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Zeitmaschine

Ein Abenteuerspielplatz der Geschichte
{Kurzfassung)

Einleitung :

Seit einigen Jahren ist ein wachsendes Interesse an der Vergangenheit, an den Epochen der

Geschichte und der Vorgeschichte zu beobachten. Indikatoren dafiir sind beispielsweise der

Buchmarkt mit Bestsellern von Umberto Eco bis Ken Follett, also Autoren, die versuchen,

- den Lesern das Leben vergangener Zeiten méglichst eindrucksvoll und realistisch vor Augen
zu fithren. Daneben fillen sich bei den Kinder- und Jugendblichern die Regale mit Sachbii-
chern, Experimentier-Sets und Bastelanleitungen zu den entsprechenden Themen. Ein-
schl&gige Museen haben steigende Besucherzahlen zu verzeichnen, inshesondere dann,
wenn sie entsprechende Sonderausstellungen und Rahmenveranstaltungen anbieten kén-
nen, Die bisher mehr im Verborgenen agierenden Re-Inactment-Groups, eine Bewegung aus .
England, erreut sich nun auch bei uns zunehmender Populariidt. Viele Kommunen geben
ihnen auf historischen Festen die Maglichkeit, ins Rampenlicht zu treten.

Ein geschichtiicher Aberteuerspielplatz ist eine Chance, die Starken, Vorlieben und Win-
sche der Kinder und Jugendlichen anzusprechen, um frilh einen Grundstein zu legen fiir gin

. Geschichtsversténdnis und damit auch fir ein positives Menschenbild, Den Kindern soll nicht
gesagt werden, was richlig und was falsch ist, sondem sie sollen darin unterstiitzt werden,
ihr eigenes Urellsvermégen zu schérfen. lhnen soll Raum und Zeit gegeben werden, eigene
Erfahrungen zu machen, um ihre eigenen Schliisse daraus zu ziehen. Nicht zulet=t soll lhI'IEI"l
Mut gemacht w&rden auch in anderen Dingen ihr eigenes Gehirn zu gebrauchen.

Situationsanalyse

Die Leistungen der vargeschichtlichen Kulturen, insbesondere die der européischen, werden
héufig unterschétzt, beziechungsweise wird den damaligen Menschen ein {aus heutiger Sicht
unangemessenear) Primitivismus unterstellt.

Haufig fehlt die Moglichkeit oder der Mut, theoretisch angeeignetes Wissen praktisch auf
seine Tauglichkeit zu Oberprifen, Umaekehrt wird der Weq, sich durch praktische Erfahrung
gin fundiertes Wissen anzueignen, in seiner Wirksamkeit und Nachhaltigkeit gerne unter-
schatzt.

Der Fortschritt der Menschheit wird hdufig daran gemessen, mit welchem Geschick sie die
Natur ausnutzt, versndert und fiir die eigenen Zwecke passend macht. Der Aspekt, dall das
Uberleben einer Art {auch die des Menschen) vor allem davon abhangl, wie geschickt sie
sich selbst an die veranderiichen natirichen Gegehenherten anpalt, wird dabei meist iiber-
sehen. Hier hat {(Vor-)Geschichisforschung einen dkologischen Gesichtspunkt.

Menschen, die in der Stadt aufwachsen, haben zwar meist die Maglichkeit vor Or, sich die
Ergebnisse der (Vor-)Geschichtsforschung im Museum anzusehen. ihnen mangelt es aber
dafiir an gesigneten Gegebenheiten, selbst praktische Erfabrungen zu machen. Elementare
Erlebnisse mit Erde, Wasser oder Feuer und damit verbundene Experimente und Splele sind
im Stadtbereich setten zu venwirklichen.

(Vor-}Geschichtliche Funde werden von einem GroBteil der Bevilkerung nur nach dem ma-
teriellen Wert beurteit. Préasentationen von ,Schatzen™ haben groflten Zulauf - der ideells
bzw. der wissenschaftliche Wert von Funden ist wenig bekannt. Der ungleich hihere wissen-
schafiliche Wert von Fund und Befund ist es aber, was deren Erhalien rechtfertigt.

Der materielle oder auch der Marktwert (vor-)geschichilicher Funde reizt zu illegalen Aktivita-
ten. Aug Unkenntnis, haufig aber berechnend, werden Bodenfunde illegal angeeignet und in
den Handel gebracht. Ein Anwachsen der Raubgraberei (haufig Mithilfe von Metallsonden)
ist gegenwsrtig zu beobachten, '

Diesem unprofessionellen und teils kriminellen Umngang mit Spuren vergangener Kulturen
sieht allerdings ein grundsatzliches Interesse an Geschichie und Vorgeschichie gegeniber.
Mehr noch bei den Kindern als bei den Erwachsenen ist eine Wissensdurst feststellbar und
eine Bereitschaft, sich auch auf neue und ungewohnte Vergangenheitsbilder einzulassen.




Kinder eignen sich die Welt spielend an. Bei ginigen Dingen wollen sie gezeigt bekommen,
wie es geht’; meist wollen sie aber selbst durch probieren draufkommen. Diese Lust am
Experimentieren ist Voraussetzung, sich auf praktische Erfahrungen und eventuelle Fehl-
schiage-einzulassen. Gerade die Experimentelle Archéologie braucht diese Grundeinstel-
lung.

Kinder ligben Traumwelten. Ste suchen und finden ihr F'hantame!and kaum in der Alltagswelt.
Raumliche aber auch zeitliche Distanz geben einem Geschehen etwas Wunderbares und
Reizvolles. Nicht umsonst spielen Marchen und Fantasy-Stories in einer archaischen Ver-
gangenheit. Das Exolische, was auch Erwachsene an den vergangen&n Kulturen so faszi-
niert, finden Kinder mindestens genauso anziehend.

Kinder wollen sich ausprobieren, auch oder vor allem dann, wenn es ,gefahrlich” wird.
Gefahren sind reizvoll: Daher sind nach wie vor Figuren der Vergangenheit wie Ritter, India-
ner oder Piraten beliebte Identifikationsfiguren die der Gefahr nicht ausweichen oder sie so-:
~gar suchen. ldentifikation Sulert sich bei Kindern noch haufig im Rollenspie!. In der entspre-
chenden Verkleidung und im entsprechenden Ambiente versetzen sie sich in das jeweilige
Vorbild und ,sind” &s solange selbst. Im Spiel nachvol!zcgene {Vor-)Geschichte hat so, weil
personllch erlebt*, eine grofie Nachhaltigkeit.'

. Ziele

Der (Vor-)Geschichtliche Abenteuerspielplatz soll

= Kindern und Jug&ndlichen durch praktische Erfahrungen Impulse geben, sich mit der Di-
mension ,Zeit” im allyemeinen und dem Ablauf unn Geschichie im besonderen auseinan-

derzusetzen,

« Verstandnis for kulturelle und politische Zusammenhange durch eine bessere Ubersichi
{iber die Kulturgeschichte der Menschheit wecken und férdern

» FErkenntnisse dber die wissenschaftliche Eedeutung Uberlieferter Spuren vergangener -
Kulturen vermittein.

» befahigen, einen praktischen Beitrag zum Erhalt unseres Kulturgutes zu leisten.

Einzeiziele: _

Verstindnis wecken fiir

« die Dimension ,,Zeit” - Vergangenheit, Gegenwart, Zukunft begreifen, Verhaltnisse ken-
nenlernen (z.B. 90% Vorgeschichte zu 10% Geschichie), einen Bezug zum Thema Fort-
schritt” bekommen (Geo- und Bio-Evolution, kultureller Fortschritt) -

» die Dimensionen des Raumes - grolle und kleine Entfernungen einschatzen lernen,
lernen, die Landschaft in Naturriume zu gliedern, lernen, die Landschafl in Kulturrdume:
zu gliedern

« den Bezug ,Natur - Mensch® - den Menschen als Teil der Natur begreifen lermen, den
Menschen als Nutzer, Veranderer und Zerstdrer der Natur kennen lernen, die ﬁkcﬂoglsc-.he
Ralle des Menschen erkennen

» die Leistungen unserer Vorfahren - Achtung gewinnen vor den Leistungen unserer
Vorfahren, kritischen Umgang mit Begriffen wie ,primitiv* Gben

Lernen

= die Welt zu begreifen {hapt:sche Erfahrungen) - kérperlicher Kontakt zu Grundmateria- -
lien (Holz, Stein, Ton, YWolle etc }, manuelle Techniken kennenlernen und eigenes Reper-
toire erweitern {Ticke des Objekts!), einen Bezug zur Vergangenheit bekommen durch
kérperlichen Kontakt mit Originalfunden (Millionen Jahre in meiner Hand!)

« genau hinzusehen {visuelle Erfahrungen) - erkennen, wieviel man sieht und wieviel
man Gbersieht, erkennen, dall Gegensténde bereits durch ihr Aussehen etwas ,erzahlen®,
lernen, sich in eing frernde Rolle zu versetzen und ,durch die Augen des Anderen sehen”

« das ,Echo der Zeit® zu hiren [akustische Erfahrungen} - erkennen, daR Materialien
ihre eigenen Kidnge haben (Holz, Stein etc.), erkennen, dal die vergangenen Epochen

\Weitere Gedanken rur Siationsanalyse in: HeroldMammerer, i gehiren dazul”, 5. 142, Elsmanr/bayer | Einmal Ster-
zeit und Zirhck”




auch ihre jeweils typischen Alitagsgerausche hatten, Instrumente und Musik der vergan-
genen Epochen kennerlermnen

» auf den Geschmack zu kommen {olfaktorische Erfahirungen) - das Leben von der
Hand in den Mund mit urspriinglichen Nahrungsmltteln kennenlemen, {vor-)geschichtliche -
Gerichte und Getranke kennenlernen

Ein Gefiihl bekommen fiir...

» die Schwierigkeit des Uberlebens - Leben ohne elekirischen Strom, Helligkeit - Dunke!—
heit {was fuhlen wir dabei? wovor haben wir Angst?), Heil® — Kalt, Nak - Trocken,

« den ,genius loci® {den ,Geist des Ortes®) - Was hatte ich erlebt, wenn ich vor 5000

+ Jahren hier an diesem Ort gestanden hétte? Stumme Zeltzeugen (z.B. Bodendenkméler)
Lerzéhlen” von ihrer Vergangenheit. Was hat die Zeiten Gberdauert? Nur das Materiefle?

« die eigene Rolle im Lauf der Geschichte - unbedeutend fir die gesamte Geschichte,
nur gin Tropfen im Meer? Wichtig an meinem Platz in der Gegenwart, nur gin Radchen im
Getriebe? Sehr wichtig fir die Zukunft, Keimling eines neuen Baumes?

Erlebnispadagogische Ziele

s Elementarerlebnisse erméglichen, vermitieln, evozieren {auch im Kontext ,Stadt®)

» (Vor-)Geschichte zum perstnlichen Erlebnis werden lassen

* Eine Alternative zum ,Leben aus zweiter Hand" bieten (> .Neue Medien”)

» lernen, das Leben an sich als Abenteuer zu begreifen

Aligemeine Ziele _

« erleben, dat Ubernahme von Verantwortung und Bewaltigung von Schwierigkeit bei der
Ausibung eines Berufes bereichernd und befriedigend sein kann (am Beispie! Archéiclo-
gie).

+ Neugierde und Aktivitat in Bahnen lenken, die magliche Schiden verhindern

« die Erkenntnis wecken, dak Funde in erster Linie wissenschaftiche Wert haben
lernen, daf mit dem Finden die Verantwortung fr den Fund Ubernommen werden mui

Methodische Prinzipien

Der Abenteuerspiclplatz der Geschichte versteht sich als Ubungs- und Spieifeld far

politische Bildung, 6kologische Bildung und soziales Lernen. Ubergreifende Methode

ist die Erlebnispéddagogik.

Altersgerecht

» 6-12 Jahre: - _
Altersmatig ist hier die Hauptzielgruppe. Die Kinder sind bereits in der Lage sein, selb-
standig zu agieren und die Inhalte zu verarbeiten. In dieser Altersstufe ist auch das grofite
Interesse an den spezifischen Themen zu erwarten.

s 12-16 Jahre:

MNach den Erfahrungen der Aktivspielplatze ist diese Allersgruppe sehr stark vertrelen. In
der Regel findet spitesiens in diesem Alersabschnitl eine Differenzierung der personli-
chien Neigungen und Interessen statt, was zur Folge habt, , da beispielsweise vermerht
auch Kinder und Jugendliche mit einer Vorliebe for Vﬂrgeschlchte kommen. Andererseits
darf man erwarten, das nach der Anlaufphase die jlingeren Besucher dem Platz weiterhin
treu bleiben und auch in dieser Altersstufe noch ansprechbar sind. Die 12-16-Jahrigen .
brauchen dann allerdings ein Programm, das entsprechend anspruchsvoller ist, auf dem
bisherigen Erlebnissen, Fertngkerten und Kenntnissen aufbaut und die Inhalle vertieft,

+ 16- 20 Jahre: _
In dieser Altersgruppe durﬁe am wenigsten mit Besucherzulauf gerechnet werden. Wer al-
lerdings um der Sache Willen dennoch den Platz und seine Angebote nuizen will, solite
auch entsprechend _bedient” werden.

» (ber 20 Jahren:

Hier darfte vor allem die zielgruppe der Eltern angesprochen sein. Es ist aber darilber
hinaus moglich, im Rahmen von Stadtteilarbeit durch ertsprechende Angebote idendi-
tatsstiftend” zu wirken.




Spielerisch

Der Abenteuerspielplatz versteht sich unter anderem zwar als Ergéinzung zur Schule, aber
nicht als Ersatz fur Schule. Die Erfahirungen sollen spielerisch gesammeit werden, nicht
durch lernen und Gben im schulischen Sinne. Der Ansatz ,Abenteuerspielplatz® hat gegen-
Ober der Schule die Vorlelle, ohne Zeitdruck sich in Themen vertiefen zu kénnen und vielfach
gestaltbare Spiel- und Expenmantlerﬂéche nutzen zu kinnen. Der Freizeitcharakter soll ge-
wahrt bleiben. Das heiltt, daR Gber das Spielen hinaus die Freiwiligkeit der Teilnahme an
den Angeboten einerseits und die reizvolle Gestaltung der Angebote andererseits for das
Programm bestimmend sein sollen. Vergangenheit soll spielerisch nachvollzogen werden. In
«Leitreisen® soll vergangenes nachgespielt und zum persdnlichen Erlebnis werden. Die -
Phantasie soll nicht zugelassen und geftirdert werden. Ohne der Fahigkeit zur Spekulation,
der Imagination und der Vision geschieht kein wissenschaftlicher Forischritt. Hier haben
auch Marchen, Sagen und Legenden ihren Platz.

Praktisch

. Die bevorzugte Methode soll (wie bei der Erlebnisp&dagogik Uberhaupt) das Handlungsﬂn-
entierte Lernen® (learning by deing) sein. Durch spielerisches Experimentieren geschieht das
Lernen nahezu unbemerkt. Geschichtlich Interessierte sollen ihre reine Betrachter-Rolle ver-
lassen und selbst aktiv werden. Manuelle Techniken haben Vorrang vor theoretischen
Modellen. Theorie soll im Dienste der praktischen Einheiten stehen, nicht umgekehrt
{(wiewohl natiirlich das pidagogische Personal sein Handeln theoretisch begriinden mug).
Die handwerklichen Angebote (z.B. Tépfern) miissen fachlich korrekt angeleitet sein. Dies
siehi nicht im Widerspruch zum freien Experimentieren. Die Besucher haben ein Recht
darauf, dafd sie zusatzlich zu ihren eigenen Erfahrungen die Information zu bekommen, wia
mit den Materialien fachgerecht umgegangen wird.

Unmittelbar

Uberall dort, wo es méglich ist, den Umweq (iber das Medium {Schrift, Bild, Modell, Film) zu
vermeiden, soll der direkte Weg bevorzugt werden. Das heilt, der Schwerpunkt liegt bei der
Eigenaktivitét, bei der unmittelbar vollzogenen Handlung und beim unmittelbaren Kontakt mit
dem ,Original’. Die Forderung nach Unmittelbarkeit besagt allerdings nicht, daik Medien ge-
nerell ausgeschiossen sind. Viele Sachverhalte lassen sich nur modellthaft darstellen und
viele Originale sind nicht direkt erreichbar. Dariiber hinaus gilt es, bei der Allgegenwartigkeit
von Medien, den Besuchern Kriterien an die Hand zu geben, wonach sie die Qualitat des
einzelnen Informationstragers selbst einschétzen kénnen. Dieger Lernprozess kann nurim
Umgang mit Medien geschehen.

Karrekt

Der Wissensdurst der Besucher soll wertestgehend befriedigt werden. Dabei soll das Bemii-
hen um eine sachlich richtige Information im VYordergrund stehen. Die Information, die durch
die (meist praktischen) Angebote vermittelt wird, mufl sachlich und fachlich korrekt sein. Dies
beinhaltet sowohl rein technische Aspekte als auch theoretische wissenschaftliche Aussa-
gen. Beides erfordert eine Begleitung von einschldgigen Fachleuten. Ein wichtiger Aspekt ist
hierbei auch ::Ile Ubersicht liber den aktuellen Stand der Wissenschaft.

Regional

Die Forderung von Unmittelbarkeit bedingt auch den Bezug zur unmitielbaren Umgebung.
{vor-YGaschichte laRt sich gleich vor der Haustlr erleben. Zeitliche Distanz kann auch durch
réumliche N&he liberbriickt werden. Erster ,Beobachtungsraum® ist die unmitielbare Nach-
barschaft {die Umgebung des Spielplatzes, der Stadtleil, das Einzugsgebiet des Plaizes). Als
néchster Horizont” gilt der GroBraum Nirnberg. Gut mit éffentlichen Verkehrsmitteln er-
reichbar, gibt es eine Fllle von Fundstellen und Bodendenkméler zu entdecken. Vor-
Geschichte mul im naturrdumlichen Zusammenhang gesehen werden. Schrittweise soll ein
Bezug zu gréfieren rdumlichen Dimensionen, bis hin zur gesamien Welt, geschaffen werden.



Umweltfreundlich

Naturmaterial kann heute nicht mehr so sorgles der Umwelt entnommen werden wie friher.
Bei Bedarf ist eine Zusammenarbeit mit Gartenbauami, Forst etc. empfehienswert. Die Ge-
setzesgrundlagen sind zu beachten. Naturschutz hat Vorrang vor ,authentischem™ Erleben
der Vergangenheit. Das heillt, dal der Aufenthalt in der Natur und der Umgang mit Lebens-
réumen und Lebensmitieln (z.B. Wasser) nach heutigen dkologischen Erkenntnissen und
Erfordernissen zu geschehen hat. Bei Ausfilgen gelten die Prinzipien des _sanfien Touris-
mus™. Das bedeutet beispielsweise die Bevorzugung energiesparender Fortbewegungsmitte]
(Mahverkehrsnetz, Fahrrad, zu Ful).

. Zielgruppen

Vergleichbare bisherige Abenteuer- und Bauspielplatze wenden sich an Kmder im Alter von
ca. 6-16 Jahren. Bei dieser neuen ldee eines ,Themen-Spielplatzes” kommen Aspekie hinzu,
die es angebracht erscheinen lassen, das Altersspektrum nach chen zu erweitern. Wenn-
gleich die Kerngruppe bei der Altersstufe 6-14 bleiben soll, soliten dech auch fir Jugendliche
und Erwachsene (Eltern) altersgemaie Angebote gemacht werden.

Bei Kindern und Jugendlichen aus sozial benachteiligten Gruppen ist meist sine grofiere
Neugierde und Bereitschaft zum praktischen Ausprobieren festzustellen. }{cmplmertere Zu-
sammenh&nge lassen sich hier aber mangels ,Background” nur schwer vermitteln', Vertreter
der Mittelschicht bringen meist sinen gréReren Background® mit, haben aber dadurch oft
schon ein ziemlich festgefigtes Vergangenheitsbild. Das Erganzen und Korrigieren dieser
Bilder ist vor allem hier nitig.

Menschen, die aus anderen Landern zugezogen sind (,Auslander®, Umsledier efc.), konnen
gerade beim Blick zurilick in die (Vor-)Geschichte Informationen sammeln, die dazu geeignet
sind, ihr Selbstbewulitsein zu starken. Weniger in Hinblick darauf, dald ihre Vorfahren even-
tuell bedeutende Kulturirdger waren (,ex oriente lux!*), sondem vielmehr in Hinblick darauf,
daflt Grenzen etwas sehr instabiles und willkirliches sind und daf fremd sein® etwas vori-
bergehendes ist (Die Fremden von Gestern sind die Freunde von Heute. %

Dort, wo Sprachprableme aufiauchen, ist gerade dies ein Anreiz, damit zu DpE:I'IEI'Eﬂ Spra-
che ist Tréger geschichtiicher Informationen, ist meist konservativ (und damit konservierend)
und ist ihrerseits ein Objekt der Geschichisforschung. Dariiber hinaus kann die Erfahrung
gemacht werden, dafll gerade bei aktivem Zusammenarbeiten manche Sprachbarrieren
leichler Uberwunden werden,

Es macht fir uns wenig Unterschied, ob uns ein Volk fremd ist, weil es réumlich oder zeitlich
weit entfernt ist. Vieles was uns bei fremden Kulturen exctisch und damit reizvoll erscheint,
suchen und finden wir auch bei vergangenen Kulturen, die im Gebiet unserer heutigen Hei-
mat existierten,

Praktischen Umsetzung
Der Platz :

Es ist nicht Sinn der Sache, den Platz von Beginn an komplett mit Inventar zu bestiicken,
damit die Kinder miglichst bald beginnen kénnen, damit zu spiglen. Vielmehr ist gerade das
Erstellen des Inventars bereits Programm. Daher wird zur Erdffnung eines Abenteuerspiel-
platzes der Geschichte noch sehrwenig Spezifisches zu sehen sein (vielleicht kann eine
kleine Aussteliung den kinftigen Eindruck projizieren - natiirlich ohne allzuviel vorzugreifen).
Dennoch solite bet der Auswah! und der Anlage des Platzes ein realistischer und verniinfi- -
ger Entwurf vorliegen, wie der Platz aufgeteilt und ausgebaut werden soll. Eine Fldche um
4000 gm ware sinnvoll.

Der hier vorliegende Entwurf ist ein rein idealistischer, der weder Gesamiflache (daher keine
MaRstabsangabe) noch Gelédndebesonderheiten beriicksichtigt. Er mul natirlich den lokalen
Gegebenheiten angepalit werden.

Grundgedanke ist, dai thematische Erlebnisbereiche (vor-)geschichtlichen Epochen zu-
aeordnet werden und so angeordnet werden, dab sie in Leserichtung {von links nach rechts)

* Jugendamt Mibg f Geschichle Fir Ale .der Ein-Wander-Fohrer Sandberg 1956



in chronologisch richtiger Reihenfolge genutzt! bespiettfabgegangen werden konnen. Oplisch
werden diese Bereiche durch Bepflanzungen unterieilt, die weitgehend dem Zeitraum ent-
sprechen. Dem liegt die Beobachtung zugrunde, dalk die abstrakte Dimension . Zeit", in die
konkret erfahrbaren Dimensionen des Raumes Gbertragen, so leichter begreifbar wird und
ihre Epochen sich durch eine ,Veroriung® leichter in der richtigen Reihenfolge merken las-
sen. : . '

Thematische Erlebnisbarefche
- Der Lebenslauf der Erde (allgemeine Geologie und historische Geologie)

Wie sah die Erde friiher aus? {Vers.nderungen der Erdkruste, des Klimas, der Vegetation
etc.)

Wie grof} ist die Welt? (Einschatzung grul?-er und kleiner Rdume und Distanzen)

Was ist ,Zeit"? (Vorsiellungen Ober die Dimension Zeit)

Wann ist genau Mittag? (Méglichkeiten der Zeiteinteilung und der Zeitmessung)

Wie lange ist das her? (Einschitzung groBer und kleiner Zeitrdume)

Inventar: Sonnenuhr, Grofmodell eines Vulkans, Grolmodell der Tekionischen Platten,
Steinhalde zum Sammeln, ,Aquarium® fiir Experimente zur Erosion und Sedimentation

Wo komme ich her? (Paldontologie und Anthropologle)

Der Mensch - ein Kind der Erde (Voraussetzungen fir die Entwicklung des Menschen)
Back to the roots! (Die ersten Menschen in Afrika, in Europa, in Deutschland, in Bayern, in
Franken, in Mittelfranken)

Stammen wir von den Affen ab? {Bio-Evolution der Menschheit, Anthropologie)

Warum sind die Dinosaurier ausgestorben? (Umweltveranderungen und -Katasirophen
und ihre Auswirkungen auf das L.eben auf der Erde)

_Inventar: Plateosaurus-Modell , Steinschlagplatz fiir Gerdliwerkzeuge, Feuerstelle

Leben im Zelt (Jager und Sammler in der Alt- und Mittelsteinzeit)

Jager, Sammler, Nomaden {das Leben vor der Selihafiigkeit)
Hohlenmenschen® gab es nicht. (Wie wohnte und lebte man wirklich in der A1tstemzeﬂ?]

Inventar: Zelt aus Tierfellen, Kochgrube mit Steinen, Trockengestell fir Tierfelle, Stein-
schlagplatz fiir Klingen und Kemgerate, kleine Feuerstelle

Leben im Haus (Bauern der Jungsteinzeit)

¥ # % & ® & & 2 ¥ ¥

Die Bauern aus dem Osten (Jungsteinzeitliche Kulturen in Mittelfranken)
Selhaftigkeit und Hausbau

Landwirtschaft

Viehzucht

Bienenstock

Vorratshaltung

Faulheil macht erfinderisch (die nedlithische Revolution® und ihre Neuerungen)
neue Technologien (Keramik, Steinschleifen und -bohren)

Textilien

Kult {Besiattung)

Wehrtechnik '

Inventar: neolithisches Haus (MaRstab 1:2), Feld mit alten Getreidesorten, neolithischer
Webrahmen , Tépferofen, Steinbearbetungsplatz, Ziegenstall

Wunderstoff Metall {Bronzezeit und Urnenfelderkultur)
« neue Technologien (Metall- und Glasverarbeitung)

neue Haustiere? neue Kulturpflanzen?
Kult {Bestattung, Quelifunde)

Kleidung

Wehrtechnik




Inventar: Feuerstelle fir Metall (Kupfer)-Gu

Die Ureltern von Asterix (Kelten der Eisenzeit)

= FEisenzeit (Hallstatizeit, Latenezeit)

= Fisen - wertvoller als Gold (Ein komplizierte Material fordert zum Tifleln heraus)

= Die ersten Beherrscher Europas (\Wer waren die Kelten?)

+ Handel/Geld

Inventar: eisenzeilliches Haus Mafistah 1:2, Webhuﬂe mit Webrahmen (guch zum Breit-
chenweben), Backofen, Feldschmiede, Hohnersiail

 Rom ist nicht weit weg (Die Romer in Mittelfranken)

Romische Provinz Raetia )

Rémische Kaiserzeit

rémische Importe -

Ziegelbauweise (Hypocaustum, Bigen efc.)

+ romische Staatsidee (Grenzen, Valker", Staatsbirger, ,Austdnder” etc.)

Inventar: Mauerzug {Naturstein - verputzt - bemalt), MosaikfuRboden, Romerstralte (Ab-
schnitl im Maftstab 1:2), Drechselmaschine, rémischer {Hen!—)Krﬁutergarten r-::m1su:hes Am-
phitheater (wesentlich kleiner, aber bespielbar)

. ¥ B ¥

Die ersten Franken (frankische Friihgeschichte)

« die Germanen waren anders (Altes und neues Germanenbild in der Forschung)

» Anpassung statt Zerstérung (Christliche Kirchen auf ehemaligen  heidnischen® Kultplatzen)
= Auf dem Wasser von Regensburg nach Frankfurt (Karlsgraben}

= Neue Besen kehren gut {Crisnamen dokumentieren eins frénkische Oberherrschaft)
Inventar: Hohenlinienmodell / Rhein - Donau —FluBsysteme, Hohenlinienmodell / Karlsgra-
ben, Modell eines | Kanalschiffes® {Malstab 1:2)

Ritter Eppelein 148t griiRen (Leben im Mittelalter)

» Wie wurden die Edlen Ritter" zu ,Raubrittern"?

+ Das Wissen der Nonnen und Ménche

Inventar: mittelalterliches Haus (.Spinnstubs”?) Malistab 1:2, Kochsiglle mit Kamin, Wilrz-
gartlein, Modell des (unbebauten) Nirnberger Burgberges (Maistab 1:100)

Elementar-Erlebnishereiche

Zentral angelegt, alse im ,zeitlichen Niemandsland®, soll mit Elementar-Erlebnisbereichen
Moglichkeiten geschaffen werden sowohl Ubergreifende Angebote, als auch Versammlungen
stattfinden zu lassen. Dieses Zentrum soll auch Raum geben fiir Elementareriebnisse mit
Erde, Feuer und VWasser.

Element Erde

Sandkasten/-fliche fiir Modelle, Spiele, Experiments und zur Materialentnahme

» Wunderstoff Erde - Malen mit Erdfarben (K&rperbemalung, Bilder malen), Erde heilt
{Heilerde, essigsaure Tonerde, Fangnpankung, Terra sigilata’), Formen mit Erde {Lehm,
Ton)

« Wunderstoff Sand - wie steht ein Tupf mit rundem Boden, Stubensand {zur S&uberung
des FuRbodens), Silbersand (Schieifen und Scheuern), Malen mit Sand (Sandbilder)

s Wunderstoff Boden - Boden - was ist das? (Entstehung, Beschaffenheit und Eigen-
schaften verschiedener Boden), Wem schmeckt ein saurer Boden? {Zusammensetzing
von Biden und deren Einflull auf die Pflanzenwelt), Wie der Herr, so sei’ G'scherr (die un-
terschiedlichen Gesteine und Bdden und ihre jeweiligen Floren und Faunen)

« Ein kleiner FluB - Nichis halt ewig. (Wie Gestein zerstdrt wird, Erosion und Korrosion),
Flulformen im Modell {Quelle, Schiucht, Maander, Mindungsdelia etc.), Mensch und
Flulk {wo kann ich fischen, den Flul Uberqueren, wohnen?)



Element Feuer, Zentraler Lagerfeuerplatz, Aufsteliméglichkeit fiir Jurte

L ]

Faszination Feuer {Feuer und Glut becbachten, Brenndauer und Hohe der Flammen
steuern, welches Holz brenrt besser/schlechter?

Erzahlen am Feuer {Feuergeschichten, Mittelpunkt der Versammilung, Marchennacht
Glut kann man fiir vieles hrauchen {Fleisch braten, Platzchen backen, Steine erhitzen,
Wasser kochen)

Element Wasser :
Teich fiir Beobachtungen, Modelle, Sptele, Experimente und zur Wasserentnahme

Faszination Wasser (Wellen beobachien, Wasserspiegel, Welt unter Wasser)

Was Wasser alles kann! { Steine zu Sand mahlen, als Eis Felsen sprengen, als Eislinse
wie ein Brennglas Feuer entzlinden, Feuer léschen

Leben braucht Wasser {Leben im Wasser (Wassertiere, Wasserpflanzen), Lel::en auf
dem Wasser (schwimmende Tiere, Menschen im Boot, Pfahlbauten, Leben am Wasser
(Tiere und Pflanzen am Ufer, Wohnen am Ufer), Wasser als Lebensmittel, Feuchtbictope
als Riickzugsgebiete seltener Arten

{Ibergreifende Themen

MNahrung {Nahrungsheschaﬁung. Nahrungszubereitung, Nahrungskonservierung, Weiter-
verarbeitung)

Schiaf {(Warme, Bequemlichkeit, Schutz und Sicherheit)

Arterhaltung und Foripflanzung (Genpool, Kleinkindpflege und Iﬁndererzlehung}

Warme und Trockenheit (Erhattung der Kérperwérme, warme und trockene Umgebuna)
Territorien {J&ger, Sammier, Nomaden; sefhafte Kulturen, Hierarchische Strukturen), Ri-
valitdt (Kampf der Geschlechter; Kampf um das jeweils andere Geschlecht; Kampf um
héhere Stellung in der Rangordnung, Kampf um Besitz)

Anpassung an Umweltverénderungen, Strategien, Techniken)

Das Bediirfnis oder der Wunsch nach Sicherheit, (Korperliche Unversehrthet, Fneden mit
den Mitmanschen, Frieden mit der Natur)

Das Bediirfnis oder die Begierde nach Expansion, {,Eroberung” der Natur, Eroberung
fremden Besitzes)

Soziale Aspekie (Mensch als Gemeinschaftswesen, das Verhalinis MEI"IEEF‘I-TIEF Umgang
mit der Randgruppen-Problematik)

sonstige Aspekte (Wissenschaft, Religion, Schmuck und Dekor, Musik und Dramattk R
tual, die Suche nach einer allumfassenden Harmonie)

Siedlung {(Hausbau, Innenausbau und -Einrichtung, andere Gebaude als reine Wohnge-
biude, Sicherungs- und Wehrbauten)

Verkehr (Wege Ober Land, Wasserwege, Fortbewegung iber Land, Fortbewegung auf
dem Wasser

Handel (Handelswege, Handelsgiter, ,Depots®, Kulturaustausch)

Handwerk (nach Produkten): Herstellung von Kleidung, Schmuck, Werkzeugen und Ge-
rét, Gebrauchsgegensténden, Jagd- und Kriegswaffen

Handwerk {nach Materialien): Holzgewinnung und -Verarbeitung; Steinabbau und -
Verarbeitung; Tongewinnung und -Verarbeitung, Metallgewinnung und -Verarbeitung,
Glasverarbeitung

Kult {Kultplatze, -Monumente und Gebaude Kultgegenstande, kullische Handiungen,
Bestatiungen)

= Wehrtechnik {defensiv, offensiv)
= Kommunikation (Grundlagen, verbal und non-verbal)

Allgemeine Grundausstattung des Platzes

Haus mit Gruppenraum, Modellwerkstatt, Werkzeug, Gerate, Biiro, Lager fur Material,
JWert“-Gegenstande wie Modelle und Rekonstruktionen usw., Keramikbrennofen, Toilet-
fen




-
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abgeschirmte Bahn fiir Wurf- und Schulversuche (Verletzungsgefahrt}
Infotafel am Eingang (Was ist ein ,Abenteverspielplatz der Geschichta™?)
Zaun

Formen des Angebotes

Tagliches Angebot - Sple[&n im Freispiel-Bereich, angeleitete und begleitete Akfivitaten
{t&glich in sich abgeschlossen), Experimentelle Archaclogie {(z.B. Feuer machan weben,
Topfern) .

Besondere Tages- bzw. Wochenaktionen - Aktionen zu jeweils einem der neun The-
menbereiche, Erzéhinacht in der Feuerjurte, Tag der offenen Tir, Angebote for Eftern, fur
Blrger des Staditeils, Kurse .

Mittel- bis langfristige Projekte - Ofenbau (far Keramik, Geback, Glas- und
Metallschmelzen) Feldbrand von Keramik, Zelt-, Hitten- und Hausbau, steinzeitliches Zeft
aus Stangen und Tierhdulen (Malstab 1:1), Webhitte (Malistab 1:1), Keltenhaus
(Mafistab 1:2}, mittelalterliches Haus (MaRstab 1:2)

Warkstatten (entweder im Haus oder mit Wetterschutz), Holzbearbeitung (z. B. Drech-
seln, Holme und Schéifte fiir Geréte anfertigen), Steinbearbeitung (z.B. Steinwerkzeug
herstellen, Speckstein schritzen, Stein schieifen), Keramik {Gefalte, Spinnwirtel, Webge-

- wichte etc.), Textilien (Matten flechten, Wolle spinnen, Wolle farben, Gewebe herstellen),

Metaltwerkstatt (z.B. Goldschmieden, Metallgielen), Modellwerkstatt (Landschaftsmodel-
le, Funktionsmodelle, Dicramen), Restaurationswerkstatt (Scherben waschen und klgben,
Gefake erganzen und bemalen)

Angebote aullerhalb des Platzes - Besuche von Museen (z.B. Naturhistorisches Muse-
umy}, Exkursionen zu Originalfundorten, Teilnahme an museurnspadagogischen Angebo-
ten verschiedener Tréger { z.B. KPZ), Teinahme an Festveranstaltungen {z.B. Keltenfest
in Landersdaif), Hohlentbernachtung und Zeltibernachtung

Kooperation mit anderen pidagogischen Einrichtungen sowie Archiologen - ge-
meinsame Projekie mit Schulen, Kindertagesstatten und Einrichtungen der Cffenen Ju-
gendarbeit, Teilnahme an laufenden archéclogischen Projekten {z.B. Grabungen)




