Jungsshar - Ein Raum fi Abenteuer?.

ﬂJungschar~
Ein Raum fiir Abenteuer?

. "Wir wollen Kindern nicht absichtlich Angst machen.”
_"In der Jungschar kann man Abenteuer erleben.”

- Ist das ein Widerspruch? Was ist ein Abenteuer?

_ Ahenteuer als Programm?
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Bevor du weiterliest, liebe/r Leser/in, halte kurz inne und {iber-
lege dir: Was hast du erlebt, das fiir dich ein Abenteuer war? -
Vielleicht denkst du jetzt an das Herumstreifen mit anderen
Kindern im Wald, einen Streich, den ihr gespielt habt, an einen
Wohnungsumzug oder deinen ersten Theaterbesuch, an eine
Reise oder deine erste Nacht im Freien. Vielleicht denkst du
gerne an diese Frlebnisse zuriick, vielleicht kommen dir aber
hei dem Wort "Abenteuer” auch unangenehme Situationen in
den Sinn.

Brauchen Kinder Abenteuer?

Jeder Mensch und besonders Kinder suchen immer wieder
nach neuen Erfahrungen. Sie sind ein Antrieb fiir Weiterent-
wicklung. Bei Abenteuern werden neue Erfahrungen gemacht.
Entweder, indem man in neue Situationen kommt oder bekann-
te Situationen neu und abenteuerlich erlebt.

Wenn Kinder die Welt um sich herum entdecken, bergen viele
ihrer Tatigkeiten Aspekte von Abenteuer in sich. Abenteuer
bieten fiir Kinder Méglichkeiten, sich selbst intensiv erleben zu
kénnen.

Wenn Kindern das Erleben von solchen Abenteuern und der
damit verbundenen Spannung verwehrt bleibt, etwa durch eine
beengende Umgebung oder durch permanente Appelle, doch
‘verniinftig" zu sein, werden sie sich hdchstwahrscheinlich
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andere Moglichkeiten suchen, vergleichbaré Gefiihle zu erle-
ben, zum Beispiel durch extrem gefahrliche Aktionen auf der
StraBe (z.B. Skateboardfahren auf der Gehsteigkante).

Was kiinnen wir in der Jungschar tun?

Wenn Abenteuer fiir Kinder wichtig sind, sollten wir sie ihnen
auch in der Jungschar erméglichen. Wir haben allerdings
schon festgestellt, daB Abenteuer etwas hdchst Individuelles
sind und daher nicht geplant werden kénnen. Ein "Abenteuer-
Geldndespiel” ist also nicht ein Spiel, bei dem alle Kinder ein
Abenteuer erleben, sondern ein Spiel, das so gestaltet ist, da}
es Abenteuer ermdglicht. (Und es kann sein, dafB kein einziger
Mitspieler dabei ein Abenteuer erlebt.)
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Was noch zu bedenken ist: Ebenso stark wie das Bediirfnis
nach neuen Erfahrungen ist das Bediirfnis nach Liebe und
Geborgenheit, nach Stabilitdt und Sicherheit.

Wenn wir also nach Gestaltungselementen suchen, um Kindern
Madglichkeiten fiir Abenteuer anbieten, dann darf das nicht
unser Bemiithen um sichere, stabile, geborgene Situationen
verdringen. -

Jetzt kann StreB autkommen: Ich soll also als Gruppenleiter/in
meinen Kindern etwas ermdglichen, das ich nicht planen kann
und das jeder unterschiedlich erlebt. Und dabei soll ich zwei
entgegengesetzte Bediirfnisse der Kinder - das nach neuen .
Erfahrungen und das nach Geborgenheit - im Auge behalten.
Es soll spannend sein, aber nicht so spannend, daf3 jemand
Angst bekommen kbnnte, wobei der Punki, an dem Spannung
in Angst umschligt, wiederum sehr individuell ist. Leider ist
der Widerspruch der verschiedenen Bediirfnisse, in dessen
Spannung wir alle leben, nicht auflésbar.

Was aber auf jeden Fall wichtig ist, ist der Abschlul von aben-
teuerlichen Situationen. Die Kinder miissen dabei die Mdglich-
keit haben, einander von ihren Erlebnissen zu erzdhlen. Das ist
notwendig, damit Spannung abgebaut wird und jeder auch
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dariiber nachdenken kann, was das Erlebte (das Neue) jetzt fiir
ihn bedeutet.
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Raum lassen - Raum dffnen

Wenn man also Abenteuer nicht planen oder inszenieren kann,
dann bleibt die Bereitstellung von Rdumen, in denen Abenteuer
erlebt werden kann. "Raum lassen" meint dabei, die Kinder
méglichst nicht durch Beschrénkungen daran zu, ‘hindern,
abenteuerliche Situationen zu erleben. Das kann zum Beispiel
dadurch verwirklicht werden, daf die Kinder bei dinem Lager
unbehindert im kleinen Bach spielen kénnen (soweit es nicht
gefahrlich ist) oder ihnen das ganze Pfarrhaus und Kirchen-
gebaude (vom Keller bis zur Kirchturmspitze) zur Entdeckung
zur Verfiigung steht.

"Raum offnen" bedeutet, daB wir Gegensténde bereitstellen,
Plitze oder Leute aufsuchen, mit denen es potentiell abenteu-
erlich werden kann oder Gestaltungselemente fiir eine Situati-
on anbieten. Beispiele dafiir sind die Rittergeschichte, die beim
Besuch einer Burg erzahit wird, ein Lagerfeuer, das von den
Gruppenleiter/innen geplant wird oder viele Schachteln und
Decken, die im Pfarrheim zur Verfiigung gestellt werden.
Weiters konnen wir Kindern gute Abenteuerbiicher (z.B. im
Rahmen einer Lagerbibliothek) zur Verfiigung stellen und ih-
nen so erméglichen, sich mit Personen zu identifizieren und
dadurch Abenteuer mitzuerieben.

Weitere Anregungen zum Weiterdenken, wie und wo wir be-
wuBt Raum lassen oder Raum 6ffnen kdnnen, findest du ne-
benstehend, wo acht Grundthemen kurz beschrieben sind, die
mit Erlebnis- und Abenteuerwelten von Kindern verkniipft sind.

Ausblick

Wenn wir davon ausgehen, daB wir den Kindern in unseren
Gruppen neue positive Erfahrungen ermdglichen wollen, die
den Charakter eines Abenteuers haben kdnnen, dann ist wohl
am wichtigsten, daB uns bewuBt ist, daB wir das wollen. Nach-
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dem man keine Abenteuer planen kann, brauchen wir offene
Sinne, damit wir bemerken, wann Kinder abenteuerliche
Erfahrungen machen und sie unterstiitzen und begleiten
kénnen.

Gabi Wisowsky; aus: KiK 82, 1995
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Teilnehmer/innen und Leitungsteam des Aufbaukurses 1994:

“Diskussion tber den Begriff Abenteuer’, Wildegg 1994;
Jungschar-Lexikon: "Abenteuer’, Wien 1994; Thomas Lang:
"Kinder brauchen Abenteuer", Ernst-Reinhard-Verlag, Min-
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’ Wnran kann lch weﬂerdenken"

‘ Thomas Lang beschrelbt in semem Buch "Kmder brau— L
chen Abenteuer’ acht Grundthemen in der Entwicklungs-
- phase von 6- 1213hngen die'mit’ Erlebms und-Abenteuer- .

~Welten-von Kindern: verknupft sind. Sie geben Anregunr

genzum Weiterdenken daran, wie und wo wir bewuBt 2

: Raum lassen oder Raum offnen konnen

o Jager und Sammler ) '_,' e
- _Kinder im mittleren Alter haben ein: ausgepragten Hang :
dazu die Natur zu erforschen und: dabel den Tieren; dle ‘
" sie en‘orschen wollen; nachzu;agen ‘Sehr ausgepragt
: zeigt sich auch eine Sammlerleidenschaft, wobei alles
e nar Erdenkliche gehortet wird: von Poster, Pickerin, -
" kleinen Plastiktierchen biszu ros’ugen Metallfunden. -
- Mit den’ Gegenstanden wird gehandelt getauscht oder
~ein gehelmer Schatz angelegt ' S S

D Slch sem elgenes Haus bauen o
- Kinder. suchen Sich untersch:edllchste Objekte dlB sne
zu |hren klemen Elgenhelmen umgestalten groBe
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'Kartonschachteln Hausecken oder Baumgeast So ,
schaffen sie sich Réume, in denen sie selbst-iber: den
‘Ablauf der Dinge bestimmen kénnen- und in denen 31e o
hre Unabhéngigkeit erproben : : B

‘.Pflegen und hiten. . L
Ein Beispiel dafiir ist der. heftige Wunsch VIeler Kmder
~einHaustier zu besitzen und-es zu hiiten. Viele Kmder} -
Qmachen sich zu "Paten” von-Tieren der Umgebung; . .
‘etwa dem Hund der Nachbarin: Auch die Pflege von .
‘Pflanzen gehért zur En‘ullung dleses Grundanllegens g 5
: _’ebenso wie das Splelen mlt (Baby puppen

n Entdecker— und Erf/ndergmst i '

‘.Erkundungstouren in-neus StraBen Hauser Walder
-Tiefgaragen oder Dachboden gehoren in dlese Katego
rie ebenso wie die Erkundung von Alltags-~ G
~gegensténden, die-zerlegt werden bis hin zur: Erkun
dung des Inneren von. Stofftieren, ‘Puppen, etc: Aufer:
dem werden Gerate en‘unden und zusammeng‘ shastels

Handwerk und Handel
| Kinder haben Spaf daran, aus fast jedem Matenal das
- sich ihnen bietet, handwerkhch etwas: herzustelle : '
‘Wobei sie nicht nur basteln wollen, sondern auf das
‘Ausprobieren von: professnonellem Tun aus sind (to )
“fern, maurern, stricken, ...). Gehandelt wird i in emem
fLaden auf der StraBe mdem Zolle elngehob N-We
'etc o : e L

_'iFreundschaften Gruppen und Banden; L ,
DaB die Pflege von Freundschaften und das. B\Iden von: &
“Gruppen und Banden in-dieser Zeit der Kmdhelt ginen -
besonderen Stellenwert emmmmt |st fur uns ln der H
Jungschar nichts Neues. - o

,~K0rpererfa/7rungen ’ . PO
- Der eigene Kdrper wird in einer neuen Art entdeckt u
“erlebt - in Spielen, in- sporthchen Betatigungen und i m
“Kleinen Alltagshandlungen (z.B. Radfahren Stelzen
~gehen, pfeifen, Finger schnippen, ...). -~ o
- In Doktorspielen erforschen Kinder ihren Korper und o
. untersuchen, wie er auf verschiedene Reize reagiert. -
- -Auch das Entdecken der eigenen Sexuahtat gehort‘zurj,
lesem Grundthema ‘ R i

o _Phantasrewelten
i Diese sind nicht nur Abwechslung und Erganzung |m
" kindlichen Alltag. Sie helfen den Kindern auch, ihre --

- Erlebnisse zu bewéltigen und: kreatlve Losungen fur :
- “anstehende Probleme zu finden.
-+ Darum spielen Geschichten und Sagen, auch alters— S
. entsprechende Mérchen eine wichtige.Rolle im- Alltag; ;jfi"
.+~ der Kinder und sind. Knsta!hsationspunk’t und Anre— i
o gung flir Phantasien. : TR

) Ausgehend von einer Diskussion auf dem Aufbauk
11994 haben wir fiir den Begnff “Abenteuer“ folgende Krite-
rien gefunden o .

_ ‘VD freIWIII/g

,  _‘:,' : posmv erleben, wozu er gezwungen wnrd (N|cht ver-
. gessen: Zwang entsteht auch dadurch, daB Jemand
_‘glaubt, etwas tun zu miissen, weil es alle anderen au

"o individuell - e
-~ -\Was:man als Abenteuer erlebt lst mdlv:duell seh - un:
_~~,.3)'~terschledhch (s. auch Emgangsfrage) -Eine Person -
“*" kann eine Situation als hchst abenteuerllch er!eben
_ d|e fiir jemand: anders ganz alltagllch ist. Also kann: -
~..man gar nicht allgemem feststellen ‘was em Abenteu
Coists T o ,

o Grenzen erleben e
- In‘einer abenteuerhchen S|tuat:on erleben wnr uns

- oder diese auch erweitern.
‘o spannend -

“ist es wichtig, daB sich der Spannungsbogen der auf- .
= v:-gebaut wird, auch Wleder auﬂosen kann L
-0 UngewiBheit ’

‘o unmittelbar

Was: verstehen wir.in der Jungschar unter Abenteuer’ )

lch gehe davon aus, daB wir m der Jungschar nur Gutes
fiir die Kinder wollen und. 1hnen daher mema!s absxchthch o

- Angst machen. Demnach miissen wir nach. emem positi-

ven Begriff von Abenteuer-suchen, wenn wxr uber Aben-r oE
teuer in.der Jungschar nachdenken.

; TAben’ceuerhc’h kann eane Sltua’non nur dann se K
_ siefreiwillig aufgesucht WIrd Nlemand w1rd etwas’

tun oder damit er nicht “das Gesmht verllert )’

: elbst und/oder unsere Umwelt sehr infensiv; Das ann‘_’}
is-an die Grenzen unseres. blshengen Erlebens gehen

* Abenteuer ist verbunden mlt angenehm erlebtem Pnk— :

~ keln-oder Spannung. Wenn die Spannung a!lerdmgs zu tj
grofB wird und in Nervositat, Pamk ‘oder lihmende ==
. Angst umschligt, ist die Situation nur mehr angst-

machend. und nicht mehr abenteuerllch In diesem Smnf'

Abenteuer hat etwas Ungewrsses Nlcht Voraussehba~ :.f

 resan sich. Somit sind Abenteuer auch nicht planbar

Wiederum darf allerdings die Ungewmheit nichtso -
-groB sein, daf sie zur. Bedrohung W|rd o

- Man kann ein Abenteuer erleben mdem man m emer

. Situation' selbst handelt (Belsplel Abénteuer im Wald) "7
o oder mdem man eine vorgegebene Handlung mnterlebt

= (Beispiel’ Abenteuerbucher) In belden Fillen entstehen

Abenteuer dadurch, daB jemand eine Situation als -

- . spannend und neu-erlebt und ihr eine bestimmte Be- .

deutung ("das ist abenteterlich!") zumiBt. Dafiir istes -
allerdings notwendig, sich auf die Situation aktiv einzu- s
lassen und sie unmittelbar zu erleben. In diesem Smne :

~ kann man Abenteuer nicht’ konsumteren




