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1 Einführung 
Im Sommersemester 2006 startete meine erlebnispädagogische 

Laufbahn mit der Ausbildung zum Hochseilgärtner und Erlebnis-

pädagogen bei Univenture. Im selben Semester bot die Sport-

wissenschaft erstmalig ein Seminar zur Erlebnispädagogik (EP) an. Je 

intensiver ich mich mit dem Thema befasste, desto mehr faszinierte es 

mich. Da ich seit 2002 mit Gruppen in verschiedenen Teilbereichen 

arbeite, konnte ich mir die inhaltlichen Fragestellungen, Konzepte und 

Überlegungen gut vorstellen. Von den unzähligen Aufgaben und 

Spielen aus den verschiedenen Kategorien war ich ebenfalls begeistert. 

Im EP-Seminar konnte ich sehen, wie die Erlebnispädagogik ihre 

Anwendung in Vereinen und anderen Gruppen findet. Jedoch war mir 

unklar, wie das Lebensfeld Schule von dieser neuen Art der Pädagogik 

profitieren könnte. Ich wollte ganz konkret wissen, wie Erlebnis-

pädagogik im Rahmen der Schule eingesetzt wird. Hierzu wählte ich 

eine Internatsschule und Vorreiter in diesem Gebiet, die Internatsschule 

Salem am Bodensee, aus. Nach einer 30-seitigen Ausarbeitung war 

jedoch klar, dass auch die Schule Salem die EP nicht im normalen 

Schulalltag benutzt, sondern nur auf Klassenfahrten. Jedoch gab mir 

die Hausarbeit weitere Einblicke in die EP.  

Durch meine langjährige Betreuung und Durchführung von EP-

Programmen mit Schulklassen bei Univenture, ist die Frage nach dem 

Zweck der EP schon lange beantwortet. Verstehen durch Erleben, 

verstehen durch Selbsterlebnis, wie auch schon Konfuzius erkannte. �
„Ich höre und ich vergesse, ich sehe und erinnere mich,               

ich erlebe und verstehe“. Konfuzius (551 - 449 v. Chr.) �
EP-Programme können Einfluss auf ganze Klassen und Individuen 

haben. Das persönliche Selbstwertgefühl, der Klassen- und 

Gruppenzusammenhalt, das Klassenklima, die Kommunikation sowie 

die Art der Kommunikation, die Zusammenarbeit innerhalb von Gruppen 

und die Eingliederung von Außenseitern können gestärkt werden. Dies 

sind nur wenige der möglichen und teils bewusst gesteuerten Ziele und 

Effekte, die EP haben kann. In meinem Schulpraktikum, das ich an der 
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Deutschen Schule New Delhi in Indien gemachte habe, nutzte ich die 

Chance, EP Aufgaben im Sportunterricht mit den Klassen 5 - 10 

durchzuführen.  

Aus diesen Gründen möchte ich mein Buch der Aufgabe widmen, für 

LehrerInnen ein Konzept zu entwickeln, um ihnen die Tür zur EP 

aufzustoßen. Ihnen soll ermöglicht werden, ohne langjährige Erfahrung, 

den Mut aufzubringen, solche Aufgaben im Unterricht, in Projekttagen 

und Schullandheimen einzusetzen. Die Begriffe Lehrer und Lehrerinnen 

sowie Schüler und Schülerinnen werden in diesem Buch im Folgenden 

als Synonyme verwendet.  

In meiner Arbeit werde ich zunächst eine Einführung in die EP geben, 

im Anschluss daran gibt es einen kurzen geschichtlichen Abriss der 

Entstehungsgeschichte. Anschließend werde ich die Hauptprinzipien 

der EP erläutern sowie den Sinn und die Möglichkeiten der EP und des 

Feedbacks darlegen. Beispiele aus verschiedenen Schulen werden 

dann Möglichkeiten zu Anwendungsfeldern aufzeigen. Ich möchte 

hiermit die Basis für erlebnispädagogische Stunden schaffen und alle 

inhaltlich wichtigen Fragen zur Auswahl, Anpassung und Durchführung 

von Übungen, sowie die Aufgaben des Spielleiters und Sicherheits-

vorkehrungen behandeln. Zudem werde ich noch den konkreten Aufbau 

einer erlebnispädagogischen Stunde mit Stundenverlaufsplan 

aufzeigen. Schließlich werde ich ein Konzept präsentieren, aus 

welchem Lehrer verschiedene erlebnispädagogische Aufgaben 

auswählen können, um diese dann in der Schule umzusetzen.    �
Die Aufgaben werden in verschiedene Kategorien gegliedert:  

๏ Kennenlernen 
๏ Warm-Ups (Wups) 
๏ Kooperations- und Kommunikationsaufgaben 
๏ Vertrauen �

Zur übersichtlichen Darstellung der Aufgaben, werde ich mich an der 

Reihe „Praxisideen“ vom Hofmann Verlag orientieren.  

Ich werde zu jeder Aufgabe den Titel, darunter Kategorie, Spiel-

charakter, Lernziel, Teilnehmerzahl, Altersbereich, Dauer, Ort, Schwier-
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igkeit und Geräte/Material auflisten, ein Photo oder ein Bild hinzufügen 

und anschließend die Spielidee, pädagogische Hinweise und 

Variationsmöglichkeiten darstellen.  

Mit diesem Buch hoffe ich ein Stück weit dem Interesse und dem 

Bedarf von Lehrern nachkommen zu können und sie zu ermutigen EP 

im Schulalltag zu nutzen. Der Einsatz von Erlebnispädagogik in der 

Schule befindet sich noch in den Kinderschuhen, weitere Möglichkeiten 

und Effekte sind schwer vorherzusagen und werden erst nach und nach 

untersucht. Um eine Problemlöseaufgabe erfolgreich zu lösen, braucht 

es zuerst eine Idee und ein Konzept, diesen Teil möchte ich hiermit 

übernehmen. Zur Umsetzung fehlt dann nur noch eines - MUT, denn die 

Erfahrungen kommen von selbst.  

�
Teil I: Zur Erlebnispädagogik in der Schule 
Der erste Teil gibt eine inhaltliche Einführung zur Erlebnispädagogik in 

der Schule. Zunächst wird der Begriff der Erlebnispädagogik in die 

Sportpädagogik eingeordnet und eingeführt. Daraufhin erfolgt die 

Entstehungsgeschichte der EP und die Verbindung zur Schule. 

Folgende Fragen werden dann in den darauffolgenden Kapiteln 

beantwortet: Warum und wie kann der Schüler von oder mit der EP 

lernen? Was sind Möglichkeiten und Ziele? Was verbirgt sich hinter 

dem Feedback und wie sehen die Regeln diesbezüglich aus? Weshalb 

braucht es die Reflexion und wie können Schüler besonders gut 

reflektieren? Im vorletzten Kapitel stelle ich verschiedene Anwendungs-

felder und Beispiele aus der Schule vor. Das letzte Kapitel beschäftigt 

sich mit einer der wichtigsten Fragen: wie sieht das Konzept für eine 

erlebnispädagogische Unterrichtsstunde aus? Diese Kapitel sollen das 

notwendige theoretische Wissen schaffen, mit dem ein Lehrer sich 

befähigt fühlt, erlebnispädagogische Impulse im Klassenzimmer, auf 

Klassenfahrt oder an Projekttagen durchzuführen. 
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2 Erlebnispädagogik - Sportpädagogik  
Die Sportpädagogik hat im letzten Jahrzehnt das Erlebnis wieder neu 

für sich entdeckt und beschäftigt sich intensiv mit den Begriffen: 

Erlebnis, Wagnis und Risiko. Dabei wurde der Abenteuer-, Erlebnis- 

und Wagnissport aufgewertet und in Bezug zu den Veränderungen der 

Lebensphasen der Kindheit bzw. der Jugend gestellt.  �
Die Aufwertung des Wagnisses erscheint hierbei zuallererst 
als Ausdruck der erzieherischen Bemühungen, einen 
fruchtbaren Bezug zu den Lebenswelten und Handlungs-
stilen, [...] den Sportmotiven von Heranwachsenden in 
unserer Gesellschaft herzustellen und die Formen der 
juvenilen Erlebnissuche zum Ansatzpunkt pädagogischen 
Handels zu machen. (Schwier, 2003) �

Schwier ist der Meinung, dass die schulische und außerschulische 

Inszenierung von Bewegung, Spiel und Sport eine nachhaltige 

Persönlichkeitsentwicklung zum Ziel haben sollte und genau diese eine 

Teildisziplin der Sportpädagogik ist. Er ergänzt dazu das Problem einer 

systematischen Anleitung von sport-, und bewegungsbezogenen Lehr- 

und Lernprozessen. Als bedeutendes Konzept in der Sportpädagogik  

erklärt Kurz (2001) im mehrperspektivischen Sportunterricht, als eine 

die sechs pädagogischen Perspektiven, die im Verlauf der Jahrgangs-

stufe jede Perspektive einmal schwerpunktmäßig thematisiert. Die 

sechs pädagogischen Perspektiven für das Fach Sport sind:  
๏ Das Leisten erfahren und reflektieren, 
๏ gemeinsam handeln, spielen und sich verständigen, 
๏ die Fitness verbessern, Gesundheitsbewusstsein entwickeln, 
๏ die Wahrnehmungsfähigkeit verbessern, 
๏ sich körperlich ausdrücken, Bewegungen gestalten, 
๏ etwas wagen und verantworten.  

�
Die Sportpädagogik hat die Möglichkeiten, die Chancen, die Methoden 

und Perspektiven der Erlebnispädagogik entdeckt. Die EP kann durch 

Bewegung und Spiel nachhaltig die Persönlichkeitsentwicklung der 

Schüler positiv beeinflussen. Sie kann sport-, und bewegungsbezogene 

Lehr- und Lernprozesse ermöglichen und steuern. Zusätzlich verdient 
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