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Kurzbeschreibung

Kennenlernen des Pfadfindergesetzes, Verknupfung mit dem eigenen
Leben

Inhalte

Gesetzespunkte, Pfluickbaum

Material

Pfadfindergesetz, Post-Its, Pflickbaum, Moderationskartchen fur
Pflickbaum (Vorschlage)

Detailbeschreibung

Meine Schritte zum Versprechen - Musterheimstunde soll den
Teilnehmern den Einstieg in lhre Schritte zum Versprechen
ermoglichen.

Ziel

Die GuSp haben in der Heimstunde das Pfadfindergesetz kennengelernt
und Verknupfungen zwischen einzelnen Gesetzespunkten und dem
eigenen Leben hergestellt.

Ablauf

Einstiegsspiel (15 min)

| Alle sitzen gemeinsam am Tisch und trommeln mit gestreckten Zeigefingern auf I
| die Tischkante. Der Spielleiter gibt Kommandos. Nur wenn diese mit dem Wort |
| »Kommando“ eingeleitet werden missen alle Mitspieler diese nachmachen. Wer das |
| ohne ,Kommando“ auch tut hat einen Fehler gemacht. |

Es gibt folgende Kommandos (und noch viele mehr):

» Dach” - alle formen ein Dach mit den Handen auf der Tischkante


#Pfl.C3.BCckbaum_.2835_min.29
#Abschlussspiel_.2815_min.29
https://infopedia.ppoe.at/index.php?title=Meine_Schritte_zum_Versprechen&action=formedit&redlink=1
https://infopedia.ppoe.at/index.php?title=Pfadfindergesetz&action=formedit&redlink=1

= Flach” - Hande flach auf den Tisch legen
= ,Steil” - Handkanten am Tisch aufstellen
» Pimperle” - da wird weitergetrommelt

Das Spiel verdeutlicht, dass es festgelegte Regeln gibt.

Pfadfindergesetz (10 min)

Leiter liefert folgenden Input:

Gesetze sind Regeln, die eine Gemeinschaft aufgestellt hat.
Pfadfindergesetze sind ebenfalls eine Auflistung von Regeln,
jedoch kann man sich frei entscheiden ob man versprechen will
nach diesen Gesetzen zu leben. Die Pfadfindergesetze sind kluge
Regeln, die auf Baden-Powell zuriickgehen und wir PfadfinderInnen
versuchen immer wieder nach diesen Gesetzen zu leben.

Wenn man diese Regeln Ubertritt, wird man von niemandem dafur
bestraft. Das Pfadfindergesetz gleicht eher einer
Lebenseinstellung, bei der es dem Einzelnen selbst wichtig ist,
sein Bestes zu geben.

Impulsfragen

* Welche Gesetze oder Regeln kennt ihr noch?
= In welchen anderen Lebensbereich gelten Gesetze?

= Wer Uberpruft die Einhaltung der Regeln/Gesetze? Bei den
Pfadfindern und in anderen Lebensbereichen.

= Habt ihr schon einmal Regeln gebrochen?
= Was waren die Konsequenzen?

Erfahrungsaustausch (15 min)

LeiterIn moderiert einen Erfahrungsaustausch und gibt als Input die
Gesetze.

Der/Die Pfadfinderin sucht den Weg zu Gott

Der/Die Pfadfinderin ist treu und hilft wo er/sie kann.

Der/Die Pfadfinderin achtet alle Menschen und sucht sie zu verstehen.
Der/Die Pfadfinderin Uberlegt, entscheidet sich und handelt danach.
Der/Die Pfadfinderin lebt einfach und schutzt die Natur.

Der/Die Pfadfinderin ist frohlich und unverzagt.



= Der/Die Pfadfinderin nutzt ihre/seine Fahigkeiten.
= Der/Die Pfadfinderin fuhrt ein gesundes Leben.

Kinder sollen im Gesprach Verkniipfungen zwischen ihrem Alltag und
den einzelnen Gesetzen herstellen. Diese Verkniupfungen werden
gesammelt (auf Post-Ist oder ahnlichem) und spater noch einmal
verwendet.

Pfluckbaum (35 min)

Der Pfluckbaum dient dazu, um zu veranschaulichen welche Taten im
Alltag der GuSp schon mit dem Pfadfindergesetz verknupft sind bzw.
soll er als Ideenpool fur die Kids dienen, wie sie sich mit den
Gesetzespunkten beschaftigen konnen. Der Pfluckbaum kann entweder
aus der Vorlage entnommen, oder aber von den Kids selber entworfen
und gestaltet werden. Es gibt Vorschlage (die Fruchte des Baumes),
welche einem Gesetzespunkt zugeordnet werden. Im der
Gesprachsrunde von vorher sind sicher noch mehr Ideen von den
Kindern gekommen. Diese werden am Pfluckbaum erganzt. Der
Pfluckbaum soll gut sichtbar in der Patrullenecke angebracht werden.
Die GuSp konnen sich, wahrend sie ihre Schritte zum Versprechen
gehen einzelne Kartchen/Fruchte wahlen, die sie bearbeitet haben oder
die sich bearbeiten mochten. Es konnen naturlich im Laufe der Zeit
noch weitere Fruchte auf den Baum gehangt werden. Haben die GuSp
einen Vorschlag umgesetzt, kommt der Gedanke wieder zuruck auf den
Baum und die Guides und Spaher konnen einen Stern in der Faltkarte
ausmalen. Vergiss nicht die Kids zu loben und gleich fur den nachsten
Schritt zu motivieren.

Abschlussspiel (15 min)

Lasst eurer Kreativitat freien Lauf!

Pfadfinderinnen und Pfadfinder zwischen 10 und 13 Jahren heilsen
Guides (Madchen) und Spaher (Buben)

Kennenlernen des Pfadfindergesetzes, Verknupfung mit dem eigenen
Leben



