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5.1.3 Die Aufgaben des Sekretariats

a  Abwicklung des gesamten Schrift- u. Telefonverkehrs
a Lotterie

a  Buchhaltung

o Spezielle Aufgaben des Bundesgeschéftsfilhrers

5.1.4 Die Aufgaben der Bundesausbildung

a  Vorbereitung und Durchfihrung aller Treffen mit Ausbildungsverantwortlichen der
Bundeslander

o  Beobachtung des gesamten Ausbildungsgeschehens im Verband

a  Durchfuhrung des Woodbadgekurses, eines einwdchigen Seminars fur Fiihrungskrafte der
PPO

o Durchfiihrung von Seminaren fir Trainerinnen der PPO

o Verantwortung fur das Schrifttum der PPO Ausbildungsbiicher und Biicher fur die Kinder- und
Jugendstufen

a Die Stufenverantwortlichen entwickeln und beobachten padagogische Konzepte. Sie
organisieren spezielle Bundestreffen fiir Jugendliche und bereiten regelmafige Beratungen mit
den Verantwortlichen der Lander und fuhren diese durch.

5.1.5 Weitere Bereiche:

o Bundeskuraten unterstitzen bei der Umsetzung des Schwerpunktes Leben aus dem Glauben

a  Im Archiv werden alle wichtigen Dokumente, Bildmaterial und interessante Gegenstande aus
der Pfadfindergeschichte aufbewahrt

o Pfadfinderamateurfunker organisieren spezielle Treffen und nehmen am Jamboree on the Air
(JOTA) teil.

o Im internationalen Sekretariat laufen samtliche Kontakte der PPO mit auslandischen
Verbéanden und den beiden Weltorganisationen (WOSM und WAGGGS) des Pfadfindertums
zusammen. Alle Informationen (ber internationale Lager, Seminare, Jugendtreffen etc. werden
hier bearbeitet und weitergegeben. Das internationale Sekretariat stellt auch den
internationalen Empfehlungsbrief fur Lagerleiter im Ausland aus.

a  Der Bereich Umweltpolitik bereitet Arbeitsiibereinkommen und gemeinsame Projekte mit
anderen Organisationen wie WWF vor.

a  Jugendpolitik heil3t Jugendlichen ein Forum bieten, wo Meinungsauf3erung ernst genommen
wird, wo demokratische Spielregeln gelernt werden. Wir im BV haben die Anliegen der
Jugendlichen den richtigen Stellen vorzubringen und zu vertreten. Die Pfadfinder sind
Grindungsmitglied des Bundesjugendringes.

a  Der Bereich Entwicklungspolitik bereitet Kooperationen mit Verbanden in Entwicklungslandern
vor und unterstitzt unsere Jugendarbeit mit speziellen Informationen und Bildungsangeboten.
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5.2 Die Altersstufen

5.2.1 7 bis 10 Jahre

Die jungsten Pfadfinderinnen heiBen Wichtel (Madchen) und Woélflinge (Buben). Sie erleben in der
Gemeinschaft von Gleichaltrigen viele kleine Abenteuer und entdecken immer wieder Neues. Das
Dschungelbuch von Rudyard Kipling und die Wichtelgeschichte von Inge Peter bilden den roten
Faden fur alle Aktivitaten.

Neues entdecken!

Im Spiel sollen Wichtel und Wolflinge ihre persdnlichen Fahigkeiten und Talente entdecken, Neues
lernen und viele Freundschaften schlieRen. Wichtel und Woélflinge sind neugierig und wollen alles
wissen! Die Vielfaltigkeit des Programms unterstitzt sie dabei. Wichtel und Woélflinge erfahren
etwas uber Umweltschutz, ihren Lebensraum, basteln und singen viel. Spiel, Spal3, Bewegung und
Abenteuer kommen nicht zu kurz.

Spielgeschichten ...

... und Verkleidungen machen die Aktivitaten spannend und sollen die Phantasie und Kreativitat
der Wichtel und Wolflinge anregen. RegelmafRige Heimabende, Naturerlebnisse, sowie
gemeinsame Unternehmungen sind weitere wichtige Aspekte. Akela, Balu, Titona und Palumba
sind auch dabei.

5.2.2 10 bis 13 Jahre

Guides (Madchen) und Spaher (Buben) sind die 10 - 13jahrigen Pfadfinderinnen. Sie treffen sich in
regelmafigen Gruppenstunden, zu gemeinsamen Aktivitaten und sind so oft wie mdglich im Freien
unterwegs, um viele Abenteuer zu erleben.

Team & Action!

Guides und Spaher erleben in Kleingruppen ihre Freizeit. Sie lernen dabei spielerisch, Aufgaben in
dieser Gruppe zu Ubernehmen, dafir Verantwortung zu tragen, gemeinsame Entscheidungen zu
treffen und aufeinander Riicksicht zu nehmen. Hohepunkte fir die Kleingruppe bilden gemeinsame
Wanderungen, Lager im Zelt, Naturbeobachtungen und andere Outdoor-Aktivitaten.

Eigene Fahigkeiten entdecken!

Die Interessen und Fahigkeiten der Kinder werden durch ein abwechslungsreiches Programm
gefordert. Die Aktivitdten sprechen Herz, Hirn und Hand an. Sie reichen vom Umgang mit Seil und
Werkzeug, gemeinsamen Kochen, Spiel und Spal} bis zu Erlebnissen in der Natur. Weitere
Elemente des Programms bilden handwerkliche und kiinstlerische Betatigungen, sowie besinnliche
und ruhige Momente.

5.2.3 13 bis 16 Jahre

Zusammen mit Gleichaltrigen werden Aktivitaten unternommen. Dabei bringen die Jugendlichen
ihre Ideen ein, sie entscheiden, planen und fiihren die Aktivitaiten gemeinsam durch. Danach
werden die Erfahrungen besprochen, um daraus etwas zu lernen. So kdnnen Caravelles
(Madchen) und Explorer (Burschen) eigene Ideen in lhrer Gruppe in die Tat umsetzen. Alles ist
mdglich!

Starterset
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Grenzenlos

Caravelles und Explorer versuchen ihre Interessen zu verwirklichen. Es ist wichtig, gemeinsam mit
anderen etwas bewegen zu kénnen und Zusammengehoérigkeit nicht nur zu Hause, sondern Gber
Grenzen und Vdélker hinweg zu erfahren. Internationale Treffen (Jamboree),
Jugendaustauschprojekte etc. .. geben den Jugendlichen die Chance, interkulturelles
Zusammenleben hautnah zu erleben. Uber 30 Millionen Pfadfinder weltweit ermoglichen das!

Offen fur Impulse

Caravelles und Explorer versuchen ihre eigenen Wertvorstellungen zu finden. Dabei werden Sie
von ihren Pfadfinderfihrerinnen unterstitzt, sich selbst zu erleben und nicht im Erreichten stecken
zu bleiben. Sie fordern die Entwicklung der Jugendlichen zu Eigeninitiative und Kreativitat. Die
Jugendlichen erhalten Impulse, die Ihnen Rickhalt fir eigene Entscheidungen geben. Erfahrungen
sollen gesammelt werden. Wer wagt, gewinnt!

5.2.4 16 bis 19 Jahre

Unsere altesten aktiven Mitglieder werden Ranger (Madchen) und Rover (Burschen) genannt. Sie
engagieren sich in allen Bereichen unserer Gesellschaft, von Jugendpolitik, Umweltschutz,
Entwicklungshilfe bis zur Integration von Behinderten. Doch auch Rafting-Touren, mehrtagige
Hikes oder ausgedehnte Radtouren werden gemeinsam unternommen. Rover-Ranger time is
Action-Time!

Herausforderungen!!

Ranger und Rover sein, das ist das Erleben einer Gruppe von Freunden, das ist Spal3, das ist
Abenteuer und Aktion, das ist das Arbeiten an einem Projekt, das ist die Annahme der
Herausforderungen die das Leben stellt. Ranger und Rover sein heif3t, sich zunehmend selbst zu
bestimmen. Sie nehmen ihr Leben selbst starker in die Hand. Sie helfen sich gegenseitig und
werden auch von Erwachsenen unterstitzt, die ihnen helfen, ihre Traume und Ideen zu
verwirklichen.

Phantasie ist grenzenlos!

Es gibt Moglichkeiten ohne Ende, den Phantasien sind keine Grenzen gesetzt. Ranger und Rover
engagieren sich fur wichtige Themen wie Aids, Jugendarbeitslosigkeit, Drogenproblematik,
Integration von Gastarbeitern, Umweltschutz usw., feiern Parties, gehen ins Theater oder ins Kino,
erfahren bei Outdoor-Aktivitaten Tag und Nacht Natur pur, haben viel Spafld miteinander, erleben
besinnliche Momente. Ranger und Rover gestalten die Zukunft!!!

6 Infos Uber die eigene Gruppe

Wer? Was? Wann? Wo?

Welche Informationen sollen neue Leiterlnnen in den ersten Monaten erhalten?

6.1 Fur den unmittelbaren Arbeitsbereich:

6.1.1 Informationen Uber Organisatorisches rund um die Heimstunde

o]

Zeit und Dauer der Heimstunde

a  Ort: Wo und in welchen Raumen kdnnen wir uns aufhalten
a  Umgebung des Heimes (Nachbarn, Infrastruktur)

a  Schlussel zu diversen Raumen

o  Haus- und Heimordnung

Starterset
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Namen und Adressen aller, die bei dieser Heimstunde zusammenarbeiten
a  Termine (Heimstunden, Planungstreffen, Elternabend, Stufenveranstaltungen...)

a  Heimstundenmaterial (Wo? Wer besorgt etwas, wie sind die Finanzen geregelt)

6.1.2 Informationen Uber die Kinder

o]

Namenslisten der Kinder

o}

Aufteilung in Rudel/Ringe, Patrullen ...

o}

Wissenswertes Uber die Kinder (besondere Krankheiten, Allergien ....)

o]

Informationen Uber die Eltern (Erreichbarkeit, Ex-Pfadis? ....)

6.1.3 Informationen zum Inhalt der Stufe und zur Jugendbewegung der
PPO

o Grundsatzliches zur Stufe (Arbeitsformen, Stufenziel und Stufenmethode, Erprobungssystem,
Versprechen, 8 Schwerpunkte ....)

a  Grundsatzliches tber die Pfadfinder allgemein

a  Unterlagen und Behelfe zum Schmokern

6.2 Informationen zur Gruppe:

a Leiterlnnenteam (wer ist wer?, wer macht was? Adressenliste ...)

a  Gruppenveranstaltungen (Gruppenrat, Weihnachtsfeier, Wochenendlager ...)
a  Elternrat: wer? Sinn und Aufgabe

a Traditionen und Eigenheiten der Gruppe

a |n weiterer Folge auch

a Informationen Uber regionale Zusammenarbeit

o |nformationen Uber Landesverband

Starterset
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7 Wichtel und Wolflinge (Kinder von 7 — 10 Jahren)
7.1 Heimstunde

7.1.1 Aufbau

Klarer Anfang und klares Ende, gleiche Zeremonien helfen Kindern sich auf die Heimstunde
einzustellen und wieder auszusteigen. Beginn der Heimstunde mit Actionspiel zum Austoben, am
Ende ein ruhiges Spiel, damit die Kinder nicht véllig ,,iberdreht" die Heimstunde beenden.
Wahrend der Heimstunde sollte sich eine Spannungskurve mit einem Hohepunkt aufbauen, der
langsam wieder ausklingt (Belebungs- und Motivationsphase; Erlebnis- und Erfahrungsphase;
Ausklangsphase)

7.1.2 Was muss ich beachten?

Du bist fur die Zeit der Heimstunde verantwortlich. Vergewissere Dich bei den Eltern, wenn ein
Kind nicht in der Heimstunde war, warum und ob sie davon wussten.

Wichtel und Wélflinge sollen nicht alleine auf der Stral3e gehen, eine Stadterkundung immer in
Begleitung eines Begleiters durchftihren.

7.1.3 Und aul3erdem

Es ist wichtig die Heimstunden aufbauend zueinander thematisch zu gestalten, d.h. es sollte sich
ein roter Faden durchziehen. Es ist zielfiihrend zu einem Thema mehrere Heimstunden
hintereinander etwas zu machen.

7.1.4 Zum Beispiel: Erlernen des Weberknotens

1. Heimstunde: Erklaren, wozu und zeigen, wie er geht

2. Heimstunde: Wiederholung, wie er gemacht wird.

3. Heimstunde: in einem Spiel schauen, ob Kinder den Knoten noch kénnen.

Sei Dir bewusst, dass sich die Kinder nur fur kurze Zeit konzentrieren kénnen!

Kinder fiihlen sich wohl, wenn sie das Geflihl haben die Heimstunde mitgestalten zu kénnen.
Daher ist es gut, gemeinsame ,,Beratungen” durchzufiihren. Dabei konnt lhr einen Teil der
nachsten Heimstunde planen. Kinder machen mit mehr Begeisterung mit, wenn sie dies selbst
mitbestimmt haben. Es ist wichtig fur sie, dass sie und das was sie sagen ernst genommen wird.

o

Sy

(o
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a Belebungs- Motivationsphase
a  Erlebnis- Erfahrungsphase
a  Hohepunkt

a  Ausklangsphase

7.3 AUFBAU einer WiW6 Heimstunde:

a  BegrufRungsphase: Dauer ca. 5. min. )
Anwesenheitskontrolle- Uberleitung v. letzter HS und
Anknlpfung an gemeinsam Erlebtes/Aktuelles

o Grol3e Bewegungsphase: Dauer ca. 20-25 min
Spieleblock
a  Arbeitsphase: Dauer ca. 25-30 min

Instruktion = Vorzeigen erklaren, Denkanstdf3e geben
Ubung= durch Selbertun lernen

Kreatives Tun

Erprobungsspiele= Verbindung zur letzten Heimstunde

a  Ruhige Bewegungsphase: Dauer ca. 5-10 min
Ruhige Spiele

o  Ausklangsphase: Dauer ca. 15-20 min
Beruhigen
Vorschau

Verabschieden

o

=
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7.4 (Heimstunden-) Kochrezepte

7.4.1 Zutaten

1 Flasche ZEREMONIEN
(zum Wohlfuhlen und firs Herz)

1 Fass voller LIEDER
(fur Stimmung und gute Laune)

1 Schachtel mit ERPROBUNGEN
(fir Kennen und Kénnen)

1 Sack BEWERBE
(wir mochten zeigen, was wir kdnnen)

1 groR3e SPIELEKISTE
(fur SpaR, Bewegung, Geschicklichkeit, ...)

1 WERKZEUGKISTE
(fur viel Kreativitat)

1 groRes GESCHICHTENBUCH
(Dschungelgeschichte, Wichtelgeschichte, Marchen, Sagen, ...)

7.4.2 Zubereitung

Man nehme von den Zutaten eine gute Mischung, damit das Menu vor allem leicht verdaulich,
abwechslungsreich und appetitanregend wird und viel Spal® und Freude bereitet.

Unsere Schwerpunkte sollten sich wie ein roter Faden durch die Speisekarte ziehen und wer es

ganz besonders schmackhaft und interessant gestalten will, der tGiberbacke das Ganze mit w
einer tollen Rahmengeschichte. "
Damit die Abwechslung auch wirklich gegeben ist, ist es sinnvoll, den Speiseplan nicht nur

immer fiir die nachste Heimstunde zu erstellen, sondern gleich einen Plan flir einen langeren w
Zeitraum zusammenzustellen (so etwa fur 3 oder noch besser 6 Monate). 0

F.

(o

Starterset
7 Wichtel und Weélflinge (Kinder von 7 — 10 Jahren) Seite 18




(' OBEROSTERREICHISCHE
PFADFINDER UND “@)
vl““'koMMm (/) PFADFINDERINNEN
PPO X I?"

M Ag
s Earrevct Ausbildung

7.5 Heimstunde planen

Form der Programmpunkte:
Versuche alles, was du machst, in Spiele zu verpacken, keine 6éden Vortrage

Ziel der Programmpunkte:
Mit jedem Programmpunkt verfolgst du ein gewisses Ziel. Das Ziel soll dir vorher bewusst sein.

Motto der Heimstunde:

Entweder du stellst die ganze Heimstunde unter ein Motto, oder du erfindest um jedes Spiel eine
eigene kleine Spielgeschichte. Kinder kdnnen sich viel mehr begeistern wenn sie als Drachen oder
Zauberer Abenteuer erleben.

Lange der Programmpunkte:

Kinder haben eine begrenzte Konzentrationsdauer. Deshalb nicht langer als 10-15 Minuten
gleiche Tatigkeit, vor allem bei ruhigen Programmpunkten.

&
on — q
g -~ - \{I\{VO
T P Né
2 Yo
Q"@
\@.,- |- - ~
\‘30 S N
o LHei®>~ ~ o
- - - ETy -\
.E' Aktivititskurve ~—
Sy

7.6 ...und durchfihren

Als Spielleiter musst du auf die kdrperliche Sicherheit (z.B. keine gefahrlichen Gegenstande im
Raum) genauso achten, wie auf die geistige Sicherheit (z.B. kein Kind bloRstellen).

Die Kinder zum Spielen einladen statt es ihnen anschaffen. Jeder Programmpunkt ist ein Angebot
(d.h. die Kinder motivieren und begeistern, auf ihre Wiinsche eingehen). Die Pflicht spielen zu
missen zerstort Begeisterungsfahigkeit und Kreativitat.

WI.

0

F.

(o
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7.7 Leerformular

Heimabendprogramm fur den:

Anwesende Leiterlnnen:

Ziel(Erprobung, Fahigkeit, abstrakter

Begriff,...)

Motto

Zeit

Was

Wie

Wer

Material

Reflexion

Eréffnung

Spielphase

Thema der
Heimstunde

Spielphase

Ausklang

o

=
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7.8 Die Reflexion

ist fir unsere Erziehungsarbeit genauso wichtig, wie die gewissenhafte Vorbereitung. Was soll
eine Reflexion beinhalten?

7.8.1 Mdgliche Fragen zur Heimstunden-Nachbesprechung des
Leitungsteams:

Was war gut? Was war schlecht? Was hat funktioniert? Was hat nicht funktioniert?

o Wie war der Ablauf der Heimstunde?
o Waren die Kinder motiviert mitzumachen?
a  Wie sind sie auf Geschichten und Spiele eingestiegen?

a  Wie hat es den WiW0 gefallen?

a Habe ich den Eindruck, dass das, was ich vermitteln wollte, bei den Kindern angekommen ist?
(Wurde das gewahlte Ziel erreicht?)

a  Welche Fahigkeiten wurden vermittelt?
o Welche Erprobungen kann ich nun bestéatigen?

o  Wo muss ich weiterarbeiten?

a  Wie ist es mir in der Heimstunde ergangen?
a Hat mich was gestort?

a  Hat mir etwas besonders gut gefallen?

Warum hat etwas (nicht) funktioniert?

a  War ich gut/schlecht vorbereitet?

a  War unsere Planung ausreichend?

a  Waren alle Teammitglieder anwesend und vorbereitet?
a  War klar, wer fur was in der Heimstunde zustandig war?
a  War die Zeit im Rudel/Ring zu lang/zu kurz?

o Hat das Verhaltnis korperlicher und geistiger Aktivitat den WiWé entsprochen?

Was hatten wir besser machen kdnnen?

\h&.
(]
.
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8 Guides und Spaher (Kinder von 10 — 13 Jahren)

8.1 Das Spiel

.Das Spiel ist der grofte Erzieher" (Baden Powell)

Ein Spiel soll in erster Linie Spall machen und durch ungezwungene Kommunikation zu Lern- und
Erfahrungsprozessen fihren oder diese einleiten bzw. erleichtern. Die kreative Fahigkeit eines
jeden Kindes lasst sich besonders im Spiel entwickeln und férdern, denn nirgendwo verhalt sich
das Kind so nattrlich wie im Spiel, wo es sich unbeobachtet flhlt. Neben Spal und Freude kann
im Spiel noch mehr erzielt werden:

o Forderung der Zusammenarbeit

o Einsatz aller Sinne

o Erreichung von Spontanitat

o Vermittlung von Fahigkeiten und Erkenntnissen
o Herstellung von Kontakten

o} Kreativitat

Durch das Verhalten des Spielleiters kann entscheidend dazu beigetragen werden, ob ein
Spielvorschlag akzeptiert wird oder nicht. Ein guter Spielleiter spielt selbst gerne und viel!

8.1.1 Arten von Spielen

o Kennenlernspiele
fuhren Neulinge in die Gruppengemeinschatft ein

o Bewegungsspiele
besonders nach langerem Stillsitzen, bauen Hemmungen ab

o Konzentrationsspiele
beruhigen

o Kimspiele
sprechen verschiedene Sinne an und trainieren sie

o Erprobungsspiele
zum Festigen von Neuerlerntem und Ablegen von Erprobungen

o Gelandespiele
fordern Phantasie, Kreativitat, logisches Denken, Entscheidungskraft,
Zusammenarbeit der Patrulle

o Wettspiele
fordern Kameradschaft, Fairness, verlieren kdnnen

Starterset
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a Rollenspiele
Kreativitat, sich selbst ausdriicken kénnen, kénnen als Konfliktldser eingesetzt
werden

a Sing- und Schreispiele
dammen den Larmpegel ein

8.1.2 Durchfiuihrung

Man kann immer und Uberall spielen, trotzdem missen die Spiele darauf eingerichtet werden,
wie viel Platz zur Verfiigung steht und welches Wetter herrscht.

Uberlege den Sinn und Zweck des Spieles (=das Ziel das du mit dem Spiel erreichen willst) und
wahle danach aus.

Schaffe ein positives Klima.

Kiindige die Spiele immer wieder anders an, da sie sonst die Aufmerksamkeit verringern.

Erklare die Spielregeln so einfach wie mdglich und tUberprife in einem Probedurchgang, ob alle
die Spielregeln verstanden haben.

Spiele durfen nicht ,versanden® & brich Spiele ab, wenn der Spal® am grof3ten ist!

Spiele sollen in eine Rahmengeschichte gekleidet werden, die aus dem Erfahrungsbereich des
Kindes kommen soll.

8.2 Die Heimstunde

Die Heimstunde ist fir dich die Mdglichkeit, regelmafig mit deinen GuSp zu arbeiten. Damit nimmt
sie auch den wichtigsten Platz in deiner Arbeit mit den GuSp ein. Da der Erfolg deiner Arbeit (auch
der am Sommerlager) von gelungenen Heimstunden abhéangt, sollst du dir genug Zeit nehmen, um
deine Heimstunden zu planen.

Damit du dabei nicht von Heimstunde zu Heimstunde denkst, und auch alle Schwerpunkte
abdecken kannst, plane langfristig (siehe auch Kapitel langfristige Planung). Das hilft dir dein
Programm Uber das ganze Jahr in der entsprechenden Gewichtung mit deinen GuSp
abwechslungsreich und kreativ zu gestalten.

Wenn Du eine Heimstunde planst, dann {iberlege dir, was die GuSp nach dieser Heimstunde
wissen, erlebt haben und kdnnen sollen (Ziel). Wenn du langfristig geplant hast, weit du es
schon im vorhinein. Die Inhalte fiir die Heimstunde kannst du getrost aus dem
Erprobungssystem (EPS) nehmen (da ist eigentlich alles drin, was bei den GuSp so gemacht
wird).

Wenn du das festgelegt hast, hast du schon fast alles fertig. Jetzt gilt es das ganze fiir deine
6GuSp so zu verpacken, dass sie Spiel, Spa und Freude an der Heimstunde haben und dabei
noch etwas fiir sich und die Patrulle lernen (Methode). Bedenke dabei, dass deine GuSp den
ganzen Tag in der Schule sitzen und sieh deine Arbeit in Zusammenhang mit den Dingen, die
deine GuSp sonst noch machen (Schule, Sport,...). Mach dir ihre Fdhigkeiten zunutze.

Wenn du jetzt noch eine Spielgeschichte oder ein Motto findest, dann bist du schon fertig.

Das ganze muss allerdings auch in den Ablauf einer Heimstunde passen. Wie ein gutes Buch, so
soll auch eine Heimstunde eine Spannungskurve haben.
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Abbildung: Spannungskurve einer Heimstunde

8.2.1 Der Einstieg

Mit der Belebungs- oder Motivationsphase steigst du mit deinen GuSp in die Heimstunde ein.
Eine (immer gleichbleibende) Zeremonie zeigt den GuSp unmissverstandlich, dass es los geht. Ein
Bewegungsspiel hilft Bewegungsdefizite aus der Schule abzubauen und Miidigkeit aus den
Knochen zu schitteln. So grenzt Du die Heimstunde vom Alltag ab und kannst in das
Heimstundenmotto einsteigen (Du kannst auch das Einstiegsspiel schon nach dem Motto
gestalten).

» Ein guter Einstieg ist die halbe Heimstunde”, sagt ein altes Sprichwort - sind die Kinder gut
eingestimmt, dann gelingt viel. Nimm dir genligend Zeit dafir und bereite den Einstieg wie alle
anderen Heimstundenteile gut vor.

8.2.2 Der Hauptteil

Hier geht es richtig zur Sache. Jetzt hast du die Mdglichkeit, Wissen zu vermitteln, die Patrullen
konnen ihre Fahigkeiten unter Beweis stellen und etwas Besonderes erleben. Vermeide lange
Vortrage, , learning by doing* ist das Gebot der Stunde. Auch du lernst viel schneller, wenn du
etwas ausprobieren kannst. Alle sollen probieren kdnnen, nicht nur einzelne GuSp oder der
Kornett.

Im Patrullenrat und Trupprat lernen die GuSp Meinungen zu bilden und zu vertreten. Das soll
nicht trocken geschehen, sondern (so wie auch bei allen anderen Schwerpunkten) in Spiele und
Abenteuer verpackt. Versuche kreativ zu sein, wie du deine Inhalte und Anliegen vermittelst.
Vortrage sind langweilig und beim flinften Gelandespiel hintereinander nach demselben Schema,
wissen alle GuSp, wie der Hase lauft.

Damit du gewisse Erprobungen ,abnehmen* kannst, ist oft vorhergehendes Erlernen und Uben
notwendig. Je spielerischer und phantasievoller das geschieht um so lustiger wird deine
Heimstunde werden. Aul3erdem wirst du so bestimmt unerwartete Fahigkeiten deiner Jugendlichen
entdecken. z.B.:

o} Kreuzwortratsel zum Themas ,das Leben Bi-Pi's”

a Zum Schwerpunkt Kritisches Auseinandersetzen mit sich und der Umwelt: Es
werden Fragen zum Politischen System Osterreichs gestellt. Dazu gibt es jeweils
3 Antworten zur Auswahl. Wer richtig geraten hat darf sich ein ,Smarties” (oder
...) nehmen. Die Idee stammt aus der Sendung 1, 2 oder 3.

Mit Liedern, Wettbewerben, Basteln, Kimspielen ... kannst du fir jede Heimstunde den
Stimmungsgrad, den du fiir nétig haltst, planen. Jede Heimstunde sollte zumindest einen
Hohepunkt haben.
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8.2.3 Der Abschluss

Hier hast du die Moglichkeit die Heimstunde ausklingen zu lassen und mit den Patrullen nach zu
besprechen und sie so wieder in den Alltag zu entlassen. Wenn die Zeit knapp wird, kiirze den
Hauptteil rechtzeitig! - streiche nie den Abschluss.

Setze dich nach der Heimstunde mit dem Leiterlnnen (und auch den Kindern) zusammen und
Uberlegt, was gut und was weniger gut gegangen ist (Reflexion). Welche Konsequenzen zieht ihr
fur die kommende Heimstunde hinsichtlich was ist gut angekommen, was war weniger gut, was
werdet ihr nachstes mal anders (und vor allem besser) machen (z.B. mehr Bewegung am Anfang,
kurzere Erklarungen, mehr Patrullenarbeit, ..)

In jeder Heimstunde soll Zeit sein fiir:

Eine ausgewogene Programmgestaltung in Richtung der Methodenauswahl (Hirn, Herz und
Hand), die Verwendung von Patrullenrat / Trupprat (= Mitspracherecht der GuSp), viele Spiele
fiir drauBen und drinnen und vor allem viel, viel SpaB (keine Schule).

8.2.4 Was kann schief gehen:

o Unklarer Einstieg:
Die Patrullen kennen sich nicht aus. Du kannst nicht beginnen, weil die GuSp
nicht wissen, dass die Heimstunde schon begonnen hat.

a Unklarer Ausstieg:
Die Patrullen wissen nicht, dass das Spiel schon vorbei ist. Manche arbeiten
weiter (fihlen sich vom Larm gestort), andere beginnen bereits wegzurdumen.

o Kein Einstieg:
Die GuSp sind verwirrt und kénnen die gestellten Aufgaben nicht I6sen. Sie sind
nicht motiviert und wollen nicht mittun.

a Kein Ausstieg:
Die GuSp gehen aufgekratzt nach Hause. Sie sind am Weg nach Hause in
Gedanken in der Heimstunde und passen nicht auf den Verkehr auf.

8.2.5 Vorschlage fur die Inhalte einer Heimstunde:

Einstieg Hauptteil Abschluss
BegrifRung Spiel Verlautbarungen
Ruf Geléandespiel Ruf
Lied Abenteuer Lied
Anwesenheit kontrollieren Spiele ruhiges Spiel
Spiel Singen Gebet
Zeremonie Erprobungen Gruf
Zeremonie
Abschlusskreis
Geburtstagswiinsche
Starterset
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8.2.6 Die Patrullenheimstunde:
In der Patrullenheimstunde haben Deine GuSp die Mdglichkeit:
o etwas nach ihren Bedirfnissen zu gestalten und zu erleben

o in der Patrulle selbst etwas zu planen, durchzufiihren und nachzubesprechen

und so ihre Selbstandigkeit unter Beweis zu stellen.

Unterstitze die Patrulle in der Planung ihrer Heimstunden und ermutige sie, solche Heimstunden
auch durchzufuhren. Erwarte dabei nicht, dass deine Patrulle so etwas gleich kann. Beginne
langsam d.h. maximal mit Planung von Heimstundenteilen (z.B. ein Spiel,..) und gib Deiner Patrulle
Hilfestellungen (z.B. aus dem Joker), damit sie diese Aufgabe bewaltigen kann. Nimm auch
Ruckschlage in Kauf — deine GuSp missen erst lernen. Nach drei Jahren (mit der Uberstellung zu
den CaEx) sollen sie in der Lage sein, Patrullenheimstunden ohne Probleme durchzufiihren. Das
soll bei GuSp getbt und erprobt werden. Plane daher fir deine Patrullen genug Zeit ein, wo sie, je
nach ihrem Entwicklungsstand, Patrullenheimstunden selbst durchfihren kénnen.

Bei den Hilfestellungen (z.B. Ideenfindungen aus dem Joker) ist es wichtig, dass du sie mit ihnen
erlernst und erprobst. Nur wenn die Patrulle mit diesem Werkzeug umgehen kann. wird sie es

auch zu nitzen wissen.

Der Heimstunden-Assistent (siehe Kopiervorlage):

Dieser Assistent soll Dir helfen, Deine Heimstunden zu planen, damit Du nichts vergisst.

Er soll kein starrer Raster sein, aber wenn Du etwas verdnderst, dann tu es bewusst und
liberlege Dir, warum. Er soll Deine Kreativitdt nicht hemmen, sondern sie in eine Heimstunde
gieBen. Wichtig dabei ist, wie so of t, darauf zu achten, dass fiir ., Hirn, Herz und Hand" etwas
dabei ist, also alle Sinne angesprochen werden und, wenn Thr Guides und Spdher habt, dass ihr
die verschiedenen Interessen von Mddchen und Burschen beriicksichtigt!

8.2.7 Das Ein mal Eins der Heimstundenplanung

Damit eine Heimstunde gut gelingt, gibt es einige Dinge zu bertcksichtigen. Hier folgt noch eine
Ideenliste, die du immer wieder einmal bedenken solltest.

o} Die Zeit, die du in die Pfadfinderarbeit investierst, soll einen Sinn haben und
somit ein Ziel verfolgen. Das Stufenziel der GuSp ist im wesentlichen die
+Eigenstandige Patrulle”. Um dieses Stufenziel zu erreichen ist es wichtig in
kleinen Schritten (Teilzielen) zu denken. Setze dir daher fiir jede Heimstunde ein
Ziel, bevor du sie planst.

a Ein Motto fur die Heimstunde kann ein hilfreicher Leitfaden sein und dich
unterstitzen einen roten Faden durch die gesamte Heimstunde
Zu spannen.
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o Eine Heimstunde dauert normalerweise 90 Minuten. Fir die Kinder soll ganz klar
erkennbar sein, dass das der Beginn ist = am besten mit einer Aktion (Lied,
Spiel, Gebet ...). Das gleiche gilt fir das Ende. Die Kinder sollen durch die
Gestaltung der Heimstunde eindeutig erkennen, dass diese nun zu Ende ist &
Schlusskreis, Spiel ...

o Werden die einzelnen Abschnitte der Heimstunde abwechslungsreich gestaltet,
so ist die Akzeptanz bei den Kindern viel hoher, als wenn die gesamte
Heimstunde mit ein und derselben Beschaftigung ausgefiillt ist.

a Mit deinen Spielen kannst du die Stimmung der Kinder beeinflussen. Willst du
z.B. eine besinnliche Aufgabe mit den Kindern erarbeiten, so ist es nicht sinnvoll,
vorher ein sehr fetziges Spiel zu spielen. Umgekehrt kann es sein, dass du flr
dein folgendes Programm lebhafte Kinder bendtigst. In diesem Falle ist es dann
sicher angebracht vorher ein aktives, bewegtes Spiel einzubauen. Du hast durch
die Programmplanung die Mdglichkeit die Stimmung der GuSp zu beeinflussen.
Durch die bewusste Auswahl der Spiele ist es dir moglich bereits vor der
Heimstunde die zu erwartende Stimmungskurve abzuschéatzen.

a Durch den Einbau der verschiedenen Heimstundenelemente (Wertevermittlung,
Vermittlung von Fertigkeiten, Erprobungen, Spiele, ...) bist du in der Lage ein
abwechslungsreiches Programm zu gestalten, bei dem die Kinder trotzdem viel
lernen koénnen.

o Uberlege dir bereits bei der Planung, wie du gezielt die Werkzeuge Patrullenrat
und Trupprat in die Heimstunde einbauen willst. Nutze diese Instrumente zur
Entscheidungsfindung, zur Weiterleitung von Informationen und fir Reflexionen.

o} Hast du einen umfassenden Themenkreis, welcher sich Gber mehrere
Heimstunden erstrecken wird, so baue eine Heimstunde auf die vorhergehende
auf (1. HS: Vermittlung; 2. HS: Vertiefung der Materie; 3. HS: Erprobung). Es
besteht dabei durchaus die Moglichkeit verschiedene Schwerpunkte zum selben
Themenkreis einzubauen.

a Z.B. eine HS Weltreligionen (= Leben aus dem Glauben), nachste HS Lander
dieser Religionen (= Weltweite Verbundenheit).

a Reflektiere jede Heimstunde ausfiihrlich. Was hat funktioniert, wo hétte es besser
laufen kénnen, ist die Stimmungskurve so verlaufen wie erwartet. Wurde das
Heimstundenziel erreicht?

Lass zu diesen Punkten zusétzlich deine eigenen Erfahrungen und deine Kreativitat einflie3en.
Damit steht einer schénen Heimstunde fir die GuSp und einer erfiillten Heimstunde fiir dich nichts
mehr im Wege.
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8.3 Das Erprobungssystem

Am Weg zum Stufenziel stellt das Erprobungssystem die Wegweiser dar, an denen wir immer
wieder vorbeikommen. Wir kénnen uns von Wegweiser zu Wegweiser weiterhanteln und
erreichen am Schluss das gewiinschte Ziel.

Im Zuge der Zweiten und Ersten Klasse haben die GuSp die Maglichkeit, aus einer riesigen
Anzahl an Aufbauerprobungen zu wahlen. Es ist ein Ideenpool, der viele Interessen der GuSp
abdeckt und in dem sie und du sicher immer wieder neue Punkte entdecken werden, die sie zum
Inhalt der ndchsten (Patrullen-)Heimstunde machen konnten.

Jedenfalls sollte das Erprobungssystem kein . Priifungsbuch" sein. Du solltest maglichst darauf
schauen, dass die Erprobungen in den Patrullen gemeinsam absolviert werden und da maglichst
sogar im Zuge des Programms. Es ist nicht Sinn der Sache, dass dann jede/r Guides/Spdher
nachher zu dir kommt und einzeln von dir ,abgepriift" wird, ob sie/er eh den Inhalt der
Heimstunde behalten hat. Das hat zum einen einen ziemlich schulischen Einschlag und
widerspricht zum anderen sogar unserer Arbeitsweise, alles in der Patrulle abzuwickeln.

Das Erprobungssystem besteht aus drei Teilen:
a Weg zum Versprechen

o} 2. Klasse

o} 1. Klasse

Das GuSp Erprobungssystem unterscheidet zwischen Grunderprobungen und
Aufbauerprobungen. Zu Beginn (Weg zum Versprechen) sind alle Erprobungen vorgegeben (sog.
Grunderprobungen). Je weiter der GuSp auf seinem Weg durch das Erprobungssystem
beschreitet, um so weniger Grunderprobungen muss er/sie absolvieren und kann aus dem
Erprobungsheft Aufbauerprobungen seiner Wahl erfullen. Siehe dazu die folgende Grafik, die auch
die Systeme der WiW6 und CaEx Stufe zeigt:

Es ist eine pfadfinderische Methode, die nicht — wie so oft in der Schule — Wissen in die Kinder

wiwd GUSP . CAEX
Py [ ]
. [Wegzum .
e {Verspre-
s [chen
. I
. Z |
* L ]
PS L ]
° [
e Inur *

nur Ptiicht-| & |Grund- e
° [ ]

hineinstopft, sondern sie vielmehr motivieren soll, von ,selbst* lernen zu wollen. Durch die Arbeit
mit dem Erprobungssystem sollen die Guides und Spaher Eifer entwickeln und Spal3 daran haben,
immer Neues zu wissen, immer mehr zu kdnnen. Diese neuen Kenntnisse und Fahigkeiten kénnen
die Kinder erproben (ablegen) und den Erfolg dann auch bestatigt sehen.

Folgende Forderungen an ein Erprobungssystem ergeben sich aus unserem Stufenziel:

o gemeinsam mit der Patrulle etwas unternehmen
o Individualitat
o Vorbereitung auf die CaEx-Stufe

o} sich an den Lebensbereichen der Kinder orientieren
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o}

Ricksichtnahme auf die Entwicklung des Kindes

a Berlicksichtigung der acht Schwerpunkte
o}

Um dir den Einstieg leichter zu ermdglichen, fassen wir den Aufbau unserer Erprobungskarte kurz
zusammen.

Die Verwendung des ersten Teils (Weg zum Versprechen) sollte keine grol3en Schwierigkeiten
bereiten; er besteht nur aus Grunderprobungen, die praktischerweise schon in die acht
Schwerpunkte eingeteilt sind. Durch das gemeinsame Ablegen mit der Patrulle kann dieser Teil als
~Schnupperlehre* gesehen werden, in der der Stil unseres Erprobungssystems (spielerisches
gemeinsames Lernen) geubt wird.

Die Benutzung der ersten und zweiten Klasse bedarf jedoch einer kurzen ,Vorglih“-Phase. Beim
ersten Durchblattern dieser Erprobungskarte wirst du feststellen, dass die Farben nicht nur zur
Zierde, sondern auch zur Einteilung der Erprobungen in die acht Schwerpunkte dient.

Unter dem jeweiligen Schwerpunkt findest du mehrere Unterabschnitte: Anweisungen fir die 2.
Klasse, Anweisungen fiir die 1. Klasse (beide jeweils auf der ersten Seite zusammengefasst)
sowie mehrere sogenannte Themenkreise. In den Abschnitten zur 2. und 1. Klasse findest du
einige Erprobungen, die abgelegt werden missen (Grunderprobungen) und Verweise zu den
Aufbauerprobungen.

Beispiel: Schwerpunkt weltweite Verbundenheit; 2. Klasse

o Welche Pfadfindergruppen gibt es in deiner Umgebung?
a Plane und fuhre mit deiner Patrulle eine Orterkundung durch ....

o Wabhle eine Aufbauerprobung aus

Das heildt jetzt, dass die beiden ersten Punkte Grunderprobungen sind, also abgelegt werden
missen; zusétzlich ist noch irgendeine Aufbauerprobung zu wahlen. Daflr stehen alle
Themenkreise mit allen 24 Mdglichkeiten zu Verfigung. Der Aufbauerprobungskatalog ist sowohl
fur die 2. als auch fir die 1. Klasse da! Achte also darauf, dass du schon abgenommene
Aufbauerprobungen dementsprechend kennzeichnest, damit sie nicht zweimal gemacht werden.
Hinweis: Die Grunderprobungen sind keine schikandse Einschrénkung des Leistungsrahmens der
Erprobungskarte, sondern dienen dazu die einzelnen Schwerpunktziele zu erreichen. Die
Aufbauerprobungen bauen, wie der Name schon vermuten lasst, auf diesem Grundstock auf!

Die 1.Klasse stellt tbrigens keine Auszeichnung fir ,Uberdriiber GuSp“ dar, sondern soll
sozusagen das Ende der Regelausbildung fir die GuSp-Stufe sein. Niemand wiirde zum Beispiel
auf die ldee kommen, dass das Meisterabzeichen nur fur die ,allerbesten” Leiter sein sollte! Wenn
in einer Patrulle, welche zu den CaEx Uberstellt wird, nur eine/r ist, welche/r die 1.Klasse hat, so
musst du dir tberlegen, ob du die Latte zum Erreichen der 1.Klasse auch wirklich fur jeden so
angesetzt hast, dass er/sie diese erreichen kann. Die einzelnen Erprobungen kénnen und sollen
dazu dienen, die altersgeméaRe Entwicklung der Kinder durch individuelles Lernen und
Erleben in der Patrulle zu fordern.

Das Erprobungssystem unserer Stufe ist eine Methode, mit der wir unsere Guides und Spaher
zum Stufenziel filhren kdnnen. Aufgrund der Einteilung in die 8 Schwerpunkte eignet sich das
Erprobungssystem sehr gut als Hilfe fir Leiter/FiihrerInnen bei der Programmgestaltung.
Sie soll dir sowohl fiir die Heimstundenplanung (z.B. Inhalte) zur Seite stehen, als auch den
6uSp Anregungen fiir magliche Aktionen im Patrullenleben (z.B. fiir Patrullenheimstunden)
geben. Vergiss jedoch nicht die ausgewdhlten Erprobungen fiir die Heimstunde ev. in
spielerischer Form einzubauen (siehe auch Heimstundenelemente). So kann eine
Ausgewogenheit (d.h. ohne Vergessen oder Verdrdngen eines Schwerpunktes) des Heimabend-
und Lagerprogammes erreicht werden.
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Achtung: Den GuSp nur das Erprobungsheft in die Hand drticken ist sicher zu wenig. Wichtig ist,
dass die Arbeit mit dem Auswahlsystem langsam gelernt wird (z.B. Auswahlmdglichkeiten langsam
steigern; in der Patrulle mit ihnen zusammen die nachste Erprobung aussuchen), da sonst die
GuSp das Interesse an dieser Erprobungskarte sofort verlieren.

Tipp: Es empfiehlt sich, neben Unterschrift und Datum entweder die Nummer (bei
Aufbauerprobungen z.B. A4 oder B7) bzw. ein Stichwort einzutragen.

Den Guides und Spdhern wird ein Erprobungssystem angeboten, das den Weg zur Erreichung
des Ausbildungszieles darstellt und den ganzen Menschen erfasst. [Verbandsordnung vom
16.10.1994 Absatz 1.82]

8.4 Der Patrullenrat

Der Patrullenrat besteht aus allen Jugendlichen einer Patrulle und bespricht unter der Leitung
des Patrullenleiters / der Patrullenleiterin alle Angelegenheiten der Patrulle. [VO vom
16.10.1994 Absatz 2.52.7]

Wahrend der GuSp-Zeit werden die Guides und Spaher immer wieder patrullenweise
verschiedene Themen besprechen, planen, diskutieren, ... (siehe auch Patrullendmter, Patrulle
etc.) Dieses Besprechen, Planen, Diskutieren innerhalb der Patrulle nennt man Patrullenrat (PR).
Er ist eine wichtige Methode unserer Stufe, die du immer wieder bewusst in die Heimstunde
einplanen und mit deinen Patrullen durchfihren sollst.

Wie bei allen anderen Stufenmethoden und Programmaktivitaten musst du auch hierbei darauf
achten die Kinder nicht zu tberfordern. Vor allem Neulingspatrullen sollen mit einfachen
Aufgabenstellungen beginnen und etwas mehr Hilfestellung von dir erhalten. Altere Patrullen
konnen sicher auch umfangreichere Themen besprechen und werden seltener deine Hilfe
bendtigen.

Es ist auch sehr wichtig, dass du deinen Patrullen immer eine klare Aufgabenstellung gibst was sie
tun sollen bzw. was du von ihnen erwartest (nicht einfach: ,So jetzt macht ihr einen Patrullenrat ..."
— dann ist das Ergebnis sicher nicht zufriedenstellend!).

Patrullenrat heif3t: Diskutieren, planen, reflektieren, ... und wird vom Kornetten (nicht vom/von der
Truppleiterin) geleitet. Es sollen alle Patrullenmitglieder ihre Meinung sagen kénnen!

.Selbstdndig zu werden" ist ein wesentlicher Teil des Stufenziels bei den GuSp und Teil der
Erziehung liberhaupt. Patrullenrat und Trupprat sind Werkzeuge, um Kindern die Maglichkeit
zu geben, sich auf demokratische Art und Weise in Entscheidungsprozessen einzubringen. Das
wird bei 10-jdhrigen .gerade-nicht-mehr-WiWs" anders aussehen als bei 13-jdhrigen .gerade-
noch-6uSp" - d.h. die Anforderungen und Aufgabenstellungen miissen an die Fahigkeiten der
Kinder angepasst sein; gerade in diesem Bereich, denn demokratisches Verhalten ldsst sich
nicht in einer Heimstunde erlernen, sondern ist ein drei Jahre dauernder Prozess, der immer
wieder mit Riickschldgen verbunden ist.

Die Patrullenheimstunde ist schlieflich der Ort, wo sich die im PR und TR gefdllten
Entscheidungen bewdhren miissen und die Patrulle und das gemeinsam Geplante in die Tat
umsetzt und danach bewertet. So bieten PR, TR und Patrullenheimstunde einen Raum des
Lernens fiir die Patrulle, wo sie (altersgemd und mit Unterstiitzung des/der LeiterIn)
selbstdndig handeln kann, aber auch die Konsequenzen dafiir tragen muss.
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Wir sprechen von einem Patrullenrat, wenn :
a Sich eine Neulingspatrulle ein Spiel fur das Ende der Heimstunde Uberlegt.

a Eine Patrulle ein Bewegungs- oder Gelandespiel erfindet und plant.

o Die Patrullenmitglieder ihre Lieblingsspeisen aufschreiben und die Patrulle
daraus und unter Ricksichtnahme auf eine gesunde Ernahrung den Speiseplan
fur das Sommer- oder Wochenendlager ganz oder teilweise erstellt.

o Die Patrulle sich entscheidet welche Erprobungen in der nachsten Heimstunde
(Patrullen-HS) gemeinsam erarbeitet werden, und ev. wer was vorbereiten soll.

a Die Patrulle Uberlegt, wer fur die nachste Patrullenheimstunde welches Kimspiel
vorbereitet.

o Die Patrulle das Amt des Kornetten und des Hilfskornetten selbst besetzt
(Besprechen der Anforderungen an einen Kornetten, Wiinsche des Kornetten
und offizielle Wahl).

o Du jeder Patrulle die Aufgabe gibst sich zu Uiberlegen, was ihr am letzten
Regionalabenteuer, Wochenendlager, ... gefallen hat und was nicht.

o Die Patrulle tberlegt wie sie sich fiir das Regionalabenteuer verkleiden soll.

o Ein Amttrager (Koch, Materialwart) seiner Patrulle etwas tber sein Amt beibringt
(z.B. zeigt der Materialwart die Benutzung des Lagermaterials, was er zuvor bei
der letzten Materialwartschulung gelernt hat).

o Sich die Patrulle einen Verstandigungsplan tberlegt

8.5 Literaturliste

Wir haben versucht, im folgenden einige Blicher zu den verschiedensten Themenbereichen
auszuwahlen, die dir bei deiner Pfadfindertatigkeit helfen kbnnen.

PPO-Handbiicher und Arbeitsbehelfe:

a Joker — Gemeinsam das Abenteuer wagen — Handbuch flr Guides und Spéaher

a Das Band — Internationaler Arbeitsbehelf

Von und Uber Baden Powell

a Baden Powell — ausfiihrliche, englischsprachige Biographie tiber BP von Tim Jeal

a  Spuren des Grinders — Sammlung von Zitaten und Stellungnahmen BP's zu verschiedenen
Themen

a  Wie man Pfadfinder/in wird — Zusammenfassung der beiden Biicher von BP tber Gu/Sp

a BIPI — BP's Leben leicht lesbar und abenteuerlich erzahlt
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Programmideen, Pfadfindertechnik, Natur

a  Tipps & Tricks Band 1, 2, 6 — Programmideen (auch fiirs Sommerlager)

a  Tipps & Tricks Band 4 — Spiele aus 5 Kontinenten

a  Tipps & Tricks Band 8 — Umweltprobleme und Umweltschutz

a  Tipps & Tricks Band 10 — Friedenserziehung

a  Umweltsplirnasen — 5 Blicher tber Wasser, Tumpel und Teich, Wald, Boden,...

a Die Umweltspielekartei

a Die praktische Knotenfibel — Knoten- und Biindesammlung

o  Okopfad — tber 100 Seiten Oko-Programmanregungen

a  Kinder machen 50 starke Sachen, damit die Umwelt nicht umfallt — der Titel sagt alles

a Kinder wollen ABENTEUER — 1996 von der Katholischen Jungschar Didézese Linz und den
0O0. Pfadfindern und Pfadfinderinnen

Spiele

a  Nachtspiele

a  New Games — Die neuen Spiele Band 1+2

a Das grof3e Spielebuch

o Pum oder mache deine Spiele selber — Anregungen zum Gestalten von Gelandespielen,...
a  Mainzer Spielekartei, Kinderspielekartei, Spiel und Spal3, Remscheider Spielekartei,...

a  Gruppentdnze und Bewegungsspiele — Verlag GABG Buch und CD oder MC

Leben aus dem Glauben
o  Der Weg — Religidser Arbeitsbehelf der PPO

a  Auf den Spuren Gottes — Texte fur Wortgottesdienste, Morgenandachten,... von J. Kuhn
o Wegzeichen — Gebete, rel. Texte,... in einem kleinen Handbuch zusammengetragen

a Der Grol3e Boss — das Alte Testament ironisch nacherzahlt von Fred Denger

a  Der Junior Chef — das Neue Testament ebenso witzig erzahlt von Michael Korth

a Texte fur Sinndeuter (1-3)

Verschiedenes

a Miteinander Reden — Beschreibung der Grundlagen der Kommunikation - leicht verstandlich
a  Am Anfang war Erziehung — Alice Miller Gber Erziehung und ihre Folgen

Das Methoden-Set — 5 Hefte zum Arbeiten in Klein- und Gro3gruppen — viele Ideen
auch fur die Gu/Sp-Arbeit
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Moftto der Heimstunde: am:
O Spiel, O Vermitteln von Werten, O Spiel, O Pfadfinderische 7eit Eindruck

Fertigkeiten, O Spiel, O Erprobungen abnehmen, O Spiel, ....

Material:
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9 Caravelles und Explorer (Jugendliche von 13 — 16 Jahren)

9.1 Caravelles, Explorer —wie sind sie?

CaEx, das ist ein stiirmisches Alter. Fir dich als Leiter von Jugendlichen in diesem Alter heif3t das,
dass sie sich standig, oft auch sehr Uiberraschend, andern. Sie befinden sich in den
unterschiedlichsten Stadien ihrer Entwicklung. JedeR ist anders, JedeR ist eine eigene
Personlichkeit; und trotzdem ist fur alle die Entwicklung sehr &hnlich:

Am Beginn ihrer CaEx-Zeit (13 — 14,5 Jahre) sind die Jugendlichen in der Hochpubertat. Madchen
wie Burschen machen einen Gestaltwandel und auch einen Wandel ihrer Personlichkeit mit.
Obwohl diese Zeit mit einem Leistungsabfall verbunden ist (schlechtere Noten in der Schule), sind
die CaEx durchaus belastbar und nach vollbrachter Leistung, trotz anfanglicher Gegnerschatft,
darauf stolz.

Typisch fir diese Phase ist die beginnende Loslésung von der Familie. Viele Jugendliche haben
Schwierigkeiten mit den Eltern, fihlen sich unverstanden und abgelehnt. Daraus ergibt sich meist:

a  Aggression

a  Auflehnung gegen jede Art von Autoritat
g Lernunlust

a  Schuchternheit

a Unsicherheit

o}

Auch der Anspruch an Gemeinschaften wandelt sich: verstehen und verstanden werden ist
entscheidend. Freunde werden bewusst gewahlt, die Beziehung zu ihnen ist sehr personlich.

Bei den CaEx ubernimmt der Trupp die Funktion allgemeiner Solidaritat, CaEx erlauben sich im
Schutz dieser Gemeinschaft Verhaltensweisen, die sie sich zu Hause oder alleine nicht trauen
wirden: Rauchen, Besuch von Lokalen, Extremunternehmungen...

Die CaEx sind in der Entwicklung der Jugendlichen eine Schlusselzeit, sie
a suchen nach Eigenstandigkeit

a haben eine griblerische Grundhaltung

o zeigen Interesse am gegengeschlechtlichen Partner

a  andern ihren Standpunkt zu Gott und Kirche

a drangen nach Gerechtigkeit

a suchen ein neues Idealbild

a erweitern ihren Sprachschatz, lernen vernlnftig zu argumentieren

o vertreten extreme Meinungen

Jugendliche am Ende ihrer CaEx-Zeit (etwa mit 16 Jahren) kbnnen abstrakt denken, haben
Zugang zu theoretischen Betrachtungen, zum Verstehen von Weltbildern und Weltanschauungen.
Du siehst, die Jugendlichen machen in der CaEx-Zeit eine rasche und tiefgreifende Entwicklung
mit. Du solltest mit den unterschiedlichsten Reaktionen rechnen. Versuche, ihnen auf ihrem Weg
zu helfen.
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9.2 CaEx-Leiter
Du hast beschlossen, CaEx-Leiter zu werden, dich mit Jugendlichen einzulassen.

o Bist du daher Ideenproduzent, Motor , Lehrer, Vorgesetzter, Fachmann fir
Pfadfindertechnik...?

Genligt dir das?
o Bist du in deiner Gruppe

obenstehende Autoritat
danebenstehender Beobachter
vorne stehendes Zugpferd?

Genligt dir das?
Kennst du die Jugendlichen deines Trupps?
Kennen sie dich (wirklich)?

Weil3t du warum sie so aggressiv, provokant, anhanglich, iberschwénglich, unsicher ... sind? Oder
warum nicht?

Die Patrulle bzw. der Trupp, die kleine Gemeinschaft soll zum Nahrboden zwischenmenschlicher
Beziehungen werden. Daraus kdnnen die Jugendlichen Selbstbewusstsein und Sicherheit
schopfen. Die Aufgabe des Leiters, DEINE Aufgabe ist es, das Klima, das dies erméglicht, zu
schaffen.

Dies bedeutet fur die Arbeit mit den CaEx:
a Eingehen auf personliche, manchmal plétzlich auftretende Stimmungen

a  Einfuhlungsvermogen
o Kenntnis der Probleme der einzelnen CaEx

a  Aber auch: konsequente Forderung und klare Leitung, wenn dies nétig ist.

Die Organisation der Pfadfinder bietet dem Leiter durch die vorgegeben Strukturen und
Arbeitsformen wichtige Hilfestellungen:

a Patrulle Kleingruppe (3 — 6 Leute)
a  Trupp demokratisches Forum, partnerschaftliche Leitung
o Unternehmen altersgemalie Arbeitsform

Diese Hilfestellungen sollen aber nicht dartiber hinweg tduschen, dass vor allem der Leiter als
Person wichtig ist.

9.3 Die Patrulle — Das Prinzip der kleinen Zahl

Die kleine Zahl ist eine der ganz wesentlichen Einflhrungen Baden-Powells. Er konzipierte die
Patrulle, das ist die eigenstandige Gemeinschaft von (im CaEx-Alter) 3-6 Jugendlichen, die
zusammen und gemeinsam an ihrem Leben arbeiten. Dieses Konzept hat heute, in unserer Welt
der pausenlosen Uberforderung, nach wie vor seine Richtigkeit.

a wenige arbeiten besser zusammen als viele
a  wenige kénnen sich besser kennen lernen als viele
a  wenigen gegeniber ist man leichter offen, tolerant

a gegentber wenigen kann sich der Schwache leichter durchsetzen
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o wenige einigen sich leichter als viele

9.4 Der Trupp

Der Trupp sind alle: Jugendliche und Leiter. Der Trupp ist innerhalb der Pfadfindergruppe
eigenstandig. Er ist fiir sein Programm verantwortlich (Alle, nicht nur der Leiter!)

9.4.1 ,Wenn alle zustandig sind, macht’s keiner*

Damit das nicht passiert, gibt es den Trupprat. In ihm sitzen gewahlte Vertreter der Jugendlichen
und das Leitungsteam. Er ist verantwortlich flr

a das Programm

a das Ansehen und die Disziplin des Trupps
a die innere Verwaltung
o]

Ein Trupp sollte nicht mehr als 20 Personen umfassen.
(Jetzt denkst du sicherlich: ,Waaaas, so00 viele? Die kann ich ja niemals bandigen!!“; Recht hast
du! Aber dafiir gibt es ja die Patrulle, sonst kame man wirklich nicht zurecht!)

9.4.2 Gruppendynamik

»-.0h Gott, wenn ich diese Wort schon hore. Haben wir nicht wirklich etwas Wichtigeres zu tun, als
uns mit diesem Sch...3 zu beschaftigen?"

Konnte man sicherlich denken, ware aber ein Fehler!

Halte dir vor Augen, dass du in einer neu gegriindeten Gruppe wahrscheinlich Jugendliche
bekommst, die sich nicht oder nur wenig kennen, ganz sicher aber in dieser Gruppenkonstellation
noch nie beisammen waren. Daher werden sich auch in deiner CaEx-Truppe die folgenden
Phasen abspielen:

Anfangsphase

Kennzeichnend ist der Wunsch nach Kontakt und Gemeinschaft. Man will noch keine engeren
Bindungen eingehen, testet aber, ob man in der Gruppe Entfaltungsmdéglichkeiten hat und ob man
akzeptiert wird.

> in dieser Phase ist das Ausbrechen noch leicht méglich, niemand darf verbindlich auf etwas
festgelegt werden. Erlebnisse und Erfolge missen moglich sein.

Fur dich als Leiter heif3t das, fiir ein gutes Klima zu sorgen. Es muss dir klar sein, dass du
eventuell als Leitperson nicht von allen akzeptiert wirst.

Machtkampfphase

Jeder sucht seinen Standort in der Gruppe, und das geht nicht immer ohne Reibereien ab.
Rivalitat, Cliquenbildung, ... Hier entscheidet sich, ob du als Leitungsperson anerkannt wirst.
Manche werden hier, weil sie nicht (mehr) in die Gruppe passen, diese verlassen.

Aber die Jugendlichen sind auch zunehmend bereit, sich fur die Gruppe einzusetzen.

> der einzelne muss lernen, seine Grenzen zu erkennen und anderen gegenuber sein Verhalten
verantworten zu kénnen.

Far dich als Leiter heif3t das, dich hinter die Stindenbdcke zu stellen. Du solltest durch die Wahl
des Programms daflir sorgen, dass es weder Stars noch Einzelniederlagen gibt.
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Vertrautheitsphase

Das ,Wir-Gefuihl“ ist im Vordergrund. Starken und Schwachen werden toleriert. Neu hinzu
kommende Mitglieder haben kaum eine Chance, in der Gruppe zu verbleiben — sie werden als
Stérung empfunden.

> Der einzelne kann sich entfalten, Programmplanung auf langere Sicht ist mdglich, keine groRen
Erfolgserlebnisse nétig, da das Zusammen-Sein als ausreichend empfunden wird.

Far dich als Leiter heil3t das, in den Hintergrund zu treten, Impulse geben, um ein ,Dahinschlafen®
der Gruppe zu vermeiden.

Unterscheidungsphase
Der einzelne emanzipiert sich, tritt aus der Gruppe hervor (obwohl er in dieser noch Rickhalt hat)
> Die Gruppe ist zu groRen Leistungen fahig, sollte auch in der Offentlichkeit auftreten.

Far dich als Leiter heif3t das, dich entbehrlich zu machen. Du knipfst nur mehr einzelne Kontakte,
um einzelne im Sinne der Gruppe und in ihrem Sinne zu fordern.

Eigentlich kdme jetzt noch die Abschlussphase, in der sich die Gruppe auflost. Diese wird aber
wahrscheinlich erst bei den Ranger und Rovern — der nachsten Altersstufe — statt finden.

Fihren bei den CaEx ist die Kunst, sich uberflissig zu machen

9.5 Die Arbeit mit den Caravelles und Explorer

Eine deiner ersten Aufgaben in einem neuen Trupp wird es sein, die Jugendlichen zu begeistern,
ihnen die Motivation zu geben, dass sie mit Freude auch die nachsten Heimstunden besuchen
wollen. Die Méglichkeiten daftr sind vielfaltig.

Das Spiel ist wahrscheinlich einer der wichtigsten Bestandteile einer Heimstunde, auch (oder
gerade) bei Jugendlichen in der Pubertat. Sicherlich werden sie nicht immer begeistert davon sein,
jetzt kindisch“ sein zu miissen, relativ schnell werden sie aber erkennen, dass Spielen ihnen die
Maoglichkeit des geschiitzten Rahmens bietet, d.h. sie kdnnen sich ungezwungen geben, Fehler
sind zugelassen, man kann mit anderen (nicht unbedingt Uber sie) lachen, positive Geflhle
haben...

Jetzt an dieser Stelle Spiele aufzuzahlen wirde sicherlich den Rahmen sprengen, aber es gibt
relativ gute Spielesammlungen (z.B. die Remscheider Spielekartei, das Methodenset der KSJ, das
Buch ,666 Spiele“ von Ulrich Baer, Spielesammlungen auf der Pfadfinder-Homepage
www.scout.at, aber nattrlich auch die Leiterbehelfe der Wichtel und Woélflinge sowie der Spaher
und Guides [die Altersstufen vor den CaEXx]...), die man zu Rate ziehen kann.

Mir erscheint es in der Anfangsphase eines Trupps wichtig, einen Schwerpunkt auf
gruppendynamische Spiele zu legen, z.B.

a Das Spinnennetz
Mit Seilen wird ein grofl3es Netz gespannt, welches so viele Liicken wie Gruppenmitglieder hat.
Aufgabe der Gruppe ist es nun, durch jedes Loch genau eine Person die Seite wechseln zu
lassen. Im Vorfeld eine Strategie zu entwickeln ist hier sehr hilfreich. Als Erschwernis kann
auch, sobald mit dem Seitenwechsel begonnen wird, das Sprechen verboten sein, die Augen
kénnen verbunden werden...

a  Seil teilen
Aufgabe der Gruppenmitglieder ist es, ein zusammen geknpftes Seil zu einem gro3en
gleichseitigen Dreieck zu formen, bei dem an jeder Seite gleich viele CaEx stehen. Auch hier
kann das Sprechen verboten bzw. die Augen verbunden werden. Auch andere Formen (z.B.
Stern) sind maoglich.
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a Indianernamen
Jedes Gruppenmitglied sucht sich einen Indianernamen, der etwas Uber ihn/sie, bzw. etwas
Uber die Stellung in diesem Trupp ausdrickt: ,die Maus, die mit lockerer Zunge spricht®...

Ein ,Vorteil“ deiner Situation ist, dass die Jugendlichen wahrscheinlich noch keine Erfahrung mit
Pfadfindertechnik haben, d.h. gerade in der Vorbereitung eines Lagers (aber natirlich nicht nur da)
kannst du einen Schwerpunkt auf die Themen Knoten und Blinde, Karte und Kompass, wie baue
ich eine Kochstelle etc. setzen. Anregungen hierfiir findest du unter anderem im ,Joker”, dem
Arbeitsbehelf fiir die Guides und Spaher (damit hattest du ja jetzt schon Programm flir mindestens
6 Heimstunden).

Die ureigenste Methode der CaEx ist aber das Unternehmen

Unter dem Titel ,Unternehmen* ist bei den CaEx ein Schema vorhanden, das es allen Beteiligten
ermdglicht, zielorientiert arbeiten zu lernen. Hier heil3t es absichtlich LERNEN, denn deine
Aufgabe ist es, den Jugendlichen das eigenstandige Arbeiten nach diesem Schema bei zu
bringen.

Gleich vorweg: Der Begriff Unternehmen ist etwas verwirrend, da er nahe legt, dass es sich bei
dem Geplanten um etwas Aktives, etwas im Freien, eine Riesen-Aktion handeln misse.
Unternehmen heil3t aber nur das Schema, nach dem geplant wird. Dabei kann dann eine
Diskussion zum Thema Ausgehzeiten, ein Filmnachmittag mit anschlieRender Bewertung oder ein
Besuch einer Drogenberatungsstelle heraus kommen (auch das sind Unternehmen [nebenbei: das
waren doch drei lassige Heimstunden, nicht?])

Nun aber zum

9.6 Unternehmen

9.6.1 Die Theorie

Das Unternehmen besteht aus einer Reihe von Aktivitaten zur planvollen und gezielten
Durchfuihrung einer Aktion. Zur besseren Ubersicht unterscheidet man verschiedene Phasen eines
Unternehmens.

Kreative Phase

Der erste Schritt einer Aktion ist immer, dass einer eine ldee hat. Ideen gibt es oft sehr viele, wenn
auch ein Grof3teil davon nicht gesagt wird und noch weniger dann durchgefiihrt werden. Damit
Ideen formuliert werden, ist es wichtig sie zu lassen, d.h. nicht gleich zu bewerten, wenn sie
geaulRert werden. Auch die verriicktesten Ideen kdnnen einen tollen Kern haben und in jemand
anderem einen wunderbaren Gedanken wecken. Vorteilhaft ist es, ein gewisses Thema vor zu
geben, z.B. ,was fallt euch zum Thema Ern&hrung an Aktionen ein, bzw. was interessiert euch
daran?“. Dadurch gehen die Ideen schon in eine Richtung, sie werden konkreter und
durchfuhrbarer.

Methoden fiir die kreative Phase sind z.B.: Brainstorming, Mind Mapping, ldeen zusammen ziehen
oder strukturieren... Die Ideen werden im Gespréach mit der Patrulle, dem Trupp zu Vorschlagen
(eine Weihnachtsaktion, ein Sommer- oder Herbstlager)

Es bietet sich an, diese Arbeit in der Patrulle machen zu lassen, erstens weil sich der einzelne
besser entfalten kann, zweitens damit eine gewisse Ideenvielfalt zustande kommit.

Entscheidungsphase

Der zweite Schritt ist noch ein Stiick schwieriger. Aus vielen Ideen die richtige auszuwahlen ist
(siehe die Politik) nicht immer ganz leicht. Hier ist es wichtig, dass alle Gruppenmitglieder tber die
verschiedenen Ideen gleich informiert sind (das heif3t, dieser Austausch muss statt finden) und
dann demokratisch abzustimmen.

Triffst du als Truppleiter die Wahl, raubst du den Jugendlichen die Méglichkeit, selbststandiger zu
werden. Natdrlich bleibt dir ein Veto-Recht vorbehalten. Dieses Veto muss aber begriindet sein.
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Die CaEx (und wahrscheinlich auch du) miissen lernen, eine Entscheidung anzunehmen. D.h. sie
gilt so, als ob alle zugestimmt hatten. Die ,Ich-war-ja-schon-immer-dagegen“-Mentalitat stort die
Gemeinschaft und fuhrt dazu, dass die Aktion nie mehr so gut wird, wie sie hatte sein kdnnen
(unter Umstanden scheitert sie sogar daran). Das bedeutet fir dich, dass du in dieser sensiblen
Phase ebenso sensibel sein musst. Jetzt sind vor allem die Gruppenmitglieder wichtig, die sich
urspriinglich gegen diese eine Aktion ausgesprochen haben (tragen sie die Aktion mit, obwohl sie
dagegen waren? Das kann man sie ubrigens direkt fragen!)

Als Methode wirde ich eine einfache, geheime Abstimmung vorschlagen (geheim ist wichtig, da
sonst eventuell Gruppendruck entsteht)

Planungsphase

Jetzt geht’s an die konkrete Planung: Programm, Essen, Fahrmdglichkeiten, finanzieller Aufwand,
Material missen durchdacht werden. Dabei kimmert sich am besten eine Interessensgruppe
(etwa 3 Leute, die sich nach Interesse zu einem Punkt gemeldet haben) um je einen Teilbereich.

Durchfihrungsphase

Jetzt geht’s ans eigentliche ,Machen*. Gelegentliche ,Standortbestimmungen* (taugt es noch allen,
warum fiuhlst du dich jetzt nicht mehr wohl) kdnnen ein boses Erwachen, wenn’s bereits zu spét ist,
verhindern.

Reflexion, Fest

Nach der Durchflihrung sollte man noch einmal inne halten und zuriick schauen: Was hat gut
geklappt, was nicht? Warum hat es einzelnen nicht gefallen? Was kdnnen wir das nachste Mal
besser machen?

Lasst dabei aber die guten Seiten eurer Aktion nicht zu kurz kommen!

Und dann wird gefeiert! Belohnt euch ruhig dafir, wenn euer Unternehmen ein Erfolg war (Ihr
koénnt euch nattrlich auch belohnen, wenn einige Fehler passiert sind, oder wenn das
Unternehmen total in die Hose gegangen ist [ja, ja, auch so was kommt vor — darf es aber auch])

Lasse dich nicht entmutigen, wenn es beim ersten Mal nicht so funktioniert, wie du dir das
vorstellst. Probiere es weiter!

9.6.2 Hilfestellungen

Unternehmensarbeit will gelernt sein. Es ist eine lllusion zu glauben, dass man diese Methode nur
zu erklaren braucht, ein paar Plakate aufh&ngt und schon funktioniert’s.

Vergiss nicht: deine Jugendlichen arbeiten wahrscheinlich (so wie du) zum ersten Mal in einer
kleinen Gruppe mit dieser Methode. Sie beherrschen auch noch nicht Teilbereiche (wie es ware,
wenn sie bereits von den GuSp zu dir kommen wirden). Gebt euch also Zeit und nehmt das
Wagnis auf euch, aneinander zu lernen.

Eine Moglichkeit ware es, die Jugendlichen nach einer (von dir erdachten und geplanten Aktion,
z.B. Nachtwanderung, geschirrloses Kochen, Brennnesseltee kochen...) Aktion zu fragen ,Was
machen wir das nachste Mal anders, was kdnnten wir noch tun?* und damit gleich wieder in die
kreative Phase eines neuen Unternehmens ein zu steigen.

Folgende Arbeitsteilung zwischen Truppfihrung und Truppmitglieder sollte dir als Ziel der
Unternehmensarbeit vorschweben.
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Ausbildung

Was machen die Mitglieder der
Truppfihrung?

Was machen die einzelnen Truppmitglieder?

In der kreativen Phase

helfen, Wiinsche auf3ern, motivieren zu
verschiedenen Bereichen

auRRern ihre Wiinsche, machen Vorschlage,
spinnen neue ldeen, machen Plane

helfen beim Sammeln und Ordnen der Ideen

bringen ihre Vorstellungen und Pléne im
Patrullen- und Trupprat

In der Entscheidungsphase

zeigen Grenzen und Mdglichkeiten auf

diskutieren die einzelnen Plane, fordern die
Truppfihrung zur Stellungnahme auf

vermitteln Kontakte mit Fachleuten, helfen durch
Anbieten von Entscheidungsmethoden

besorgen Sachinformationen
Entscheiden

In der Planungsphase

helfen bei der sachgerechten Erstellung eines
Zeit- und Arbeitsplanes, zeigen
Zusammenhange auf.

erstellen Zeitplan, organisieren
Arbeitseinteilung, bilden Interessens- und
Arbeitsgruppen

In der Arbeitsphase

helfen zur Kooperation. Koordinieren

arbeiten nach verteilten Aufgaben, tauschen
Informationen aus, geben Zwischenberichte

helfen bei Schwierigkeiten, zeigen
LOsungswege

informieren Gber Erfolge und Probleme

bringen das Gesamtunternehmen ins
Bewusstsein

planen und arbeiten weiter

In der Durchfiihrungsphase

helfen bei der Auswertung und Darstellung der
Unternehmensergebnisse, helfen mit bei der
Festvorbereitung, wirken aktiv am Fest mit

schlieen das Unternehmen ab, §te|len
Ergebnisse dar, informieren die Offentlichkeit,
planen und organisieren das Fest

steuern Beitrdge zum Programm des Festes
bei.

gestalten Rahmen und Programm des Festes

geben Kriterien zur Besinnung, lassen Kritik zu

denken zuriick, sagen ihre Meinung

9.7 Heimstundenplanung

Denke daran, dass jedes Treffen zuerst eine Einstimmung auf die Gruppensituation braucht (Spiel,
Gesang, eine Uberraschung...) Erst dadurch wird gemeinsames Arbeiten méglich. Gelingt der
Einstieg gut, dann ist konzentriertes Arbeiten sicher moglich.

Auch das Ende ist wichtig: Versuche fest zu halten, was in dieser Stunde alles passiert ist. (ganz
wichtig ist dies, wenn in dieser Stunde intensiv gearbeitet wurde. Nur dann ist ein Weiterarbeiten in

der nachsten Stunde mdglich.)

Versuche punktlich zu sein! Plnktlicher Anfang und punktliches Ende sind wichtige Anhaltspunkte,

nach denen man die Zeit planen kann!

Starterset
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9.7.1 Truppstunden

Truppstunden sind immer dann angebracht, wenn ein Unternehmen die gleichzeitige Anwesenheit
aller erfordert. (Also z.B. in der Abschlussphase, bei der Prasentation.) Geplant werden sie vom
Trupprat bzw. in der Planungsphase des Unternehmens von einer Arbeitsgruppe. Das ist die
Zielvorstellung!

Je nach Reifegrad der Jugendlichen, je nach ihrer Selbststandigkeit musst du ihnen helfen, die
Truppstunden zu planen.

9.7.2 Patrullenstunden

Patrullenstunden werden von den Jugendlichen selbst geplant und durchgefthrt. Falls die
Jugendlichen unerfahren in der Planung und Durchflihrung von Patrullenstunden sind, kannst du
ihnen in der Vorbereitung helfen. Fir jede Patrullenstunde soll ein kleiner Arbeitsauftrag vorhanden
sein. Dieser wird vom Trupprat vorgegeben (z.B.: im Rahmen eines Unternehmens einen
bestimmten Bereich planen, fiir eine andere Patrulle einen Heimabend planen, Informationen zu
einem bestimmten Thema sammeln und aufbereiten...) Ein klarer Arbeitsauftrag erleichtert die
Planung von Patrullenstunden wesentlich.

Wie du siehst bist du bei der Planung von Heimstunden nicht alleine, die Jugendlichen helfen dir
dabei. Sicherlich ist das jetzt nicht das Bild, das du vom Leiten einer Jugendgruppe hast, aber du
schlagst damit zwei Fliegen mit einer Klappe:

Erstens erleichterst du dir die Planungsarbeit und

zweitens machen die Kids das, was sie interessiert.

Deine (manchmal schwierige) Aufgabe besteht hauptséchlich darin, fir diese Prozesse die
richtigen Rahmenbedingungen zu schaffen.

AbschlieRend muss gesagt werden...

Die Arbeit mit Jugendlichen erfordert sehr viel Erfahrung, und leider (oder Gott sei Dank) erhalt
man diese nur durch die Arbeit mit Jugendlichen.

Auf deinem Weg zum ,,CaEx-Spezialisten* helfen dir sicherlich die Ausbildungsseminare deines
Landesverbandes und die diversen Arbeitsbehelfe (fliir CaEx-Leiter ist dies die ,Bewegung“ — zu
beziehen im Scout-Shop, aber auch die Behelfe der anderen Stufen kénnen dir Hilfen bieten), all
dies kann aber niemals die Erfahrung ersetzen, die du in den nachsten Jahren (Jahrzehnten?) mit
deinen CaEx sammeln wirst.

Natiirlich wirst du nicht durch das Lesen dieser kurzen Aufstellung zum Super-Uber-Driiber-Ober-
Affentitten-geilen-hyper-megatollen CaEx-Leiter (schade, nicht?)

Wenn du aber jetzt nicht ganz verzweifelt bist und Mut gefasst hast mit deinen Jugendlichen weiter
zu arbeiten und (was ganz wichtig ist) dich auch traust, Fehler zu machen (von denen lernt man
namlich am meisten) dann hat dieser Leitfaden sein Ziel erreicht.

10 Ranger und Rover (Jugendliche von 16 — 19 Jahren)
Ranger und Rover sind Pfadfinderinnen und Pfadfinder im Alter von 16 bis 20 Jahren.

Ranger und Rover sein,

das ist das Erleben einer Gruppe von Freunden,

das ist Spal3,

das ist Abenteuer und Aktion,

das ist die Arbeit an einem Projekt,

das ist die Annahme der Herausforderung, die das Leben stellt.

Ranger und Rover sein heif3t, sich zunehmend selbst zu bestimmen.

Ranger und Rover nehmen ihr Leben selbst in die Hand und helfen sich gegenseitig dabei.
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Dabei werden sie aber auch von Erwachsenen untersttitzt, die in der Lage sind, den Jugendlichen
auf ihrem Weg ins Erwachsenenleben zu helfen.

Was tun Ranger und Rover?

Heraus aus den Gruppenrdumen, hinaus auf die StralR3e und hin, wo immer es etwas zu sehen —
horen — erleben — mitmachen — selber tun gibt. Ganz gleich, ob ein gemeinsamer Kino- oder
Theaterbesuch, ob im Theater hinter die Kulissen schauen, mit der Polizeistreife auf Nachtschicht
gehen oder einen Hike machen. Oder sich Uber das Oultfit beraten lassen, das Frauenzentrum
besuchen, bei den Leuten von Greenpeace, Al oder bei Politikern Locher in den Bauch fragen.
Augen und Ohren aufsperren! Fir Neues offen sein!

Es gibt Angebote ohne Ende, der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt. Beim gemeinsamen
Unterwegs sein, beim Erleben von Natur pur bei Tag und Nacht und miteinander viel Spaf3 haben,
werden jede Menge verriickter Ideen ausgeheckt und gemeinsam getraumt. Dann ist auch die
Energie da, um zwischendurch auch etwas Ernstes, etwas Folgenreiches, etwas, mit dem ,etwas
bewirkt wird" zu machen. Wer die Ideen hat, ist belanglos. Hauptsache ist, dass etwas passiert.

Die Ranger/Rover-Runde hat erwachsene Begleiterinnen. Diese sollten mindestens 21 Jahre alt
und bereit sein, sich aus- und weiterzubilden lassen.

In der Verantwortung von Begleiterinnen liegen viele Bereiche, wie
a hinhdren und nachfragen

o Gesprache mit einzelnen, ihren Freunden und Angehdérigen flhren

a  begleitend die Entwicklung der Runde und ihrer Mitglieder zu beobachten und die eigene
Fuhrungsaufgabe nur dann wahrnehmen, wenn es ohne sie offensichtlich nicht mehr geht

a  sich Problemen stellen und zu ihren Losungen beitragen
a  Rickmeldungen (Feedback) geben

a neue Blickwinkel eréffnen

o immer wieder Vertrauen zu schenken, zu motivieren

a und noch einiges mehr

10.1 Das Ziel der Pfadfinder und Pfadfinderinnen ist es

»ZU helfen, junge Menschen zu verantwortungsbewussten Staatsbiirgern und
eigenverantwortlichen Persodnlichkeiten zu erziehen, die aus dem Glauben ihre Aufgabe in Familie,
Beruf und Gesellschaft erfiillen”

Dies ist auch das Ziel der Ranger/Rover-Stufe.
Daraus ergibt sich der Wahlspruch der Ranger und Rover

10.2 sehen —verstehen — handeln
Sehen — Wachsamkeit - sich mit offenen Augen auf die Umwelt einlassen - sensibel sein fur
Positives und Negatives
Verstehen — sich naher beschéftigen - Hintergriinde/Zusammenhange verstehen: beachten -
seine eigene Meinung bilden - entscheiden - Stellung beziehen
Handeln — Aktiv werden - Meinung zeigen - Aktionen — Projekte
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10.3 Das Arbeiten mit den Schwerpunkten:

A 4 Leben aus dem Glauben
Darunter wird oft die Einhaltung der katholischen Feiertags- und Gebetsregeln verstanden, und so
kommen viele damit nicht zurecht.

Es soll eher so sein: Im ,Glauben" ist ein grundsatzliches Nachdenken Uber das Leben und ein
personliches Auseinandersetzen mit den Dingen und den Werten enthalten. So besehen geht es
um das Bewusstwerden, auf welcher Grundlage wir handeln, es geht um Spiritualitat.

Sehen - Verstehen - Handeln. Nicht nur beobachten, hinterfragen. Nicht nur urteilen, nicht nur
"endlich was tun", sondern alle drei zusammen!

Weltweite Verbundenheit

Personliches Erleben statt Tourismus; Kontakte (von Kleingruppen); verstehen lernen, akzeptieren
lernen - beginnt bei unseren Nachbarn.

Kritisches Auseinandersetzen mit sich selbst und der Umwelt

Welche Spuren verursache ich? Wer ist mir wichtig? Fur wen will ich wichtig sein? Sachen bis zum
Ende denken; personliches Feedback; persdnliche Richtung finden

Einfaches und naturverbundenes Leben

Konsumverzicht; kritisches Betrachten von Lifestyle, Modetrends, Zeitgeist; Natur und
Lebensqualitat in globalem Zusammenhang; Umgang mit Natur (Sport...)

.i Bereitschaft zum Abenteuer des Lebens

sehen - verstehen - entscheiden - handeln; wider die Zuschauermentalitét, von passiv zu aktiv;
sich trauen, gegen den Strom zu schwimmen; Zivilcourage; Selbsteinschatzung; personliche
Angste annehmen und bearbeiten; Verantwortung Ubernehmen;

Schopferisches Tun

Kreativitat nicht auf Musisches beschranken; konstruktives Denken, Spontanitat; mit Absicht
Grenzen Uberschreiten; auch Eigeninitiative und Selbstverwirklichung zulassen

Korperbewusstsein und korperliche Leistungsfahigkeit

Korpersprache, Sexualitat, Verhutungsmittel, Grenzen erkennen, Sport, Korperpflege, Kosmetik,
Drogen, Alkohol, Zusammenhang von Kdrper und Geist; Wahrnehmung
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10.4 Das Pfadfinderleben einer Ranger und eines Rover

10.4.1 Das Versprechen

Das Versprechen ist das Bekenntnis zu den Grundsatzen der Pfadfinderinnen. Das Geben oder
die Erneuerung des Versprechens bietet fur jede/n einzelnen die Mdglichkeit fur sich selbst neue
pfadfinderische Perspektiven zu finden. Es verstarkt aul3erdem das Zugehorigkeitsgefiihl zur
Gemeinschaft der Pfadfinderinnen.

10.4.2 Die Aktionen
gemeinsame Aktivitdten zum Geniel3en und Erleben

10.4.3 Das Projekt

Die Stufenmethode der Ranger und Rover: Intensive Zusammenarbeit mit Wirkung nach auf3en.

Beschaftigen mit einem Thema, einem Problem, einem Anlass, der wert ist, langer behandelt zu
werden. Es soll eine Wirkung aus der Runde heraus haben, ist langerfristig und wird mit der
Projektmethode (Angefangen vom Impuls Uber Zielformulierung, Durchfiihrung, Reflexion zum
Feiern) bearbeitet.

10.4.4 Das Lager

Das Erlebnis, eine langere Zeit miteinander zu leben und unterwegs zu sein. Die Runde kann sich
naher kommen und jede/r muss sein ,wahres Ich" zeigen.

10.4.5 Die Rundenstunde

Regelmalfiges Treffen der Runde, zum Treffen von Freunden und Freundinnen, zum Diskutieren,
Ideen fur Projekte haben, Vorbereitungen fir Aktionen und Lager, zum besser Kennenlernen,
gemeinsamen Arbeiten, SpalR zusammen haben, spielen, ...

10.4.6 Die Charta

ist die Aufzeichnung des Rundenlebens Uber Regelungen, Interessen, Ziele, personliche
Bedurfnisse und Entwicklungen, Zusammenarbeit, Auseinandersetzung mit dem Rundenleben, ...

10.4.7 Die Wache
... eine Mdglichkeit mit Entscheidungssituationen umzugehen.

Auf Wache sein" bedeutet, sich in einer gewissen Zeit einer Entscheidungssituation bewusst
alleine zu stellen.

10.4.8 Das Engagement

Ranger und Rover im letzten Jahr bei den Pfadfinderlnnen wéhlen sich im Rahmen ihrer
Interessen und Fahigkeiten einen Bereich (Schulsprecherin, Mitarbeit in Kulturzentrum, im
Pfarrgemeinderat, Altenbetreuung, ...), formulieren dafir ein Ziel, woflr sie sich einsetzen wollen
und an dem sie ein Jahr arbeiten wollen. Das Engagement soll auBerhalb der Pfadfindertatigkeit
liegen.
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10.4.9 Der Aufbruch

ist der Abschied von der Runde, der Abschied vom begleiteten Jugendlichen. Der/Die Jugendliche
hat dann gelernt, seinen Platz in der Gesellschaft einzunehmen, sich zu behaupten, seine
Fahigkeiten einzusetzen, seine Fehler und Schwachpunkte zu kennen und mit anderen Menschen
zu kommunizieren — eine eigenstandige Personlichkeit.

10.5 Das Projekt

10.5.1 Eine der RaRo-Methoden

Auch im Rahmen des Projektes sollte mit Methoden gearbeitet werden, die dann auch beim
Arbeiten mit der Runde zielfiihrend eingesetzt werden kénnen. Diese werden von den
Trainerlnnen je nach Bedarf angeboten.

Ein wichtiger Parameter ist die Gruppengrol3e. Um den Lernerfolg fur jeden einzelnen
Teilnehmerln sicherzustellen, sollten zwischen 4 und max. 6 Personen eine Projekt-Gruppe bilden.
Diese wird im Idealfall von 2 Trainerlnnen betreut, die unterschiedliche Aufgaben wahrnehmen.

Eine/r begleitet das Projekt, gibt methodische Hilfestellungen, hilft inhaltlich weiter, agiert wie ein/e
BegleiterIn. Der/die zweite legt sein Hauptaugenmerk auf die Projekt-Methode. Seine Aufgabe ist
die Analyse der einzelnen Phasen und das Herausarbeiten der Schwerpunkte (siehe Hintergrund).

Das Thema/der Inhalt des Projektes soll auf keinen Fall "hirnig" sein. Passiert das, so wird es sehr
schwierig, den Inhalt des Projektes und die Projekt-Phasen als Inhalt auseinander zu halten. Ideal
sind ,Hand"-orientierte Themen/Inhalte, die den Teilnehmerinnen durch das "Tun (mit den
Héanden)" ein Erfolgserlebnis vermitteln.

10.5.2 Hintergrund
Worauf es in den einzelnen Phasen ankommt

a Impuls Was will ich?
"Woher nehmen wenn nicht ..."

Ein Impuls muss nicht immer bewusst gesetzt werden. Viele Ideen und Themen entstehen in
Gesprachen, die bei vielen Gelegenheiten gefiihrt werden. Diese aufzugreifen ist eine wichtige,
aber nicht immer einfache Aufgabe.

o Entscheiden Was wollen wir?
"Soviel Zeit muss sein!"

Das bedeutet, dass diese Phase in keinem Fall Gibereilt abgeschlossen werden soll. Je mehr RaRo
hinter dem formulierten Ziel stehen, umso eher wird dieses auch erreicht werden.

o Informieren Was miissen wir wissen?
"In die Thematik einsteigen”

Die ndhere Beschaftigung mit dem Thema hat méglicherweise eine Zielkorrektur zur Folge. So
geht es jetzt ein Weilchen zwischen dem Entscheiden und dem Informieren hin und her. Wichtig
ist, darauf zu achten, nicht schon in die Planung zu stolpern.

o Planen Wer macht was, wie, wo, wann?
"Wie legen wir's an?"

Jetzt geht’s an die konkrete Planung. Welche Aufgaben sind zu erfillen, wer tut das, bis wann, mit
welchen Mitteln sind die Fragen, die es zu klaren gilt.
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a  EinUben Koénnen/wissen/haben wir alles, was notwendig ist?

"Kann ich’s oder noch nicht?"

Wenn es die Thematik verlangt, miissen jetzt Ressourcen (Know-how, Material, Geldmittel, ...)
beschafft werden.

a  Durchfuhren Passt alles?/Haben wir alles — sind wir jetzt fertig?
"Jetzt geht’s los!"

Auch wenn die Durchfiihrung aus irgendwelchen Griinden scheitert, sollten auch die weiteren
Phasen noch durchlaufen werden!

o Auswerten Haben wir unser Ziel erreicht?
"Der Blick zurtick"

Ganz wichtig ist, dass es um die sachliche Ebene geht (den Inhalt des Projektes) und nicht um die
persodnliche Ebene (die Beteiligten).

a  Dokumentieren Was ist passiert?
"Der Blick zurtick"

Die Dokumentation beginnt, weil es am sinnvollsten ist, schon am Anfang. Jetzt ist der Zeitpunkt
sie fertigzustellen und die Ergebnisse vielleicht auch einer breiteren Offentlichkeit zuganglich zu
machen (Stichwort "Prasentation").

o Feiern
"Feste feiern wie sie fallen!"

Nicht immer muss es ein rauschendes Fest sein, es gibt vielfaltige Mdglichkeiten sich gemeinsam
zu belohnen. Hier steht vor allen das "Wir-Gefihl" im Vordergrund. Und méglicherweise entsteht
hier der Impuls fir das nachste Projekt.

a  Reflektieren Wie ist es mir gegangen?
"Jetzt geht's um mich!"

Nun steht der Einzelne im Mittelpunkt. Jeder soll die Gelegenheit erhalten, seine persdnlichen
Eindriicke und Erfahrungen auszusprechen. Auch Feedback hat hier seinen Platz.

11 Programmvorschlage

11.1 Wichtel/Wolflinge (Wi/W6)

o Staffellaufe

o Ratselrallyes

a  Sternlauf

a  Schnitzeljagd

a  Ortserkundung

a Ballspiele

a  Fangspiele

a  Singspiele

a Bastelarbeiten jeder Art

a Kreatives Gestalten mit Farbe, Ton, Holz,....(grofl3formatig)

Starterset
10 Ranger und Rover (Jugendliche von 16 — 19 Jahren) Seite 46



S
&\

WAGGS (' OBEROSTERREICHISCHE
PFADFINDER UND
VI“LKOMMEN (Ve PFADFINDERINNEN %
PPO $M ABENTE u‘$vy
==’ woswm Ausbildung
11.1.1 Konkrete Programmbeispiele

a  Memory mit Naturmaterialien, gleiche Bilder bilden ein Paar.
Die Aufgabe kann an die Wi/Wo gestellt werden immer zwei passende Bilder aus der Natur zu
finden.
Eine Variante ware zu jedem Naturbild den richtigen Namen als Paar zu finden. Diese Variante
eignet sich auch gut als Erprobungsspiel, um auf spielerische Art das Wissen der Wi/Wé6 zu
erfahren.

o  Tastmemory: auf gleich groRe Holzplatten, Bierdeckeln gut tastbares Material kleben; Fellreste,
Schleifpapier, Leder, Wolle, Wellpappe, Styropor,.........

a  Memory mit Kindern:
2 Kinder verlassen den Raum, die anderen Kinder bekommen paarweise Zuordnungen (z.B.:
,Du bist 4 x 3!" und ,Du bist 12!*) oder (,Du bist gelb!” und ,Du bist Wi/Wd!),....... AnschlieRend
verteilen sich die Kinder im Raum. Die beiden Kinder, die den Raum verlassen haben, werden
hereingebeten und sollen nun durch abwechselndes Fragen die Paare heraus finden. Das
erste Kind beginnt und sagt zu einem anderen Kind: ,Was bist du?“ Worauf die Antwort lauten
kann ,Gelb!" Die Aufgabe besteht nun darin das Kind mit ,Wi/W¢* zu finden. Hat es ein Paar
gefunden stellen sich diese Kinder zur Seite und das selbe Kind darf noch einmal raten. Hat es
falsch geraten kommt das andere Kind an die Reihe. Gewonnen hat das Kind mit den meisten
Paaren.

a  Merkball:
Alle Kinder spielen fir sich alleine und jeder darf mit dem Ball werfen. Je nach GréR3e des
Spielfeldes kann ausgemacht werden wie viele Schritte mit dem Ball in der Hand gelaufen
werden dirfen. Jeder versucht den anderen abzuschiel3en. Ist jemand getroffen, geht dieser
an den Rand des Feldes und MERKT sich das Kind, von dem es abgeschossen wurde. Sobald
dieses Kind getroffen wird, ist man selber wieder frei und darf wieder mitspielen. Dadurch gibt
es bei dem Spiel kein Ende und keinen Gewinner. Es wird meistens nach Zeit gespielt.

11.2 Guides/Spaher (Gu/Sp)

a Ballspiele
a  Wettspiele (um sich gegenseitig messen zu kénnen)
a  Schnitzeljagd, Gelandespiel, Stadtspiel

a  Spannende Rahmengeschichten fir Abenteuer (Action, Mystery,....)

11.2.1 Erprobungsspiele (um den Wissensstand der Gu/Sp zu ermessen)

a  Staffellaufe mit pfadfinderischen Aufgaben; wie beispielsweise Knoten, Morsezeichen, Erste

a  Erprobungsspiele verpackt in eine Schnitzeljagd

a 1,2 oder3
Es werden drei Antworten zu einer Frage angeboten. Die Gu/Sp entscheiden sich fir eine und
erhalten gleich im Anschluss die Korrektur. Belohnungen gibt es fiir die Gu/Sp, die sich richtig
entschieden haben.
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11.2.2 Konkrete Programmbeispiele

a  Schule der Detektive
Wer Detektiv werden will, muss bestimmte Methoden lernen. Dazu gehért das Beobachten von
Leuten durch ein Loch in der Zeitung. Alle Kinder sitzen am Tisch, in Reihen oder an
Gruppentischen, wie es gerade Ublich ist. Sie arbeiten patrullenweise zusammen. Alle spielen,
sie wirden in einem Cafe” sitzen und Zeitung lesen. Dazu bekommt jeder ein Zeitungsblatt, in
das in der Mitte unauffallig ein Loch gerissen ist, so grof3 wie ein Schilling. Ja nach Anzahl der
Gruppen gibt es mehrere Diebe im Raum, die herum schleichen und verschiedene Dinge von
den Tischen nehmen, deren Anzahl man vorher festlegt. Die legen sie anschlieRend auf den
Extratisch unter ein Tuch. Jetzt diirfen sich die Gruppen beraten, was sie gesehen haben, und
sie schreiben alles auf eine Liste. Jedes richtig genannte Ding bringt der Gruppe einen Punkt.
Zum Schluss zeigt der Dieb, was er noch alles stibitzt hat!
Variation: Es gibt nur einen Detektiv; alle anderen ,lesen” in normalen Zeitungen ohne Loch.
Dann und wann blattert ein Gast seine Zeitung um und sieht alles. Sobald der Detektiv ruft:
,Halt! Stehen bleiben!" legen alle Géste ihre Zeitungen weg und hodren zu, was der Detektiv
dem Gauner vorwirft. Jedes Teil, das genannt wird, muss er wieder herausgeben. Danach
durfen die Gaste erganzen, was sie noch gesehen haben. Zum Schluss zeigt der Dieb, was er
noch alles hat.

a Kraftspiel:
Es wird ein Kreis mit Handfassung gebildet. In der Mitte des Kreises werden mehrere Keulen,
eine Stabpyramide oder ein Kubel aufgestellt. Wer von seinem Nachbar durch Ziehen oder
StoRen zum Umwerfen dieser Gegenstande gebracht wird, scheidet aus. Ausgeschieden sind
auch die beiden , die die Handfassung wéahrend des Spiels l6sen.

11.3 Caravelles/Explorer (Ca/Ex)

a Bewegungsspiele: Frisbee, Volleyball,....
a  Gesellschafts- und Brettspiele: Activity, Nobody is perfect, Tabu,..........
a Redewettbewerbe: spontane und/oder vorbereitete Stellungnahme zu bestimmten Themen

o Huttenspiele, Kreisspiele, Kindergeburtstagsspiele: Schokolade schneiden, Mehl schneiden,
Apfel tauche, Watte blasen, Karte mit Mund weiter geben,........ (Nur zum Spal3!)

a  Demokratische Spiele

11.3.1 Konkretes Programmbeispiel

a  Merkmale von Gruppenarbeit:
Die nachfolgenden Merkmale von Gruppenarbeit soll jeder fir sich reihen nach Wichtigkeit
(1=sehr wichtig,2.....). Der zweite Schritt besteht darin, in einer Kleingruppe (ca. 4 Pers.) eine
gemeinsame Reihung finden, die fiir alle vertretbar ist. Die Arbeitsweise darf frei gewahlt
werden, solange das Ergebnis von allen Gruppenmitgliedern getragen werden kann. Aus jeder
Kleingruppe findet sich ein Vertreter, die gemeinsam versuchen, eine Wertung fur alle finden.
Ganz zum Schluss kann jede/r Ca/Ex vergleichen wie weit er/sie von seiner/ihrer personlichen
Wertung entfernt ist und wie weit das Endergebnis fur ihn/sie vertretbar ist. Dieses Spiel kann
mit jeglichen Kriterien, mit denen die Jugendlichen Umgang haben, durchgefihrt werden.
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Alle Meinungen z&hlen gleich viel.

Gegenseitige Wertschatzung pragt die Arbeit der Gruppenmitglieder.

Die gedulRerten Meinungen werden regelmaRig zusammengefasst.

Jedes Gruppenmitglied hat sich auf das Thema vorbereitet.

Der Zeitrahmen wird beachtet und eingehalten.

Meinungsunterschiede und Konflikte werden angesprochen.

Schweigsamere Gruppenmitglieder werden durch Fragen in die
Arbeit einbezogen.

Zu Beginn werden die Ziele der Gruppenarbeit festgelegt.

Es ist wichtig, dass jedes Gruppenmitglied zu seiner Meinung steht.

Jeder kann auch offen Uber seine Gefuihle sprechen.

Ein Gruppenleiter wird bestimmt.

11.4 Ranger/Rover (Ra/Ro)

o]

o]

o]

Bewegungsspiele
Gesellschaftsspiele
Rollenspiele

Diskussionsrunden ausgel®st durch einen Zeitungsausschnitt oder eine provokante Aussage.
Eventuell mit stillen Beobachtern, die zuvor Kriterien mitgeteilt bekommen, die sie an den
Diskutierenden beobachten sollen (Unterbrechen, Lautstarke, Kérperhaltung, aktives
Zuhdren,.....)

11.4.1 Konkretes Programmbeispiel

o]

Rettungseinsatz:

Ihre Gruppe soll die Rolle eines Beirats tibernehmen, der fiir die sozialwissenschaftlichen
Projekte eines grof3en Forschungsinstitutes verantwortlich ist. Sie wurden zu einer
Krisensitzung zusammengerufen, denn einem der Projekte, fur das Sie zusténdig sind, droht
eine Katastrophe.

Kern dieses Projekts, bei dem menschliches Verhalten in beengten R&umen untersucht wird,
ist ein Experiment in einem abgelegenen Teil des Landes. An dem Experiment nehmen sechs
Freiwillige teil, die sich bereit erklart haben, vier Tage in einem weitverzweigten Hohlensystem
zu verbringen. Der einzige Kontakt der Gruppe zur AuRenwelt ist eine Funkverbindung zu einer
Forschungsstation am Eingang der Hohle.
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Diese Station hat einen Notruf aus der Héhle empfangen: Herabfallendes Gestein hat den
sechs Freiwilligen den Rickweg abgeschnitten, und in der Hohle steigt das Wasser. Das
einzige einsetzbare Bergungsteam hat gemeldet, dass eine Rettungsaktion extrem schwierig
sein werde, denn mit der zur Verfigung stehenden Ausristung kénne nur jeweils eine Person
pro Stunde evakuiert werden. So misse man damit rechnen, dass in dem schnell steigenden
Wasser einige der Eingeschlossenen ertrinken wirden, noch bevor sie gerettet werden
kénnen.

Uber Funk wurden die Eingeschlossenen tiber die Gefahrlichkeit ihrer Lage in Kenntnis
gesetzt. Sie antworteten, dass sie es ablehnen, Uber die Reihenfolge ihrer Bergung zu
entscheiden. Die Verantwortung fur diese Entscheidung verbleibt nun bei dem zustéandigen
Beirat. Er muss die Reihenfolge der Evakuierungen festsetzen.

Die Rettungsausristung wird in 50 Minuten am Hoéhleneingang eintreffen. Bis dahin missen
die Sie das Bergungsteam mit einem Rettungsplan versehen haben — einer Rangordnung,
nach der die Verschitteten befreit werden sollen.

Die einzig verflgbaren Informationen stammen aus dem Forschungsunterlagen und liegen
Ihnen als Biographische Daten vor.

Bei Ihrer Entscheidung sind Sie an keine Kriterien gebunden. In spatestens 50 Minuten sollten
Sie den Rettungsplan ausgefiillt und abgegeben haben.

Biographische Daten:

1.Sabine, Deutsche, 34 Jahre

Sabine ist verheiratet und von Beruf Hauswirtschaftslehrerin. Ihr Mann ist Mitglied im Stadtrat.
Sie war eine hoffnungsvolle Psychologiestudentin, bevor sie ihr Studium abbrach, um zu
heiraten. Sabine ist Mutter von vier Kindern zwischen 7 Monaten und 8 Jahren und wohnt in
einer hiibschen Vorortgemeinde in der Nahe der Universitat. Ihre Hobbies sind
Schlittschuhlaufen und Kochen. Sabine kam zu dem Experiment durch Heinz, mit dem sie ein
heimliches Verhaltnis hat.

2.Hatice, Tarkin, 19 Jahre

Hatice ist ledig und studiert Soziologie. lhre wohlhabenden Eltern wohnen in Istanbul; ihr Vater
ist Unternehmer und eine nationale Autoritat auf dem Gebiet der Ornamentik in islamischen
Kirchen. Hatice ist ungewoéhnlich attraktiv und hat etliche prominente Freunde in der ,High
Society”. Sie wurde kirzlich zusammen mit anderen Frauen in einem Dokumentarfilm tber
turkische Frauen portratiert.

3.Gerhard, Deutscher, 36 Jahre

Gerhard ist verheiratet und Leiter einer Familienberatungsstelle der Caritas. Er hat finf Kinder
(6 bis 15 Jahre alt). Gerhard besuchte neben seiner beruflichen Arbeit die Fachhochschule
und schloss als graduierter Sozialpddagoge ab. Lange Jahre engagierte er sich in einer
radikalen Birgerinitiative gegen die Errichtung von Kernkraftwerken. Seine Hobbies sind
Photographieren und Camping mit seiner Familie.

4.Heinz, Deutscher,35 Jahre

Heinz ist ledig und Lehrer an einem Gymnasium. Nach dem Abitur verpflichtete er sich fir 8
Jahre bei der Bundeswehr. Als Ausbildner war er beriichtigt. Bei einer Ubung lieR er seinen
Zug Uber einen reilRenden Fluss Ubersetzen. Dabei kamen zwei Soldaten ums Leben. Bei der
Gerichtsverhandlung konnte ihm aber keine grobe Fahrlassigkeit nachgewiesen werden. Bis
zu seinem Abschied als Oberleutnant verdiente er sich einige hohe Auszeichnungen. Mit
seinem Entlassungsgeld studierte er Sport und Franzésisch und schloss mit dem
Staatsexamen ab. Seit seiner Rickkehr ins Zivilleben fiihrt Heinz ein unstetes Leben, und er
spricht mehr und mehr dem Alkohol zu. In seiner Freizeit bastelt er an alten Autos und fahrt
Stockcar Rennen.
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5.Werner, Osterreicher, 47 Jahre

Werner lebt geschieden und ist Professor an einer Universitatsklinik. Er ist eine internationale
Kapazitat auf dem Gebiet der Tollwutbehandlung und arbeitet gerade an Laborversuchen mit
einem neuartigen Préparat zur Bekdmpfung von Tollwut, doch der Grol3teil seiner
Forschungsergebnisse befindet sich noch auf diverse Notizzettel verstreut. Seine besondere
Vorliebe gilt der Musik von Gustav Mahler; auORerdem geht er gerne segeln. Seine Ex-Frau ist
inzwischen wieder glicklich verheiratet, wahrend er in den 6 Jahren seit der Scheidung
erhebliche emotionale Probleme erlebt hat. Kinder sind keine da. Werner wurde zweimal
wegen Erregung offentlichen Argernisses verurteilt (das letzte Mal vor elf Monaten).

6.Eduard, Deutscher, 56 Jahre

Eduard ist verheiratet und hat zwei erwachsene Kinder, die in die Grof3stadt gezogen sind und
dort mit ihren eigenen Familien leben. Er ist Chef einer kleinen Firma, die
Computerprogramme entwickelt und 71 Beschaftigte hat. Eduard selber hat fir seine Firma
einen umfangreichen Vertrag ausgehandelt, und die letzten Details will er nach seiner
Ruckkehr regeln. Dieser Vertrag wiirde, wenn er unterzeichnet ist, Beschaftigung fur weitere
85 Leute bringen. Eduard hat sich stark im sozialen und politischen Leben seiner Stadt
engagiert; er ist Freimaurer und Mitglied des Stadtrats. Sein Hobby ist die Spelédogie
(Hohlenkunde), und er beabsichtigt, nach dem Experiment ein Buch Uber dieses Gebiet zu
schreiben.

11.5 ,Fixe" Termine / Programmpunkte einer Gruppe wahrend eines
Arbeitsjahres

Heimstunde Gruppe Region/Land Ausbildung
WIWO — .
Planung Gruppenrat Landesspiel Einstiegsseminar
Durchfiihrung Georgsaktion GUSP Landesabenteuer | Grundlagenseminar
Reflexion Gruppenklausur CAEX Methodenseminar
PP Landesunternehmen (Ca/Ex + Ra/Ro)
Wochenend- : RARO . . .
Leiterwochenende . Seminarpraxis- arbeit
unternehmungen Landesaktion
Winterlager Gruppen- Regionalspiel Aufbauseminar
veranstaltungen
Sommerlager él:jgggung in der Regionalabenteuer Projektarbeit (Ra/Ro)
Pfingstlager Jubilaum Regionalarbeitskreis Woodbadgekurs
Stufenrat Schaulager Landestagung WBK -Nachbereitung
Weihnachten Landes- Schi WBK — Arbeit
Meisterschaften
Fasching Landes — Schwimm- Spezialseminare
Meisterschaften
Landes — Volleyball- Lagerleiterinnen-
meisterschaften seminare
Landes — Fussball -
meisterschaften
Landespfadfinderrat
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11.6 Materialkoffer:
Ideal: Werkzeugkoffer (Leichtmetall)

11.6.1 Inhalt

Schreibzeug
(Papier, Kartonkarten, Faserstifte verschiedener Dicke,...)

Kreide (verschiedene Farben)

Tixo, Uhu
Nadeln, Reisnagel, Biroklammern

Scheren

Tdcher (zum Augen verbinden)

Bierdeckel (fur Markierungen und Wurfspiele)
(Tisch-) Tennisbélle

Schnire (dinne Seile; fir Knotenlibungen)
Pfeiferl

Taschenmesser

(Kompass)

Erste-Hilfe-Set

Stufenbehelf

(selbstangelegte) Spielkartei

Liste mit Daten der Truppmitglieder (Anwesenheitsliste)

Liederbucher:
Pfadfinderliederbiicher

o Landeslager (88) — Liederbuch
a Lieder der niederdsterreichischen Pfadfinder (1070 Wien, Breitegasse 13)

a Das Pfadfinderliederbuch (Walter Hansen, Ueberreuter Verlag)

Allgemeine Lieder:
a  Der Notenschatz (Musikverlag Monika Hildner, Burgkunstadt)

a Das Liederboot (Ravensburger Taschenbticher)

a Das Lob (Eigenverlag Josef Mittermair, 4643 Pettenbach 153): religiose Lieder
Spielbicher:

a  Spielekartei der Pfadfinder und der Katholischen Jugend

a  Schwalbacher Spielekartei (Verlag Haus Schwalbach, Wiesbaden-Dotzheim)

a 1000 Jugendspiele (Komm-mit-Verlag, 48041 Minster Postfach)
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a  Komm spiel mit (Othmar Franke, Verlag Kurt Schall, Wien)

a  Auf die Platze, fertig, Spal3 (Josef Griesbeck, Don Bosco -Verlag, Miinchen)

o]

Das Rucksack-Spielbuch ((Josef Griesbeck, Don Bosco-Verlag, Miinchen)

Erprobungsspiele:

o}

Knotenstafette: 2 Gruppen in 2 Reihen nebeneinander. Jeder Teilnehmer erhalt eine
Knotenschnur. 2 Schniire sind an der Wand (oder an einem Stuhl) befestigt. Auf Kommando
laufen die ersten Spieler zu den Schniiren und knoten ihre Schnur mit einem bestimmten
Knoten an, laufen zurtick und geben dem nachsten Spieler ein Tapperl, der lauft los usw.
Welche Gruppe hat zuerst alle Schnire (richtig) angeknotet.

a  Memory: Selbst gemachte Karten werden mit Symbolen (z.B. Kartenzeichen, Tierspuren,
Bodenzeichen, Pfadfindersymbolen, geschitzten Pflanzen,.....) bemalt oder beklebt.
Der 2. Satz wird mit den gleichen Symbolen (oder erschwerend mit dem dazugehérigen
Wortbegriff) versehen. Karten in 2 Felder auflegen. Der Reihe nach drehen die Spieler nun
eine Karte in jedem Feld um. Erwischen sie 2 gleiche Karten diirfen sie diese behalten.

a Puzzle: Bilder (Zeichnungen, Kopien) werden in 2 oder mehrere Teile (je nach Altersstufe)
zerschnitten und mussen von den Teilnehmern richtig zusammengesetzt werden. Eignet sich
gut fur Pfadfindersymbole, Dschungelbuchtiere, Bodenzeichen, Kartenausschnitte, Pflanzen,
Bauwerke,...

o Kreuzwortratsel:

Wie heiRen die Pfadfinder in den
verschiedenen Sufen?

Losungswort: Abkirzung fur Pfadfinder

l

14-16 Jahre/Burschen
| 7-10 Jahre /Buben

17-20 Jahre/Madchen
[ | 10-13 Jahre/Madchen

I | |7-1OJahre/Médchen

a  Domino:
Frage- und Antwortspiel mit zweigeteilten Karten. Auf dem Teil A der Karte steht eine Antwort,
auf dem Teil B eine Frage. Richtig aneinander gereiht, muss die letzte Frage mit der letzten
Antwort zusammenpassen. Auf der Riickseite kann ein Buchstabe auf jeder Karte ein
Lésungswort ergeben. Auch geeignet fur Kartenzeichen, Morsezeichen, Bodenzeichen,...

A B A B A B A

B B

A A

B| A | B|A || B|] A || B
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a  Kimspiel:
Kimspiele sind Beobachtungs- und Merkspiele, die die Sinne und das Gedachtnis scharfen
sollen.

Beobachtungskim: Eine Reihe von Gegenstédnden (je nach Altersstufe 6 — 14) werden den
Teilnehmern kurz gezeigt und anschlieBend verdeckt (Decke). Die Spieler miissen nun die
Gegenstande aufschreiben. Wer hat sich die meisten Dinge gemerkt?

Tastkim: Die Gegenstande liegen unter der Decke; die Mitspieler greifen unter die Decke und
betasten der Reihe nach die Gegenstande. AnschlieRend wieder aufschreiben!

Riechkim: Flaschen (Glaser) mit markant riechenden Substanzen werden den Teilnehmern
prasentiert.

Geschmackskim: Die Stoffe dirfen der Reihe nach gekostet werden. Eventuell mit
Lebensmittelfarben einfarben. Achtung: aus hygienischen Griinden gentigend Loffel
bereithalten! Selbstverstandlich nur einwandfreie Lebensmittel (Fruchtséfte, Tee, Kaffee, Salz,
Zucker,....) verwenden! Daher sehr aufwandig!

Horkim: Verschiedene markante Gerdusche werden mit einem Aufnahmegerét aufgenommen
und den Spielteilnehmern der Reihe nach vorgespielt.

a  Ein dem Kimspiel verwandtes Beobachtungsspiel ist folgendes:
Der Spielleiter zeigt den Mitspielern einen kleinen markanten Gegenstand (z.B. einen
Schlissel). Alle Spieler verlassen nun den Raum und der Spielleiter deponiert den Gegenstand
an einer versteckten aber einsehbaren Stelle. Die Spieler kommen nun herein und suchen den
Gegenstand. Wer ihn gefunden hat, setzt sich unauffallig nieder, ohne die Fundstelle zu
verraten. Der Spielleiter lasst sich leisen den Ort beschreiben. Damit die letzten nicht
bloRgestellt werden, ist nach einiger Zeit Hilfe (,warm — kalt*) mdglich.

a  Wirfelhindernisspiel:
Ein Zahlenweg muss mit Wrfel und Spielménnchen (&hnlich ,Mensch argere dich nicht®)
bewaltigt werden. Trifft man auf ein Hindernis muss eine Aufgabe geltst werden. (Karte
abheben, vorbereitete Fragenliste, ....). Wer dabei einen Fehler macht, muss aussetzen,
zurlickfahren, eine Umweg machen.... Wer erreicht als erster das Ziel? Der Spielplan kann
naturlich besonders kreativ, entsprechend der Altersstufe und dem Thema gestaltet werden.

a  Toto, Millionen-Quiz:
Fragen mit 3 (4) Antwortmdglichkeiten; (entweder fir alle gleichzeitig oder fur Einzelspieler;
verschiedene Joker, eventuell steigernder Schwierigkeitsgrad)

o Fehlergeschichte:
Der Reihe nach werden verschiedene Satze zu einem Thema vorgelesen. Darunter ist eine
falsche Aussage (2.,3. oder 4. Satz). Wer erkennt sie als erster?

a  Reihenfolge festlegen:
Karten mit verschiedenen Ereignissen oder Ablaufen werden ausgeteilt. Die Mitspieler haben
die Aufgabe, diese chronologisch zu ordnen (z.B. Leben BiPis, Pfadfindergeschichte,
Arbeitsablauf beim Zeltaufbau,...) (Bei richtiger Reihenfolge ergibt sich ein Losungswort an auf
der Rickseite der Karten).
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12 AUSBILDUNG als LeiterIn

DIE JUGENDLEITER/INNEN-AUSBILDUNG DER
PFADFINDER UND PFADFINDERINNEN OSTERREICHS (PPO)

1. Dem EINSTIEGS - SEMINAR,
einer personlichen Standortbestimmung mit einer bewussten Entscheidung zu den
Werten, Zielen und Methoden der PPO.

2. Dem GRUNDLAGEN - SEMINAR
fur Jugendleiterinnen mit mindestens einem Jahr Erfahrung in der praktischen Arbeit mit
Kindern oder Jugendlichen:
Planung, Durchfiihrung und Reflexion von Heimstunden und anderen pfadfinderischen
Veranstaltungen.

3. Dem AUEBAU - SEMINAR
fur Jugendleiterinnen mit mindestens zwei Jahren Erfahrung in der praktischen Arbeit mit
Kindern oder Jugendlichen im Team und in Eigenverantwortung:
zielorientierte und langfristige Planung, Durchfiihrung und Reflexion von Heimstunden,
Lagern und anderen pfadfinderischen Veranstaltungen; Vorbereitung auf die
verantwortliche Flhrungstatigkeit.

4. Dem WOODBADGE - KURS (das Fiihrungskrafteseminar der PPO)
fur Jugendleiterinnen mit mindestens drei Jahren Erfahrung in der praktischen Arbeit mit
Kindern oder Jugendlichen im Team und in Eigenverantwortung:

- Weiterentwicklung der eigenen Personlichkeit, Festigung der Grundlagen sowie kritische
Uberprufung der Praxis der jeweiligen Altersstufe bzw. der Gruppenleitungs-/
Funktionarstatigkeit.

Schriftliche und miindliche Arbeiten zu theoretischen und praktischen Schwerpunkten.

ZIEL DER PFADFINDER UND PFADFINDERINNEN OSTERREICHS

Wir wollen helfen, junge Menschen zu bewussten Staatsbirgerinnen und eigenverantwortlichen
Persdnlichkeiten zu erziehen, die aus dem Glauben ihre Aufgabe in Familie, Beruf und
Gesellschatft erfillen.

RESULTIERENDE VERANTWORTUNG

Wir fordern Kinder/Jugendliche auf, sich einer Sache anzunehmen und dieses zu vertiefen. Daher
muss es uns als Leiter/innen selbstverstandlich sein, uns fortzubilden, um den Ansprichen in
unserer Tatigkeit gerecht zu werden.

Also, wenn du dich entschlossen hast als Assistentin oder als Leiterln zu arbeiten, gibt es im
Rahmen der Regelausbildung der PPO mehrere Seminare, um dich auf die bevorstehenden
Aufgaben vorzubereiten:

12.1 Einstiegsseminar:

Hier bekommst du einen Einblick in die verschiedenen Stufen. Auch musst du dich noch nicht fur
eine spezielle Stufe entschieden haben. Du tberdenkst im Laufe des Seminars setzt du dich
intensiv mit den Grundséatzen und Werten der PPO auseinander und hast die Méglichkeit noch
einmal zu reflektieren, ob du eine Tatigkeit bei den PPO uibernehmen mochtest.
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12.2 Grundlagenseminar:

Das ist der erste Seminar, bei dem du in deiner gewahlten Stufe tétig sein wirst. Hier erfahrst du
grundsatzliche Dinge deine Stufe betreffend.

Grundsatzliche Frage ist dabei, WAS kann ich in den Heimstunden und bei den unterschiedlichen
Unternehmungen mit den Kindern und Jugendlichen machen.

Als Assistent/in in einem funktionierenden Trupp, hast du die Zeit, dich an die anfallenden
Aufgaben die an dich gestellt werden, langsam heranzutasten. Deine Vertrauensperson/ dein/e
GruppenausbildungsbeauftragteR wird dich dabei sicher unterstiitzen, aber auch dein/e
Truppleiter/in.

Als Assisten/in genief3t du einen Sonderstatus, du wirst wahrscheinlich mehr mit den Kindern
herumtoben kdnnen und vertrauter werden, da du nicht unmittelbar fur den Ablauf der Heimstunde
oder fir ein Lager verantwortlich bist.

Das Vertrauen der Kinder zu gewinnen ist ein guter Weg um deine Arbeit zu verrichten, aber
bedenke, dass es notig sein wir, den Kindern und Jugendlichen Grenzen zu setzen. Kinder
brauchen Grenzen, um sich sicher zu fiihlen, und um zu wissen woran sie sind.

12.3 Aufbauseminar:

Dieses Seminar baut auf den vorhergehenden auf. Dabei stellt sich die grundséatzliche Frage WIE
arbeiten wir bei den PPO mit den Kindern und Jugendlichen.

Als Stufenleiter/in wirst und kannst du bereits Kraft deiner Ausbildung mehr Verantwortung
tragen.

In der Funktion des/r Truppleiterin ist es besonders wichtig, dass du nicht auf deinem
Wissensstand stehen bleibst. Es werden immer wieder Seminare angeboten, bei denen du dich
weiter informieren und bilden kannst. Nimm diese Angebote wahr.

Du bist nun fur die Belange deines Trupps verantwortlich.

Da der Elternrat deine Bestellung zum Truppleiter bestatigt, bist du nicht nur dem Gruppenrat
sondern auch dem Elternrat Rechenschaft schuldig.

Mache dich auch mit der Verbandsordnung vertraut, um informiert zu sein.

12.4 Woodbadgekurs:

Dieser Kurs dauert ca. eine Woche, anders als die ersten drei Seminare, die in etwa zwei Tage
dauern. In einer Runde (Familie) und in der Stufe erlebst du und erhaltst du Eindrticke die dir bei
der Frage ,WARUM arbeite ich als Leiterln bei den PPO auf diese Art und Weise* wahrscheinlich
weiterhelfen werden.

12.5 Altersgrenzen

WiWo GuSp CaEx RaRo GL
Einstiegsseminar 17 Jahre 17 Jahre 17 Jahre 17 Jahre 17 Jahre
Grundlagenseminar 17 Jahre 18 Jahre 19 Jahre 19 Jahre 24 Jahre
Aufbauseminar 18 Jahre* 19 Jahre* 20 Jahre* 20 Jahre*
Woodbadgekurs 19 Jahre* 20 Jahre* 21 Jahre* 21 Jahre* 25 Jahre*

* ergibt sich aus der Dauer der positiven Erledigung des Wegs zum jeweiligen Seminar
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Die Seminare werden von Personen geleitet und gefiihrt, die selber die Erfahrung des Leitens
gemacht haben oder noch machen. Du brauchst daher keine Angst zu haben Fragen zu stellen.
Jede Frage kann zur Klarung beitragen.

Nutze die Mdglichkeiten dich weiterzubilden, du tust deinen Kindern/Jugendlichen und dir etwas
Gutes.

12.6 Personlicher Ausbildungsplan

Die drei Ebenen des Lernens

Lernen auf Lernen in der Persodnliches Lernen
Seminaren Pfadfindergruppe

Einstiegs-
seminar

Entscheidung fiir/gegen die Ubernahme einer Funktion bei den PPO

Vorbereitung
auf das
Grundlagen-
seminar

Grundlagen-
seminar

Seminarpraxis-
arbeit

Stufenassistentin

Vorbereitung
auf das
Aufbauseminar

Seminarpraxis-
arbeit

Stufenleiterin
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Lernen auf Lernen in der Personliches Lernen
Seminaren Pfadfindergruppe

Vorbereitung

auf den

Woodbadgekurs

Woodbadgekurs

(Das Fluhrungs-
krafteseminar
der PPO)

Woodbadge-
Arbeit

Abgeschlossene Regelausbildung mit WBK - Diplom

Weitere
Ausbildung
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12.7 Ausbildung in der Gruppe

12.7.1 Verteidige deinen Entschluss, Pfadfinderleiterin zu sein

o Mdglichkeit nach dem Einstiegsseminar in der Gruppe die eigene Entscheidung zu hinterfragen
a  Moglichkeit nach einer evtl. vereinbarten Probezeit die Entscheidung herbeizufthren

o  Reflexion der eigenen Tatigkeit im Gruppenrat

Diese Ubung kann Teil einer Reflexion sein — und kann in verschieden Methoden verpackt werden

a Rollenspiel
Verteidige deinen Entschluss, Pfadfinderleiterin zu werden/sein gegen eine/n, der/die dich
davon abhalten will — danach die Rollen tauschen

a  Brief an mich
Bedenke dabei folgendes:
* Die Pro’s und Contra’s deiner Entscheidung
* Lege eine Grenze deiner zeitlichen Belastbarkeit fiir dich fest
* Bestimme einen Termin, zu dem du deine Entscheidung neu tberdenkst
*Termin flr Abschlussgesprach mit dem/der Gruppenleiterln nach der vereinbarten Zeit

o Patenschaft
* Suche dir eine/n Leiterln aus dem Gruppenrat, die dein Pate/deine Patin flr das erste Jahr
wird.
* Bestimmt gemeinsam ihre/seine Aufgaben.
* Bestimmt ein konkretes Ende der Patenschaft, und feiert diese gebihrend!
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12.7.2 Checkliste ,Warum bin ich PfadfinderleiterIn?“
Warum bin ich Pfadfinderleiterin ? trifft zu

sehr |mittel |nicht

weil ich gerne mit Kindern/Jugendlichen arbeite

weil ich mehr Ansehen dadurch habe

weil ich viele Kontakte aufbauen kann

weil ich anderen helfen will

well ich fur alles verantwortlich sein will

weil es ein Ausgleich zum Beruf ist

weil ich meine Jugenderlebnisse weitergeben kann

weil ich zeigen will, wie ich Probleme |0se

weil ich mich entfalten kann

weil ich dadurch mehr zu sagen habe

weil ich Vorbild sein will

weil ich dadurch von zu Hause weg kann

weil ich Kindern/Jugendlichen helfen kann, sich zu
entwickeln

weil ich Selbstsicherheit bekomme

weil ich gerne Fihrung Ubernehme

weil ich mich weiterentwickeln / weiterbilden kann

welil es sonst niemand anderer tut

weil mein Vater es auch war

weil mein Freund / meine Freundin es auch macht

well ich ...

weil ich ...
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12.7.3

Checkliste Pfaditechnik

Bewertungskriterien

~-Handlungs
-bedarf?

Da bin ich
ganz groRRe
Klasse

... habich
mal gewusst

... habich
mal gehort

...hier brennt
der Hut
gewaltig

hier kann/
soll/will ich
mich

verbessern

Einfacher Weberknoten

Gekreuzter Weberknoten

Achterschlinge

Gleitschlinge

Prusikknoten

Fischerknoten

Fuhrmannsknoten

Zimmermannsklang

Verkirzungsschlinge

Rettungsschlinge

Halstuchknoten

Diamantknoten

Buschmannsriemen

Kartenzeichen

Bodenzeichen

Himmelsrichtungen

Vorwaérts einschneiden

Riickwerts einschneiden

Marschzahl bestimmen

Karte einnorden

Karte auseinanderfalten

Karte zusammenfalten

Karte lesen
(Hohenschichtlinien etc.)

Kroki

Wetterregeln

Baderegeln

Werkzeugkunde

Feuerarten

Kochen am offenen
Feuer

Geschirrlos kochen
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Stangerlbrot

Bananenboote

Kreuzbund

Diagonalbund

Langsbund

Improvisationsbund

Dreibeinbund

Tauendbund

Augenspleil3

Ringspleil?

2—-Seil-Verbindungs-
spleild

Strickleiterknopf

Hacken

Schaufeln

Notsignale

Morsen

Semaphor

Stille Post

Daumensprung

Geheimschriften

Pfadfinderpfiff

Erste Hilfe

Pfadfindergeschichte

~Pfadfindergschichtin”

Pfadfinderisches Liedgut
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13 Feedback-(System)

Wie wirke ich auf andere? Wie sehen andere meine Arbeit — bin ich wirklich so toll!?
Ohne Ruckmeldung von ,anderen” wird dieses Geheimnis nicht zu ltften sein.

Gerade bei der Begleitung von jungen Leiterlnnen gilt es, zu Beginn zu klaren, welche
Voraussetzungen fir ,Feedback” (geben und nehmen) von beiden Seiten beachtet werden
mussen. Grundsétzlich missen die Regeln den Beteiligten bekannt sein bzw. geklart werden.

Es kann hilfreich sein, Feedback zu systematisieren. Vereinbarte Zeitabstande, vereinbarte
Gesprachspartner, vereinbarte Bereiche (Blickwinkel), ... . Was auch immer zu Beginn vereinbart
wird, es soll ,beiden“ Gesprachspartnern Sicherheit geben.

Einige der Regeln sind:

a |ch-Botschaft — die Riickmeldung soll beschreibend die eigene Sicht der Situationen
wiedergeben und nicht bewerten.

a  Brauchbar — Dinge, die nicht im eigenen Handlungsbereich liegen, helfen nicht weiter.

a  Angemessen — die Wirkung sollte nicht unterschatzt werden, beim Geben heilit es zweimal
Uberlegen, beim Nehmen auch.

o Bereitschaft — der richtige Zeitpunkt ist wahrscheinlich nicht immer abzuwarten, der falsche
aber mit Sicherheit zu vermeiden.

Feedback ist eine persdnliche Nachricht an einen Menschen.
Wichtig fir die Begleitung von ,neuen” Leiterlnnen erscheint auch noch:

a  Nicht nur eine Person als Gespréachspartner vorstellen.

a  Wenige einfache Regeln, die gemeinsam ,erarbeitet” wurden.

a  Fixe Zeitabstande — nicht nur einmal im Jahr.

a  Das Umfeld beachten — eine angenehme Atmosphéare nimmt die Spannung.
o Das Gesprach leiten, aber nicht mit der Tur ins Haus fallen.

a Die eigene Sicht der Dinge (des/r Neuen) erfragen/klaren.

Feedback soll .Entwicklungshilfe* und nicht Hemmschuh" sein.

14 Abschied

AUS — ENDE
Irgendwann wird es flr jede/n Zeit aufzuhéren.
Damit dies nicht mit schalem Nachgeschmack geschieht!

ZURUCK ZUM START

Mit der Ubernahme einer Funktion bei den PPO haben die Gruppe und der/die ,Neue* die Chance,
die Dauer des Engagements zu vereinbaren.

Starterset
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Vorteil fir die Gruppe:
a Die ,Personalsituation“ wird planbar.

a  Manche (Funktionare) wird ,man“ sonst nie los.

a  Spiel* mit offenen Karten.

Vorteil fur die Mitarbeiter:
a  Spiel* mit offenen Karten

a Manche (Funktionen) wird ,man“ sonst nie los.

a  Der Abschied wird nicht zum Spief3rutenlauf.

Damit es so einfach wird, wie es klingt, braucht es eine Begleitung jeder/s Einzelnen wahrend der
gesamten Zeit, und Abschiednehmen sollte Teil der Gruppenkultur sein/werden.

15 Abkirzungen

15 Abkirzungen

ABS Aufbauseminar
AK Arbeitskreis
BAK Bundesausbildungskonferenz
BAT Bundesausbildungsteam
BB Bundesbeauftragter
BB/CA Bundes-Stufenbeauftragte fiir Caravelles
BB/EX Bundes-Stufenbeauftragter flir Explorer
BB/GL Bundesbeauftragte/r flir Gruppenleiter/in
BB/GU Bundesbeauftragte fir Guides
BB/RA Bundes-Stufenbeauftragte fiir Ranger
BB/RO Bundes-Stufenbeauftragter fir Rover
BB/SP Bundes-Stufenbeauftragter flr Spaher
BB/WI Bundes-Stufenbeauftragte fur Wichtel
BB/WO Bund-Stufenbeauftragter fir Wolflinge
BiPi Robert Stephenson-Smith Baden Powell
BL Bundesleiterin
BL Bundesleiter
BL Bundesleitung
BVR Bundesverbandsrat
CA Caravelles
ES Einstiegsseminar
ER Elternrat
ERO Elternrat-Obmann
GAB GruppenausbildungsbeauftragteR
GL Gruppenleiterin
GLS Grundlagenseminar
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GR Gruppenrat

GU Guides

LAS Landesspiel

LAUN Landesunternehmen

LB LandesbeauftragteR

LB/A LandesbeauftragteR fir Ausbildung

LB/CA LandesbeauftragteR fur Caravelles

LB/EX LandesbeauftragteR flr Explorer

LB/GL LandesbeauftragteR fur Gruppenleiterinnen

LB/GU LandesbeauftragteR fur Guides

LB/Int LandesbeauftragteR fir Internationales

LB/RA LandesbeauftragteR fur Ranger

LB/RO LandesbeauftragteR fur Rover

LB/SP LandesbeauftragteR fur Spaher

LB/WI LandesbeauftragteR fur Wichtel

LB/WO LandesbeauftragteR fir Wolflinge

LL Landesleiterin

LL Landesleiter

LaLa Landeslager

LAT Landesabenteuer

LT Landestagung

LV Landesverband

PGO Pfadfinder-Gilde Osterreichs

PPO Pfadfinder und Pfadfinderinnen Osterreichs

PWA Pfadfinderinnen wie alle

RA Ranger

RAT Regionalabenteuer

RegB Regionalbeauftragte/r

RO Rover

SP Spéher

VO Verbandsordnung

WAGGGS World Association of the Girl Guides and Girl Scouts

WBK Woodbadgekurs

WI Wichtel

wO Wolflinge

WOSM World Organization of the Scout Movement
Starterset
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16 Nutzliches aus dem Landesverband Oberdsterreich

16.1 Wo ist der Landesverband?

Oberosterreichische Pfadfinder und Pfadfinderinnen
Landesverband

Brucknerstrasse 20

4020 Linz

fon: +43<0)732<66 42 45

fax: +43<0)732<60 84 59

email: lv.ooe@scout.at

16.2 Wann ist das Sekretariat besetzt?

Das Sekretariat ist jeden Montag von 18 — 19 Uhr und jeden Dienstag von 8 — 12 Uhr besetzt.
Davon ausgenommen sind Feiertage.

16.3 Was kann ich mir ausborgen?

Gegenstand Kaution Preis
Prasentationswand und Spots ATS 1000

Fallschirm ATS 1000

Erdball ATS 1000

Buttonmaschine grol3 (gelbe Kiste) ATS 1000 ATS 5 pro Button
Buttonmaschine klein (braune Kiste) ATS 1000 ATS 3 pro Button
Transparent —“Wir bewegen etwas” — Stoff bunt ATS 1000

Am besten vorher telefonisch reservieren und einen Abholtermin ausmachen.
16.4 Wer sind meine Ansprechpersonen?

Landesleitung

Barbara Schrockenfuchs
Landesleiterin

Wolfgang Kitzmantel
Landesleiter

Christa Stadler
Landessekretarin

0732 664245

0732 664245

0732 664245

If.ooe@scout.at

If.ooe@scout.at

org.ooe@scout.at

Ausbildung

Sylvia Kitzmantel
Landesbeauftragte fiir
Ausbildung

Klemens Gansinger
Landesbeauftragter fur
Ausbildung

Karin Kaltseis Eva Schmid
Assistentin der
Landesbeauftragten

fur Ausbildung

0732 664245

0732 664245

0732 664245 0732 664245

ausbildung.ooe@scout.at

ausbildung.ooe@scout.at

ausbildung.ooe@scout.at
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Wichtel und Wolflinge

Michael Etlinger
Landesbeauftragter Wichtel und
Wolflinge

Lisi Sommerauer
Assistentin der
Landesbeauftragten WiWo

Maria Enengl
Assistentin der
Landesbeauftragten WiWo

0732 664245

0732 664245

0732 664245

wiwoe.ooe@scout.at

ausbildung.ooe@scout.at

Guides und Spaher

Gerlinde Affenzeller
Landesbeauftragte Guides

Olaf Hahn
Landesbeauftragter Spaher

0732 664245

0732 664245

gusp.ooe@scout.at

gusp.ooe@scout.at

Caravelles und Explorer

Christine Meissl|
Landesbeauftragte Caravelles

Hans-Jirgen Kanzi
Landesbeauftragter Explorer

Gerhard Munz
Assistent der
Landesbeauftragten CaEx

0732 664245

0732 664245

0732 664245

caex.ooe@scout.at

caex.ooe@scout.at

caex.ooe@scout.at

Ranger und Rover

Sigrid Stadler
Landesbeauftragte Ranger

Markus Protsch
Landesbeauftragter Rover

Wolfgang Voglimayr

0732 664245

0732 664245

0732 664245

raro.ooe@scout.at

raro.ooe@scout.at

raro.ooe@scout.at

Gruppenleiterlnnen

Elternrate

Monika Kerbl
Landesbeauftragte GL

Wolfgang Schopflin
Landesbeauftragter GL

Ernst Gansinger
Landesbeauftragter ER

0732 664245

0732 664245

0732 664245

gl.ooe@scout.at

gl.ooe@scout.at

er.ooe@scout.at

Internationales

Reaqistrierung

Birgit Sedlmayr
Landesbeauftragte fiir
Internationales

Michael Fankhauser
Landesbeauftragter fur
Internationales

Robert Meissl|
Landesbeauftragter fur
Registrierung

0732 664245

0732 664245

0732 664245

international.ooe@scout.at

international.ooe@scout.at

reg.ooe@scout.at

Sport

PWA

Internet und EDV

Karl Dopplmair
Landesbeauftragter fur Sport

Birgit Rothler
Landesbeauftragte PWA

Peter Sommerauer
Landesbeauftragter fir Internet
und EDV

0732 664245

0732 664245

0732 664245

sport.ooe@scout.at

pta.ooe@scout.at

www.ooe@scout.at
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Knoten Lagergrund St. Georgen
Andreas Stumpf Peter Prosl
Referent Knoten Lagerplatz St. Georgen
0732 664245 0732 664245
knoten.ooe@scout.at Ilv.ooe@scout.at

Ein Wort danach

So, das war jetzt unsere Sammlung.
Wir winschen dir viel Erfolg bei der Einfihrung neuer Leiterinnen in deine Gruppe.

Was bleibt jetzt noch? Dir viel SpalR mit dem Anhang zu wiinschen.

Dabei handelt es sich einerseits um ein Werk, dass aus ahnlicher Motivation wie dieses
Handbuch im Tiroler Landesverband entstanden ist. Unter dem Stichwort ,Adults in
Scouting” werden verschiedene Aspekte der Einfiihrungsphase von Erwachsenen in die
Pfadfinderbewegung betrachtet.

Der zweite Anhang zeigt sehr anschaulich, wie eine Arbeitsunterlage fir neue Leiter
aussehen konnte. Dies kannst du als Anregung nehmen, es vielleicht teilweise
Ubernehmen oder ausbauen.

Unser Dank gilt daher besonders dem Landesverband der Tiroler Pfadfinder und
Pfadfinderinnen, sowie der Pfadfindergruppe Rohrbach/Berg, die uns diese Anhange zur
Verfigung gestellt haben.

GAB'’s & LAT 0O

Die Gruppenausbildungsbeauftragten & das Landesausbildungsteam

ZUM
ANHANG

=
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

2. EINLEITUNG

Die Unterlagen, die jetzt vor dir hast, sind das Ergebnis des Jahresschwerpunkts
~Einfihrung neuer Leiterinnen® der Tiroler Ausbildung im Jahr 1999/2000. Sie richten
sich an Gruppenausbildnerinnen, Gruppenleiterinnen und alle anderen erfahrenen
Leiterinnen, die mit ,Neuen® zu tun haben.

Unterlagen diese Art kdnnen keine allgemeinen Antworten geben und keine Rezepte
bieten — zu unterschiedlich sind die Gruppen, die Menschen und die Situationen; sie
kénnen aber vielleicht Anstdl3e und Hilfen geben, um selbst die Einfihrungsphase zu
planen.

Und wozu das Ganze? Hier eine kurze Antwort:

G oRRbritanni en:

Ei ne Untersuchung der “Scout Association” hat ergeben, dass die
durchschnittliche Verweil dauer von Erwachsenen bei den Pfadfindern in

G ol3britannien 3 Jahre betréagt; nimt man bei der Berechnung diej eni gen
aus, die zwi schen 0 und 7 Monaten bl ei ben, so ergibt sich fir den Rest eine
durchschnittliche Verweil dauer von 17 Jahren.

D.h. wer der erste hal be Jahr Ubersteht, bleibt dem Verband erhalten. Diese
Unt er suchung zeigt, wie wichtig die Einfldhrungsausbildung ist, also das
bewusste Hel fen, Begleiten und Unterstitzen von Erwachsenen, die neu in

ei ner Fuhrungsfunktion sind. Diese Betreuung ist gut investiert!

Wir wiinschen Kurzweil beim Lesen dieser Unterlagen — und vor allem dir und dei-
nen neuen Leiterinnen viel Erfolg in der spannenden Einfihrungsphase.

Maria & Gregor
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

3. WELCHE INFORMATIONEN SOLLEN DIE NEUEN LEITERINNEN IN
DEN ERSTEN MONATEN ERHALTEN UND WIE?

3.1. Checkliste zu den Inhalten der EinfiUhrung neuer Leiterinnen

Informationen Uber die Kinder

a  Namensliste der Kinder

a Aufteilung in Rudel/Ringe, Patrullen, etc.

o  Wissenswertes Uber die Kinder (z.B. Lieblingsspiele, ...); besondere Krankheiten,
Allergien

a Informationen Uber die Eltern (Erreichbarkeit, Ex-Pfadis?, ...); am Elternabend
vorstellen

Informationen tGber Organisatorisches rund um die Heimstunde

Zeit und Dauer der Heimstunde

Ort: Wo dirfen sich die Kinder aufhalten, Raumaufteilung, ...

Umgebung des Heimes (Nachbarn, Infrastruktur, ...)

Termine (Heimstunden, Planungstreffen, Elternabend, Weihnachtsfeier, ...)
Bastelmaterial, Stufenkisten/-schranke, ...

Materialkammerl

Schlussel zu diversen Raumen

Haus- bzw. Heimordnung

Finanzen, Rechnungen, Budget, ...

Post, Blumen giel3en, Sicherungskasten, Klopapier, ...

O oo ooooooaQg

Informationen zum Inhalt der Stufe und zur Jugendbewegung der PPO

o Grundsatzliches zur Stufe (Arbeitsformen und -einheiten, Versprechen, Erpro-
bungssystem, 8 Schwerpunkte, ...)

o  Grundsatzliches Uber die Pfadfinder allg. (Ziel, 8 Schwerpunkte, ...)

o Bei den PPO (ibliche Abkiirzungen erklaren

a Unterlagen und Behelfe zum Schmokern

Informationen zur Gruppe

a Leiterlnnenteam (wer ist wer?, wer macht was?, Adressenliste, ...)

a Gruppenveranstaltungen (Gruppenrat, Weihnachtsfeier, Wochenendlager, ...)

a Elternrat: wer? Sinn und Aufgaben

a Traditionen und Eigenheiten der Gruppe, ,Gruppenkultur‘ und -regeln (z.B. Um-
gang mit Alkohol etc.)
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

Informationen zum Landesverband (Pfadfinderinnen in Tirol)

o  Mdglichkeiten zur Aus- und Weiterbildung

a Landesleitungsteam, Ansprechpersonen

o Pfad (Landeszeitung), PPO-Brief (Bundeszeitung)

o Landesweite Stufenveranstaltungen, Landesleiterinnen-Tagung/Landesarbeits-
kreise

3.2. Gedanken zur Einfihrung von neuen Leiterinnen (Methode)

Quereinsteigerinnen sind keine ,alten Hasen®. Und umgekehrt.

Bei jedem/r ,Neuen“ schauen: Was braucht er/sie konkret? Quereinsteigerinnen
werden z.B. mehr Grundséatzliches tber Pfadis brauchen, langjdhrige Pfadis mehr
Hilfen beim Rollenwechsel zum/r Leiterin. Genaue Vereinbarungen uber Zeitauf-
wand, Erwartungen/Angebote, Rechte/Pflichten sind aber immer notwendig — auch
diese individuell angepasst.

Keine Unter-, aber auch keine Uberforderung.
Zeit geben, zum Anschauen und Zuschauen, Gelegenheit geben zum Ausprobieren.

Die Einfihrung neuer Leiterinnen ist ein Prozess.

Eine einmalige Informationsweitergabe ist zu wenig.
Nachfragen, wie es lauft, wo noch Unterstitzung nétig ist, ob mehr Eigenverantwor-
tung erwinscht wird ...

Einfuhrung findet begleitend statt.

In der alltaglichen Arbeit immer wieder Tipps und Feedback geben, ,abschauen” las-
sen, ...

Inhaltliche Informationen in einer verdaulichen Dosis.

Grundsatzliche Informationen geben, erleben lassen und eigene Absichten erklaren.
Motto: ,Zuerst erleben lassen”, den Anfang gemditlich gestalten.

,Look at the kids!®
Das Umgehen-Lernen mit den Kids ist wichtiger als das geballte Wissen.
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

4. WELCHE SCHWIERIGKEITEN KONNEN BEI DIESER EINFUHRUNG

AUFTRETEN?

Bevor Hilfen kommen, wie die Einfuhrung neuer Leiterinnen funktionieren kann, hier
eine Sammlung mdoglicher ,Stolpersteine®. Diese zu umgehen ist Sinn der Vorschla-
ge in den n&chsten Abschnitten.

Schwierigkeiten bei der Einfihrung kann es geben ...

o]

g o o oo

. mit den anderen Leiterlnnen

Neuling bekommt nicht die Chance, selber Verantwortung, z.B. fir einen Teil der
Heimstunde, zu Gbernehmen.

Neuling bekommt keine Feedbacks von Mit-Leiterlnnen Uber das eigene Verhal-
ten.

zu frah allein lassen

kein/e erfahrene/r Partnerin zum Planen

Wenn jemand glaubt, mit Schwierigkeiten, Fragen und Problemen nicht kommen
zu kdénnen/durfen oder er/sie dazu keine Chance hat

Neuling wird zuwenig oder zuviel in den Planungsprozess fir Heimstunden, Lager
etc. eingebunden.

Mitleiterinnen warten drauf, dass der Neuling sich meldet, wenn er was will.
kein Kontakt zu Personen aus der Gruppe
Eigenheiten des/der Neuen werden nicht respektiert.
Keine Zeit zum In-die-Gruppe-Hineinwachsen
Keine Mdglichkeit, die gesamte Gruppe in geselligem Ambiente kennen zu lernen
und Freundinnen zu finden.
. mit dem/der Einfihrungsverantwortlichen
kein/e Gruppenausbildnerin
keine Kontakt-/Ansprechperson fir Fragen/Probleme vorhanden oder unklar, wer
das ist.
Zwar allgemeine Einfihrung gemacht, aber niemand, der in die Stufe einflihrt
Alle Gruppenmitglieder sind so Uberlastet, dass sich niemand die Zeit nimmt fir
die Einfuhrung.
Niemand da, der sich zusténdig fuhlt fir die Einfihrungsausbildung
Die Leute, die die Einfihrung machen, wissen nicht wie das geht (was — wie)?
Neuling hat nur 1 Ansprechpartnerin und mit dem/der versteht er/sie sich nicht.
NV
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

.. mit Informationen und Vereinbarungen

o o

g o oo Qg

mehr Zeit gefordert als man einbringen will

zuviel Infos auf einmal

Lverschweigen* des Pfadi-Hintergrundes (,ldeologie®) =« nur ,nette Arbeit* mit
Kids

Neuling soll Kids etwas beibringen, das er selber nicht kann

jemand ohne Information und Uberlegungszeit tiberfahren

keine klare Aufgabenstellung/-abgrenzung

vorher keine Vereinbarung Uber Zeit-, Energie-, etc. Aufwand getroffen

nur Behelfe in die Hand gedrickt zu bekommen und damit alleine gelassen zu
werden

.. mit Kids und Programm

Kids ,testen” die Leiterlnnen

keine Unterlagen flr Heimstunden-Planung etc.; ,es ist Heimstunde und ich hab
keinen Plan was ich tun soll*

»mir ist fad und den Kids ebenso*

.. mit dem Neuling

keine ,Bewertungskriterien® fir Leiterinnen

Achtung Pfadiromantik!

glauben, alles aus der Zeit als Jugendliche/r zu wissen; Probleme beim
Rollenwechsel Jugendliche/r — Leiterin

ungeeignete Person und niemand sagt’s ihm/ihr
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

5. WELCHE SCHRITTE SOLL DIE EINFUHRUNG NEUER LEITERINNEN
UMFASSEN?

5.1. Gestaltung des , Erstgesprachs”

,YOU never get a second chance to make a first good impression.” — oder: Vom
Erstgesprach hangt viel ab. Hier ein paar Anregungen, was du dabei beachten
kannst:

a Gute Atmosphare schaffen: in einer Huitte oder zu Hause; nicht im Pfadfinder-
heim, nicht in einem Gasthaus. Es soll ruhig sein.

a Der/die Ausbildungsbeauftrage der Gruppe bzw. die Kontaktperson bzw. der/die
Zustandige sollen dabei sein.

a  Personliches Vorstellen: Welche Vorstellungen hat der/die Neue?

o Erklaren, was die PPO sind: nur grober Uberblick, nicht zuviel!

a  Bei Zustimmung durch den/die Neue/n: Vereinbarung machen (dafiir aber einen
neuen Termin ausmachen)

a  Gruppe vorstellen: eher im Zweitgesprach

5.2. Inhalt der ,Vereinbarung® zwischen der Gruppe und dem/der
neuen LeiterIn

Die ,Gemeinsame Vereinbarung® ist eine Methode, die nicht auf neue Leiterinnen
beschrankt ist, sondern in regelmaligen Abstdnden von und mit allen Erwachsenen
getroffen werden sollte. Gerade bei ,Neuen® ist sie aber wichtig, da das Bedirfnis
nach Orientierung hier besonders grofd ist und unausgesprochene Erwartungen
leicht zu Missverstandnissen und Frustration fihren kénnen.

Was ist jetzt diese , Vereinbarung”?

Grob gesagt geht’s darum, dass festgehalten wird, was sich der/die Leiterin einer-
seits und die Gruppe andererseits erwarten, und was der/die LeiterIn einerseits und
die Gruppe andererseits anbieten.

Was kann eine derartige , Vereinbarung® beinhalten?

a  Um welchen Job geht’s eigentlich? (Z.B. ,WiW6-Assistentin®)

a  Fur welche Zeitdauer ubernimmt der/die LeiterIn diese Tatigkeit, d.h. wann wird
Uberprift, was vereinbart wurde, und die weitere Vorgangsweise besprochen?
(Z.B. ,Bis Weihnachten in dieser Form* oder fiir ein Jahr®) Gibt es so etwas wie
eine ,Probezeit* zum Anschauen, nach der dann die endgultige Entscheidung
fallt?

o  Welche Aufgaben sind fir den/die Leiterin ,verpflichtend®, welche ,freiwillig*?
(Z.B. ,Mitarbeit bei Vorbereitung, Durchfihrung und Nachbesprechung der Heim-
stunden” oder , Teilnahme an Landesveranstaltungen®) Gerade bei diesem Punkt
ist es wichtig, dass die Liste gemeinsam entsteht und mdglichst vollstandig ist!
Damit in Zusammenhang steht auch:

o Zeitaufwand: Wie oft finden die Tatigkeiten statt, wie lange dauern Veranstaltun-
gen, ...? (Z.B. ,Eine Heimstunde pro Woche, ein Gruppenrat pro Monat, zwei
Wochenendlager und ein Seminar pro Jahr, usw.”) Als Ausgangsfragen kénnen
dienen: Wie viel Zeit will ich als Leiterin hochstens bei den Pfadis einbringen?

Wie viel Zeit erwartet sich die Gruppe mindestens, damit's Sinn macht?
\ /
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

o  Welche Unterstitzung erhalt der/die Leiterin? Welche Ausbildungsschritte ab-
solviert er/sie bis wann? (Z.B. ,Regelmafiger Abend mit den ,Neuen’ zum Plau-
dern; Einstiegsseminar im Fruhjahr; ...")

a  Wer ist Ansprechpartnerin fir den/die neue/n Leiterln — flr Praktisches, fur Sor-
gen, fur Ausbildung, far ...? Mit wem arbeitet er/sie zusammen?

Wichtig ist, dass diese ,Vereinbarung“ am besten regelméiig, zumindest aber am
Ende des ausgemachten Zeitraums tberprift wird.

Wer schliel3t die , Vereinbarung“?

Dafilr gibt es verschiedene Moglichkeiten — die Ausarbeitung mit dem/der neuen Lei-
terln wird wohl diejenige Person Ubernehmen, die grundsétzlich fur die Einfihrung
zustandig ist (Gruppenausbildnerin etc.; vgl. ,Wer ist fur die EinfiUhrung zustandig?“,
S.11) Wichtig ist aber, alle einzubeziehen, die auch davon betroffen sind, also zu-
mindest die anderen Leiterinnen der jeweiligen Stufe oder den gesamten Gruppen-
rat.

Ein Beispiel einer Vorlage fur eine derartige Vereinbarung findest du im Anhang
(S.12)

5.3. Schritte des EinfiUhrungsprozesses

Die Einfuhrung ist nicht mit ein, zwei Gesprachen und einer Vereinbarung erledigt,
sondern ist ein langer dauernder Prozess, der verschiedene Schritte umfasst. Hier
findest du einige Bausteine, aus denen du deinen personlichen ,Einfuhrungsplan®,
der fur dich, deine/n ,Neue/n* und eure Gruppe passt, basteln kannst:

o Quereinsteigerinnen sollten ganz zu Beginn Grundinformation iber PPO erhal-
ten.

a  Vorstellen im Stufenteam und Platz fir gegenseitiges Kennenlernen (muss sehr
gut vorbereitet sein)

a  Vorstellen am Elternabend durch GL und ERO

Inhaltlich: Zuschauen und Nachbesprechen; kleinen Teil vom Programm Uber-

nehmen (Nachbesprechung und Feedback)

Es sollte gleichzeitig ZWEI Ansprechpersonen geben

Modellheimstunde mitplanen und Kommentare abgeben

Teilnahme an Gruppenraten

Teilnahme an Landes- und Bundesveranstaltungen (WiW6: z.B. BulLeilLa)

Teilnahme und Mitgestaltung am Gruppenlager

Eine Heimstunde allein gestalten und durchfiihren (mit anderen Leiterlnnen im

Hintergrund)

a Teilnahme an Ausbildungsveranstaltungen (Einstiegsseminar)

o]

g o oo oQg
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

6. ZUSATZLICHE ASPEKTE FUR EINE GELUNGENE EINFUHRUNG

Wenn du bis hierher gelesen hast, kennst du die wichtigsten Inhalte und Werkzeuge
der Einfihrungsausbildung; im Weiteren folgen jetzt Gedanken zur ,Feinabstim-
mung”“ deiner Vorgangsweise:

6.1. In welchen Bereichen soll unterstitzt werden?
(personlich/inhaltlich)

inhaltlich:

a neue/r Leiterln muss ,mitlaufen” kénnen

a  Achtung! nicht Gbersehen, Verantwortung zu tUbergeben

a  Aufteilung der Verantwortung fur die inhaltliche Einfuhrung zwischen Stufenteam
und Gruppenausbildung sinnvoll; Kooperation ist dann aber wichtig

o  Mdglichkeit: Gruppenrat

persénlich: Team ...

o Es muss Mdglichkeiten zur Kommunikation geben
a unverbindliche Situationen
o gemeinsame Freizeitaktivitaten (Beharrlichkeit)

6.2. Was hilft - Was schrankt ein? Unterstiitzung vs.
Bevormundung (oder auch: , Stiitzen“ und , Axte*)

o]

Axt: Achtung: eigene Vorstellungen nicht aufpressen
Stutze:  Stufenprogramme
Stitze: Vereinbarungen wie Einstieg-Gestaltung
£ gemeinsamer Plan
&5 Absicht des/der Ausbildnerin aussprechen
o Stitze: mehrere Methoden und mehrere Ansprechpersonen anbieten

o o

6.3. Wie oft soll betreut werden? Uber-/Unterbetreuung (oder auch:
Intensitat/Haufigkeit der Betreuung)

a Beginn intensiv und Zeit zum Verschnaufen
o spater: punktuell

1. geben
2. holen

6.4. Wie lange dauert die Einfihrung? (oder auch: Ende/Ubergang
zu ,normaler” Betreuung)

a abhangig von personlichem Bedirfnis
a abhéangig ob Quereinsteigerin oder bereits Pfadfinderin
a Einstieg bis SOLA (Pfadijahr) = definitiver Abschluss

N
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

7. WER IST FUR DIE EINFUHRUNG ZUSTANDIG?

Wer eingefuhrt wird ist meist klar; wer dafur zustandig ist nicht immer.
Grundsatzlich gibt’'s verschiedene Mdglichkeiten:

Gruppenausbildnerin
Gruppenleiterin
Stufenverantwortliche/r

eine spezielle Kontaktperson

o o o Qg

Wer im einzelnen die Aufgaben tbernimmt, muss im Gruppenrat vereinbart werden;
eine Aufteilung (etwa in allgemeine und stufenspezifische Einfihrung) wird oft sinn-
voll sein. Zwei Ansprechpersonen fur den/die ,Neue/n“ sind auf jeden Fall kein Feh-
ler.

Zusatzlich besitzt auch die Landesausbildung eine gewissen Verantwortung fir die

Einfihrung, da auch Vorbereitung auf, Durchfiihrung und Nachbetreuung des Ein-
stiegsseminars in die Einfihrungsphase fallen.
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

8. ANHANG

Abschliel3end findest du hier 2 Modelle, wie sie in Gruppen praktiziert werden oder
angedacht sind).

8.1. Leitfaden Gruppe Délsach

Leitfaden zur , Leiteranstellung auf Probe*

a Das Gesprach mit dem/der Neuen soll in ruhiger, guter Atmosphare stattfinden.

o  Beim Gesprach ist neben dem GL auch der Ausbildungsbeauftragte mit dabei.

a Zuerst stellen wir unsere Gruppe vor: Leiter, Kinder, Aufsichtsréte, Unterstitzen-
de usw..

a Bei dem anschlieBendem Gesprach versuchen wir herauszufinden, wo bereits
Kontakte zu den Pfadis bestehen - wen kennt der/die Neue? Was weil} er/sie
Uber die Pfadfinder usw.

a Erklarung: Was sind- und was tun die Pfadfinder

Aufgabenbereich eines Assistenten- eines Leiters

o Wenn grundséatzliche Zustimmung signalisiert wird, versuchen wir ein zeitlich und
aufgabendefiniertes Abkommen mit dem/der Neuen zu erstellen.

o]

Dies beinhaltet:

1) Zeitliches Abkommen:

Der/die Neue soll als ASS einen genau festgelegten Zeitraum (zB. 1 Jahr od. bis
zum nachsten Herbst) eine Probezeit absolvieren, die er/sie jederzeit abbrechen
kann.

Bedingung ist aber, dass nach der Probezeit ein Abschlussgesprach zwischen GL
und dem/ der Neuen stattfinden muss. Bei diesem Abschlussgesprach sollen dann
alle offenen Fragen beider Seiten geklart werden.

Zeitaufwand in der Probezeit:

a  An welchem Tag der Woche und wie lang findet die Heimstunde statt:
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

a Ware auch Zeit um Kurse am Wochenende zu besuchen
a Sonstiges
2) Aufgaben des/der Assistentin:
a  Wenn zeitliche Zusage vorhanden, verlasslich an der Heimstunde teilnehmen.
a  Wenn die Moglichkeit besteht an der Vorbereitung der Heimstunde mitwirken.
a Den/die StufenLEIl bei seiner/ihrer Tatigkeit unterstitzen.
a Nach Mdoglichkeit Pfadfinderfertigkeiten erlernen.
a Positive Einstellung mitbringen.
a Bereitschaft Neues kennen zu lernen.
a |n einem Team mitzuarbeiten.
o ST 01 1] 1o 1T SR
Was gibst DU als Ass der Gruppe: Was erhaltst DU von der Gruppe:
o Zeit o Gemeinschaft
a |deen a  Freunde
a |dealismus a  Spiel und Spall mit Gleichgesinn-
a ten
a  Moglichkeit der Entfaltung
a  Ausbildung
a  Personliche Weiterentwicklung
o]
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

8.2. Uberlegungen Gruppe Innsbruck-Allerheiligen

LeiterInnenausbildung

Ziel:

Die LeiterInneneinfiihrungsphase soll es dem/der Neuleiterln ermdglichen, sich in
einem geschitzten Rahmen die Grundlagen der Entscheidung und der Fertigkeiten
zum/zur Pfadfinderleiterin mit Untersttitzung der Pfadfindergruppe erarbeiten und
aneignen zu kénnen.

Die Leitereinfihrungsphase soll aus 4 ineinandergreifenden und aufeinander auf-
bauenden Phasen bestehen.

Der Ablauf sieht also folgendermaf3en aus:

Erstkontakt
Logischerweise eine wichtige Voraussetzung

Erstgepréach

Das Erstgesprach soll gewissermal3en der Startschuss zur Leitereinfihrung sein und

folgendes beinhalten:

- wer sind wir (die Pfadfindergruppe)?

- was machen wir (Konzepte und Ziele der Pfadfinderinnen kurz(!) erklaren (falls
notwendig)?

- welche Erwartungen/Vorstellungen hat er/sie?

- Datenaustausch (Adresse, ...)

Nach dem Erstgespréach beginnt sofort Phase O

PHASE 0: Schnuppern

Ziel, Kurzbeschreibung

In dieser Phase geht es darum, es den Neuen zu ermoglichen sich zu orientieren
und umzusehen, ohne dabei irgendwelche Verpflichtungen eingehen zu mussen.

& er/sie darf alles und muss nichts tun

Diese Phase lauft ev. 'unbewusst' ab, d.h. die Orientierung wird nicht explizit als
Schnupperphase deklariert.
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

Dauer, Beginn und Ende

muss von der Kontaktperson (Gruppenausbildnerin, ...) je nach Engagement, Inte-
resse und Motivation des/der Neuen abgeschatzt werden. Im Schnitt durfte sie bei 3
bis 6 Wochen liegen.

Die Phase beginnt unmittelbar nach dem Erstgesprach und endet durch Initiative der
Kontaktperson, die abschatzen muss, wann Phase 1 beginnen kann und soll.

konkreten Schritte

- den/die Neue in die Datenbank aufnehmen

- in den Informationsfluss der Gruppe einbinden

- Bereitschaft zeigen, den/die Neue/n aufzunehmen
- fixe Kontaktperson bereitstellen

PHASE 1: Module

Ziel, Kurzbeschreibung

aus Einsteigersicht:
Zu wissen, wie schaut der Leiterinnenjob allgemein und konkret in dieser Gruppe
aus und worauf lasse ich mich da ein

aus Gruppensicht

Er/sie soll eine Vorstellung und Grundahnung utber die Rolle als Pfadileiterln in Hin-
blick auf die Gruppe und eine Stufe haben und erste praktische Erfahrungen darin
gesammelt haben.

Dauer, Beginn und Ende

Den Beginn dieser Phase bildet ein Ausbildungsgesprach, die Dauer richtet sich
nach den einzelnen Modulen. Als Richtwert sollten 4 bis 5 Monate angepeilt werden.
Beendet wird diese Phase durch den Beginn der Aktion von Phase 2.

konkrete Schritte

Ausbildungsqgesprach:

Dabei sollen gemeinsame Vereinbarungen tber die weiteren Schritte der Ausbildung
getroffen werden, insbesondere die Reihung und Inhalte der Module erarbeitet wer-
den.
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

Module:

Die unten angefiihrten Module sind so zu sehen, dass sie in Summe all das beinhal-
ten, was flr einen neuen Leiter/eine neue Leiterin wichtig ist zu kénnen und zu erle-
ben. Die Reihenfolge, die im Gesprach erarbeitet wird, ist als Gewichtung zu sehen,
die Module sind sicher weder zeitlich noch inhaltlich ganz voneinander zu trennen.
(Inhalt / Rahmenbedingungen / Zustandigkeiten)

Modul A:
die Pfadfinderinnen

Modul B:
die Gruppe

Modul C:
die Stufe

Modul D:
meine Rolle mit den Kindern

Modul E:
meine Rolle im Team

nach dem Gesprach soll begonnen werden, die einzelnen Module zu ,durchlaufen®.
Wahrenddessen soll schon gemeinsam eine geeignete Aktion ausgewahlt werden,
um Phase 2 vorzubereiten.

PHASE 2: Zusammenfassen

Hier soll es nun darum gehen, dass die Einsteigerinnen das in Phase 1 Gelernte
bewusst im Rahmen einer grolReren Aktion (idealerweise Sommerlager) anwenden
und erleben.

Der konkrete Ablauf sieht folgendermal3en aus:

- Aktionsvorbereitungsgesprach

Es soll dazu dienen, die Aktion bewusst als Zusammenfassung des bisher gelernten
zu deklarieren und die Rolle genau zu definieren.

- Aktion durchfuihren

- Reflexion der Aktion (und zwar in Hinblick auf die Aktion einerseits und auf die
Rolle andererseits)
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Erwachsene in der Pfadibewegung Modul 2: Einfihrung neuer Leiterinnen

PHASE 3: Abschluss und Reflexion

Ziel:
Er/sie hat ein Einstiegsseminar absolviert (dessen Ziele erreicht).

Die Kontaktperson muss rechtzeitig dafir Sorge tragen, dass dies organisatorisch
maoglich ist.

Zunéachst soll eine Reflexion von Phase 0 bis 2 stattfinden und dann der Besuch des
Einstiegsseminars stattfinden.

Abschlussgesprach

Es soll den Abschluss der Einfihrungsausbildung bilden. Der Inhalt hangt vom Ver-
lauf der Phasen ab (Probleme,...)
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Dein Weg

zum Lelter / zur Lerterin

In der Pfadfindergruppe
Rohrbach/Berg




LEITERREGELUNG

ASSISTENT:

Im Flhrungsjahr muss das

17. Lebensjahr vollendet werden. Mindestens 5
Jahre Altersunterschied zum Altesten der

geleiteten Gruppe.

LEITER:

Zwei Jahre Praxis als Assistent und
vollendetes 19. Lebensjahr, sowie
absolviertes Einsteiger und

Grundlagenseminar.

& Grune Schleife



erledigt am

Unterschrift

Besuche eine Heimstunde der Wichtel/Wdlflinge oder
der jingsten Guides/Spaher Gruppen. Vereinbare dazu
einen geeigneten Termin mit einem Leiterteam deiner
Wabhl

Plane mit diesem Leiterteam eine weitere Heimstunde
und fuhre Teile davon mit Unterstiitzung der restlichen
Leiter durch.

Nimm bis zur Anmeldung zum Ausbildungslager zu
folgenden Themen schriftlich Stellung (Platz dafir hast
du im Anhang)

1. Warum ich Leiter werden mochte:

2. Welche Aufgaben hat ein Leiter deiner Meinung
nach?

3. Der ideale Pfadfinderleiter:
4. Was bedeuten fir dich folgende Bestandteile der
Pfadfinder:
Pfaditechnik
Uniform

Welche zwei Schwerpunkte sind fur dich
besonders wichtig und warum?

Nimm am Ausbildungslager teil und stelle dich dort
personlich den anderen Leitern vor. Begriinde dabei
kurz, warum du Leiter werden mochtest und welche
Altersstufe dich besonders interessiert.

Name:




Name:

1. Warum ich Leiter werden mochte

2. Welche Aufgaben hat ein Leiter deiner Meinung nach?




Name:

3. Der ideale Pfadfinderleiter:

Welche Fahigkeiten sollte er deiner Meinung nach haben?

HIRN
z.B. Wissen iUber den Aufbau der Pfadis

HAND
z.B. Pfaditechnik

HERZ
z.B. Einfihlungsvermogen




Name:

4. Was bedeuten fur dich folgende Bestandteile der Pfadfinder?

Pfaditechnik

Uniform

Welche zwei Schwerpunkte sind fur dich besonders wichtig
und warum?




