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Erlebnispädagogik

Begriff und Merkmale 

Die folgende Definition von Heckmair und Michl versucht, die oben genannten Probleme zu berücksichtigen:

„Erlebnispädagogik ist eine handlungsorientierte Methode und will durch exemplarische Lernprozesse, in denen junge Menschen vor physische, psychische und soziale Herausforderungen gestellt werden, diese in ihrer Persönlichkeitsentwicklung fördern und sie dazu befähigen, ihre Lebenswelt verantwortlich zu gestalten.“
Dieser Versuch einer Definition kann aber nicht darüber hinwegtäuschen, dass eine eindeutige Definition immer noch fehlt, was nicht überrascht, da eine tragfähige Fundierung der Erlebnispädagogik weiterhin aussteht. Dennoch lassen sich aus dieser Definition bestimmte Merkmale ableiten, die für die moderne Erlebnispädagogik charakteristisch sind:

Handlungsorientierung und Ganzheitlichkeit 

Im Mittelpunkt des Lernprozesses steht die tätige Auseinandersetzung mit einer Aufgabe, wobei Erfahrungen selbst gemacht werden müssen. Wissen, Fähigkeit und Werte werden über direkte Erfahrungen erarbeitet und vermittelt. Unter Ganzheitlichkeit ist zu verstehen, dass alle Dimensionen des Menschen angesprochen werden, d.h. Körper, Geist und Seele.

Lernen in Situationen mit Ernstcharakter 

Von besonderer Bedeutung für das Setting ist in einer erlebnispädagogischen Maßnahme der Ernstcharakter einer Situation. Es müssen Lernsituation gefunden werden, deren Charakter derart beschaffen ist, dass sich Aufgaben und Anforderungsstruktur als natürlicher Sachzwang ergeben.

Gruppenorientierung 

Erlebnispädagogik stellt sich überwiegend als gruppenpädagogisches Angebot dar. Sozialpädagogische Angebote zielen dabei auf die Förderung von Sozialen Kompetenzen und Kooperationsfähigkeit durch das Arrangement von Lernsituationen, die verdeutlichen, dass Zusammenarbeit notwendig ist.

Erlebnischarakter 

Die bisher genannten Merkmale ließen sich auch in alltäglichen Situationen konstruieren. Charakteristisch für die Erlebnispädagogik ist, dass die Lernsituationen außergewöhnlich sind, d.h. vielfältig, nicht alltäglich, real und ernsthaft sein müssen, um so Grenzerfahrungen zu ermöglichen. Ungewöhnliche und außerordentliche Situationen erhöhen die Chance, dass aus einem Ereignis ein nachhaltig wirkendes Erlebnis wird. Deshalb findet Erlebnispädagogik mit Distanz zum Alltag statt.

Freiwilligkeit 

Jeder Mensch muss selbst entscheiden, ob er an einer erlebnispädagogischen Maßnahme teilnehmen will oder nicht. Das Prinzip der Freiwilligkeit geht davon aus, dass Lernerfolge nicht erzwungen werden können und deshalb abhängig von der Motivation und Wahlfreiheit des Einzelnen sind. Die Aufgabe der Erlebnispädagogen besteht darin, die Teilnehmer zu ermutigen und anzuspornen, sich in die Lernsituation zu wagen. Die endgültige Entscheidung wird von dem Teilnehmer selbst getroffen und muss vom Pädagogen akzeptiert werden.

Pädagogisches Arrangement 

Erlebnisträchtige Situationen werden erst dann zum erlebnispädagogischen Arrangement, wenn sie pädagogisch instrumentalisiert werden. Dazu gehören einerseits gezielte Planungen und Realisierungen von Angeboten, andererseits aber auch – was wichtig für den Erfolg der Maßnahme ist – die Begleitung von erlebnispädagogisch geschulten Begleitern.

Der Transfer 

Der Transfer ist ein entscheidender Faktor des Lernens aus erlebnispädagogischen Aktivitäten und Maßnahmen und meint die Übertragung von Lernerfahrungen in Lebenszusammenhänge und Alltagssituationen der Teilnehmer. Es werden in der Erlebnispädagogik drei verschiedene Formen des Transfers unterschieden:

Der fachspezifische Transfer 

Beim fachspezifischen Transfer werden konkrete Verhaltensweisen und Lerninhalte soweit verinnerlicht, dass sie auch in anderen Lernsituationen verfügbar sind. (Beispiel: das Sichern beim Klettern kann auf das Sichern beim Abseilen übertragen werden.) Diese Erfahrungen haben in der Regel kaum Bedeutung für den Alltag.

Der fachübergreifende Transfer 

Hierbei werden spezifische Lernerfahrungen zu künftigen Einstellungen, Prinzipien oder Verhaltensweisen verallgemeinert. Es werden keine Fertigkeiten sondern grundlegende Muster übertragen. (Beispiel: Problemlösungs- und Konfliktbewältigungsstrategien werden von einer erlebnispädagogischen Herausforderung in den Alltag transferiert.)

Der metaphorische Transfer 

Ein metaphorischer Transfer findet statt, wenn in einer zum Alltag analogen bzw. „isomorphen“ (von gleicher Gestalt) erlebnispädagogischen Situation Lernerfahrungen gemacht werden, die zu Verhaltensänderungen führen können. Der Transfer findet hier entweder während der Aktivität anhand ähnlicher Strukturen oder nach der Aktivität mit Hilfe von Reflexion statt.

Der Transfer stellt das „zentrale Problem“ der Erlebnispädagogik dar. Folgende Transferhindernisse gilt es deshalb zu beachten bzw. zu verhindern:

Die Alltagssituation ist häufig viel komplexer gestaltet als die Lernsituation.

Bei kurzzeitpädagogischen Maßnahmen können keine langfristigen Lernprozesse initiiert werden.

Die Teilnehmer werden häufig im Transferprozess nicht begleitet.

Das Freizeitgefühl – häufig verursacht durch die Durchführung erlebnispädagogischer Maßnahmen in Urlaubsregionen – blockiert die Transfermotivation.

Der Transferproblematik entgegenwirken können klare Ziel- und Erwartungsabsprachen, bewusste Zusammensetzung der Teilnehmergruppen, längerfristige Vor- und Nacharbeit und die bewusste Anwendung von Transfertechniken.

Aus :www.wikipedia.de

Chancen der Erlebnispädagogik:

nachhaltige Wirkung bei den Jugendlichen durch die unmittelbaren Erlebnisse,

ein besseres Verstehen von Gruppenkonflikten, des eigenen Verhaltens und der Grenzen,

Auseinandersetzen mit der körperlichen Leistungsfähigkeit (Grenzerfahrungen - die aber nicht lebensbedrohlich sind oder gesellschaftlich sanktioniert werden),

Gruppeninteraktionen (- wie erlebe ich mich, und wie erlebe ich die anderen), u.a.

Erlebnispädagogik orientiert sich an folgenden didaktischen Prinzipien:

nicht reden, sondern handeln

neue Beziehungsdefinition zwischen Jugendarbeiter und Jugendlichem

Kontrasterfahrungen: a) Neubestimmung des Verhältnisses von Arbeit u. Freizeit, (ganzheitliche Lebenserfahrungen), und b) Heraus aus der Betonwüste (neue Erfahrungen mit und in der Natur).

Außerdem: alle wirken mit, sind mitverantwortlich, lernen an den Konsequenzen eigenen Handelns, kleine Schritte - gemeinsam - zur Bewältigung der Aufgaben.

Ziele:
Individuelles Lernen / Selbsterfahrung

Soziales Lernen in Gruppenprozessen

Ökologisches Lernen

Mittel:
gruppendynamische Interaktionsspiele (z.B. New Games, wie: Gordischer Knoten, Vertrauensübungen, Blindenführen) - meistens zu Beginn einer erlebnispädagogischen Freizeit; Ziele: warming up, Vertrauen zu anderen Gruppenmitgliedern entwickeln)

Erlebnis- bzw. abenteuerorientierte Natursportarten (z.B.: Felsklettern, Segeln, Kajakfahren, Höhlentouren, Bergwandern - und mit Abwandlungen davon: Baumklettern, Floßbau und -fahrt)

aus: www.praxis-jugendarbeit.de/jugendleiter-schulung/erlebnispaedagogik.html
Dann können Kinder folgendes lernen:

	
	eigene und fremde Bedürfnisse wahrzunehmen
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	sensibel für die anderen Kinder der Gruppe zu werden
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	Entscheidungen zu treffen
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	Selbstkontrolle zu üben
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	Kooperativ zu handeln
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	Sicherheit zu erfahren
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	neue Verhaltensmuster kennen zulernen
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	andere Rollen einzuüben und Problemlösungsverhalten auch in Konfliktsituationen


b) zu üben

Ziele der Erlebnispädagogik
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	Entwicklung von Selbstvertrauen
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	Durchsetzungsvermögen
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	eigene Grenzen kennen lernen und sie zu erweitern
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	Schulung der Wahrnehmungsfähigkeit
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	ganzheitliche Persönlichkeitsentwicklung (Geist- Seele- Körper)
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	Leben erleben
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	Vermittlung von sozialen Erfahrungen und Selbsterfahrungen
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	Solidarität
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	Kooperationsfähigkeit
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	Entwicklung und Stabilisierung von Eigeninitiative




Aus: http://www.kindergarten-workshop.de/paedagogik/erlebnis.htm
Trainingsauswertung und Reflexion  

•  Was war mein Beitrag zum Gelingen? 

•  Wie zufrieden bin ich mit dem Ergebnis? 

•  Was fiel mir leicht, was war schwierig? 

•  Was/Wer hat mich unterstützt und was hat mich behindert? 

•  Was fiel mir bei einzelnen Mitgliedern auf? 

•  In wie weit / in welchen Punkten konnte  ich theoretisch erworbene Grundlagen in die 

Praxis umsetzen? 

4.6  Transfer und Ausblick 

Transfer 

•  Welche Stärken muss ich beibehalten? 

•  Was soll sich ändern? 

•  Was kann ich beitragen? 

Ausblick 

•  Was sind für mich wichtige Erkenntnisse? 

•  Was bedeuten sie für meine Entwicklung? 

•  Welche Ideen werde ich verfolgen?SPIELE: INTERAKTION

Sortieren:

Es werden je nach Teilnehmerzahl (TN) Langbänke nebeneinander aufgestellt. Die TN verteilen sich auf den Bänken. 
Aufgabenstellung:
Ordnet euch in alphabetischer Reihenfolge eurer Vornamen. Das ganze kann auch nonverbal vollzogen werden. 
Regeln: Fällt ein TN von der Bank, so muss dieser (oder alle TN) an seinen Ausgangspunkt zurück. 

Datenverarbeitung: : 
Anzahl: 
Material: 
Eine kleine Datenverarbeitung: 
Material: So viele Stühle wie Teilnehmer oder besser eine niedrige kleine Mauer im Freien. Alle Teilnehmer stellen sich auf die Stühle bzw. die Mauer. Nun werden vom Spielleiter Aufgaben gestellt. Die Teilnehmer sollen sich zum Beispiel der Größe nach aufstellen. Da es auf den Stühlen der Mauer ziemlich eng ist, gibt es ein paar Regeln. Keiner darf den Boden berühren oder sich an irgendeinem Gegenstand festhalten ( Baum, Wand ). Sollte das dennoch passieren, muss die gesamte Gruppe nochmals von vorne beginnen. Man kann nach allem möglichen sortieren ( Alter, Geburtsmonat.... ) Kommentar der Autorin: Ich halte dieses Spiel für gut, da es zu einem ersten Körperkontakt kommt, da ich ja dafür sorgen muss, dass keiner herunterfällt. Außerdem kann man durch gezielte Fragen erreichen, dass die Teilnehmer miteinander ins Gespräch kommen. 
Wir haben dass Spiel auch schön öfters durchgeführt. Dabei haben wir die TN (Jugendliche) sich an die Hände fassen lassen und das eine Ende A musste zum anderen Ende B und umgekehrt...dabei dürfen die TN die Hände nicht loslassen. Bei weiteren Durchgängen haben wir dann Freiwilligen die Augen verbunden. Dadurch wurde das Vertrauen der TN aufgebaut. Hat bis jetzt eigentlich immer super geklappt und die "Blinden" waren immer begeistert!

KOOPERATION

Blindes Sortieren: 

Anzahl: 10-15 
Material: Augenbinden 

Die SpielerInnen werden durchnummeriert und merken sich ihre Nummer. Danach werden allen SpielerInnen die Augen mit Tüchern verbunden, und sie werden - nicht nach Nummern geordnet! - in einer Reihe aufgestellt. Eine SpielerIn bekommt nun die Aufgabe, die Gruppe nach Nummern geordnet aufzustellen. Sie kann sich zu jeder SpielerIn vortasten und sie auf die Schulter tippen. Wer angetippt wird, teilt seine Nummer durch Klatschen mit. Wer z.B. die 8 hat, klatscht 8 Mal in die Hände. So kann die SpielerIn herausbekommen, welche Nummer wo steht und die Gruppe entsprechend sortieren. Es darf während des Spiels nicht gesprochen werden. Die Augenbinden dürfen erst abgenommen werden, wenn die SpielerIn meint, die Gruppe richtig geordnet zu haben oder wenn das gesetzte Zeitlimit erreicht ist. 

Das Moor: 

Anzahl: 6-15 
Material: je 2 Teppichfliesen weniger wie Teilnehmer 

Eine Strecke abstecken, die die Jugendlichen überwinden müssen.
Die Geschichte: Nach langer Wanderung durch den Dschungel haben die Jugendlichen endlich einen weg aus der Wildnis gefunden, das einzige, das sie jetzt noch von der Zivilisation trennt ist ein tiefes Moor. Dieses Moor gilt es zu überwinden mit Hilfe der Teppichfliesen. Die Jugendlichen bauen eine Schlange, auf der sie alle laufen müssen. Die Falle dabei ist, dass die Jugendlichen immer Kontakt zu einer Teppichfliese haben. Wenn sie eine Teppichfliese nicht mehr berühren, versinkt diese im Moor und ist somit verloren. Wer das Moor berührt, verliert ein Bein, wer zu lange im Moor steht stirbt und ist so aus dem Spiel ausgeschieden.

Variante: Unter den Jugendlichen gibt es noch Jugendliche die durch die lange Dschungelexpedition blind geworden sind, oder nur noch ein Bein haben. Die "gesunden" Jugendlichen müssen nun auch noch auf einen Verletzten aufpassen und ihn durch das Moor schleusen. 

Säuresee: 

Anzahl: mindestens 8 
Material: Seile, Glas Wasser oder ein anderer Gegenstand, der nicht umfallen darf 

Ein langes Seil wird als Kreis in die Mitte gelegt.
Das ist nun ein Säuresee, der von keinem betreten werden darf.
In der Mitte des Kreises steht nun ein Glas Wasser, das die Gruppe mithilfe eines Seiles und ohne es umzuwerfen aus dem See befördern muss. 

Kugelbahn: 

Anzahl: unbegrenzt 
Material: Zeitungen, Klebeband, Scheren, kleine Kugeln, Stoppuhr 

Es werden je nach Anzahl Mannschaften ausgewählt. 
Jede Mannschaft bekommt 1 Zeitung, ein bis zwei Scheren und eine Rolle Klebeband.
Mit diesem Material muss innerhalb von 7 Minuten eine Kugelbahn konstruiert werden (wie, ist jedem selbst überlassen)
Nach 2 Minuten Überlegungszeit geht‘s los.
Die Bahn bei der die Kugel, am Ende, am längsten rollt ist Sieger 

Ferngesteuert: 
Anzahl: 
Material: Seile 
Grundidee dieser intensiven Übung: Ein Schüler lässt sich durch vier weitere Schüler seines Teams steuern. 
Gelenkt durch vier lange Schnüre; die Augen mit einem Tuch blickdicht verbunden!

Körperkontakt zu den Führenden ist nicht erlaubt. In fortgeschrittenen Teams kann auch der Versuch nicht zu sprechen eine Vorgabe sein.

Zu Beginn der Übung finden sich die Schüler in Gruppen zu jeweils fünf Personen. Die Rollen von Führern und Geführten wechseln im Verlauf der Übung.

An einer dieser fünf Personen befestigen Sie Schnüre. Etwa als lose Schlaufen an den beiden Hand - und Fußgelenken .

Teamaufgabe ist nun das Bewältigen einer längeren Distanz oder eines Hindernisparcours. 
In einer Variante kann die Aufgabe auch sein, 4 Verkehrshütchen einzusammeln. 

Zu einem sinnlichen Erlebnis besonderer Art wird es, wenn sie das Team auf einem breiten Waldweg oder über kleine Hügel schicken!

Der wandernde Tennisball: 
Anzahl: beliebig viele 
Material: ein Tennisball 
Die TN bekommen die Aufgabe folgendermaßen gestellt: "Dieser Tennisball muss innerhalb von X Sekunden (so viele wie TN - bei 10 TN also 10 Sekunden) durch alle Hände gegangen sein." Dazu hat die Gruppe eine Beratungszeit von 1 Minute, währenddessen sie aber den Tennisball noch nicht bekommt.
Nach erfolgreicher Absolvierung wird die Zeit halbiert, dann nochmal verkleinert, immer weiter, bis zum Schluss nur eine Sekunde Zeit bleibt, damit der Ball durch alle Hände gegangen ist.

Die Lösung: Jeder formt seine Hände mit Daumen und Zeigefingern zu einer Art "Kreis", dann halten alle diese Kreise untereinander, und einer lässt den Ball da durch fallen.

Auf diese Idee kommen die TN meist erst sehr spät, weil sie automatisch denken, man muss den Ball weitergeben - aber die Aufgabe ist ja nur, dass er "durch alle Hände gehen muss" - wie, ist egal.

Schafft die Gruppe eine vorgegebene Zeit nicht, hat sie wieder 1 Minute Bedenkzeit und muss es noch einmal versuchen.

Wichtig ist hinterher eine Reflexion über die Gruppendynamik: Wie hast Du Dich gefühlt? Wer hat sich durchgesetzt? Wie seid ihr zur Lösung gekommen? Etc. 
Eier können fliegen: 
Anzahl: ab 8 Personen und mehr 
Material: s.u. 
Story zum Planspiel: 
Auf einem EU-Kongress "Welternährungsprobleme" treffen sich Wissenschaftler aus verschiedenen Nationen um die Hungersnot in der Dritten Welt zu lindern. 

Der Moderator erläutert das Problem: Es ist uns bekannt, das nur rohe Eier die Versorgunsnotlage lindern können. Es gibt jedoch keine Möglichkeit, die Eier auf dem Landweg (zu unsicher und zu teuer)und auf dem Seeweg zu transportieren. 

Die einzige Möglichkeit ist, die Eier mit dem Flugzeug zu transportieren. Da es jedoch keine Landebahnen gibt, kann man die Eier nur mit Hilfe eines geeigneten Flugobjektes abwerfen. 

Aufgabe der Kongressteilnehmer ist es, diese Konstruktion zu entwickeln (zu bauen). 

Zum Spiel selbst: 
Die Gruppe wird je nach Stärke, z.B. 20 Jugendliche in 5 Gruppen á 4 Personen aufgeteilt (auslosen). Jede Gruppe stellt eine Nation dar. Für die Konstruktion stehen 20 Minuten zur verfügung. 

Jede Gruppe erhält: 
ein Stück Wandzeitung 
ein Doppelblatt Zeitungspapier 
einen Filzstift 
einen Klebestift 
eine Rolle Klebstreifen 
ein Stück Kordel (1m) 
drei Luftbllons 
eine Schere 
ein rohes Ei 

In das Flugobjekt verarbeitet werden darf nur die Kordel, die Luftballons, das Zeitungspapier, Klebsteifen und Kleber des (Klebstiftes)und das Ei. Die Gruppe muss allerdings darauf achten, dass das das Ei leicht zugänglich ist, da die Hungernden keine Werkzeuge haben. Auch muss die Gruppe darauf achten, dass sie nicht zu viele Materialien verbraucht (wegen der Umweltverträglichkeit). Die Wandzeitung und der Filzstift dienen zur Anfertigung einer Skizze für die anschließende Präsentation. 

Start: 
Es findet ein Uhrenvergleich statt und die Gruppen werden aus (dem Seminarraum in die Gruppenräume) geschickt. Pünklich nach 20 Minuten müssen alle wieder im Seminarraum sein sonst gibt es Punktabzug. 

Eine Jury (Teamer)verteilt die Punkte (0-...) 

Bewertung: 
- Gruppenzusammenarbeit 
- Zeit 
- Erfolg 
- Präsentation 
- Umweltverträglichkeit 
- Flugphase 
- Punktabzug oder Zugabe 
= Gesamtpunktzahl 

Wenn alle Gruppen Pünktlich nach 20 Minuten wieder im Seminarraum sind, beginnt die Präsentation. Wer verspätet in den Seminarraum kommt, erhält einen Punkt abgezogen, wer früher dort erscheint erhält keine zusätzlichen Punkte. Da die Zeit arg bemessen ist, sollen alle die Zeit voll nutzen. 
Anschließend stellt jede Gruppe ihr Flugobjekt vor (Präsentation). Dazu wird die Skizze aufgehängt und möglichst erläutert. Die Jury achtet darauf, das während der Präsentation alle Gruppenmitglieder daran mitwirken z.B. einer erklärt, einer hält die Konstruktion, einer zeigt das erklärte an der Skizze usw. Erklärt nur einer, dann gibt es entsprechend weniger Punkte. Bewertet wird dann noch der Materialverbrauch. Viel Kleber, Klebestreifen und Kordel bedeuten weniger Punkte. Je weniger verbraucht wird, desto mehr Punkte erhält die Gruppe. 

Nach der Präsentation geht es in die praktische Erprobung. Hierzu begeben sich jeweils einer aus der Gruppe mit Flugobjekt in die 2. Etage der Seminargebäudes, oder Jugendherberge oder Schule usw. Die Konstruktionen werden nun nacheinander abgeworfen. Nun kann die Jury noch die Punkte für den Erfolg und den Flug vergeben. Ist das Ei noch ganz, gibt es die höchste Punktzahl, ist das Ei kaputt, gibt es keine Punkte. Flug: Ist das Objekt langsam zu Boden geschwebt oder ist es wie ein Stein zur Erde gefalle. Auch hier wird die Jury entsprechend bewerten. 

Sieger ist die Gruppe, die die meisten Punkte hat. Der Preis Überraschungseier. Die anderen erhalten Trostpreise. 

Wesentliche Kriterien bei diesem Spiel sind Stress (20 Minuten), Präsentation und Teamwork 

Das ganze Spiel kann mit einer Videokamera aufgezeichnet werden um anschließend mit der Gruppe zusammen eine Reflexionsphase zu gestalten. 

Viel Spaß beim Spielen! 

Handknoten : 
Anzahl: mindestens 15 Teilnehmer 
Material: keines 
von: 

Zielsetzung: Angst vor Körperkontakten abbauen 
Zeit: mindestens 10 Minuten 

Alle stehen im weiten Kreis, die Hände erhoben. Auf ein Zeichen schließen alle die Augen und bewegen sich zum Kreismittelpunkt. Jeder versucht zwei fremde Hände zu finden (weiter mit geschlossenen Augen). Wenn es geschafft ist, werden die Augen wieder geöffnet. Die Gruppe versucht, den entstandenen Knoten ohne Loslassen der Hände wieder in einen Kreis zu verwandeln. 
Rein in den Teich : 
Anzahl: k.A. 
Material: 4 Tische, Stühle der TLN, Augenbinde 
Ort: Dieses Spiel ist für einen Schulungsraum vorgesehen, der mit Tischen ausgestattet ist. 

Mit den Tischen wird ein Viereck gebildet. Zur Verfügung stehen noch die Stühle der Teilnehmer. Die Teilnehmer stehen außen. Nun ist es die Aufgabe der Teilnehmer in den Inneraum zu kommen, ohne die Tische mit irgendeinem Körperteil zu berühren. Sollte ein Teilnehmer mit einem Körperteil den Tisch berühren, so wird ein Handicap auferlegt (Augen verbinden, Arm fixieren, das übliche....). Den Stuhl auf den Tisch zu stellen, ist erlaubt, wird den Teilnehmern aber nicht gesagt (was nicht verboten ist, ist erlaubt). 

Das Ziel ist erlaubt, wenn alle Teilnehmer im Innenteil des Tischrechteckes (-quadrates) angekommen sind. 
Quelle: k.A. 
Schafherde : 
Anzahl: min. 6 / max. 14 ab 12 Jahre 
Material: Augenbinden 
WANN für Zwischendurch auf einer Tour o.ä. 
ORT draußen 
DAUER ca. 30 Min. 
SPIELTEMPO ruhig 
VORBEREITUNG fast keine 

STICHWÖRTER Absprachen, Auflockernd, Bewegung, Erlebnispädagogik, Gedächtnistraining, kaum Vorbereitung nötig, konzentrieren, Kooperation, Problemlöseaufgabe, Strategien entwickeln, Vertrauen, wahrnehmen 

SPIELBESCHREIBUNG: 
Spiel wird Teilnehmern beschrieben - sie sind eine Schafherde die verteilt ist und es gibt einen Schäfer.(Ganz nett durch eine Geschichte einzuführen, wie z.B.: Der Schäfer hat vergessen die Schafe einzuholen. Ein Unwetter bricht in der Nacht herein und der Hirte muß nun im Dunkeln die Herde in den sicheren Stall bringen. Da Schafe in der Dunkelheit völlig blind sind und diese auch keine menschliche Sprache verstehen, bleiben ihm nur akkustische Signale...) Wer der Schäfer ist wird noch nicht verraten sondern vom Spielleiter bestimmt sobald alle die Augen verbunden haben. Der Schäfer muss dann die einzelnen Schafe mittels auszumachenden akustischen Zeichen (sprechen ist nicht erlaubt) in den Schafstall (wird mittels Seil oder Ästen vorher gekennzeichnet) lotsen. Die Gruppe hat 5 bis 10 Minuten Zeit sich für die Kommunikation Zeichen auszumachen (z.B. Klatschen zur Zuweisung der Schafe [jeder bekommt eine Zahl zugewiesen, wenn die geklatscht wird ist er an der Reihe], einmal pfeifen für links herum, zweimal für geradeaus und dreimal für rechts usw.) Nach der der Vorbereitungszeit bekommen alle die Augen verbunden und der Spielleiter verstreut die Gruppe und weist einem Mitspieler die Schäferrolle zu, indem er ihm die Augenbinde abnimmt. Dieser muss nun die Schafe in den Stall lotsen. 
Finde den Kreis: 
Anzahl: mindestens 2 
Material: Kreide, Augenbinde 
Einer Spielerin werden die Augen verbunden und sie wird solange im Kreis gedreht, bis sie die Orientierung verloren hat. Dann wird auf dem Spielfeld mit Kreide ein kleiner Kreis aufgezeichnet. Die „Blinde“ bekommt nun einen Gegenstand in die Hand gedrückt, den sie im Kreis ablegen soll. Da sie nicht wissen kann, wo sich der Kreis befindet, wird sie von den anderen Spielerinnen durch Zurufe geführt. Es darf aber nur „heiß“ oder „kalt“ gerufen werden, je nachdem, ob sich die „Blinde“ dem Kreis nähert oder sich von ihm entfernt. 
http://www.abenteuerprojekt.de/Spiele/reflexion.php
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