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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, weilBt du, dass du wdachst.“

(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 Abenteuer”.

Auf den nachfolgenden Seiten erfahren Sie alles Uber das Sucht- und
Gewaltpraventionsprojekt. Neben einem kurzen geschichtlichen Abriss, kdnnen 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 24 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  neun
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 2019 erneut bei den Grundschulen. Von den
insgesamt 43 besuchten Schulen waren diese mit rund 72 % am starksten vertreten.
Gefolgt von den weiterfGChrenden Schulen mit 16 %, den Foérderschulen mit 7 % und
den Berufsschulen mit knapp 4,5 %. Ein sehr positiver Trend in Bezug auf die
praventive Wirkung, da die Schuler bereits im Kindesalter, Uber die Pubertdt, bis ins
junge Erwachsenenalter gegen Sucht und Gewalt stark gemacht werden.
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Das Konzept

sLernen 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 fordern 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 moglicherweise 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 RUcksichthahme, die
Kommunikationsfdhigkeit und natirlich  das Zusammengehdrigkeitsgefhl
verbessert. Mit Hilfe von Kennenlern-, Wahrnehmungs-, Vertrauens- und
Kooperationsaufgaben werden die Schiler ihrem 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 getroffene 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 unterstUfzt somit den schulischen Erziehungs- und
Bildungsauftrag, indem Suchtprdvention eine wesentliche Rolle spielt.

Von den Herbstferien bis einschlieBlich 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 kdénnen. (vgl. BIEROGEL,
S./HEMMING, A. 2011, S.5) Des Weiteren macht sich ,Lernen durch Abenteuer* den
hohen Spiel- und Bewegungsdrang jungerer Schiler 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 Abenteuer - 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

Nichtalltdgliches erleben, Nahe 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, hoflich

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

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

Teamgeist, Toleranz, Tatendrang, temperamentvoll, Teamtraining
Erfolgserlebnisse, Ermutigung, experimentell, eindrucksvoll,
Unabhdangigkeit, Urteilsvermdgen scharfen, ungewdhnlich
Empathievermogen, 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® mochte 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

»,Lernen durch Abenteuer” bietet den Kindern und Jugendlichen die Méglichkeit 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 for 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 ihren 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 kénnen.

Problemlésungsféhigkeit

»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 Losung steht im Vordergrund.
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Vertrauven

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.

Kommunikationsféhigkeit

sLernen durch Abenteuer” trainiert die kommunikativen Fdhigkeiten 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.

Kooperationsfahigkeit

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 férdert
und vorantreibt. Nur wer in seiner Personlichkeit gefestigt ist, kann die
Herausforderungen im Leben bewdaltigen und ,,Nein* zu Sucht und Gewalt sagen.

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

Der Schulallfag von Kindern und Jugendlichen ist geprdgt 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 Ver@nderungen
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 Uberbehitung
stattfindet, aus der hdufig 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 I&ngst Gberholt
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 Bestdndigkeit 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 Zwalf- 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 Sekunddérerfahrungen 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 2019

Im Jahr 2019 beteiligten sich 43 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

Unesco-Projektschule (Grundschule), Norken
Wolfsteinschule (Grundschule), Bad Marienberg
Marie-Curie-Realschule plus Bad Marienberg

Verbandsgemeinde Hachenburg:

Grundschule Alpenrod
Grundschule Atzelgift
Grundschule MUschenbach
Burggartenschule (FOS SE)

Verbandsgemeinde H6hr-Grenzhausen:

Ernst-Barlach-Realschule plus, Hohr-Grenzhausen

Verbandsgemeinde Montabaur:

Augstschule (Grundschule), Neuhdusel
Grundschule am Hahnchen, Niederelbert

Pfarrer Toni Sode Grundschule, Nentershausen
Grundschule am Ahrbach, Ruppach-Goldhausen
Kastanienschule (Grundschule), Welschneudorf
Grundschule im Buchfinkenland, Horbach
Eisenbachtal Grundschule Girod
Heinrich-Roth-Realschule plus Montabaur
Mons-Tabor-Gymnasium Montabaur

BBS Montabaur
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Verbandsgemeinde Ransbach-Baumbach:

Astrid-Lindgren-Grundschule, Ransbach-Baumbach
Grundschule Haiderbach, Wittgert

Verbandsgemeinde Rennerod:

Grundschule Hellenhahn-Schellenberg
Léwenzahnschule (Grundschule), Irmtraut
Lasterbachschule (Grundschule), Elsoff
Grundschule Hoher Westerwald, Nister-Mdhrendorf

Verbandsgemeinde Selters:

Grundschule Marienrachdorf
IGS Selters

Verbandsgemeinde Wallmerod:

Adolf-Reichwein-Schule (Grundschule), Meudt
Erich-Kastner Grundschule Hundsangen
Ahrbachschule (Grundschule), Niederahr
Grundschule am Eichberg, Wallmerod
Linden-Grundschule Weroth

Verbandsgemeinde Westerburg:

Grundschule Kaden

Broder-Grimm-Schule (Grundschule), Guckheim
Sonnental Grundschule Langenhahn
Realschule Plus Westerburg
Friedrich-Schweitzer-Schule (FOS L), Westerburg
Wilhelm-Albrecht-Schule (FOS G), Héhn

BBS Westerburg

Verbandsgemeinde Wirges:

Overberggrundschule Siershahn
Pfarrer-Giesendorf-Schule (Grundschule), Dernbach
Theodor-Heuss Realschule plus Wirges
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Anzahl der teilnehmenden Schulen nach Schultypen 2019

Schul ili
>chuien Anteil in Teilnehmende | In Prozent
Schultyp im WW- Prozent Schulen (von jedem
Kreis (gerundet) 2019 Schultyp)
Grundschule 54 65 % 31 57,4 %

Realschule plus
und 11 13,3 % 5 45,5 %
Fachoberschule

Gymnasium 7 8,4 % 1 14,3 %
Forderschule 8 9,6 % 3 37.5%
Berufsbildende 5 249 5 100 %
Schule
Integrierte : 129 : 100 %
Gesamtschule e °
Insgesamt 83 100 % 43 518%

FOr das Kalenderjahr 2019 haben sich insgesamt 43 Schulen am Sucht- und
Gewaltpraventionsprojekt ,,Lernen durch Abenteuer” beteiligt. Die Statistik skizziert
noch einmal die Eingangs erlduterte Ausrichtung des Projekts. Somit nehmen die
Grundschulen den GroBteil der besuchten Schulen ein. Erfreulich hierbei ist der
prozentuale, teiinehmende Anteil aller Grundschulen des Westerwaldkreises. Somit
haben 2019 deutlich mehr als die Hda&lfte aller Grundschulen am Projekt
telgenommen, gefolgt von den Realschulen des Kreises. Dahinter folgen dann die
weiteren im Kreis vertretenen Schulformen, wobei hier die jeweilige Anzahl
betrachtet werden muss. So k&dnnen beispielsweise effektiv nur zwei Berufsschulen am
Projekt teilnehmen, wodurch das Erreichen einer 50 oder gar 100 % - Quote
problemlos umgesetzt werden kann. Erfreulich ist im Jahr 2019 das anhaltende
Interesse der Schulen mit Férderschwerpunkten im Bereich Sprache, Lernschwdche,
Sozial-Emotionaler und Ganzheitlicher Entwicklung.

Im Jahr 2020 werden voraussichtlich wieder ca. 45 Schulen von dem Projekt ,Lernen
durch Abenteuer” profitieren. Wie in den Vorjahren kénnen auf Grund der
zahlreichen Anmeldungen nicht alle interessierten Schulen am Projekt teilnehmen.
Das ist in erster Linie auf die limitiert nutzbaren Tage zurOckzufUhren. Ferienzeiten,
Brickentage und weitere Termine der Schulen und der Projektleitung beschrénken
die jahrlich verfUgbaren Tage. FUr die Zukunft ist davon auszugehen, dass keine
weitere Steigung der Teilnehmerzahl eintfreten wird. Der aktuell geleistete Umfang
wird auf Grund der genannten Terminkapazitat nicht steigerungsfahig sein.
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Teilnehmende Klassen, Schuler und Lehrer im Jahresvergleich

- Teilnehmende Klassen im Jahresvergleich
550 233 229
200 162
150 1 Klassen
100
50 T T T T 1
2015 2016 2017 2018 2019

Der direkte Vergleich mit dem Vorjahr 2018 skizziert einen RUckgang aller Bereiche.
Dies ist auf die EinfUhrung neuer Kriterien zurGckzufUhren, die erstmals in diesem Jahr
Anwendung fanden. Um die Qualitédt des Projekts stetig zu steigern wurden mit den
Schulen neue Kriterien fUr die DurchfGhrung von ,Lernen durch Abenteuer*
kommuniziert. Eine neue Verdnderung sieht vor, dass an Waldtagen nur noch eine
Klasse pro Tag an der Akfion teilnimmt. Das ermoglicht der Projektleitung einen
angemessenen Beziehungsaufbau zur Klasse. Des Weiteren bietet ein ganzer
Schultag mehr Zeit fUr intensive Interaktionen und notwendige Reflexionen, die nicht
unter Zeitdruck durchgefUhrt werden mussen. Die Kinder haben Zeit im Wald und in
der Gruppe anzukommen. Losgeldst von Hetze kann so ein besseres Lernen
stattfinden.

Teilnehmende Schilerinnen im Jahresvergleich

3921 3988 3960
3900 &/ — Y
3400 N —/ ~
3388 N\ / =¢—Schulerinnen
1900 N140/”
1400 —N : : |

2015 2016 2017 2018 2019

An den erlebnispd&dagogischen Einheiten oder Projekttagen sind, wie das unten
stehende 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 Méglichkeit inre Klasse aus einer anderen Perspektive

wahrzunehmen. Dabei kdnnen Erkenntnisse gewonnen werden, die in den
Schulalltag transportiert und umgesetzt werden kénnen.
Beteiligte Lehrerinnen im Jahresvergleich
280 262 243 255
L Q 201
200 AN A —~—
160 N 84 rd =¢=—| chrerinnen
120 NS~
80 — : . .
2015 2016 2017 2018 2019
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Teilnehmende Schulen nach Verbandsgemeinde 2019

Verbands- | Schulen|tejinehmende | Teilnehmende SCh\‘,J:_n in Jeilnehmende | Teilnehmende
gemeinde je VG Schulen Schulenin % e Schulen schulen in %
I\/\oriBeOanI)erg i > 556 % 7 S 71,4 %
Hachenburg 12 4 333% 8 3 37.5%
Gre:zi:;sen 3 ] 333% 0 0 0%
Montabaur 15 10 66.7 % 11 8 72,7 %
soombocn | 2 0% 4 2 50%
Rennerod 6 4 66,7 % 6 4 66.7 %
Selters 4 2 0% 3 1 333%
Wallmerod / 5 714% 7 5 71,4 %
Westerburg 13 4 53.6% 8 4 50 %
Wirges 8 3 37.5% 4 3 75 %
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Programmangebote 2019

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 gestdrki.
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,
spuUrbares 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 verfGgt 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)

Erlebnis Bach

Je nach &rtlichen Voraussetzungen k&nnen die Erlebnistage gezielt am bzw. im Bach
stattfinden. Mit entsprechenden Forschermaterialien wird gemeinsam mit den
Schilerinnen und Schilern die Lebenswelt Bach erkundet. Durch den Bau von
Bricken, Stauddmmen und Booten erlernen die Kinder wiederum kooperative und
kommunikative Fahigkeiten, die durch den groBen Spal rund um das Erlebnis ,,Bach®
begunstigt werden.
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Erlebnis Thementag

Eine tolle Gelegenheit um ein bestimmtes Thema mit den Kindern zu erforschen, ist
der Thementag. Hier wird ein ganzer Tag einem konkret ausgewdhlten Thema
gewidmet. Mit attraktiven Spiel- und Bastelangeboten erschlieBen sich die Kinder
beispielsweise das Thema ,Mittelalter”. Der Phantasie sind hier keine Grenzen
gesetzt. Auch andere Themen wie ZIwerge, Agenten, Mdrchen und Sagen,
Olympische Spiele uvm. sind méglich.
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Das Projekt ,Lernen durch Abenteuer* wird finanziert durch Mittel

des Landes Rheinland-Pfalz,
des Westerwaldkreises und
der neun Verbandsgemeinden
Bad Marienberg
Hachenburg
Montabaur
Ransbach-Baumbach
Rennerod
Selters
Wallmerod
Westerburg
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