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1. Entstehung und Hintergründe der Erlebnispädagogik

Der Gr+nder der Erlebnispädagogik, Kurt Hahn, baute seine Pädagogik auf den
damaligen MiSständen der Gesellschaft auf. Er sah die Gesellschaft als Tkrank und
korruptU, und damit einen dringenden Handlungsbedarf in Form seiner
Erlebnispädagogik. Er ging von vier Verfallserscheinungen in der Gesellschaft
ausW
- „Verfall an menschlicher Anteilnahme, Erbarmen und Hilfsbereitschaft.“
- „Verfall an Selbstinitiative.“
- „Verfall der Sorgsamkeit“
- „Verfall der körperlichen Tauglichkeit“
Dagegen setzte Kurt Hahn seine Erlebnispädagogik, die auf Grundlagen und
Erkenntnissen von Reform- und Nichtpädagogen aufbaute und positive
Entwicklungen der Persönlichkeit zum Ziel hat.

Vier
Verfallserscheinungen

Er war der Meinung, daS nicht die Dauer, sondern die Intensität eines Erlebnisses
und das persönliche Engagement entscheidend f+r den Iernerfolg ist. Ebenso hielt
er Platos Idee Tder Nachahmung und ÜbungU f+r einen entscheidenden Faktor
beim Iernen. Dabei ging es vor allem um
- das ]msetzen von Gef+hlen in echte Tathandlungen und
- die Gewohnheit der Selbst+berwindung.
Hieraus lassen sich seine zwei Erziehungsziele
- die Charakterförderung des Menschen und
- die Erziehung des Menschen zu verantwortungsvollem Denken und Handeln in
einer auf freiheitlich- demokratischer Grundlage aufbauenden Gemeinschaft
herleiten.

Platos Idee „der
Nachahmung und
Übung“



Er gr+ndete eine Schule in Salem, die durch ein Tforderndes GemeinschaftslebenU
die an staatl. Schulen meist einseitige Betonung von ]nterricht und Belehrung
+berwinden sollte. Er bemängelte, daS herkömmliche Schulen zwar Wissen und
Fachkenntnisse vermittelten, aber die Bildung der Persönlichkeit vernachlässigten.
Er ging davon aus, daS Erziehung nicht nur Wissensvermittlung bedeute, sondern
auch eine Bildung der Gesamtpersönlichkeit anzustreben sei. Die _ugendlichen
sollten willensstark und sensibel, weltoffen und patriotisch, selbständig und
kooperativ werden. Ziel sollte ein tatkräftiger, humanitär gesinnter Mensch sein.
Daher f+hrte er zusätzlich zum normalen ]nterricht vier grundlegende Aktivitäten
ein, von denen er annahm, daS sie den entwicklungsbedingten Schwächen der
modernen Gesellschaft entgegenwirkenW
1. körperliches Training
Es dient dazu, dem körperlichen Verfall entgegenzuwirken. Es soll die Vitalität,
Kondition, Mut und Überwindungskraft steigern. Der _ugendliche soll durch das
Ersp+ren der eigenen verborgenen Möglichkeiten Selbstvertrauen gewinnen.
2. Expedition
Die Expedition soll dem Verfall der Inititive entgegenwirken. Sie soll EntschluS-
und Überwindungskraft fördern, indem sie den _ugendlichen als ganzes fordert.

Erziehung nicht nur
Wissensvermittlung

! vier Aktivitäten

3. Projekt
Durch das Projekt wird das Planen und Entscheiden, sowie Sorgsamkeit und
Geduld gefördert, um ein angestrebtes Ziel zu erreichen. Desweiteren werden auch
Entfaltung von Selbstständigkeit und Kreativität gestärkt.
4. Rettungsdienst
Der _ugendliche bekommt durch den Einsatz seiner eigenen Existenz f+r das Wohl
eines Nächsten ein ganz neues Iebensverständnis.

Die Charakterbildung sieht Kurt Hahn in der Verkn+pfung der vier Aktivitäten,
die bei den _ugendlichen unvergeSliche Erlebnisse bilden, die in entscheidenden
Momenten im späteren Ieben als Kraftquelle dienen können.

Verknüpfung der vier
Aktivitäten



Diese vier Verfallserscheinungen nach Hahn sind auch noch heute auf die
Gesellschaft anwendbar, wenn sich einige möglicherweise nicht sogar verstärkt
haben. Durch die industrielle GroSorganisation wird der einzelne immer mehr von
der Pflicht zur Gestaltung der ]mwelt entbunden. Viele Wohngegenden sind nach
Kultur, Altersgruppen und finanziellem Status getrennt, sodaS kaum noch
Kommunikation zwischen den Generationen stattfindet.
Es lassen sich weitere zahlreiche aktuelle Entwicklungen auflisten, die eine Nähe
zu Hahns Theorien aufweisenW
=. Der Rückgang der Wahrnehmung und das Schwinden der Sinne wird durch
synthetische Iebensorganisation, die fernab von nat+rlichen Gegebenheiten und
dem Verständnis, Teil der Natur zu sein, gefördert.

2. Der Verfall der körperlichen Funktionen, unterst+tzt durch Medien,
Telekommunikation, Fortbewegungsmittel, nimmt zu. Medien +bernehmen mehr
und mehr eine Ersatzfunktion f+r das direkte Erleben. Es werden dadurch keine
direkten sich selbst betreffenden Erlebnisse mehr gemacht.
J. Der Verfall von Sorgsamkeit und Werten als Folge des Massenkonsums in
der heutigen Gesellschaft durch ein Überangebot an Produkten.
L. Die körperliche Leistungsbereitschaft und dadurch Leistungsfähigkeit geht
durch die zunehmende Technisierung immer mehr zur+ck.

Auch heute noch
anwendbar

Hahns Iandeserziehungsheime hatten nicht den gew+nschten Erfolg, worauf er
mit dem Schiffsreeder I. Holt =>L= die erste TShort Term SchoolU (Kurzschule)
gr+ndete, um die Verbreitung der Inhalte der Erlebnispädagogik schneller zu
erreichen. Anfangs wurden vier-, später zweiwöchige Kurse angeboten.

„Short Term School“

Holt hielt den Namen TShort Term SchoolU f+r nicht aussagekräftig genug, und
änderte ihn in TOutward BoundU. Dieser Begriff bedeutet Tdas Schiff klar zum
auslaufen herzurichtenU, und kommt aus der Seefahrt. Bezogen auf die
Erlebnispädagogik bedeutet das, die _ugendlichen f+r ihre groSe Fahrt ins Ieben
zu r+sten. Mittlerweile gibt es weltweit ca. Lf Outward Bound Schulen.

„Short Term School“ =
„Outward Bound“

Die Ziele und Zielgruppen haben sich bis heute auch geändert. Man orientiert sich
auch heute noch an den vier Grundelementen, deren Stellenwert sich nur
verschoben hatW

=. körperliches Training ist kein einzelner Teil mehr, sondern wird in die
Aktivitäten integriert.
2. Expedition nimmt den gröSten Teil ein. Dabei kann es sich um mehrtägige
Kanu- oder Bergtouren handeln.
J. Projekt bezeichnet heutzutage +berschaubare Ierneinheiten, z.B. in Form von
Rollenspielen, bei Teamtrainings, Iösung von Problemstellungen.

L. Rettungsdienst wurde zu Erste Hilfe-Kursen reduziert.

1.1. Geschichte

=>2f gr+ndete Kurt Hahn zusammen mit Max von Baden die erste
Internatschule in SchloS Salem

Erste Internatschule



=>L= wurde die erste TShort Term SchoolU (Kurzschule) in Aberdovy
von Hahn gegr+ndet.

„Short Term School“

=>Lg-=>hg wurde TZI von Ruth Cohn entwickelt.
=>gh Benutzte Darendorf die Begriffe TfunktionaleU und

TextrafunktionaleU iualifikationen (entspricht etwa
Schl+sselqualifikation)

hfer _ahre Beginn von TCity ChallengeU in England „City Challenge“

=>jf differenzierten Kern und Schumann in einer Analyse von
Arbeitsplatzbedingungen zwischen TprozessabhängigenU und
TprozessunabhängigenU iualifikationen.

Mitte ?fer
_ahre

entwickelte sich in Europa und ]SA City Bound City Bound

2f.fJ.>J wurde City Bound in Deutschland als Dienstleistungsmarke
eingetragen

1.2. Eine Form der Erlebnispädagogik - Citybound

Zu Beginn dieses _ahrhunderts, auch später noch galt in der Erlebnispädagogik das
Motto Tzur+ck zur NaturU. Dieser Grundsatz hat heute noch immer Berechtigung,
mehr noch denn je. Durch die Veränderungen des alltäglichen Iebensraums Stadt
in den letzten _ahrzehnten hat es nötig gemacht auch hier mit Aktivitäten
einzugreifen.

_ungen Menschen fehlt oft ein Angebot, etwas sinnvolles mit ihrer Freizeit
anzufangen. Hier bieten _ugendzentren _ugendlichen zwar unterschiedliche
Angebote, aber den _ugendlichen werden in GroSstädten zunehmend die
Möglichkeiten genommen, sich zu selbständigen, mitf+hlenden und
verantwortungsbewuSten Menschen zu entwickeln.

Fehlendes Angebot für
Freizeit

Aus diesen Gr+nden entstand City Bound aus den methodischen Überlegungen des
Outward Bounds. Seit Mitte der ?fer _ahre entwickelten sich in Europa und den
]SA die ausgereifteren Ideen nach den in den hfer _ahren in England unter dem
Namen TCity-ChallengeU gestarteten erlebnispädagogischen Programmen.
Mittlerweile existieren seit einigen _ahren in England, Holland, Belgien und den
]SA mehrere City Bound-Centren.

City Bound, Outward
Bound, City Challenge

City Bound versucht auf seine Weise die Menschen in einer werteunsicheren
Gesellschaft zu unterst+tzen und ihnen Alltagskompetenzen, Verbesserung des
Sozialverhaltens und Persönlichkeitsbildung zu lehren. Dies geschieht nach der
selben Methode TIernen durch ErlebenU, ebenso wie auch bei Outward Bound.
_eder Teilnehmer erhält verschiedene Möglichkeiten, sich selbst zu entdecken und
sein Verhalten anderen Menschen gegen+ber zu hinterfragen und dahingehend zu
ändern.

Werteunsichere
Gesellschaft

Citybound möchte zu Iernprozessen anregen. Diese können auf drei Ebenen
stattfindenW

Lernprozesse anregen



Der Lernprozeß auf intrapersonaler Ebene

Der intrapersonale IernprozeS beinhaltet die individuelle Entwicklung ...

- Verstehen des eigenen Handelns
- Erhalten neuer Anregungen
- Kommunikation in einer Gruppe (zu erlernen)
- Iernen, mit unbekannten Situationen umzugehen
- eine ]nterhaltung mit unbekannten Personen f+hren
- Entscheidungen treffen
- mit allen Arten sozialer Fähigkeiten und Fertigkeiten experimentieren
- Anschauungen +ber Beziehungen und Verhältnisse erweitern
- Arbeit
- Freizeit

Der Lernprozeß auf der Gruppenebene

Hier liegt das Interesse bei der Kooperation mit anderen Gruppenmitgliedern, wie
z.B. Status, Rolle und Funktion in der Gruppe. Dabei kommt es auf viele
komplizierte Iernaspekte, wie Flexibilität, Kreativität, KompromiSbereitschaft,
gegenseitiges Zuhören und Verstehen an.

Der Lernprozeß auf gesellschaftlicher Ebene

Hierbei ist Ziel, das weitere ]mfeld der Gesellschaft zu verstehen, und andere
Komponenten der Gesellschaft, die der Teilnehmer noch nicht kennt,
kennenzulernen. Möglich hierzu sind z.B. fremde Kulturen kennenzulernen und zu
verstehen und dadurch Vorurteile abzubauen. Andere Möglichkeiten sind andere
Komponenten der Gesellschaft wie Armut, Gesellschaft oder ein anderes Milieu
zu erkunden.

2. Ziele der Erlebnispädagogik

In der Erlebnispädagogik werden +berraschende Situationen geschaffen, in denen
Gruppen individuelle, gruppenspezifische Entscheidungen treffen m+ssen und
dadurch zu Erlebnissen f+hren.

Überraschende
Situationen



Vorraussetzungen f+r solche Situationen sind eine nicht zu groSe Zeitspanne
zwischen ToffenenU Anfang und deren TgedeutetemU Ende, Tdas kognitive TAhaU,
das affektiv- emotionale TDonnerwetter, und die körpermotorische Entspannung
m+ssen eine situative Einheit bildenU und die Versuche des Einzelnen, die neuen
offenen Situationen zu deuten, m+ssen kontinuierlich pädagogisch begleitet
werden.

Kontinuierliche
pädagogische
Begleitung!

Da der Mensch die meiste Zeit seines Iebens in Gruppen (z.B. Nachbarn,
Kollegen, Freunden, Familie) lebt, kommt es auch zwangsläufig zu Konflikten.
Diese m+ssen, damit sie nicht zur Dauerbelastung werden, gelöst werden. Dazu
benötigt der einzelne bestimmte Fähigkeiten, soziale Kompetenz. Soziale
Kompetenz zeichnet sich durch ein Verhaltensrepertoire, das Handlungsweisen
zum Iösen von Konflikten in unterschiedlichsten Situationen beinhaltet, aus.

Soziale Kompetenz

Dementsprechend haben sich auch die Anforderungen an Mitarbeiter in Betrieben
geändert. Es wird nicht nur fachliche, sondern auch soziale Kompetenz gefordert.
Solche iualifikationen zielen darauf abW
- Aufgaben selbständig erkennen zu können und problemorientiert zu handeln.
- Selbstreflektion zu beherrschen, d.h. in der Iage zu sein, Gewohnheiten zu
erkennen und sie gegebenenfalls zu ändern.
- Zuverlässig und dementsprechend verantwortlich zu sein.
- In neuen unvorhergesehenen Situationen sachgemäS zu reagieren.
- Sozial kompetent zu sein, d.h. sich in andere hineinversetzen zu können, ihre
Ansätze aufgreifen und diese weiterf+hren zu können, sowie zur Selbststeuerung
des oder der Gruppenprozesse beizutragen.

Traditionell wird der Erwachsene als TfertigerU, nicht mehr veränderbarer Mensch
gesehen. Diese Sicht ist auch heute noch weit verbreitet.
Alltäglich treten Situationen und Aufgaben auf, die nicht planbar sind, f+r die eine
Iösung gefunden werden muS. Dazu kann man auf gemachte Erfahrungen und
allgemeine Regeln zur+ckgreifen, jedoch einige Aufgaben sind individuell und
haben spezifische Besonderheiten, auf die man so nicht eingehen kann. Hierzu
werden Kompetenzen benötigt situationsgemäS zu handeln, die ein festes
Selbstbild vorraussetzen.

„fertiger“, nicht
veränderbarer Mensch?

_edoch kann sich die Persönlichkeit durch Auseinandersetzung mit einer äuSeren
und einer inneren Realität verändern. Bezogen auf eine erlebnispädagogische
Aktion könnte man die Rahmenbedingungen (z.B. Anreise, Kennenlernen,
]mgang mit dem Material) als äuSere Realität bezeichnen. Die innere Realität
entspricht z.B. den Orientierungen, Haltungen, Einstellungen, Erwartungen,
Handlungsbereitschaften, kngsten, Bef+rchtungen des einzelnen Teilnehmers.
Die Persönlichkeit vollzieht die Koordination zwischen innerer und äuSerer
Realität. Eine Aufgabe der Erlebnispädagogik ist die Persönlichkeit dahingehend
zu entwickeln und zu stärken.

Persönlichkeit



Weiteres Ziel der Erlebnispädagogik ist die Teamfähigkeit, die wiederum
Kommunikation und Kooperation vorraussetzt. Nur wer auf andere zugeht, sich
auf andere einläSt, um eine gemeinsame Iösung auszuhandeln, der kommuniziert
auch TgelungenU. Das heiSt nicht, eigene Strategien nur durchzusetzen oder
Kompromisse zu schlieSen, sondern unter Gleichrangigen und Gleichwertigen
Ideen auszutauschen.

Teamfähigkeit,
Kommunikation,
Kooperation

Bei erlebnispädagogischen Touren m+ssen die Teilnehmer 2L Stunden am Tag
miteinander auskommen, was zu Konflikten, die gelöst werden m+ssen, f+hren
kann.

Auch TSchl+sselqualifikationenU sollen durch erlebnispädagogische MaSnahmen
gefördert werden. Der Begriff TSchl+sselqualifikationU wurde vom
Arbeitsmarktforscher Dieter Mertens geprägt.

Schlüsselqualifikationen

Er ist der Meinung, daS man in der heutigen Gesellschaft mit hohem
Entwicklungsstand und technischem Fortschritt nicht nur mit einfachen
Fachqualifikationen durchsetzen kann.
Statt dessen m+ssen 
-Eignung f+r eine groSe Zahl von Positionen und Funktionen als alternative
Optionen zum gleichen Zeitpunkt und
-die Eignung f+r die Bewältigung einer Sequenz von (meist unvorhersehbaren)
knderungen von Anforderungen im Iaufe des Iebens vorhanden sein.

Schl+sselqualifikationen sind Fähigkeiten, die helfen Situationen zu meistern,
obwohl diese neu und unerwartet sind. Sie sind allgemein anwendbare
Handlungsstrategien und Handlungskompetenzen.

Mertens differenziert die personale, die berufliche und die gesllschaftliche
Dimension.
Er unterscheidet vier Typen von Schl+sselqualifikationenW
=. Basisqualifikation - Fähigkeiten, wie z.B. logisches, analytisches,
strukturiertes oder kreatives Denken

2. Horizontalqualifikation - Fähigkeit, Informationen zu gewinnen,
aufzunehmen, zu interpretieren, zu verarbeiten und wieder anzubringen
J. Breitenelemente - z.B. Kenntnisse und Fähigkeiten, die an vielen
Arbeitsplätzen auftreten, z.B. Kenntnisse in Arbeitsschutz oder MeStechnik
L. Vintage Faktoren - Ierndefizite, die aus den veränderten Iehrplänen
verschiedener Sch+lergenerationen auftreten. Entsprechende
Schl+sselqualifikationen wären hierW 
    - vorhandene Hemmschwellen vor neuem ablegen zu können
    - Eine Grundmotivation zu besitzen
    - neue Aspekte und Ideen in sein Denkschema aufnehmen zu können

M+nch unterteilt in Alltagstugenden, Arbeitstugenden und Sozialtugenden.



Konkrete Beispiele f+r Schl+sselqualifikationen sindW
- Selbständigkeit
- VerantwortungsbewuStsein
- FairneS
- Problemlösungsfähigkeit
- Entscheidungskompetenzen
- Kommunikationsfähigkeit
- Teamfähigkeit
- Iogisches Denken
- Analytisches Vorgehen
- Strukturiertes Denken
- Dispositives Denken (Zweck-Mittel-lkonomie)
- Kooperatives Vorgehen
- Kritisches reflektiertes Denken
- Dezisionistisches Denken (Risiken-Chancen-lkonomie)
- Konzeptionelles Denken
- Kreatives Denken
- Kontextuelles Denken (Verstehen von Zusammenhängen)

Schl+sselqualifikationen können als Iangzeitqualifikationen gesehen werden, im
Gegensatz zu Fachqualifikationen, die im Rahmen der schnellen
Weiterentwicklungen zu TWegwerfqualifikationenU geworden sind. _eder Mensch
eignet sich diese durch Sozialisation und Erziehung an. Sie sind auch stark von
Kultur und Gesellschaftsform abhängig.

Man kann in der Erlebnispädagogik zusätzlich noch die Spielpädagogik, sowie die
Abenteuerpädagogik abgrenzen.

Spiel- und
Abenteuerpädagogik

Spiele sind ein wertvolles Medium des emotionalen und sozialen Iernens.
Kennenlern-, Warming-up- und Wahrnehmungsspiele kommen als aufgewertete
traditionelle Kinderspiele aus der Spielpädagogik. Auch die Idee von Spielketten
(Kombination von Spielen zu einem Thema) kommt aus der Spielpädagogik. Ziel
ist zwar einerseits eine gewisser pädagogischer Hintergrundm ein wichtiger Akzent
liegt aber auch auf SpaS, Zusammensein, ]ngezwungenheit, usw..

Spielketten

Bei der Abenteuerpädagogik liegt der Schwerpunkt auf Abenteuer und Erlebnis.
Viele Vertrauens+bungen und vor allem TInitiativesU oder TInitiativ- und
ProblemlösespieleU gehören hierzu. Sie haben neben der kognitiven und sozial-
emotionalen meist auch eine deutliche physische Komponente und beinhalten
damit ein gewisses Risiko und Wagnis. Hierbei sollte der Gruppe ein hohes MaS
an Selbstverantwortung +berlassen bleiben.



Bei Abenteuerspielen erhält die Gruppe eine klar umrissene Aufgabenstellung.
Die Herausforderung richtet sich an die Gruppe als ganzes. Die Gruppe kann den
Erfolg nur als ganzes erreichen, nicht ein Teilnehmer als einzelner. Da es keinen
Sieger gibt, hat die Kooperation einen sehr zentralen Stellenwert. Das Iösen der
Aufgabenstellung erfordert von allen Teilnehmern Einsatz und Engagement auf
mehreren EbenenW
- physisch - motorische Fähigkeiten wie Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Kraft und
Gleichgewichtssinn
- kognitiv - +berlegter Einsatz der vorhandenen Recourcen meist nach nicht
bekannten Handlungsschemata
- emotional - eigenen Standpunkt äuSern, körperliche Nähe und Ber+hrung
zulassen, Verantwortung f+r andere +bernehmen, ...

2.1. Lernen durch Erlebnisse

Die Erlebnispädagogik erfaSt den Menschen als ganze Person. Sie spricht den
Teilnehmer auf drei Iernebenen, der kognitiven, der emotionalen und der
aktionalen Ebene gleichermaSen an.

Die drei Straßen des
Lernens

Erlebnispädagogische Situationen (Aktionen, Touren) bieten eine sehr gute
Möglichkeit, mit Erlebnissen z.B. eine innere Erregung, die sich in Form von
Ergriffenheit, Begeisterung oder Angst äuSert, zu erreichen.
]m einen Iernerfolg zu erreichen, m+ssen diese Erlebnisse pädagogisch begleitet
und aufgearbeitet werden, um ein TIernenU zu erreichen.

Lernerfolg durch
pädagogische
Begleitung

3. Begriffserklärung

Abenteuer ist eng mit den Begriffen Risiko und Wagnis assoziiert. Es
bedeutet immer, einen Schritt auf etwas neues, unbekanntes zu,
und damit +ber die bislang vertrauten Denk- und Verhaltensmuster
hinauszugehen. Abenteuer sind nicht planbar und grenzen sich
von der Routine ab, es läSt sich nicht konsumieren, sondern



verlangt eigenständiges Handeln.

Erlebnis TDas Erlebnis bezeichnet vor allem auch ein bewuStes Innewerden
und Innehaben einer Situation, eines Gegenstandes, das noch keine
Absicht, Stellungnahme, Beurteilung enthält.
Gewollt werden kann daher nicht das Erlebnis, sondern nur die
Gelegenheit hierzu. Das Erlebnis ist nur als eine Vorstufe der
Erkenntnis zu betrachtenm damit es Erkenntniswert erlange, ist
eine intellektuelle Bearbeitung oder Deutung notwendig.U

Lernen Hauptmerkmal ist die knderung eines Verhaltens. Das Verhalten
ändert sich aufgrund von Erfahrungen während der Übungs- bzw.
Iernphasen. In weitem Sinne werden als Iernen alle Vorgänge
zusammengefaSt, in denen Interaktionen mit der ]mwelt zu einer
knderung des Verhaltens f+hren.

Persönlichkeit T... wird das einem Menschen spezifische, organisierte Gef+ge von
Merkmalen, Eigenschaften, einstellungen und Handlungskompetenzen
bezeichnet, das sich auf der Grundlage der biologischen Ausstattung
als Ergebnis derBewältigung von Iebensaufgaben jeweils lebens-
geschichtlich ergibt.U
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