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Abenteuer in der Schule?

Wenn wir an Schule denken, was fdlt uns da spontan ein? Lange, langwellige
Unterrichtsstunden, |&stige Hausaufgaben, schwierige Prifungen. Aber bestimmt nicht
Abenteuer.

Wenn wir die Feuerzangenbowle anschauen, ist die dort dargestellte Starrheit der Schule
immer noch aktuell. Oder wer denkt, wenn er ,Das Leben des Brian® Seht bel der Szene
»Romani eunt domus* nicht an seinen eigenen Lateinunterricht zurtick?

Schuleist eine erngte Sache, bel der alein der Gedanke an Spielréume schon as Bedrohung
erlebt werden kann. Eltern sorgen sich - gerade jetzt, in Zeiten hoher Arbeitdosigkeit - um
gute Noten und Abschliisse s Vorraussetzung fur die berufliche Zukunft ihrer Kinder.
Lehrer sehen sich salbgt (leider immer noch) Uberwiegend als Vertreter ihrer Fécher, und die
Inhate scheinen kaum Plaiz zu lassen fir kregtive Lernwege.

In einer Umfrage (Hurrelmann 1994, 109ff) sahen Schiller die Schule ds,,V orbereitung auf
das spétere Leben”. Die Audese der Schiler wird d's zentrale Funktion der Schule anerkannt.
Aus Sicht der Schiller fordert die Schule eine Zurilickstellung der eigenen Bedirfnisse und
Interessen, Sewird quas ds eine Art berufliche Tétigkeit gesehen. Das Ergebnis dieser
Umfrageist o en eher trostloses Bild.

Hurrdmann kommt anlésdich dieser Ergebnisse zu folgendem Schluss: ,, Wahrscheinlich
gehort die Schule zu denjenigen gesdllschaftlichen Instanzen, in denen das Leistungsprinzip
dsBass der Sdektionsfunktion und damit der VVergabe von Privilegien innerhalb und der
Vorbereitung von Privilegien aul3erhdb der Schule in der reingten Form in Kraft is.”

Daher verwundert es nicht, dass die Abenteuer- und Erlebnispédagogik, diein der beruflichen
Bildung und im Managementtraining eine beachtliche Resonanz gefunden hat, in der Schule
bestenfalls ein Schattendasain fristet. Abenteuer ist nicht planbar, ist spannend und
aul¥ergewohnlich und daher das Gegentell des auf Routine ausgel egten Schuldltags.
Erlebnispadagogik wird von der Schule bidang nur am Rande wahrgenommen, well Sesch
selbg tellweise fdsch dargtelt. Die Bilder die das Stichwort Erlebnispédagogik mit sich
bringt haben einen Hang zum Spektakul@ren und Extremen. Lehrer suchen aber eher
methodische Anregungen, die Se ohne dlzu vid Aufwand in ihren Unterrichtsdltag

einbringen kdnnen. Das Abenteuer a's Extremerlebnis eignet Sich dazu aber keum. Tellweise



wird die Erlebnispadagogik a's so negativ angesehen, dass der Begriff sogar dort wo
spannende und abenteuerliche Projekte durchgefthrt werden, bewusst vermieden wird.
Ein wichtiger Punkt in diesem Zusammenhang dirfte auch sein, dassin der
deutschsprachigen erlebnispadagogischen Literatur nur wenig Uber das Lernen nachgedacht
wird. Dabei wird sogar gelegentlich der Eindruck erweckt, Lernen und Erleben seien
Gegensédtze. In der amerikanische Literatur zum Themalliegt der Schwerpunkt mehr darauf
Lernen so zu organisieren, dass abdtrakte Inhalte auf dem Hintergrund eigener konkreter
Erlebnisse, Erfahrungen und Handlungen begriffen werden kénnen.

Eine Erlebnispédagogik die so funktioniert, is mehr ds ein Highlight im grauen Schuldltag.
Seid ein Betrag dazu, dass Lernen ein spannender, manchmal gemeinschaftlicher,
manchmal aber auch individudler Prozessig.

1. Die besondere Bedeutung von Abenteuern und Grenzerfahrungen

im Jugendalter

,» Das Jugendalter ist typischerweise durch eine Aufbruchsstimmung gekennzeichnet, die zu
intensiven Gefuihlen, starken und unmittelbar erfahrbaren Identitatserlebnissen und
Snneserfahrungen im korperlichen, psychischen und sozialen Bereich und zur Expansion des
eigenen Ich mit dem Wunsch von Séarke und Durchsetzungsfahigkeit neigt. Die Anspriiche an
seelische und sensorische Sensationen sind hoch, auch die Erwartungen von Gliick und
Lebenserfullung bewegen sich oft auf einem extrem hohen Niveau.”

Das Abenteuer scheint in besonderer Weise eine Antwort auf die entwicklungspsychologische
Situation des Jugenddters zu sein. Jugendliche sind auf der Suche und testen dabel ihre

Grenzen. S-Bahn-Surfen, Car-Crashing, ... Snd Beispiele fur die jugendliche Suche nach

Extremen.

Jugendliche wollen Action, wollen geistig und korperlich aktiv sain.

Doch snd die Spieréume, in denen das maglich ist, immer geringer geworden. Auch Kinder-

und Jugendbanden sind weitgehend verschwunden. An ihre Stelle sind stérker vorstrukturierte
Freizeit und Konsumangebote getreten, insbesondere auch die eektronischen Medien mit

ihrer Tendenz zur Vereinzdung.

Die Schule scheint auf den ersten Blick mit ihren Rahmenbedingungen wie grofie Klassen,
45-Minuten-Takt, Notendruck, ... keinen Beitrag zur konstruktiven Entfaltung jugendlicher
Bedirfnisse zu leisten. Auch die Eingelungspolitik der vergangenen Jahre hat dazu gefuiht,

dass das Durchschnittsalter der Lehrer in eénem Bereich ist, in dem die Lehrer - vergténdlicher
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Weise - auch eher das Bedirfnis nach Ruhe haben. Auch zeigen zahlreiche Beispiee, dass
»chwierigen Schilern und ,, schwierigen” Klassen nicht nur durch Leistungsdruck oder
Disziplin beizukommen ig.

Abenteuer- und Erlebnigpédagogik kann hier mehr bieten, as von schulischer Saite
wahrgenommen wird. Sie kann anregen, Spidraume zu schaffen, in denen die Jugendlichen
innerhab e nes verantwortbaren Rahmens experimentieren konnen. Fur die Schule liegt hier
die Chance, einen weiteren Schritt weg von der Anstalt, hin zu einem atraktiven Ort des

Lernens zu machen.

2. Gefahren auf dem Weg - Herausforderung an die Sucht- und

Gewaltpréavention

Jede Suche bringt die Gefahr der Verirrung mit Sch. So ist das Jugenddter auch die Zeit der
Krisen, da der Weg ins Erwachsenendter in unserer modernen Gesdllschaft durch
zunehmende Aushildungszeiten ein sehr langer und durch die hohe Arbeitdosigket ein sehr
unsicherer Weg geworden ist. Aul3erdem ist es aufgrund vielfacher Lebensszenarien gar nicht
mehr maglich den richtigen Lebensweg einzuschlagen. Leichter hingegen ist es, Sucht und
Gewdit ds,, fehlgeleitete Form der Auseinander setzung mit der eigenen Lebenslage®
auszumachen.

Was hat das mit der Schule zu tun? Misserfolgs- und V ersagenserlebnisse spielen neben der
familiden Erziehung be der Entstehung von Sucht- und Gewaltproblemen eine grofie Ralle.
Die Schule kann aber nicht fur die Lésung der Sucht- und Gewadtprobleme verantwortlich
gemacht werden, sondern nur einen Beitrag zur Sucht- und Gewaltpravention liefern, der Uber
Information, Abschreckung und Belehrung hinausgeht. Der erlebnispadagogische Ansatz
weis einen Weg im Sinne einer ganzheitlichen Prévention. Die jugendliche Riskosuche wird
hier nicht grundsétzlich verurtallt, sondern zum Ausgangspunkt einer Suche nach aternativen
Handlungsfeldern genommen. Spannende Herausforderungen ermdglichen ein Probehandeln,
in dem gerade auch kreetive L dsungen gefragt Sind. Frustrationen die bel spiel haft
Uberwunden werden konnen, sind Bestandteile dieses Prozesses. Bel dlem bleibt immer en
piderischer Grundton, der fur die Entfatung der Phantase wichtig i<



3. Auf der Suche nach dem Selbst - Erlebnispadagogik als Padagogik

des Moglichen

Die Erlebnispédagogik lauft Gefahr, a's exklusive Methode flr besonders schwierige
Jugendliche (miss-)verstanden zu werden. Diese,, Padagogik des | etzten Rettungsankers*
beinhatet nicht nur die Gefahr einer weiteren Ausgrenzung genau dieser Randgruppen,
sondern se vernachldssigt auch die emotionaen und soziaen Bediirfnisse der Jugendlichen,
die nicht auffdlen. Aber auch diese Snd auf der Suche.

In der Erlebnigpédagogik geht es darum, Menschen stark zu machen, gerade auch in der
Konfrontation mit schwierigen Situationen. Sieist auf die Entdeckung und Nutzung von
inneren Potenziden ausgerichtet. Das verleht ihr die Anziehungskraft mit der Schvide
Chancen verbinden. Jugendliche schauen nach vorne, beschéftigen sich mit Entwrfen for
ihre eigene Zukunft.

Bel der Stérkung des Selbstwertgefiinls und der Suche nach Lebensentwiirfen miissen auch
geschlechtsspezifische Unterschiede bedacht werden.

Jungen gehen direkter an die klasssche Riskostuation heran, Seinterpretieren Se leistungs-
und konkurrenzorientiert und scheinen sich nahezu zwanghaft an ihr bewe sen zu missen.

M &dchen brauchen mehr Zeit und Sicherheit, um sich solchen Risiken anzundhern, haben
anderersaits aber auch ene grolzere Wahrnehmungsvie schichtigkeit, die esihnen erlaubt, im
Abenteuer mehr a's einen bestéandigen Kampf gegen die Natur oder gegen Konkurrenz zu
erleben.

4. Gemeinschaft erleben - Soziales Lernen in der
Konkurrenzgesell schaft

Die Beziehung zu den Gleichatrigen hat im Jugendater grof3e sozidisatorische Bedeutung.
Cliguen spiden ene wichtige Ralle, und Jugendliche definieren sich héufig durch die
Zugehdrigkeit/Abgrenzung zu dieser Gruppe. Auch haben die dlgegenwértige
Konsumorientierung und das Konkurrenzdenken einen pragenden Charakter.

Fur die Padagogik ergibt sch die Aufgabe, diese Tendenzen im Sinne einer gesunden

Personlichkeitsentwicklung auszubaancieren. Zide des soziden Lernens sind die Fahigkelt
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mit anderen offen und direkt zu kommunizieren, die Fahigkeit zuzuhtren, Toleranz fir
Andersartigkeit, die Bereitschaft anderen zu hdfen, ...

Vide dieser Fahigkeiten werden von der Berufswelt seit einigen Jahren unter dem Begriff
Schllissequdifikationen gefordert. Es and in verantwortlichen Pogtionen weniger die
einsamen Macher gefragt, sondern sensible Koordinatoren, die vidfdtige Interessen und
Féhigkeiten in Einklang bringen.

Das macht sch auch in Schulklassen bemerkbar. Es fehlt oft im Ungang mit elementaren
Dingen: Die Schiler haben nie gdernt einander ausreden zu lassen und zuzuhdren, Se kénnen
keine gemeinsamen Entscheidungen treffen, ... . Dabel eignet Sch die Schule gut s sozides
Lernfeld: Durch die Klasse besteht eine Struktur, in der Kinder und Jugendliche Uber Jahre
hinweg Gruppenerfahrungen sammeln kénnen. Fir manche ist die Klassengemeinschaft
wahrscheinlich die einzige dauerhafte Bezugsgruppe neben der Familie. Die Schule kann die
Familieim Bezug auf sozides Lernen nicht ersetzen, aber snnvoll ergdnzen. Diese Chance
wird aber nicht genutzt, da fachliche Lernzide meist Vorrang vor soziden Lernzieen haben.
Frontalunterricht und Einzdarbeit haben Vorrang vor Gruppenarbeit und projektorientiertem
Arbeiten. Die Leistungshewertung ist sogar bewusst auf Vergleich und Konkurrenz ausgel egt.
Jugendliche dirften die Schule dso S0 erleben, dass Se verbd ein Miteinander, in
Wirklichkeit aber bestenfalls ein Nebeneinander wenn nicht sogar ein Gegeneinander fordert.
Erlebnispédagogische Aufgaben richten sich Gberwiegend an die Gruppe. Diese wird as
Ubungsfeld fiir soziaes Lernen verstanden. Dabei stehen nicht von aulen festgelegte Zideim
Vordergrund, sondern der Gruppenprozess selbst.

5. Verantwortung erfahren - Lernen in der Auseinandersetzung mit

Werten

Grundséitzlich kann man noch einen p&dagogischen Konsens erreichen wenn esum
winschenswerte soziae Fahigkeiten geht; bei personlichen Werten und Sinnfragen betritt
man unsicheres Terrain. FUr diese Frage ist der Rdigions- bzw. Ethikunterricht zugténdig. Die
Bedeutung der Kirche und des Glaubens sind in der heutigen Gesdllschaft aber erschittert.
Dartiber hinaus snd Kinder und Jugendliche viden anderen Wertebotschaften ausgesetzt, die
ihr Verhaten beeinflussen und ihr Denken prégen.

Dort wo Sinnfragen angesprochen werden bleiben siein der Regel auf abstraktem Niveau,
Der erlebnispadagogische Ansatz der nicht nur erfahrungs- sondern auch werteorientiert ist

kann Wege im Rahmen einer Weiterentwicklung der Schule weisen.
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6. Lernen alslebendanges Abenteuer - Erfahrungsorientierung und
selbstbestimmtes L eben

Neben Personlichkeltsforderung und sozidlem Lernen hat die Vermittiung bzw. Erarbeitung
fachlichen Wissens einen zentrden Stellenwert in der Schule. Es gibt verschiedene
Auffassungen dartiber, wie die Vermittlung fachlicher Inhalte am besten zu organiseren ist.
Das klasssche Lernen besteht im kurzfristigen Erinnern grof3er Wissensmengen. Man scheint
sch dlerdings recht wenige Gedanken dartiber zu machen, was enige Zeit nach der Priifung

aus der Wissensmenge geworden ist.

Erfahrungsorientierte Pédagogik orientiert Sch an eénem anderen Lernverstandnis. Lernen
wird ds ganzhetliche Téigkeit gesehen, deren Erfolg von der Art und dem Ausmal3 der
beteiligten Geflihle bestimmt wird. Zid des Lernensist nicht die Abspeicherung riesiger
Mengen unzusammenhangenden Wissens, sondern die Fahigkeit, bel neuen Fragen
Zusammenhénge hergdlen zu kdnnen.

Die kurzfrigtige Speicherung von Faktenwissen und ein verstehendes Lernen gehen im Gehirn
mit unterschiedlichen Prozessen einher. Das Gehirn hat Spelcherkapazitéten for
unzusammenhéngende Einzelinformationen. Diese sind jedoch begrenzt und gehen mit der
Zeit verloren. Neben diesem Gedéchtnis gibt es ein Art natirliches Gedéchtnis, in dem dle
Erfahrungen, die snnvoll miteinander in Beziehung gebracht werden kdnnen, abgespeichert
werden. Dieses Gedéchtnisigt praktisch unbegrenzt aufnahmefahig.

Erleben und Lernen sind aso keine Gegensdize, Se miissen sogar eng miteinander verzahnt
werden.

Lernen in sainer wertvollsten Form entzieht sich der Planbarkeit, es wird ein lebendanger
Prozess, eine sdbstbestimmte Suche nach immer neuen Herausforderungen.

Es dirfte eine gewaltige Aufgabe fr die Schule werden, sich auf diese Erkenntnis
einzulassen. Nimmt se die Herausforderung an und macht sch auf den Weg, so sehenihr die
Methoden bereits zur Verfligung. Doch sollten diese Methoden nur as Hilfsinstrumente
verstanden werden, derer man Sich bedient, um ein Stiick weit auf fremden Terrain
welterzukommen. ,,Lernen as Abenteuer” verwelst auf ein weites Feld erst ansatzweise

erschlossener Moglichkeiten.

Literatur: Abenteuer Schule, Gilsdorf Rudiger, Volkert Kathi (Hrsg.), Sandmann Verlag Alling, 1999*



