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Stundenbeispiel Kinder/Jugendliche

Ab in die Wildnis

SPORTJUGEND /

LANDESSPORTBUND
NORDRHEIN-WESTFALEN

S

Natur erleben, eigene Grenzen testen und Teamgeist starken

Vorbemerkungen/Ziele

In diesem Stundenbeispiel erleben die Teilnehmenden (TN) ein gemeinsames

Abenteuer nach dem Motto der Survival-Reality-Show ,7 vs. Wild", bei dem

sie in der Natur verschiedene kooperative Herausforderungen bewaltigen

sollen. Im Mittelpunkt stehen Teamarbeit, Kommunikation, Vertrauen sowie

das Treffen von Entscheidungen unter Zeit- und Handlungsdruck. Die TN sind

immer wieder gefordert, gemeinsam Lsungen zu entwickeln, ihre individuel-

len Starken einzubringen und sich aufeinander zu verlassen.

Durch abwechslungsreiche Aufgaben erfahren die TN, wie wichtig Abspra-

chen, gegenseitige Unterstiitzung und ein respektvoller Umgang sind. Ziel ist

es, den Zusammenhalt in der Gruppe zu stdrken und den TN ein intensives

gemeinsames Erfolgserlebnis zu ermdglichen.

Hinweise zur Vorbereitung der Stunde:

@ Vorherige Absprache mit Eigentimer*in bzgl. Nutzung des Waldstiicks
und der Lichtung

@ Erstellung von 7 Fotos mit markanten Objekten an der Wegstrecke

@® Vorbereitung der Puzzleteile

@ Vorbereitung der Waldlichtung mit 14 Materialien

@ .Schatztruhe" verstecken

Hinweise zum Naturschutz und Verhalten in der Natur:

www.nabu.de/natur-und-landschaft/natur-erleben/aktiv-in-der-natur/29546.html

Mit Anpassungen kénnen die Aufgaben auch in der Sporthalle umgesetzt

werden.

Stundenverlauf und Inhalte

EINSTIMMUNG (10 Minuten)

@ ,Ab in die Wildnis"

© Die Teilnehmer*innen (TN) und die Ubungsleitung (UL) treffen sich an
einem verabredeten Ort.
Im Vorfeld erhalten sie lediglich den Hinweis, auf Mobiltelefone zu verzich-
ten und wetterfeste Kleidung zu tragen.
Auf einer Waldlichtung hat die UL im Vorfeld alle benétigten Materialien
fur die Einheit deponiert.

Die TN werden ohne nihere Vorabinformationen von der UL zu einer
Waldlichtung gefiihrt.

Dort erwartet die TN ein vorbereitetes Szenario: 14 verschiedene Gegen-
stande sind dort ausgelegt.

Die Aufgabe fiir die Gesamtgruppe besteht darin, innerhalb von genau

177 Sekunden sieben dieser Gegenstdnde auszuwdhlen, die sie fiir eine
bevorstehende ,Reise in die Wildnis" mitnehmen mochten. Dabei sollen sie
sorgféltig und strategisch entscheiden, welche Dinge am niitzlichsten sein
konnten, ohne zu wissen, wofiir sie diese benétigen werden.

®- Inhalt, O-= Organisation, © = Absicht, O = Hinweis

Rahmenbedingungen

Padagogisches Handlungsfeld:

Nachhaltigkeit

Zeit:

Ca. 180 Minuten

Teilnehmer*innen (TN):

10-20 TN, Jugendliche ab 14 Jahre und junge
Erwachsene

Material:

14 verschiedene Gegenstéande: z. B. ein Kletterseil
oder Tau, Rucksack, Karabiner, Holzkiste, Topf,
Jenga-Spiel, Federballschldger, Springseil, Was-
serflasche, Kompass, Kugelschreiber, Blatt Papier,
Zollstock, Ball

7 Puzzleteile, 7 Fotos von markanten Objekten
auf der geplanten Wegstrecke,

9-19 Augenbinden (abhéngig von TN-Anzahl),

7 Springseile, 1-2 Kletterseile (alternativ: Tau
oder 20-m-Schnur), ,Schatztruhe"

Ort:

Kleines Waldstiick mit einer Lichtung oder einem
Feld, alternativ: Sporthalle

Absichten und Hinweise

Begrif3ung der TN, Einstieg in die Stunde,
Vorbereitung auf die kommenden Herausforde-
rungen

O Hinweis fiir die UL:
Die Auswahl der Gegenstande kann je nach
Zielgruppe und Rahmenbedingungen flexibel
angepasst werden - ein Kletterseil (Tau) sollte
jedoch in jedem Fall dabei sein.

Abenteuer- &

Erlebnissport
07.2026

www.sportjugend.nrw
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

Nach der Auswahl der Gegenstande erfahren die TN die ndchste Herausfor-

derung: Sie stehen vor sieben Aufgaben, die sie als Gruppe absolvieren sollen.

SCHWERPUNKT (140 Minuten)

@ 7 Aufgaben bis zum Ziel
Die TN sollen sieben abwechslungsreiche, kooperative Aufgaben in der
Natur absolvieren. Nach der Absolvierung jeder Aufgabe erhalten sie
ein Puzzleteil. Sobald alle Puzzleteile gesammelt sind, ergibt sich daraus
ein entscheidender Hinweis (= ,Schatzkarte"), wie sie den Weg zum Ziel
finden konnen.

Die TN bekommen den Hinweis, dass jeder der sieben ausgewahlten
Gegenstande nur einmal genutzt werden darf und danach ausscheidet.
Fiir ungeldste Aufgaben miissen sie einen Gegenstand abgeben. Der
Gruppe steht es frei, mehrere oder gar keinen Gegenstand zur Lésung der
Aufgabe einzusetzen.

@ 1. Aufgabe - Foto-Orientierungsrallye
© Die Gruppe erhilt von der Ubungsleitung 7 Fotos.

Von dem Weg zu den verschiedenen Aufgaben wurden von der UL im
Vorfeld sieben Fotos gemacht, die die TN zu Beginn erhalten. Auf den
Fotos sind markante Objekte, die irgendwann im Laufe der Strecke vom
Weg aus zu sehen sind. Die Bilder sind jedoch nicht geordnet. Wahrend
der gesamten Aktion sollen die Motive ausfindig gemacht und die Fotos in
eine chronologische Reihenfolge gebracht werden. Die Fotos sind auf der
Riickseite mit Buchstaben beschriftet, die in der richtigen Reihenfolge ein
Lésungswort ergeben.

@ 2. Aufgabe - Schlachtruf und Teamzeichen entwickeln
Die TN haben sieben Minuten Zeit, um einen
eigenen ,Schlachtruf* sowie einen kreativen
Teamnamen zu entwickeln. Zusatzlich

sollen sie ein Erkennungszeichen aus
Naturmaterialien (z. B. Aste, Blatter,
Steine oder Moos) gestalten, das ihr
Team im Wald identifizierbar macht.
Am Ende wird der Schlachtruf und das
Teamzeichen présentiert.

o- Inhalt, O-= Organisation, @ = Absicht, @ = Hinweis

Absichten und Hinweise

Ziel der Stunde ist die Forderung der

Férderung der Teamarbeit und Orientierung in
der Natur

Autorin:
Alena Feldmann

Teamfahigkeit, Entscheidungsfindung
unter Zeitdruck sowie ein gemeinsames,
strategisches Handeln in einer offenen und
undurchsichtigen Situation.

IS

rdie Prax

i

Férderung der Teamarbeit und Orientierung

O Hinweis fiir die UL:

Férderung von Kreativitdt und Teamwork

O Hinweis fiir die TN:

isch 1

in der Natur, Férderung der Aufmerksamkeit
durch die tibergreifende Aufgabe

Am Ziel befindet sich eine kleine ,Schatztruhe",
die nur mit dem Losungswort gedffnet werden
kann.

Prakt

Der ,Schlachtruf* und das Teamzeichen symbo-
lisieren Starke und Zusammenhalt der Gruppe.

'

Fiir das Teamzeichen diirfen nur
Naturmaterialien verwendet
werden, die frei rumliegen. Es
dirfen keine Blatter oder Moos

Illustratorin:

Claudia Richter

abgerissen werden.
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ 3. Aufgabe - Blindes Vertrauen
© Alle TN bis auf eine*n TN erhalten Augenbinden.

Die TN sollen einen anspruchsvollen Hindernisparcours aus z. B. Baum-
stdmmen, Wurzeln, gro3en Steinen usw. absolvieren. Hierbei haben alle
TN, bis auf eine TN bzw. einen TN, =

die Augen verbunden. 7@

Nur das Teammitglied, das
die Augen gedffnet hat, kann
die Gruppe durch

den Parcours fiihren.

@ 4. Aufgabe - ,Extragegenstidnde”
© Die TN versammeln sich in einem Kreis, der sogenannten ,,Basis". Um die
»Basis" herum sind mit Abstand sieben Springseile verteilt.

Aufgabe der Gruppe ist es, die Seile zu bergen und in die ,Basis" zu bringen.
Hierbei sind folgende Regeln einzuhalten:

® Alle TN missen als verbundene Kette zu (-\/\ /_1/\'

jeder Zeit Kontakt zur ,,Basis" halten.
® |eder Aufenthalt auf3erhalb der ,Basis"

ist auf 60 Sekunden beschrankt. ZJ\
® Vird die Zeit tiberschritten oder

rei3t die Kette, so miisse alle Beteiligten
sofort zur ,Basis" zuriickkehren.

® |e Bergungsversuch darf immer nur ein G\
Objekt (Seil) geborgen werden.
® Die Gruppe hat 20 Minuten zur Verfiigung.
Die Zahl der Bergungsversuche ist auf 15 begrenzt. /\/\
@ 5. Aufgabe - Flucht durch das Netz
© Die UL hat zwischen 2 Baumen mit Seilen (alternativ: Tau oder lange

Schnur) ein ,Spinnennetz" gespannt.

Alle TN sollen durch das Netz kommen, ohne es zu beriihren. Jedes Loch im
Netz darf nur von einem Teammitglied passiert werden. Dieses Teammit-
glied kann durch dieses Netzlosch auch wieder zuriickkehren und es so fiir
andere Teammitglieder 6ffnen. Beriihrt ein Teammitglied das Netz, miissen
all diejenigen, die zu dem Zeitpunkt der Beriihrung in korperlichen Kontakt
zu dieser Person standen, auf die Ausgangsseite zuriickkehren.

@ 6. Aufgabe - Die Flussiiberquerung
© Die ,Breite des Flusses" hangt von den zur Verfiigung stehenden Materi-
alien ab.

Alle TN sollen einen ,Fluss" (z. B. Bach oder héhergelegenen Bereich)
tberqueren. Die TN sollen ein System entwickeln, das es allen erméglicht,
sicher tiber den ,Fluss" zu gelangen, ohne das Wasser bzw. den Boden zu
beriihren.

Die TN diirfen die mitgebrachten Gegenstande oder Naturmaterialen nut-
zen. Diese diirfen aber nicht direkt ins Wasser oder auf den Boden gelegt
werden, sodass die TN einfach dariiberlaufen konnen.

®- Inhalt, O-= Organisation, © = Absicht, O = Hinweis

Absichten und Hinweise

Forderung von Vertrauen, Kommunikation und
Verantwortungsiibernahme

O Hinweis fiir die UL:

Wie die Gruppe sich bei der Aufgabe organi-
siert, ist komplett der Gruppe zu iiberlassen. Bei
einer groRen Gruppe kann die UL in gefahr-
lichen Situationen von auf3en unterstiitzend
eingreifen.

Foérderung der Teamkoordination und strate-
gischer Planung sowie des Zeitmanagements

$ Hinweis fiir die TN:
Jegliche Form einer geschlossenen Kette zur
,Basis" ist erlaubt. Neben Kérperkontakt ist
also auch die Nutzung von Gegenstanden
moglich. Alle erbeuteten Seile diirfen fiir die
nachsten Aufgaben behalten werden.

Forderung kreativer Problemlésungen und das

gemeinsame Entwickeln einer Strategie im
Team

& Der ,Fluss" sollte so breit sein, dass es fiir die
TN einer Anstrengung bedarf, die Aufgabe zu
schaffen, aber gleichzeitig nicht zu grof3 sein,
dass die Aufgabe nicht bewaltigt werden kann.

© Landessportbund Nordrhein-Westfalen e.V.
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Praktisch fiir die Praxis Kinder/Jugendliche

Stundenverlauf und Inhalte

@ 7. Aufgabe - Der Sumpf

© Die TN stehen vor einem ,,Sumpf* = Kreis aus Seilen. Die Kreisgrofe ist
wieder abhdngig von den zur Verfiigung stehenden Materialien sowie von
der Machbarkeit der Aufgabenstellung fiir die Gruppe.

In der Mitte des ,Sumpfs" auf einer kleinen Insel (z. B. ein Stein) liegt
das letzte Puzzleteil. Niemand darf den abgegrenzten Bereich (= Insel)
betreten oder beriihren. Die Aufgabe der Gruppe ist es, das Puzzleteil zu
bekommen. Auch die eingesetzten Materialien dirfen den ,,Sumpf* nicht
beriihren.

SCHWERPUNKTABSCHLUSS (15 MINUTEN)

@ ,Finden wir das Ziel?"

® Wenn die TN alle 7 Aufgaben erfolgreich gemeistert haben, ergibt sich
aus dem Puzzleteilen nun ein Ort, an dem sie ihren ,Schatz" finden.

Die ,Schatztruhe" kdnnen sie aber nur mit dem Lésungswort aus der
Aufgabe 1 (Orientierungsrallye) 6ffnen.

AUSKLANG (15 Minuten)

@ Abenteuer-Reflexion

© Die TN bilden zwei gleich grofRe Kreise — einen Innenkreis und einen
Aufenkreis. Die TN des Innen- und Auf3enkreises stehen sich als Paare
gegenliber.

Das Abenteuer ,Ab in die Wildnis" wird gemeinsam mit den TN nach der
Peer-to-Peer-Methode mittels Kugellager reflektiert. Dabei tauschen sich
die TN immer paarweise zu den Reflexionsfragen aus.

Mogliche Reflexionsfragen:

®  Was hat gut funktioniert und was war herausfordernd?"
®  Wie seid ihr gemeinsam mit Herausforderungen % @ """"
und Riickschldgen umgegangen?* @

® ,Wo konntest du deine persénlichen @

Stérken in die Gruppe einbringen?" A ;@ @

®  Gab es Momente, in denen du an
deine eigenen Grenzen gestofSen bist?

®  Wie hat sich dein Gefiihl von

Wie bist du damit umgegangen?" i @ 6@ @
A

Zusammenhalt und Vertrauen in der Gruppe

im Laufe der Einheit verdndert?" & e

@ Gemeinsamer Abschluss des Abenteuers als Team
© Die TN bilden alle gemeinsam einen Innenstirnkreis.

Zum Abschluss des Abenteuers ,Ab in die Wildnis" wird der gemeinsame
»Schlachtruf* nochmals von der Gruppe durchgefiihrt.
Anschlieend geht die Gruppe gemeinsam wieder zum Ausgangsort

zuriick.

Zertifikat ,Abenteuer- und Erlebnissport*

o- Inhalt, O-= Organisation, @ = Absicht, @ = Hinweis

Absichten und Hinweise

Forderung der Teamzusammenarbeit

S
s

Sichtbarmachen der gemeinsamen Leistung

e~

& Hinweis fiir die UL:
In der ,Schatztruhe" kann sich eine Erinnerung
an das gemeinsame Erlebnis befinden (Urkunde,
Foto etc.) oder eine kleine gesunde Starkung
zur Belohnung.

Reflexion des Erlebten sowie die Bewusstma-
chung von Teamprozessen, individuellen Stéar-
ken und dem Umgang mit Herausforderungen

© Die Paare tauschen sich fiir eine festgelegte
Zeit (ca. 2 Minuten) tiber das Thema aus. Nach
einem Signal der UL riicken die TN des AuRen-
kreises einen Platz weiter, wahrend die TN des
Innenkreises stehen bleiben.
Durch die wechselnden Gesprachspartner*innen
gibt es vielfaltige Riickmeldungen und Perspek-
tiven zu den Reflexionsfragen.
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Gemeinsamer teamstarkender Abschluss

O Hinweis fiir die UL:
Die UL sorgt gemeinsam mit den TN dafiir, dass
alle Materialien wieder mitgenommen werden
und kein Miill in der Natur zuriickbleibt!

'




