Abenteuer* ist aus der
schulischen Sucht- und Gewaltprdvention des Westerwaldkreises nicht mehr
wegzudenken und ist 1&ngst zu einem festen Bestandteil der Kreisjugendpflege
geworden. Durch  Kooperation und finanzielle  Férderung von  zehn
Verbandsgemeinden, dem Land Rheinland-Pfalz und dem Westerwaldkreis ist es
moglich, das Projekt fUr die Schilerinnen und Schiler im Kreisgebiet kostenfrei
anzubieten.

Dass ,,Lernen durch Abenteuer* an allen Schultypen angeboten und durchgefihrt
wird, macht deutlich, wie wichtig das Projekt fUr die Schulen im Westerwaldkreis ist.
Der Schwerpunkt der Arbeit lag im Jahr 2024 erneut bei den Grundschulen (23
teiinehmende Grundschulen). Von den insgesamt 33 besuchten Schulen waren
diese mit rund 69,70 % am starksten vertreten.

FOr das Jahr 2025 werden verstdrkt die Schulen berUcksichtigt, die im vergangenen
Jahr nicht zum Zuge kamen und bereits angefragt hatten fUr das Projektjahr 2024.
Positive Erfahrungen wurden auch in der Férderschule gesammelt, in diesem Jahr
2024 haben die Forderschulen in Hachenburg, Hohr-Grenzhausen und Siershahn
teilgenommen.
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Das Konzept

.Lernen durch Abenteuer" wird ganzjghrig an allen Schulen des Westerwaldkreises
durchgefUhrt. Das Projekt setzt sich auf kreative und spielerische Art und Weise mit
den Themen Sucht und Gewalt auseinander und gibt den Kindern und Jugendlichen
die Mdoglichkeit gemeinsam Kompetenzen zu entwickeln, die davor schitzen auf
abweichende  Verhaltensweisen  zurUckzugreifen  (Resilienz).  Mit  seinem
ganzheitlichen Lernkonzept mochte ,Lernen durch Abenteuer” die Kinder und
Jugendlichen in drei Bereichen fdérdern und somit gesellschaftlich bedingter
Erlebnisarmut und Naturentfremdung entgegenwirken:

1. Selbsterfahrung
Im Bereich der Selbstwahrnehmung kénnen die Kinder und Jugendlichen
innerhalb eines sicheren Rahmens Grenzerfahrungen machen. Des Weiteren
haben sie die Moglichkeit Starken und Schwdchen kennen und akzeptieren zu
lernen  sowie ein gesundes MaB an Selbstachtung, Selbstsicherheit,
Selbstvertrauen und SelbstwertgefUhl zu entwickeln. DarUber erlernen sie
Strategien, die ihnen helfen ihre mdglicherweise aufgestauten Emotionen zu
kanalisieren.

2. Gruppenerfahrung
Wahrend der erlebnispddagogischen Aktionen befinden sich die Teilnehmer in
stndiger Interaktion mit ihrer Klasse, wodurch der Bereich der sozialen
Kompetenzen erweitert wird. Durch das gemeinsame  Bewdltigen
unterschiedlichster Aufgaben werden die Problem- und
Konfliktldsungskompetenz, gegenseitiges Vertrauen und RUcksichtnahme, die
Kommunikationsfdhigkeit und natirlich  das Zusammengehdrigkeitsgefhl
verbessert. Mit Hilfe von Kennenlern-, Wahrnehmungs-, Vertrauens- und
Kooperationsaufgaben werden die Schiler inrem Alter und Entwicklungsstand
entsprechend geférdert und gefordert. Mittels inszenierter Spiel- und
Abenteueraktionen kdnnen sie sich ausprobieren, neues Erleben und viele
positive Emotionen erfahren.

3. Naturerfahrung
Der Wald als Erfahrungsraum bietet zahlreiche Mdglichkeiten alle Sinne der Kinder
und Jugendlichen zu férdern. Durch das selbststdndige Entdecken setzen sich die
Schuler mit inrer Umwelt auseinander und lernen so dkologische Zusammenhdnge
zu verstehen und einzuordnen.

Den Schulern werden somit Erlebnisse angeboten, die ihren Alltag durchbrechen und
ihnen so das Gefuhl von hautnahem Erleben bis hin zum Kick geben. Hierbei lernen
sie, dass sie selbst in der Lage sind — auch ohne Suchtmittel — positive Gefuhle zu
erzeugen und ohne Gewalt Situationen zu meistern, was sich nachhaltig préaventiv
auswirkt. Des Weiteren wird durch den gerzielten Einsatz von Reflexionsmethoden das
zuvor Erlebte  verarbeitet und bewusst gemacht. Starken, Schwdéchen,
Verhaltensweisen und geftroffene Entscheidungen werden durch Reflexion offen
gelegt.
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Dadurch wird ein Lernprozess in Gang gesetzt, der die Persdnlichkeitsentwicklung der
Kinder und Jugendlichen vorantreibt, was einen wichtigen Schritt zum
Erwachsenwerden darstellt.

Je nach Jahreszeit finden die erlebnispddagogischen Einheiten im schulnahen Wald
oder in der Turnhalle statt. Egal ob in der Turnhalle oder in der Natur, bietet das
Projekt Kindern und Jugendlichen eine attraktive Form der Sucht- und
Gewaltpr@vention und unterstOtzt somit den schulischen Erziehungs- und
Bildungsauftrag, indem Suchtprdvention eine wesentliche Rolle spielt.

Von den Herbstferien bis einschlielich Osterferien wird ,,Lernen durch Abenteuer* in
der Turnhalle durchgefUhrt. Durch die Einbindung von Klein- und GroBgerdten in eine
altersentsprechende Rahmengeschichte erhalten die Kinder und Jugendlichen
spannende Bewegungsanreize mit hohem Aufforderungscharakter. Der stdndige
Wechsel zwischen Wahrnehmungs- und Bewegungsspielen sowie Denken und
Handeln sorgt bei ,,Lernen durch Abenteuer" fUr die nétige Abwechslung, sodass die
Schuler fUr einen langen Zeitraum konzentriert mitmachen kdnnen. (vgl. BIEROGEL,
S./HEMMING, A. 2011, S.5) Des Weiteren macht sich ,Lernen durch Abenteuer* den
hohen Spiel- und Bewegungsdrang jungerer Schuiler zu Nutzen. Neben dem Fair Play
Gedanken lernen die Kinder und Jugendlichen aufeinander RUcksicht zu nehmen,
die anderen zu respektieren, mit Sieg und Niederlage umzugehen und ihre
kdrperlichen Fahigkeiten positiv einzusetzen. DarUber hinaus bietet das Projekt durch
den gezielten Einsatz von herausfordernden Aktionen den Teilnehmern die
Moglichkeit  Frust  und Aggressionen abzubauen und ggf. vorhandenes
Gewaltpotenzial zu kanalisieren. (vgl. GUGEL, HANDBUCH GEWALTPRAVENTION IN DER
GRUNDSCHULE, WWW.SCHULISCHE-GEWALTPRAVENTION.DE, Stand: 03.12.2018)

Von den Oster- bis zu den Herbstferien, bzw. wenn die Witterungsverhdltnisse es
zulassen, findet ,,Lernen durch Abenteuer" im schulnahen Wald statt. Der Wald als
Erlebnisort  bietet den Kindern und Jugendlichen sehr viele Anregungen und
Herausforderungen, weshalb sich dieser hervorragend fur die DurchfUhrung des
Projekts eignet. In Kombination mit Naturerlebnis- und Bewegungsspielen sowie
Kooperations- und Teamaufgaben ist es moglich die Schilerinnen und Schuler
ganzheitlich zu férdern. Gleichzeitig lernen die Kinder und Jugendlichen den
Umgang mit der Natur, was alle Sinne aktiviert sowie Fantasie und Kreativitét schult,
was gerade heute, in unserer von Medien gepragten Gesellschaft, eine
fundamentale Rolle spielt.


http://www.schulische-gewaltprävention.de/
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Lernen durch Abenteuver - Eingrenzung des Begriffes
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Lernprozesse anstoBen, learning by doing, lebendig, lustig
Entwicklung férdern, Eigeninitiative, Engagement

Rollen einnehmen, Respektvoller Umgang, RUcksichtnahme
Neues erfahren, Neugier wecken, Naturerlebnis
Erlebnisorientiert, Emotionen, Entspannung

Nichtalltagliches erleben, Ndhe zulassen, neue Strukturen

Dynamik, Durchhaltevermdgen, Diskussion, Distanz
Umwelteindricke, Unbekanntes, Unterhaltung, Unglaubliches
Risikobereitschaft, Reflexion, Regelbewusstsein, Ruhe
Coaching, cool bleiben, Chancen nutzen, Chaos aushalten

Handlungsorientiert, Herausforderung, Hilfsbereitschaft, hdflich

aktive Auseinandersetzung, Authentizitdt, Angst Uberwinden,
Bewegung, Begeisterung, bedeutsam, beliebt

Entwickeln von Kreativitat, eindrucksvoll, Erlebnischarakter, einfallsreich
Nachhaltige Erlebnisse, Neuland erforschen

Teamgeist, Toleranz, Tatendrang, temperamentvoll, Teamtraining
Erfolgserlebnisse, Ermutigung, experimentell, eindrucksvoll,
Unabhd&ngigkeit, Urteilsvermdgen scharfen, ungewdhnlich
Empathievermdgen, Elan, erfolgsversprechend, Extreme erfahren,

Risikokompetenz, realitGtsnah, routiniert, rasant, rickblickend
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Kompetenzforderung als oberstes Ziel von , Lernen durch Abentever”

»Lernen durch Abenteuer" hat schulische Sucht- und Gewaltpravention als origindre
Aufgabe. Durch den Einsatz verschiedener kompetenzférdernder Ubungen werden
die Kinder und Jugendlichen gegen Sucht und Gewalt stark gemacht und die
Entwicklung sozialvertrglicher Verhaltensweisen begunstigt. ,Lernen durch
Abenteuer" mdchte Resilienz fordern, indem die erlebnispddagogischen Einheiten
darauf abzielen, die nachfolgend aufgefGhrten personalen und sozialen
Kompetenzen zu entwickeln.

In Anlehnung an das Handbuch ,,Abenteuer leiten von Tom Senninger haben wir fir
das Projekt ,Lernen durch Abenteuer* folgende Zielformulierungen vorgenommen:

Soziale Kompetenzen

sLernen durch Abenteuer" bietet den Kindern und Jugendlichen die M&dglichkeit sich
selbst besser kennenzulernen, sich zu vertrauen und somit sicher innerhalb einer
Gruppe zu agieren. Denn nur ,wer sich selbst mag und akzeptiert, seine eigenen
Moglichkeiten und Grenzen einzuschdtzen weil und auch Verantwortung fur sein
Handeln Ubernimmt*[...], (BzGA, 2013, S.9) ist in der Lage sein Tun und seine
Vorstellung mit einer Gruppe in Einklang zu bringen.

Lernbereitschaft

Das Projekt gibt den Teilnehmern die Chance an selbst gesetzten Zielen zu wachsen
und sich weiter zu entwickeln. Die Kinder und Jugendlichen lernen hierbei sehr viel
Uber sich selbst und k&dnnen in neue, fUr sie bisher unbekannte Rollen schlUpfen, ohne
dass dies direkte Konsequenzen auf inren Alltag hat.

Werthaltungen

,Lernen durch Abenteuer" bietet ein Lernfeld, um seine persdnliche Meinung und
Einstellung mit den Interessen der Gruppe abzustimmen. Durch die Vereinbarung und
Einhaltung gemeinsamer Regeln und Normen, wird die Entwicklung individueller
Werte und Einstellungen gefdrdert. Die Schuiler erfahren so, dass es wichtig ist, sich an
Absprachen und Regeln zu halten. Sie bemerken schnell, dass dies die ndtige
Sicherheit gibt, um sich auf neue Herausforderungen einlassen zu kdnnen.

Problemlésungsfahigkeit

»Lernen durch Abenteuer” stellt Schilerinnen und Schuler vor schwierige Situationen,
die die Fdhigkeit, Probleme gemeinschaftlich zu I6sen, férdert. Um die
Interaktionsubungen bewdltigen zu kénnen, ist I6sungsorientiertes Vorgehen gefragt.
Nicht das Problem an sich, sondern deren L&sung steht im Vordergrund.
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Vertrauen

Vertrauen ist eine Grundvoraussetzung, damit die erlebnispddagogischen
Spielelemente funktionieren. Ist kein Vertrauen innerhalb der Gruppe vorhanden,
wird keiner etwas riskieren, da ihm die ndtige Sicherheit fehlt. Denn ohne das
Vorhandensein von Vertrauen ist auch kein Wagnis moglich. Auch wird keiner sein
~wahres Gesicht* zeigen oder Uber GefUhle und Angste sprechen, da zu beflrchten
ist, ausgelacht oder verspottet zu werden. ,Lernen durch Abenteuer" setzt gezielt
Vertrauensibungen ein, damit die Kinder und Jugendlichen lernen, sich gegenseitig
zu unterstUtzen, sich zu helfen, wertschatzend miteinander umzugehen und die
Grenzen des anderen respektieren zu lernen.

Kommunikationsféahigkeit

.Lernen durch Abenteuer” trainiert die kommunikativen Fahigkeiten innerhallb der
Gruppe, indem die Gruppe selbst ihre Zielvorstellung und deren Erreichung formuliert
und festlegt. Die erfolgreiche Bewdaltigung der Aufgaben ist in hohem MaBe von den
Absprachen abhdngig, die die Gruppe untereinander trifft. Kompromisse einzugehen
und seinen Klassenkomeraden gegenUber eine wertschdtzende Haltung
einzunehmen, sind Verhaltensweisen, die hier entwickelt werden sollen.

Kooperationsféahigkeit

Miteinander zu kooperieren, bedeutet durch gegenseitige UnterstUtzung die gestellte
Aufgabe zu 16sen. Jedes Gruppenmitglied tragt dazu bei, dass die Gruppe ihr Ziel
erreicht und kann somit stolz auf das Ergebnis sein. Bei ,,Lernen durch Abenteuer” hat
jedes Kind und jeder Jugendliche die Chance, sich aktiv am Gruppengeschehen zu
beteiligen und letztendlich am Erfolg der Klasse teilzuhaben.

SpaB

Nur wenn die Kinder und Jugendlichen mit SpaB bei der Sache sind, tritt ein
Lerneffekt ein und sie verbinden mit den Aktionen etwas Positives. AuBerdem setzt
Humor und SpaB den Gruppenfindungsprozess in Gang, was schneller zu einem
Zusammengehdrigkeitsgefuhl und Identifikation mit der Gruppe fohrt. Geht die
Freude am Spielen verloren, ist es nur eine Frage der Zeit bis die Motivation und die
Aufmerksamkeit ebenfalls verschwunden sind.

Personlichkeitsentwicklung

Es wird deutlich, dass ,,Lernen durch Abenteuer* die Persdnlichkeitsentwicklung aller
teilnehmenden Schuilerinnen und Schulern auf verschiedenste Art und Weise fordert
und vorantreibt. Nur wer in seiner Personlichkeit gefestigt ist, kann die
Herausforderungen im Leben bewdltigen und ,Nein* zu Sucht und Gewalt sagen.

(val. SENNINGER, 2000, S. 16f)
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Die Notwendigkeit von ,Lernen durch Abenteuer*

Der Schulallfag von Kindern und Jugendlichen ist geprdagt durch zunehmende
Gewaltbereitschaft und eine Vielzahl aggressiver Verhaltensweisen, die noch dazu
von Disziplin- und Respektlosigkeit begleitet werden. In Kombination mit wachsender
Perspektiviosigkeit, mangelhafter Motivation und Konzentrationsfahigkeit sowie
allgemeinen Erziehungsdefiziten wird so das Untferrichten an bundesdeutschen
Schulen immer schwieriger. (vgl. SUBLIN, 2012, S.6)

Das Projekt ,Lernen durch Abenteuer” setzt genau an dieser Stelle an. Mit seiner
Konzeption versucht es den oben genannten Erscheinungsformen prdaventiv
entgegenzuwirken, indem es den Kindern und Jugendlichen Handlungsalternativen
aufzeigt und diese spielerisch und auf kreative Art und Weise trainiert. Durch den
gezielten Einsatz von erlebnispddagogischen Spielelementen férdert ,,Lernen durch
Abenteuer” die Entwicklung von persdnlichen und sozialen Fdhigkeiten. Diese
wiederum wirken als Schutzmechanismen bei der Entstehung von Sucht- und
Gewaltverhalten. Solche Resilienzfaktoren sind beispielsweise Selbstvertrauen,
Konfliktlosefahigkeit, Kompromissbereitschaft und  Verantwortungsbewusstsein.
Kinder, die diese Fahigkeiten schon frGhzeitig entwickelt haben, neigen auch in
schwierigen Lebenssituationen seltener zu Gewalt- oder Suchtverhalten. (vgl. BzGA,
2013, S.8f)

Die heutige Kindheit und Jugend ist einer Vielzahl struktureller Verdnderungen
ausgesetzt, die bestimmte, teilweise auch unerwinschte Verhaltensweisen nach sich
ziehen kbdnnen. So hat sich das Leben in der Familie insofern verdndert, dass Kinder
seltener Geschwister haben, mit denen sie sich abstimmen und Kompromisse
aushandeln mussen. Laut dem Statistischen Bundesamt hatten im Jahr 2016 19% der
zehnjahrigen Kinder kein Geschwister. Das bedeutet, dass ca. jedes funfte Kind ein
Einzelkind ist. (vgl. WWW.DESTATIS.DE, Stand: 12.12.2018) Somit geht innerhalb der Familie
ein wichtiges Ubungsfeld fir das Erlernen sozialer Kompetenzen verloren, da es auBer
den Eltern niemanden gibt mit dem sich die Kinder arrangieren mussen. Die Eltern
widmen ihre ganze Aufmerksamkeit dem einzigen Kind, wodurch eine UberbehUtung
stattfindet, aus der haufig dngstliche und unsichere Kinder resultieren.

Des Weiteren hat sich der Lebensraum unserer Kinder und Jugendlichen gewandelt.
Dies hat zur Folge, dass das Spielen in der Natur immer schwieriger wird, da es kaum
noch naturliche Spielrdume gibt, die fur Kinder fuBldufig erreichbar sind oder deren
Benutzung Uberhaupt gestattet ist. Als Ersatz gibt es ein groBes Angebot an kinstlich
ausgestatteten Spielwelten, wie beispielsweise Indoorspielpldtze oder Freizeitparks,
die Kindern leider nur wenig Raum fUr kreatives und fantasievolles Spielen lassen, da
sehr viel vorgegeben wird.

Kindheit unterliegt einer zunehmenden zeitlichen Beschleunigung, die bereits im
Kleinkindalter beginnt. Das, was heute noch gilt, kann morgen schon langst Uberholt
sein. Dies merken auch die Kinder. Sie muUssen sich tdglich an neue, ungewohnte
Situationen gewdhnen und dabei ein sehr hohes Adaptionsverhalten aufbringen.
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Deshalb ist es nicht verwunderlich, dass sich diese fehlende Bestandigkeit negativ auf
die Kinder und Jugendlichen auswirkt, da es ihnen an der nétigen Ruhe mangelt, die
Neuerungen zu verarbeiten. DarUber hinaus sind im Zuge der Kinderfreizeitkultur viele
Kinder schon in jungen Jahren mit Terminen Uberhduft. Sie hetzen von den
Hausaufgaben zum Klavierunterricht und dann zum FuBballtraining. FUr spontane
Spielvereinbarungen bleibt keine Zeit mehr. (vgl. VERANDERTE KINDHEIT - ANDERE KINDER -
ANDERE RAUME - ANDERE MOGLICHKEITEN, WWW.KITA-HANDBUCH.DE/940.HTML, Stand:
01.12.2018)

Die aktuellen KIM- und JIM-Studien werden jahrlich vom Medienp&dagogischen
Forschungsverbund SUdwest erhoben und befassen sich mit der Bedeutung der
Medien im Alltag von Kindern und Jugendlichen. Dazu werden Kinder und ihre Eltern
sowie Jugendlichen zu ihrem Freizeitverhalten befragt und geben an welchen
Stellenwert neue Medien in ihrem alltdglichen Leben einnehmen. Diese belegen,
dass sowohl bei Kindern als auch bei Jugendlichen ein groBes Spekirum an medialen
Gerdten vorhanden ist. Besonders beunruhigend ist hier die Nufzung von
Smartphones einzustufen. Diese gewinnen in unserer von Konsum und Medien
gepragten Gesellschaft mehr und mehr an Bedeutung, da so rund um die Uhr
uneingeschrankter Zugriff aufs Internet mdglich ist. So besitzen heute 97% der
befragten Zwolf- bis Neunzehnjdhrigen ein eigenes Smartphone mit multifunktionalen
Méglichkeiten. (vgl. JIM-STUDIE 2018, MEDIENPADAGOGISCHER FORSCHUNGSVERBUND
SUDWEST, S. 8, 2018) Bei den Sechs- bis Zwalfighrigen ist die Nutzung eines eigenen
Smartphones oder Handys zwar seltener, liegt jedoch auch bei 51%. (vgl. KIM-STUDIE
2016, MEDIENPADAGOGISCHER FORSCHUNGSVERBUND SUDWEST, S. 9, 2017) Kinder und
Jugendliche muUssen heutzutage immer seltener aus dem Haus gehen, um ihre
Freunde zu treffen oder zu spielen. Kommuniziert wird Uber soziale Netzwerke, welche
in Zeiten von Smartphones zu jeder Tages- und Nachtzeit verfugbar sind. Durch die
Anonymitat des Internets sind Kinder und Jugendliche schnell isoliert, was bei der
Entwicklung von Werten und den wichtigen sozialen Kompetenzen hinderlich sein
kann.

Auch haben die meisten Kinder und Jugendlichen ein Uberangebot an Spielzeugen,
die nur noch wenig Raum fUr eigene Ideen und Kreativitdt lassen. Nicht zuletzt
nehmen Spielekonsolen einen wichtigen Platz ein. Nahezu jedes zweite Kind hat
Zugriff auf eine Spielekonsole im eigenen Kinderzimmer. (vgl. KIM-STUDIE 2016,
MEDIENPADAGOGISCHER FORSCHUNGSVERBUND SUDWEST, S. 8 - 9, 2017)

Der Alltag unserer Kinder und Jugendlichen verlagert sich durch die familiGren,
lebensrdumlichen und medialen Verdnderungen mehr und mehr von auBen nach
innen. Den Kindern und Jugendlichen fehlt es an Bewegung, da sie viel Zeit mit
digitalen Medien verbringen, was sich wiederum nachteilig auf die kdrperliche und
geistige Gesundheit auswirkt. (vgl. MOGLICHE RISIKEN DURCH DIE ENTWICKLUNG VON MEDIEN,
WWW.KINDER-GESUNDHEIT.DE, STAND: 12.12.2018) Des Weiteren geht der Bezug zur Natur
und somit auch wichtige Primdrerfahrungen, also Erfahrungen aus erster Hand,
verloren. Abenteuer werden nicht mehr selbst ,erfahren”, sondern mit Hilfe von
Computerspielen oder via Internet aus zweiter Hand konsumiert.
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Dies ist kritisch einzustufen, denn je mehr solche Sekunddrerfahrungen gemacht
werden, umso weniger sind Primdrerfahrungen méglich und wichtige Ubungsfelder,
um Selbst- Sozial- und Sachkompetenz zu erwerben, sind nicht mehr vorhanden. (vgl.
BZgA, 2010, S. 11ff. und KLEIN, A./SCHMIDT B., 2009, S.6ff.) Genau hier setzt das Sucht-
und Gewaltprdventionsprojekt ,,Lernen durch Abenteuer" mit seiner ganzheitlichen
Konzeption an.
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Statistik 2024

Im Jahr 2024 beteiligten sich 33 Schulen aus dem Westerwaldkreis an dem Projekt
»Lernen durch Abenteuer*.

Viele Schulen nahmen zum wiederholten Mal und mit mehreren Klassen teil.

Verbandsgemeinde Bad Marienberg:

Grundschule Neunkhausen
Grundschule Nistertal
Grundschule Norken
Realschule Plus Bad Marienberg

Verbandsgemeinde Hachenburg:

Forderschule Hachenburg
Grundschule MUschenbach

Verbandsgemeinde H6hr-Grenzhausen:

Férderschule HOhr-Grenzhausen
Grundschule Hilgert

Grundschule Hillscheid

Realschule Plus Hohr-Grenzhausen

Verbandsgemeinde Montabaur:

Grundschule Nentershausen
Grundschule Ruppach-Goldhausen
Realschule Plus Montabaur
Realschule Plus Nentershausen

Verbandsgemeinde Ransbach-Baumbach:

Grundschule Haiderbach-Wittgert
Realschule Plus Ransbach-Baumbach
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Verbandsgemeinde Rennerod:

Grundschule Elsoff
Grundschule Irmtraut
Grundschule Nister-Mohrendorf
Realschule Plus Rennerod

Verbandsgemeinde Selters:

Grundschule Herschbach UWW
Grundschule Marienrachdorf
Grundschule Selters

Verbandsgemeinde Wallmerod:

Grundschule Herschbach OWW
Grundschule Hundsangen
Grundschule Wallmerod
Grundschule Weroth

Verbandsgemeinde Westerburg:

BBS Westerburg
Grundschule GemUnden
Grundschule Guckheim

Verbandsgemeinde Wirges:

Forderschule Siershahn
Grundschule Mogendorf
Grundschule Siershahn

14


https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen_Verbandsgemeinde_Wallmerod.svg
https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen_Verbandsgemeinde_Wirges.svg
https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Wappen_Verbandsgemeinde_Westerburg.png

Lernen durch Abenteuer

Tatigkeitsbericht 2024

Anzahl der teilnehmenden Schulen

?chulen Anteil in Teilnehmende | In Prozent
SChU"'Yp im WW- Prozent Schulen (von jedem
Kreis (gerunde, 2024 Schultyp)
Grundschule 54 65 % 23 42,59 %
Realschule plus
und 11 13.3% 6 54,55 %
Fachoberschule
Gymnasium 7 8.4 % 0 0%
Forderschule 8 9,6 % 3 37.5%
Berufsbildende 5 249 : 509
Schule
Integrierte
Gesamtschule ] 12% 0 0%
Insgesamt 83 100 % 33 39.76 %

Teilnehmende Klassen, Schuler und Lehrer im Jahresvergleich
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Insgesamt haben im Kalenderjahr 2024 154 Schulklassen am Modellprojekt
teilgenommen. Den Schulen des Westerwaldkreises wurden seitens des Projektleiters
eigensté@ndig Uberlassen, ob eine Klasse oder zwei Klassen pro Tag am Programm
teiinehmen durften. Aus der Praxis heraus |asst sich klar feststellen, dass eine
produktivere und personlichere Arbeit mit lediglich einer Klasse pro Tag moglich
gewesen ist. Dies wurde den Schulen entsprechend zurGckgemeldet. Die
gemeinsame Arbeit wird intensiver genutzt und das Vertrauen seitens der
Schulerinnen und SchUler gegenuber dem Projektleiter wird starker gefestigt. Im
kommenden Jahr 2025 durfen die Schulen zundchst weiterhin eigenstdndig
entscheiden, welche Klassen an den vereinbarten Tagen teilnehmen werden. Auch
hier gilt die Empfehlung seitens des Projektleiters, lediglich eine Klasse pro Schultag
anzumelden.

Teilnehmende Schulerlnnen im Jahresvergleich
3988 39640

288 7 ol <3085

700 / — A8 ;

4 1401/ NC / 63 =#=Schilerinnen
9 5
i e

2016 2017 2018 2019 2022 2023 2024

In diesem Projekfjahr 2024 wurde der Fokus auf die ArbeitsqualitGt noch intensiver
gelenkt, da zumeist nur eine Schulklasse pro Tag am Projekt teilgenommen hat. Dies
hat den Vorteil, mehr Zeit fir die jeweilige Klasse investieren zu kdnnen und das
Programm produktiver sowie intensiver ausfuhren zu kénnen. Die Kinder sowie das
Lehrpersonal profitieren mehr von diesem Angebot. Durch die Reduzierung auf eine
Klasse pro Tag hat die Gesamtteilnehmerzahl entsprechend leicht abgenommen,
hinzu kam die Elternzeit des Projektleiters.

Bei mehrzUgigen Schulen ist es jedoch oftmals so, dass zwei Klassen pro Tag an
.Lernen durch Abenteuer” teilnehmen, sodass mdglichst viele Kinder oder
Jugendliche in den Genuss der aktiven Mitgestaltung des Projekts kommen kénnen.
Auch hier ist ein gutes Arbeiten maéglich, jedoch ist der zeitliche Rahmen limitiert.

Beteiligte Lehrerinnen im Jahresvergleich

280 262 243 255
] § 201
500 / TN
169 \84 / N. S
80 T v T T T T Y02 T 1
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An den erlebnispddagogischen Einheiten oder Projekttagen sind, wie das
untenstehende Schaubild verdeutlicht, zahlreiche Lehrer involviert, die die
Aufsichtspflicht gewdhrleisten und ihren Klassen unterstUtzend zur Seite stehen.
DarUber hinaus bietet das Projekt fUr die Lehrer die Mdéglichkeit ihre Klasse aus einer
anderen Perspektive wahrzunehmen und die Bindung zu den Klassen nachhaltig zu
intensivieren, festigen oder zu verbessern. Dabei kdnnen Erkenntnisse gewonnen
werden, die in den Schulalltag fransportiert und umgesetzt werden kénnen. Es sind
deutlich mehr weibliche Fachkrafte fOr die aktfive Projektbegleitung zustdndig

gewesen, der prozentuale Anteil lag bei 85% (mdnnliche Fachkrafte: 15%).

Teilnehmende Schulen nach Verbandsgemeinde 2024

Verbands- | Schulen|teiinehmende | Teilnehmende SCh\;J(I;n in Teilnehmende | Teilnehmende
gemeinde je VG Schulen Schulen in % T Schulen schulen in %
MoriBeon(f)erg i 4 4444 7% 7 4 57,14 %
Hachenburg 12 2 16,67 % 8 1 12,5 %
Gre:'zi:;sen / 4 S7.147% 3 2 66,67 %
Montabaur 15 4 26,67 % 11 3 27,27 %
R 2 0% 4 2 50 %
Rennerod 6 4 86.7 % 6 4 66,67 %
Selters 4 3 75% 3 3 100 %
Wallmerod 7 4 57.14% 7 4 57,14 %
Westerburg 13 3 23.08% 8 2 25 %
Wirges 8 3 37.5% 4 1 25 %
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Programmangebote 2024

Die Schulen kdnnen ihre Wunsche und Vorstellungen fur die Aktionsgestaltung
miteinflieBen lassen. ,Lernen durch Abenteuer* bietet Erlebnistage fUr einzelne
Klassen, die Klassenstufe oder die gesamte Schule an. Die Schulen kénnen selbst
entscheiden, abhdngig von der Anzahl der Termine und mit Hinblick auf die neuen
Kriterien, welche Klassen am Projekt teilnehmen durfen. FUr das Lehrerkollegium
besteht die Moglichkeit der Fortbildung und Selbsterfahrung in der Projektarbeit.
Anregungen kénnen aus den folgenden Programmangeboten entnommen werden.

Erlebnis Wald

Erlebnis Wald ist von April bis Oktober ein toller Spiel- und Lernort fUr Schulklassen. Mit
relativ. geringem Materialaufwand werden die Kinder und Jugendlichen vor
nichtalltdgliche Aufgaben gestellt. Der Wald bietet eine Vielzahl verschiedener
Mobglichkeiten, alle Sinne der Schiler anzusprechen und zu schulen. Durch die
Kombination aus Vertrauensubungen, Kooperations- und Kommunikationsspielen
und Niedrigseil-Elementen, wird der Gemeinschaftssinn der Klasse gestdarki.
Gleichzeitig wird der Natur- bzw. Naturschutzaspekt mit einbezogen. Durch
spielerische Aufgaben erlernen die Kinder die Bedeutsamkeit des Waldes und der
Natur. Der Wald bietet eine Vielzahl spannender Entdeckungen, die ein direktes,
spurbares Erfahren und Lernen méglich machen.

Erlebnis Turnhalle

Die Turnhalle ist als Aktionsraum fUr Kinder und Jugendliche zu jeder Jahreszeit ideal.
Nicht zuletzt, weil fast jede Schule Uber eine eigene Halle verfigt oder eine in der
N&he gelegenen Gymnastikraum nutzen kann. Mit Hilfe von groBen und kleinen
Gerdten kdénnen so fUr die Kinder und Jugendlichen die unterschiedlichsten
Erlebnislandschaften aufgebaut werden, die die Teilnehmer ganzheitlich in ihrer
Entwicklung férdern. (vgl. BIEROGEL, S./HEMMING, A., 2009, S.5)
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Erlebnispédagogische Erfahrungen anhand einer praktischen Ubung ,,Mattenpresse“

Die Mattenpresse ist ein klassisch etabliertes Tool in der Erlebnispddagogik und ist ein
fester Bestandteil im Modellprojekt ,,Lernen durch Abenteuer” wdhrend der Arbeit in
der Turnhalle.

Der Uberwiegende Teil der teilinehmenden Personen hat dieses Spiel zuvor noch nie
gespielt, es gibt wenige Ausnahmen.

Hierfir werden lediglich zwei groBe Weichbodenmatten bendtigt. Das Spiel
~Mattenpresse” wird erst frUhestens ab Klassenstufe Drei angeboten, da die Matte
ein hohes Eigengewicht mitbringt. Die Matten liegen parallel aufeinander, die
weichen Seiten berUhren sich, sodass der Aufprall noch weicher ist, um die Sicherheit
aller durchfGhrenden Personen zu gewdhrleisten.

Das Spiel hat wie nahezu jedes Spiel in der Erlebnisp&dagogik drei Sdulen:
1. Spielerkldrung

2. Durchfuhrung

3. Reflektion

Bevor das Spiel ,Mattenpresse” durchgefGhrt wird, werden alle teilnehmenden
Personen der jeweiligen Schulklasse Uber die Vorgehensweise des Spieles aufgeklart.
Die Erlduterungen aller Regeln & Spielabléufe sollen die Sicherheit for alle
garantieren, sodass es zu keinem unglicklichen Vorfall kommen kann bzw. soll. Des
Weiteren wird bereits durch die Erklarung im Vorlauf seitens des Pddagogen darauf
geachtet, ob sich alle teinehmenden Personen auf das Spiel (voll) einlassen.

1. Spielerkldrung ,,Mattenpresse*:

Wie bereits oben erwdhnt liegen zwei Weichbodenmatten aufeinandergestapelt
(die weichen Seiten berUhren sich) auf dem Turnhallenboden. Den Kindern und
Jugendlichen wird spielerisch erklart, dass es sich bei den beiden
Weichbodenmatten um ,Hamburgerbrétchen® handelt. Diese werden durch das
gemeinsame Anheben der oberen Matte vorerst voneinander getrennt. Die Kinder
und Jugendlichen sind nun der Belag und legen sich in Bauchlage der L&dnge nach
auf die untere Matte. AnschlieBend wird die obere ,schwebende” Matte auf ein
festgelegtes Kommando seitens des Spielleiters fallen gelassen und unmittelbar nach
dem Aufprall wieder gemeinsam angehoben, sodass der Teilnehmer bzw. die
Teilnehmerin (AbkUrzung TN*) wieder aus der Matte rauskommen kann. Die bildliche
Darstellung der Weichbodenmatten soll dafir sorgen, dass eventuelle Bedenken,
Sorgen und / oder Angste reduziert werden. Wichtig ist zu erwdhnen, dass jede
einzelne Person autark und freiwillig entscheiden kann, ob er oder sie sich auf die
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Matte legen méchte. Die Teilnahme an diesem erlebnispddagogischen Spiel basiert
auf Freiwilligkeit, niemand wird zu etwas gedréngt oder gar gezwungen, dies wird
auch wdahrend der ErklGrung des Spiels thematisiert.

Bevor es zu einer finalen Umsetzung der Ubung kommt, wird zundchst gemeinsam
geprobt und der Ablauf besprochen, die Testphase ist ein weiterer Indikator dafur,
ob die Klasse dazu in der Lage ist, die Ubung gewissenhaft und sicher durchzufUhren.
Eine freiwilige Person wird auserwdhlt, die auf der Matte liegend zeigt, wie man
anschlieBend unterhalb der angehobenen Matte liegen muss. Alle anderen
anwesenden Personen mussen sich dies merken. Niemand darf die Matte mit dem
Kopf festhalten oder die FUBe auf die Matte stellen. Niemand darf die Matte mit
Druck fallen lassen. Es bedarf einer bestimmten Hohe beim Anheben der Matte,
sodass jede/r die schwere Turnmatte mithalten kann, es werden alle Kr&fte von jeder
einzelnen Person bendtigt. Die Brilen — sofern vorhanden - mussen bei der
DurchfUhrung abgesetzt werden. Eine Person fangt nah Kommando an, danach
werden die mdglichen Teilnehmerinnen und Teilnehmer im Uhrzeigersinn gefragt, ob
sie méchten oder nicht. Sollte der Ablauf durch gewisse Faktoren oder Unruhen
gestoért werden, so wird das Spiel zundchst unterbrochen. Die Sicherheit muss stefts
gewdhrleistet sein. In der Regel verlduft die Ubung reibungslos ab. Wenn alle mit den
ErklGrungen, Regeln und Abl&ufen einverstanden sind, mussen sie auf RUckfrage den
Daumen heben.

Wichtig: das Spiel wird fr0hestens ab der dritten Klassenstufe ausgefUhrt. Hierfur sind
aber auch mindestens 16 Schilerinnen und Schuiler erforderlich sowie die Lehrkréfte.
Zuvor muss der Spielleiter auch abwdagen, ob die Klasse in der Lage dazu ist, das Spiel
ordentlich und sicher durchfUhren zu kdnnen.

Es kann losgehen.
2. Durchfihrung ,Mattenpresse“

Die Maftte wird auf Kommando hochgehoben, alle heben die Matte gleichmdaBig
und zeitgleich hoch, das Kind oder die bzw. der Jugendliche legt sich auf Nachfrage
unter die angehobene Matte. Die Liegeposition sowie das Halten der Matte wird
seitens des Spielleiters kontrolliert und auf Kommando wird die obere Matte fallen
gelassen. Umgehend nach dem Aufprall wird die Matte wieder aufgehoben, die
zerquetschte Person kann wieder aus der Matte rausgehen. Daraufhin erfolgt eine
Reflektion mit der Klasse und die Durchgdnge werden der Reihe nach im
Uhrzeigersinn fortgefUhrt. Nach einigen Durchgdngen werden immer wieder kurze
Pausen eingelegt, um sich zu erholen, kurz zu reflektieren und wieder die
Konzentration zu sté@rken. Ist der erste Durchgang beendet, folgt vom Spielleiter die
Frage, ob noch jemand die Mattenpresse aufsuchen will, der oder die im ersten
Durchgang ,nein* gesagt haben. Es folgt eine erneute Reflektion. Zum Abschluss
durfen zwei Teilnehmerinnen und / oder Teilnehmer unter die Matte, sofern die
Gruppe dafur groB genug ist um die Matte sicher heben, halten und loslassen zu
kdnnen.
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3. Reflektion ,,Mattenpresse*“:

Das Spiel "Mattenpresse" steht exemplarisch for Teamentwicklung und
Zusammenhalt. Die Person, die sich auf die untere Matte legt, ist abhdngig von der
Gruppe. Die Gruppe hat das Schicksal des bzw. der Teilnehmenden (*TN) in den
eigenen HAanden. Es ist also zwingend erforderlich, dass sich die Gruppe an die
vereinbarten Regeln hdalt und den gesamten Ablauf ernsthaft vollzieht, von der
Vorbereitung (Mafte gemeinsam heben) bis zum Ausstieg des bzw. der
Teilnehmenden aus der Weichbodenmatte.

Es gibt TN, die sich unerschrocken und voller Vorfreude unter die gehobene Matte
legen. Das BedUrfnis, etwas zu erleben, ist sehr klar erkennbar. Die Angste sind
zumeist nicht vorhanden oder werden Beiseitegeschoben. Der Durchgang verlduft in
der Regel reibungsfrei und die TN haben groBen SpaB daran, gepresst zu werden.

Andere haben Respekt vor dem bevorstehenden Erlebnis, trauen sich aber beim
ersten Durchgang bereits zu agieren. Entweder mochten sie sich der kleinen
Mutprobe aus Neugier stellen oder sie reflektieren bei den vorherigen TN, dass diese
groBen SpaB haben und nichts negatives passieren wird.

Es gibt aber auch TN, die sich aus Grinden von Angsten oder auch Scham nicht
trauen, sich auf die Matte zu legen. Selbst beim zweiten Durchgang nicht oder auch
bei dem Angebot, dass sie sich jemanden aussuchen durfen, der oder die sich mit
unter die Matte legt.

Wichtig ist aber, dass niemand zu dieser Akfion gedrdngt, Uberredet oder
gezwungen wird, da es sich um ein freiwiliges Angebot handelt.

Hilfreich kann es auch sein, wenn die Lehrkrafte an der Aktion teilnehmen und sich
nicht herausziehen. Sowohl das Halten der Matte, aber vor allem auch das Hinlegen
auf die Matte wird vom GroBteil der Schilerinnen und Schuiler wertgeschatzt und
teilweise sogar gefeiert. Die Bindung zwischen dem Lehrkdrper und der Schulklasse
kann dadurch geférdert, aber auch die Angste einiger Schilerinnen und Schiler
reduziert werden.

ErfahrungsgemdaB bereut niemand den Schritt, das Angebot wahrzunehmen, selbst
wenn die Angste vorhanden sein sollten. Dies wird auch offen thematisiert wé&hrend
der Reflektionsrunde.

Die Forderung der sozialen Kompetenzen aller teilnehmenden Personen ist ein
potentielles Ziel dieses Spieles. Hiermit sind unter anderem das Vertrauen in andere
Personen, die Kommunikation untereinander, die RUcksichtnahme und die
Verantwortung gegenuber anderen gemeint.

Die Persdnlichkeitsentwicklung wird ebenfalls berUcksichtigt. Die eigenen Grenzen
werden wahrgenommen, erkannt und ggf. auch weiterentwickelt. Das
Selbstvertrauen und SelbstwertgfUhl kbnnen (nachhaltig) verbessert werden.
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Das Modellprojekt bietet grundsatzlich auch das Angebotf, auBerhalb des
Schulalltages in einem vélig neuen Rahmen sich bewegen und orientieren zu
kénnen. Die Ubung "Mattenpresse” sowie alle anderen Programmpunkte sind zumeist
Neuheiten oder zumindest alternative Angebote zum allgemein guUltigen
Lehrprogramm. Die Kinder und Jugendlichen werden auch nicht benotet, somit
kdnnen sich ein StUck weit freier entfalten. Eine weitere Mdglichkeit ist es, aus der
eigenen gewohnten Rolle mal fir einen Moment mal zu entfliehen und sich selbst
neu kennenzulernen oder die Wahrnehmung von auBBen zu veré@ndern. Es gibt Kinder,
die gemobbt werden, aber durch solche Interaktionen wieder als ein positiver Tell
des Ganzen betrachtet werden kénnen.

Die Reflektion ist gefGhlt noch wichtiger als die Interaktion selbst, da oftmals offene
Gesprdchsrunden zustande kommen, in denen sowohl positive als auch negative
GedankenanstéBe zum Vorschein kommen. Viele modchten einfach positive
Momente erleben und SpaB haben, fOr einige ist es ein ganz besonderes und
einmaliges Erlebnis. Wenige TN haben die Presse bereits zuvor durchgefihrt.

Die Mattenpresse wird von nahezu allen Teilnehmern und Teilnehmerinnen positiv
wahrgenommen. In der Reflektion wird in der Regel geschildert, dass der SpaBfaktor
sehr groB und das BedUrfnis einer Wiederholung dieses Erlebnisses stark vorhanden
sei. Durch das Spiel kann sich eine Eigendynamik innerhalb der Gruppe entwickeln
und sehr viele weiche Faktoren férdern wie bspw. die Verbesserung der
Sozialkkompetenzen, der Zusammenhalt innerhalb der Gruppe und das
Verantwortungsgefuhl for Regeln und Pflichten. Wer nicht mitwirkt oder
gegensteuert, steigert die Gefahr, dass das Kind oder der bzw. die Jugendliche sich
verletzen kdénnte, weil die Matte nicht korrekt runterfdllt. Die Person, die sich auf die
untere Matte legt, ist in dem Moment des Eintreten ens abhdngig von der Gruppe. Es
bedarf an Vertrauen in die Mitschiler sowie Mitschilerinnen, aber auch an Mut
und/oder Neugier. Es ist bis zum jetzigen Zeitpunkt der ProjektdurchfGhrung niemand
in die Mattenpresse gestiegen und hat es bereut. Es Uberwiegen die Freude, der Stolz
und feils auch die Erleichterung, sich getraut zu haben, daran teilzunehmen. Die
Reflektion im Anschluss oder auch je nach Bedarf wdhrenddessen spiegelt die oben
genannten Erfahrungen wieder. Die Intensitdt des gemeinsamen Gesprdchs
bestimmt hierbei vornehmlich die Klasse, der Projektleiter Gbernimmt die Rolle des
Moderators. Das Element der Reflektion ist aus der praktischen Erfahrung heraus das
noch wichtigere, als die DurchfGhrung selbst. Kinder und Jugendliche erzdhlen von
ihren eventuellen Angsten, Sorgen und ZIweifeln, ob sie sich aktiv mit der
Mattenpresse auseinandersetzen wollen und es austesten mdchten. Es hilft allen zu
erfahren, warum es Hemmnisse, Angste oder &hnliches bei den Teiinehmenden gibt.
Viele Teilnehmer und Teilnehmerinnen gehen aber auch mit einer sehr groBen
Vorfreude oder Neugier in die Mattenpresse rein, sie wollen etwas erleben und Spal
haben. Die Unterschiedlichkeit der Teilnehmenden fallt auf und deckt sich laut
Aussagen der Lehrkrafte oftmals mit den CharaokterzOgen der Kinder bzw.
Jugendlichen. Der wichtigste Aspekt, den es zu erfahren gilt, ist das Vertrauen in die
anderen und die eigene Person zu férdern und / oder zu stabilisieren. Die
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klasseninterne Bindung und der Zusammenhalt kénnen durch gruppendynamische
Spiele wie dieses nachhaltig gepragt werden.

*Vermerk: die AbkUrzung TN steht fur Teilnehmerin bzw. Teilnehmer.
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