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Liebe Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter

Man gewohnt sich dran. Alles liuft — oder
auch nicht. Routine schleicht sich ein, Ge-
wihnung —und manchmal auch Langeweile.
Die Begeisterung lift nach, der Kick fehlt.
Das kann jedem passieren. Auch Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeitern in der Jungschar.
Irgendwie rutscht das Ziel aus den Augen
und du weifSt auf einmal gar nicht mehr,
warum du Jungschar machst und wie wichtig
das ist. Deshalb tut es gut, von Zeit zu Zeit
Jungschar neu zu buchstabieren.

J = Jiingerschule

Geht hin, macht zu Jiingern Menschen aus
allen Nationen. Dieser Auftrag von Jesus gilt
auch fiir die Jungschar. Nicht als Druck,
sondern als Chance. Nutzt die Zeit, die ihr
mit Kindern verbringt als Einladung, ein
Leben in der Nachfolge Jesu einzuiiben. Zeigt
ihnen, wie sie heute mit Jesus leben konnen.

U = Ungewdhnlich

Leben ist aufregend. Bemiiht euch, aus dem
Normalen herauszukommen und ungewohn-
liche Dinge auszuprobieren. Ungewdhnliche
Ideen am besten mit den Kids selbst auskno-
beln. Sagt der Langeweile den Kampf an.

N = Neugier

Weckt die kindliche Neugier. Richtet ihre
Gedanken auf Gutes. Und seid selbst neugie-
rig, was euch Gott, der Schopfer, mit diesen
quirligen Kindern geschenkt hat.

G = Glauben leben lernen

Das geht am besten gemeinsam. In Kindern
hat Gott Geheimnisse des Himmelreichs ver-
borgen. Wer sich Kindern sensibel zuwendet,
wird sie entdecken.

S = Sport, Spiel, Spafy

Kinder werden von Konsum und Kommerz
iiberhiuft mit unnotigen Dingen, die ihre
Phantasie und Lebenskraft verkiimmern las-
sen. In der Jungschar ist Raum zum Austo-
ben, Gestalten, Erproben, sozialen Lernen.
Und — vergiss nicht: Jungschar soll Spaf$
machen — auch den Mitarbeiterinnen und
Mitarbeitern.

C = Christus Jesus

soll der Mittelpunkt der Jungschar sein. Er ist
der Freund der Kinder. Und lidt deine Jungs
oder Midchen ein zu einer personlichen
Freundschaftsbeziehung mit ihm. Du darfst
dabei hilfreich und Vorbild-lich mitwirken.
Welch ein Vorrecht!

H = Herausforderung

Natiirlich ist Jungschar auch eine Herausfor-
derung. Fiir Mitarbeitende genauso wie fiir
Kinder. Aber Herausforderungen gehiren
zum Leben dazu und helfen zur Personlich-
keitsreifung. Wer ein paar Jahre aktiv Jung-
schar gestaltet hat, ist geriistet fiir die Zu-
kunft. Jungschar ist Training fiir Personlich-
keiten — und fiirs Uberleben!

A = Arbeit

Nicht umsonst heifit es: Jungschararbeit.
Anstrengung, Einsatz, Schweify gehoren
dazu. Aber Arbeit gehort zu einem erfiillten
Leben. Jungschararbeit ist Arbeit, die sich
lohnt, weil sie reiche Frucht trigt.

R = Riume gestalten

Jungschar ist ein Abenteuerspielplatz fiir das
Reich Gottes, eine Oase mitten in den manch-
mal rauen Wegstrecken des Lebens, ein ge-
miitliches Lokal, eine Spielwiese zum Austo-
ben, ein trockenes Dach im Regen, eine
schiitzende Burg... Und du kannst diesen
Raum gestalten.

Vielleicht konnen diese Begriffe helfen, dafs
du neu den Segen erkennst, den Gott in die
Jungschararbeit gelegt hat. Du darfst ihn
einfach darum bitten. Und erleben, wie dieser
Segen durch seinen Heiligen Geist ganz neu,
frisch und begeisternd dein Leben veriindert.
Deshalb gilt: Jungschar — einfach gut.

Mit herzlichen Griifien und Segenswiinschen




EINFACH GUT

Spontane Gruppenspiele fiir die Jungschar

. Komm, wir spielen etwas ! Diesen Aus-
rufvon Kindern kennt jeder. Ist vielleicht
das vorbereitete Programm friiher als
geplant fertig, oder ist das Wetter unvor-
hergesehen besonders gut und die Kinder
driingt es ins Freie? Jetzt sind die Mitar-
beiter gefragt. Doch oft fillt uns kein
geeignetes Spiel ein oder die erforderli-
chen Spielgeriite sind gerade unauffind-
bar. Damit nicht immer die gleichen Spie-
le zum Zug kommen, sind im folgenden
unterschiedliche Gruppenspiele zusam-

mengestellt. Es handelt sich durchweg
um kiirzere Spiele, die ohne lange Erkli-
rung und ohne viel Material spontan
gespielt werden kinnen. Sie eignen sich
als Aufwirmspiele zu Beginn einer Grup-
penstunde, zum Uberbriicken von War-
tezeiten, als Abwechslung zwischen-
durch, wenn die Konzentration nach-
lisst, oder sie kinnen einfach auch
unterwegs gespielt werden. Am besten
sind sie mit Gruppen von 8 bis 20 Perso-
nen durchfiihrbar.



SPIELE IM RAUM

Zip-Zap

Die Gruppe sitzt im Kreis. Ein Mit-
spieler steht mit einem Zeitungs-
kniippel in der Mitte. Er geht auf
einen Spieler zu und sagt entweder
Zip oder Zap. Zip bedeutet: der ange-
sprochene Spieler muss den Namen
seines linken Nachbarn nennen. Zap
bedeutet: der angesprochene Spieler
muss den Namen seines rechten
Nachbarn nennen. Kann der ange-
sprochene Spieler den Namen nach
fiinf Sekunden nicht nennen oder
macht er einen Fehler, bekommt er
einen Schlag auf die Oberschenkel
mit dem Zeitungskniippel und muss
in die Mitte. Sagt der Spieler in der
Mitte Zip-Zap, miissen alle Spieler
die Platze tauschen.

Material: Zeitungskniippel

Klopfzeichen

Alle Mitspieler sitzen rund um einen
Tisch. Alle legen ihre Handfldchen
auf die Tischplatte. Nun legen alle
ihren linken Arm unter den rechten
Arm ihres Nebenspielers. Ein Spieler
bestimmt die Spielrichtung. Er klopft
einmal auf den Tisch. Die Hand, die
sich in der angegebenen Spielrich-
tung befindet, muss auch klopfen
usw. Klopft allerdings ein Spieler
zweimal, wird die Spielrichtung ge-
wechselt. Wer zu spét oder falsch
klopft, scheidet mit der entsprechen-
den Hand aus.

Wer fingt den Morder?

Alle Spieler schliefSen die Augen. Die
Mitarbeitenden bestimmen eine Per-
son zum Morder, indem sie ihr die

Hand kurz auf den Riicken legen.
Nun gehen alle im Raum umher. Der
Morder versucht seine Opfer durch
Zublinzeln zu fangen. Ist jemand
durch ein Blinzeln getroffen, stofit er
einen lauten Schrei aus und fillt um.

Wer einen Verdacht hat und nicht
gleichzeitig getroffen oder schon tot
ist, kann diesen Verdacht duflern.
Stimmt der Verdacht, ist der Morder
uberfiihrt; stimmt er nicht ist die Per-
son, die den falschen Verdacht hatte,
auch tot.

Reaktionstest

Alle bewegen sich kreuz und quer
durch den Raum. Ein Mitarbeiter ruft:
,Bertihrt einen Stuhl”, , Bertihrt et-
was aus Metall” oder etwas anderes.
Jeder Mitspieler versucht, so schnell
wie moglich den angegebenen Ge-
genstand oder das angegebene Mate-
rial zu beriihren. Der Letzte scheidet
aus oder verliert einen Punkt.

Ringerwettkampf

Alle Mitspieler stehen dicht in einem
Kreis und fassen sich um die Schul-
tern. In der Mitte liegt eine Zeitung.



Mit Ziehen und Driicken versuchen
die Spieler, jemanden zu zwingen,
auf die Zeitung zu treten. Wer darauf
tritt, scheidet aus.

Fufifangen

AlleMitspieler stehenim einen Kreis.
Auf ein Kommando springt jeder mit
einem Sprung so weit hinaus, wie er
kann. Ein Spieler beginnt und ver-
sucht, miteinem Sprung einem ande-
ren Spieler auf die Fiiffe zu springen.
Der bedrangte Spieler darf versu-
chen, seinen Fufl wegzuziehen. Wird
er getroffen, scheidet er aus. Wird er
nicht getroffen, darf er versuchen, ei-
nem anderen Spieler auf den Fufs zu
springen. Wer seinen Fuff bewegt,
ohne dass der Fanger zum Sprung
ansetzt, scheidet ebenfalls aus.

Miinzenwerfen

Es werden zwei Gruppen gebildet,
die sich Riicken an Riicken gegen-
iiber sitzen. Die Gruppenteilnehmer
fassen sich an den Hénden. Ein Mit-
arbeiter ldsst an einem Ende der bei-
den Reihen eine Miinze kreisen. Bei
Kopf miissen die ersten der Gruppe
einen Héndedruck an die ndchsten
weitergeben usw. Dieletzten der Rei-
he miissen dann so schnell wie mog-

lich versuchen, eine Streichholz-
schachtel, die bei ihnen liegt, zu er-
greifen. Die schnellere Gruppe be-
kommt einen Punkt. Wird allerdings
bei ,,Zahl” auch ein Kommando wei-
tergegeben und die Streichholz-
schachtel ergriffen, erhilt diese Grup-
pe einen Minuspunkt.

Material: Miinze, Streichholzschachtel

Zauberschnur

Alle Kinder stehen im Kreis. Ein Mit-
arbeiter steht in der Mitte und hat
eine lange Zauberschnur mit einem
Tennisring daran. Jetzt geht der Ring
rundherum und die Kinder miissen
hochspringen. Bei wem die Zauber-
schnur hangen bleibt, der muss aus-
setzen. Gewonnen hat, wer als letztes
im Spiel bleibt.

Material: lange Schnur oder Seil

Fuchs und Hase

Die Gruppe stellt sich mit ausgebrei-
teten Armen in Reihen neben- und
hintereinander auf. Durch diese Rei-
hen jagt der Fuchs nun den Hasen.
Der Hase kann sich helfen lassen:
schreit er laut ,Hilfe”, drehen alle
Spieler ihre ausgebreiteten Arme —
mitsamt dem Kérper — um 90 Grad.
Der Hase darf auch unter den Armen
durchschliipfen, der Fuchs nicht.

SPIELE IM FREIEN
Jungschar-Jigerball

Eswird auf einem begrenzten, relativ
kleinen Gebiet gespielt. Zu Beginn
stehen alle im Kreis. Ein Spieler wirft
von der Kreismitte aus einen Ball in
die Luft. Derjenige, der ihn als erstes



fangt, darf beginnen. Jeder Spieler
versucht nun, einen anderen Spieler
abzutreffen. Abgetroffenist, wer vom
Ball direkt aus der Luft bertihrt wur-
de oder den Ball nicht fangen konnte.
Nicht abgetroffen ist ein Spieler,
wenn der Ball zuerst den Boden be-
rithrt hat, oder wenn der Spieler den
Ball fangen konnte. Wer abgetroffen
wurde, muss sich auf den Boden setz-
ten und darf sich nicht von der Stelle
rithren oder aufstehen. Er kann sich
wieder befreien, in dem er den Ball
fangt. Allerdings diirfen andere Spie-
ler ihm den Ball nicht absichtlich zu-
spielen. Wer als letztes steht, hat ge-
wonnen.

Material: Gummi- oder Softball

Riesen, Elfen, Zauberer —
ein Knobelspiel fiir (grofde)
Gruppen

Die Gruppe teilt sich in zwei Teams.

Die Knobel-Symbole

Die Riesen stehen auf den Zehen und
halten ihre Arme moglichst hoch. Sie
briillen ,Riese”. Die Elfen gehen in
die Hocke, heben ihren rechten Zei-
gefinger und fliistern leise , Elfchen”.
Die Zauberer strecken die Armenach
vorne und versuchen mit einem ma-
gischen Raunen , Zauberer” die an-
deren zu verzaubern.

Die Machtverhiltnisse

Der Riese besiegt durch seine Grofie
die Elfen, der Zauberer verzaubert
den Riesen, die Elfen haben Macht
uber den Zauberer.

Spielverlauf
Jedes Team entscheidet sich fiir eine
der Figuren. Diebeiden Gruppen tref-

fen sich an der Mittellinie, die beide
Halften trennt. Auf ein Zeichen stellt
die Gruppeihre Figur dar. Daraufhin
muss die Gruppe mit der {iberlege-
nen Figur die andere Gruppe verfol-
gen und versuchen, die Mitspieler
abzuschlagen. Gefangene Spieler
wechseln in die andere Gruppe.

Komm-Mit — Lauf-Weg

Alle Mitspieler bilden einen grofien
Kreis. Alle schauen nach innen. Ein
Spieler lauft um den Kreis herum.
Der Spieler fordert einen anderen
durch Abschlagen auf dem Riicken
zum ,,Wettstreit” auf. Rufter , Komm
mit !“ muss der aufgeforderte Spieler
ihn verfolgen. Wird er abgeschlagen,
wechselt der Fanger. Wird dagegen
,Lauf weg!” gerufen, muss der Auf-
gefordertein dieandere Richtung um
den Kreis herum laufen. Gewonnen
hat dann, wer zuerst am Ausgangs-
punkt ist.

Variante: Bei grofSen Gruppen kann
das Spiel auch in Paaren gespielt
werden.

Drachenschwanzjagen
Die Gruppe unterteilt sich in Teams
mit je sechs bis acht Mitspielern. Die
Teams bilden eine Drachenschlange.
Der Letzte steckt ein Handtuch in
seine Hose, so dass es wie ein
Schwanz heraushéngt. Der Erste je-
des Teams versucht, den Schwanz
einer anderen Gruppe zu ergreifen.
Verlorenhatdas Team, das auseinan-
derreifit, oder dessen Schwanz abge-
rissen wird.

Stephan Schiek
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POWERGAMES

Dieser Stundenentwurf eignet sich gut
fiir die kiiltere Jahreszeit, in der die Kin-
der im warmen Zimmer ihre Krifte mes-
sen konnen. Es kann auch als Turnier
durchgefiihrt werden. Je nach der Teil-
nehmerzahl sollte man eine passende
Punkteregelung festlegen. Als Einstieg
schlage ich zwei Lieder, eine Andacht
und ein Quiz vor.

Andacht

Fiir die Andacht:
Jesaja 40,29-31 und Romer 1,16-17

Quiz
Es gibt viele Fragen aus dem Sportbe-
reich, mit denen man die Kinder auf
die nachfolgenden Wettkdmpfe vor-
bereiten kénnte. Anschliefend stehen
ein paar Fragebeispiele, die man be-
nutzen kann.

e Wie viele Sekunden muss sich ein
Rodeoreiter im Sattel halten kon-
nen? (acht)

e Welcher Lauf ist der letzte im mo-
dernen Fiinfkampf? (3000 m Ge-
landelauf)

¢ Wie heifst das Sportgerét, das aus
einer Eisenkugel mit Drahtseil und
Griff besteht? (Hammer)

* Aus welchem Land kommt der
Kampfsport Karate? (Japan)

Kraftspiele
Je nach Kraft der Kinder sollte man
die Anzahl der Spiele und die dazu-
gehorigen Pausen festlegen. Es fol-
gen einige Vorschldge, die fiir ein
Kréftemessen geeignet sind.



Oberschenkelkampf

Zwei Kinder sitzen sich im Schwebe-
sitz gegeniiber. Sie versuchen nun,
durch Driicken mit den Fufisohlen,
den Gegner aus dem Gleichgewicht
zubringen. Wer auf dem Riickenliegt
oder mit den Fiiflen den Boden be-
rithrt, hat verloren. (Schwebesitz =
Beine angewinkelt in der Luft.)

Beinefanger

Beide Kinder befindensichim Schwe-
besitz und haben die Hinde auf dem
Boden aufgestiitzt. Eines hat die Bei-
ne gegratschtund versucht, die Beine
des Gegners zu fangen, die dieser auf
und ab bewegt. Man kann stoppen,
wielange das Kind braucht, bises das
andere gefangen hat.

Hikeln

Beide Kinder sitzen Riicken an Riik-
ken, haben die Beine gegratscht und
die Arme eingehakt. Nun miissen sie
versuchen (nach rechts der Eine bzw.
nach links der Andere), sich gegen-
seitig hinzulegen. Wer es zuerst ge-
schafft hat, hat gewonnen.

Korperteilefanger

Zwei Kinder stehen sich gegeniiber
und miissen auf Kommando versu-
chen, ein Korperteil des anderen Kin-
des zu beriihren (z.B. Oberschenkel,
Schulter). Wer zuerst beriihrt wurde,
hat verloren. Man kann diese Varian-
te auch nur auf einem Bein ausfithren
lassen.

Liegestiitzrennen

Zwei Kinder sind in Liegestiitzposi-
tion, eines schaut nach Norden und
das andere nach Siiden. Dabei befin-
den sich alle vier Fiifse immer in ei-
nem Reifen. Nun bewegen sich die
Kinder in Uhrzeigerrichtung und
miissen unter Beibehaltung der Lie-
gestiitzposition versuchen, sich ge-
genseitig an der Schulter abzuschla-
gen.

Kreistauziehen

Vier Kinder fassen sich an den Han-
den und bilden einen Kreis, wobei in
der Mitte des Kreises ein Reifen liegt.
Durch Ziehen und Schieben versu-
chensichdie Kinder gegenseitig dazu
zu bringen, in den Reifen zu treten.
Wer den Reifenkreis beriihrt hat,
scheidet aus.
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Zweifuf

Eine Dreiergruppe soll sich gemein-
sam {iiber eine vorgegebene Strecke
fortbewegen. Dabei diirfen aber nur
zwei Fuile den Boden beriihren (z. B.
Schubkarrenlauf). Die Anzahl der
Hénde spielt keine Rolle. Die Grup-
pe, dieam schnellsten ist, hat gesiegt.

Ziehkdmpfe

Zwei Kinder stehen sich, getrennt
durch eine Linie, gegeniiber. Sie ver-
suchen sich gegenseitig iiber diese
Linie zu ziehen.

Varianten: Sie fassen sich entweder
mit einem Finger, einer Hand oder
mit zwei Handen an; bzw. es darf
jeweils noch ein Kind von hinten am
Riicken mitziehen.

Bizepstest
Jedes Kind nimmt sich ei-
nen Stuhl und halt ihn
mit gestreckten Armen

in die Luft. Die Auf-
gabe besteht darin,
den Stuhl so lange
wiemoglich mitaus-
gestreckten Armen
inder Luftzu halten.
Wer nicht mehr
kann, setzt ab. Der-
jenige, der am Ende
iibrig bleibt, hat ge-

wonnen.

Oberschenkeldriicker

Ein Kind sitzt mit angewinkelten Bei-
nen auf dem Boden und driickt seine
Oberschenkel aneinander. Das ande-
re Kind versucht nun, mit den Han-
den die Oberschenkel des anderen
auseinander zuziehen.

Variante: Das sitzende Kind spreizt
nun seine Schenkel auseinander und
dasandere versucht, mitden Hianden
die Beine zusammenzudriicken.

Jens Rudolph




SCOOTER-GAMES

Spiele mit City-Scootern und Rollern

City-Scooter sind bei Kindern im Jung-
scharalter sehr beliebt, viele Kinder besit-
zen schon solch einen Roller. Der folgen-
de Vorschlag bietet eine Auswahl
bekannter Fang-, Gruppen- und Staffel-
spiele, die mit City-Rollern gut durch-
fiihrbar sind. Es sind verschiedene Spiele
zusammengestellt, aus denen ihr die fiir
eure Gruppe geeigneten Spiele aussu-
chen konnt. Die Spielarten konnen je fiir
sich genutzt oder kombiniert werden.
Auflerdem solltet ihr die Spiele eurer
Gruppe anpassen, z. B. bei lebhaften
Gruppen eher ruhigere Spiele oder Ein-
zelgeschicklichkeitsfahren einplanen.

Zur Vorbereitung

* Da am besten jeder Spieler seinen
eigenen Roller einsetzt, sollte der
Spielabend vorher angekiindigt
werden, so dass jeder einen Roller
dabei hat. Alle vorgeschlagenen
Spiele konnen auch mit Fahrradern
gespielt werden.

* Sehr zu empfehlen, ja unerlasslich,
ist, dass jedes Kind einen Helm
und Handschuhe trégt, evtl. sogar
Knie- und Ellenbogenschiitzer.

¢ Scooter-Check: Scooter auf Fahr-
tauglichkeit (vor allem Réder)
tiberpriifen, auf scharfe Ecken und
Kanten achten, evtl. mit Schaum-
stoff und Klebeband abpolstern.

¢ Spielgeldnde: Fiir City-Scooter ist
ein ebener, asphaltierter Platz
(Parkplatz des Gemeindehauses,
Kaufhausparkplatz, Schulhof) am
besten geeignet. Darauf achten,
dass die Gruppe alleine den Platz
benutzen kann, stérende Gegen-
stinde entfernen, Abstand zu ge-
parkten Autos halten, auf Gefah-
renquellen  (Ausrutschen bei
nassem Boden, Schachtdeckel...)
hinweisen und das Spielfeld mar-
kieren.

¢ Erste-Hilfe-Koffer nicht verges-
sen!

11
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Spiele fiir alle —
Gruppenspiele

Die Gruppenspiele sind gut geeignet zum
Aufwiirmen, um den Umgang der Kinder
mit dem Scooter in der Gruppe zu beob-
achten und wichtige Regeln festzulegen
(z. B.ist Anrempeln und an den Kleidern
ziehen nicht gestattet).

Frisbee- oder Softball-Fangen
Alle fahren in einem abgegrenzten
Spielfeld umher. Einer ist der Fanger:
er hat eine Frisbee in der Hand, mit
der er versucht, die anderen Mitspie-
ler zu berithren. Wer beriithrt wurde,
ist der neue Fanger und erhilt die
Frisbee.

Wird miteinem Softball gespielt, ver-
sucht der Fanger, mit dem Ball die
anderen Spieler abzuwerfen.
Material: Frisbeescheibe oder Softball

Wiirfelfangen

Der Féanger versucht seine Mitspieler
durch Berithren mit einem grofien
Schaumstoffwiirfel zu fangen. Der
Gefangene wiirfelt mit dem Fanger
um die Wette: Wer das Wiirfelduell
(hohere oder niedere Punktzahl) ge-
winnt, ist frei. Der Verlierer wird oder
bleibt Fanger.

Material: Schaumstoffwiirfel

Hasenjagd

Die Spieler werden in zwei Gruppen
aufgeteilt: Jager und Hasen. DieJager
versuchen die Hasen mit dem Strahl
einer Wasserpistole zu treffen. Wer
getroffen wird, scheidet aus.

Nach ca. drei bis fiinf Minuten (je
nach Spielfeldgrofie und Teilnehmer-
zahl) werden die Rollen getauscht.
Welches Jagerteam hat in der vorge-

gebenen Zeit die meisten Hasen ge-
troffen?

Tipp: Dieses Spiel nur bei warmen
Wetter spielen, evtl. Handtiicher oder
Ersatzkleider mitbringen. Nicht am
Anfang spielen, da sonst die Teilneh-
mer wahrend der gesamten Grup-
penstunde nass sind.

Material: Wasserpistolen

Schiitzende Insel

Die Spieler fahren mit ihren City-
Scootern um ein markiertes Spielge-
biet. Dieses ist der wilde Ozean, in
dem sich aber schiitzende Inseln
(Kreidekreise) befinden. Auf ein Si-
gnal des Spielleiters fahrenallein den
,Ozean” und versuchen, in einer In-
sel zum Stehen zu kommen. Aller-
dings gibt es eine Insel weniger als
Mitspieler. Wer keine Insel erreicht
hat, erhilt einen Minuspunkt.
Material: Straflenmalkreide

Reifen-Eier-Legen

¢ In ein abgegrenztes Spielfeld wer-
den fiinf bis sechs Kreidekreise ge-
zeichnet.

* Die Spieler werden in zwei Grup-
pen eingeteilt. Die eine Gruppe
versucht einen Ball in die Kreise
abzulegen. Beijedem erfolgten Ab-
legen gibt es einen Punkt. Der Ball
darf getragen oder innerhalb der
Gruppe zugeworfen werden.

® Die Teilnehmer der anderen Grup-
pe konnen dies verhindern, indem
sieentweder den Ball abfangen (die
anderen Mitspieler diirfen nicht
beriihrt werden!) oder einen Kreis
belegen. Ein Kreis gilt als belegt,
wenn ein Rad des Scooters sich im
Kreis befindet.



* Nachdreibis fiinf Minuten werden
die Rollen getauscht.
Material: Straflenmalkreide, (Soft)ball

Team-Staffelspiele

Wettspiele, bei denen mindestens zwei
Teams gegeneinander antreten. Die mit
(E) gekennzeichneten Spiele konnen auch
als Einzelgeschicklichkeitsspiele durch-
gefiihrt werden.

Orientierungsglockchen

Je zwei Spieler bilden ein Paar. Einer
derbeiden hatdie Augen verbunden.
Diesen Spieler muss derandere durch
einen (Slalom)parcours leiten. Als
Hilfe erhalt er ein Glockchen oder
eine Hupe, der der blinde Spieler
nachfahren muss.

Die einzelnen Paare der Teams treten
gegeneinander an. Wer gewonnen
hat, erhalt einen Punkt.

Achtung: Ein Kommando fiir Not-
stopps ausmachen. Der Sehende ist
fiir seinen blinden Partner verant-
wortlich. Sicherheit geht vor, evtl.
dies auch bewerten.

Material: Augenbinde, Glockchen oder
Hupe

Salzbrezelschnappen (E)

An eine Querstange werden Schniire
geknotet. Auf Kopfhhe der Mitspie-
ler wird an diese Schniire eine Salz-
brezel festgebunden. Die Spieler
missen versuchen, wahrend der
Fahrt die Brezel zu erwischen und
aufzuessen.

Achtung: Auf ebenes Geldnde ohne
Hindernisse achten.

Material: Schnur, Salzbrezeln

Stop and Go

Zwei Spieler treten gegeneinander
an. Sie miissen versuchen, eine be-
stimmte Strecke moglichst schnell zu
bewiltigen. Allerdings sind wihrend
der Strecke verschiedene Stops ein-
gebaut, an denen die Scooter zum
volligen Stillstand kommen miissen.

Scooter-Kurier (E)

Die einzelnen Kuriere miissen versu-
chen, Plastikflaschen wahrend der
Fahrt aufzunehmen und in einem
bestimmten Ziel abzustellen. Wer
schafft es innerhalb einer Minute am
meisten Gegenstiande zu transportie-
ren?

Tipp: Je kleiner die Gegenstidnde,
destoschwererwird das Spiel. Schafft
es sogar jemand, eine Miinze aufzu-
nehmen und in einer Schiissel abzu-
legen?

Scooter-Slalom (E)

Mit Plastikflaschen werden zwei par-
allele Slalomstrecken aufgebaut. Der
schnellste Scooterfahrer gewinnt.
Material: Plastikflaschen, Stoppuhr

Nummernwettlauf
Die Spieler der einzelnen Teams wer-
den durchnummeriert.

13
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Der Spielleiter ruft jeweils eine Num-
mer auf. Der Spieler mit der entspre-
chenden Nummer muss nun mog-
lichst schnell eine bestimmte Strecke
bewaltigen. Der schnellste Fahrer be-
kommt einen Punkt fiir sein Team.

Scooter-Staffel

Jeein Teilnehmer wartetan einer Ecke
des Spielfeldes. Wie bei einer norma-
len Leichtathletikstaffel wird das
Staffelholz jeweils an den néchsten
Teilnehmer weitergegeben.
Material: Staffelholz

Einzel-
geschicklichkeitsspiele

Station einer Spielstrafle, fiir kleine
Gruppen.

Linienfahren

Die einzelnen Teilnehmer miissen
versuchen, moglichst lange auf einer
Linie (selbst gezeichnet oder Park-
platzlinie) zu fahren. Dabei miissen
immerbeide Réder auf der Linie blei-
ben. Wer am weitesten kommt, hat

gewonnen. W‘

Limbo-Dance

Die Lenker der Scooter werden mog-
lichstklein zusammengeschoben. Die
Fahrer versuchen nun unter einem
Gummiseil durchzufahren, ohne dies
zu beriihren. Das Gummiseil wird
immer tiefer geschoben. Auf jeder
Hohe haben die Teilnehmer jeweils
nur drei Versuche. Wer das Seil zum
dritten Mal beriihrt, scheidet aus.
Tipp:

Auf gleiche Lenkerhohe achten!
Material: Zwei Stangen, Gummiseil

Hindernisparcours
Aus verschieden Stationen wird ein
Hindernisparcours aufgebaut, der
nach Schnelligkeit gewertet wird.
Mogliche Stationen: Slalomfahren,
iiber eine Wippe fahren, iiber Hin-
dernisse (z.B Aste 0.4.) springen, un-
ter einer Gummischnur durchfah-
ren...
Material fiir die Hindernisstationen,
Stoppuhr

Stephan Schiek




EINS, ZWEI ODER DREI

Gute Erfahrungen haben wir inder Jung-
schar mit folgender Methode (ohne gro-
fSen technischen Aufwand wie Lichtanla-
ge) gemacht:

* Wirkleben mit Klebeband drei Fel-
der auf dem Boden ab mit den Zah-
len 1,2 und 3.

* Wir teilen die ganze Gruppe in
mehrere Untergruppen mit dreibis
finf Kindern.

* Jede Gruppe erhdlt einen Becher
(in dem sie ,,Punkte” sammelt).

¢ Ein Kind der Gruppe nimmt den
Becher in die Hand und ist damit
die Person, die bei der ersten Frage
auf das entsprechende Feld geht.

¢ Die Frage mit den drei Auswahl-
antworten wird vorgelesen.

¢ Ausjeder Gruppe startet das Kind
mit dem Becher auf das (vielleicht)

richtige Feld (es darfin der Gruppe
beraten werden).

,Erfahrene” Kinder springen erst
uber alle Felder hin und her und
erst bei , letzte Chance vorbei” auf
ihr Feld”.

Es kommt dann der Spruch: , Eins,
zwei oder drei, letzte Chance vor-
bei. — Und ob ihr wirklich richtig
steht, seht ihr, wenn xy (Name der
Mitarbeiterin / des Mitarbeiters)
jetzt geht.”

Der Mitarbeiter/die Mitarbeiterin
gibt nun denen, die richtig stehen,
inihren Becher einen ,,Punkt” (z.B.
Gummibarchen, Schokoladenei,
Maoam 0.4.).

Alle Kinder gehen zu ihren Grup-
pen zuriick und geben den Becher
an das néchste Kind weiter.

15



16

* Ganz am Schluss werden die
,Punkte” gezéhlt, die Gruppe mit
den meisten hat gewonnen.

¢ Dann diirfen die Punkte gerecht in
der Gruppe verteilt und verspeist
werden.

Benotigt werden ca. 80 Fragen mit
drei Auswahlantworten, je Gruppe
ein Becher (oder auch Teller) und z. B.
eine Tiite Gummibarchen (als Punk-
te).

Erltraud Liitgebiiter

Ein bisschen Geographie
schadet nie

In welchem Land liegt der Gipfel des
Montblanc?

1 in der Schweiz
2 in Frankreich
3 in Italien

WIN =
X

In welchem Land

liegt die Stadt Mekka?
1 in Saudi-Arabien

2 in Marokko

3 in Agypten

WIN =

Wo liegt das geschichtstrichtige
Dorfchen Waterloo?
1 in England

2 in Frankreich

3 in Belgien

W N =

Inwelchem US-Bundesstaat befindet
sich der Grand Canyon?
1 in Colorado

2 in New Mexiko

3 in Arizona

W N =

Wo gibt es die Taiga?
1 in Ungarn

2 in Finnland

3 in Sibirien

Redensarten oder Zitate

Es heifdt ,Reden ist ...”
1 Geld wert

2 Silber

3 besser als Schweigen

Man sagt :, Wer nicht arbeitet,

der soll auch nicht ...”
1 Geld verdienen

2 schlafen

3 essen

Bei Wilhelm Busch heifit es:
,, Vater werden ist nicht ...”
1 schwer

2 leicht

3 billig

Richtig heif3t die Redensart:
»Gefihrlich ist’s den Leu zu ...”
1 wecken

2 kitzeln

3 reizen

»Wer A sagt, muss ...

1 den Mund aufmachen
2 auch Bsagen

3 meistens gdhnen

N =

N =

N =

N =

1
2
3

N =



Korrekt lautet die Redensart:
»Er schimpft wie ...”

1 ein Papagei

2 ein Scheunendrescher

3 ein Rohrspatz

WN =

Das Ende der Volksweisheit ,,Besser
einen Spatzinder Hand, als ...” lautet
1 eine Taube auf dem Dach 1 x
2 einen Hahn im Korb 2
3 eine Miinze im Geldbeutel 3

Aus der Welt der Tiere

Was macht die Schnecke,
wenn man sie angreift?
1 sie spuckt und sticht

2 sie kriecht in ihr Haus
3 sie rennt davon

W N -
X

o

s,
Wann ist bei zwei Schildkroten der
Kampf beendet?
1 wenn eine auf dem
Riicken liegt 1x

2 wenn eine den Kopf einzieht 2
3 wenn beide zum Baden
gehen 3

Was machen Rehe bei Gefahr?

1 sie verstecken sich in ihrem
Bau

2 sie schreien laut

3 sie rennen schnell weg

Welche Waffe besitzen
Giftschlangen?

1 einen Stachel

2 zwei Giftzdhne

3 zwei scharfe Zangen

Kraken sind

1 Bergkrdhen

2 riesenhafte Tintenfische
3 Zehnfuflkrebse

Bienenwaben haben wieviel Ecken

1 vier
2 sechs
3 acht

Eine Drohne ist

1 ein Koniginnenei

2 eine mannliche Biene
3 eine Wachsart

Wer versorgt die Konigin im
Bienenstock?

1 der Imker

2 sie fiittern sich selbst

3 Arbeiterinnen

Tiere hausen

Im ,,Bau” wohnen
1 Rehe

2 Katzen

3 Flichse

WIN =

N =

N =

1
2
3

N =

N =

N =

17
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Hohle Biume bewohnen gern

1 Spatzen 1
2 Eulen 2
3 Wildenten 3

Der ,,Horst” ist ein

1 Jagerhochstand 1
2 Starenkasten 2
3 Raubvogelnest 3

Unterirdische Tunnel graben sich
1 Schlangen 1
2 Maulwiirfe 2
3 Frosche 3

Wer kennt sich in Wappen
aus?

Ein Kinguruh ist im Wappen von

1 Argentinien 1
2 Australien 2
3 Brasilien 3
Welches Zeichen hat das

Schweizer Wappen?
1 ein weifles Kreuz
2 einen Halbmond
3 einen Stern 3

N =

Der siebenarmige Leuchter
schmiickt das Wappen von

1 Island 1
2 Israel 2
3 Jamaica 3

Welches Tier ist auf dem deutschen

Wappen wiederzufinden?

1 der Adler

2 der Lowe

3 das Pferd

Einen Elefanten hat welches
afrikanische Land im Wappen?
1 Libyen

2 Sudan

3 Guinea

Heut geht’s an Bord

(SN \S R

1
2
3

X

X

Was bezeichnet man mit ,,heuern?

1 das Verladen von Fracht

1

2 das Anwerben von Seeleuten2 x

3 Ol nachfiillen

Was heif$t ,,Besteck machen”?

1 Schiffsmahlzeit vorbereiten

2 Eflwerkzeuge polieren

3 Standort auf hoher See
bestimmen

Welche Aufgabe hat ein
Ruderginger?

1 er steuert das Schiff

2 er kontrolliert das Ruder

3 er repariert die
Schiffsschraube

Was bedeutet Backbord?

1 Brotbrett in der Kombiise

2 die linke Seite des Schiffes
3 die rechte Seite des Schiffes

Wie heif$t das Schiffstagebuch?
1 See-Journal

2 Knotenalbum

3 Logbuch

3

—_ —_

WIN -

N =



Allerlei

Wie nennt man einen geschlossenen
Vorbau bei Hiusern?

1 Balkon 1
2 Erker 2 x
3 Vordach 3

Wie bezeichnet man eine
Unsportlichkeit beim FufSball?

1 Foul 1 x
2 Dribbling 2
3 Elfmeter 3

,»Sirup” ist ein anderer Name fiir

1 Limonade 1
2 Gelee 2
3 gedickten Fruchtsaft 3 x

Wann kam der Lippenstift in

Gebrauch?

1 um die Jahrhundertwende 1

2 nach der Franzosischen
Revolution 2

3 schon babylonische und dgyp-
tische Damen kanntenihn 3 x

Was ist ein ,,Bossa Nova”
1 ein stidamerikanischer

Modetanz 1 x
2 ein Berg in Honduras 2
3 eine Kartoffelsorte 3
Die Tunika wurde von Romern
getragen, sie war
1 eine Kopfbedeckung 1
2 eine Maske 2

3 ein Untergewand 3 x

Statt ,,eirund” sagt man auch
1 elliptisch

2 oval

3 konkav

Was versteht man unter
Kastagnette?

1 ein Musikinstrument

2 eine Kastanienart

3 eine spanische Tanzerin

Der rechte Ort am rechten
Platz

Wo war ,,es doch vordem mit

Heinzelménnchen so bequem™

1 in Kdln

2 im Erzgebirge

3 im Marchen ,,Schnee-
wittchen”

Die Sage erziihlt von einem
,Rattenfinger von ...”

1 Bremen

2 Miihlhausen

3 Hameln

N =

N

—_

W N =
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Beriihmt und vielzitiert ist der

Rheinfall von

1 Schaffhausen
2 Rotterdam
3 Koblenz

Wetter

Was ist ein Meteorologe?
1 ein Sternkundiger

2 ein Wetterkundiger

3 ein Meteoritensammler

Ein Hochdruckgebiet bringt
1 schones Wetter

2 Regen

3 Nebel

Was messen die Meteorologen?

1 Sonnenstrahlung
2 Sternentfernungen

3 den Wasserdruck der Meere

Unter Wettersdule versteht man

1 ein Mafigerét

2 ein plotzliches Gewitter

3 einen trichterférmigen
Luftwirbel

Mit dem Barometer mifit man
1 den Luftdruck

2 die Windgeschwindigkeit
3 den Alkoholgehalt der Luft

Mirchen

Wieviel Zwerge waren bei
Schneewittchen?

1 zwolf

2 zehn

3 sieben

N =

N =

N =

1
2
3

1
2

3

N =

W N =

Welches Tier stand auf der Katze,
als die Bremer Stadtmusikanten ins
Riuberfenster schauten?
1 ein Hund

2 eine Eule
3 ein Hahn

Welche Miirchenfigur hat
100 Jahre lang geschlafen?
1 Dornréschen

2 der kleine Muck

3 Aschenputtel

Was sahen Hiinsel und Gretel
plotzlich im Wald?

1 ein Knusperhauschen

2 ein verzaubertes Schloss

3 eine geheimnisvolle Hohle

Der , Froschkonig” ist eine

Miirchenfigur

1 von Hans Christian
Andersen

2 von Wilhelm Hauff

3 der Gebriider Grimm

1
2
3

N =

N =

N =
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Spielidee
Die Kinder sollten einen Tag erleben, den
sie so sonst nie erleben — Erlebnis pur,
gepaart mit Zusammengehorigkeitsge-
fiihl und Ich-Stirkung. Denn die einzel-
nen Gruppen haben die Aufgaben ge-
meinsam zu erfiillen. Pro Gruppe sind es
fiinf Personen. Die Gruppe mit den mei-
sten Punkten ist Sieger. Eine Siegereh-
rung muf stattfinden.
Die Kinder haben die Chance, Grenzer-
fahrungen zu machen, Zusammengeho-
rigkeitsgefiihl zu erleben und iiber ihren
eigenen Schatten zu springen.
Jede Station wird von ein bis zwei Mitar-
beitern betreut. Sieverteilen Unterschrif-
ten und Punkte fiir erledigten Aufgaben.
Das Camp dauerte von 10 — 15 Uhr.

Rahmenbedingungen

Ein romantisches Tal mit einem Fel-
sen zum Klettern und einem kleinen
Fliisschen.Ungefahrin der Mitte wird
ein Basiscamp aufgebaut. Dort ist
Treffpunkt, wenn es Fragen gibt, fiir
das Mittagessen, zum Ausruhen, dort
brennt immer ein Lagerfeuer.

Aufgaben
1. Klettern

Jeder kann zwischen abseilen und
hochklettern wéhlen. Die Punkte
werden wegen dem Anreiz pro Per-
son und zuriickgelegter Strecke ver-
geben. Wichtig ist, gut zu sichern,
vorher den Felsen schon mehrere
Male zu durchsteigen und gefahrli-
che Stellen zu beseitigen. Alternative
ware eine Kletterwand. Erfahreren
Kletterer mitnehmen.

Material: Seile, Sicherungsgurte

2. Floflen

Mit je zwei Latten werden drei bis
vier Balken auf einer Strecke von 200
Metern geflofst. Die Balken und Lat-
tenmiissenan die Ausgangsstelle zu-
riick gebracht werden.

Material: 3 — 4 Balken mit je 2 Latten

3. Baumsdgen

Drei Scheiben von einem Balken mit
Biigelsdge herunterschneiden
Material: Siigebock, Biigelsiige, Balken

4. Pflanzen bestimmen

Zu einem Modell mit zehn verschie-
denen Pflanzen miissen die Originale
gebracht werden.

Material: zehn Modellpflanzen

5. Tipi bauen

Die Stangen miissen mit dem Seil
festgezurrt werden, damit ein stand-
hafter Unterbau fiir die Decken ent-
steht. Mit den Decken wird dieses
»Skelett” abgedeckt.

Material: fiinf Stangen + Decken + Seil

6. Spinnennetz

Zwischen zwei Baumen wurde ein
Spinnennetz gespannt und mit Schel-
len bestiickt. Alle helfen einem beim
Durchkriechen. Minuspunkt fiir je-
des Bimmeln.

Material: Absperrband, Glockchen




7. Purma-Briicke

Die Kinder laufen auf einem Stahlseil
tiber den Fluss, dabei konnen sie sich
mit den Handen an einem zweiten
Seil festhalten. Zu beachten ist, dass
die Seile straff gespannt sind.
Material: zwei Seile, Brustgurt zum
Sichern

8. Goldwdsche

Im Fluss werden Nuggets (Pfennige)
vergraben. Der Flusssand wird auf
ein Sieb geschaufelt und mit ca. zwei
bis fiinf Wassereimern herausgewa-
schen, solange bis die Nuggets sicht-
bar im Sieb liegen.

Material: zwei kleine Wassereimer (fiinf
Liter), kleine Schaufel, Sandsieb

9. Strickleiter

An einem Baum wird eine Stricklei-
ter, beginnend 1,50 m tiber dem Erd-
boden, festgemacht. Dariiber in er-
reichbarer Hohe eine Glocke. Alle
Kinder miissen hoch und oben die
Glocke anschlagen.

Material: Strickleiter, Sicherung, Glocke

10. Wasserrad

Auf zwei Astgabeln wird ein Schau-
felrad gelegt. In ein vorgefertigtes
Kantholz mit Léchern werden Schau-
feln aus Sperrholz hinein gesteckt.
Die Schaufeln werden von Jungschar-
lern solange angespitzt, bis sie in die
Locher hineingehen.

Material: Kantholzer, scharfe Messer,
Sperrholzbrettchen, Astgabeln

11. Schiff versenken

Eine angebundene Schiissel wird im
Fluss mit Steinen und Schlamm so-
lange beworfen, bis sie versinkt.
Material: Schiissel, Stricke

12. Treideln

Ein Kanu wird mit Seilen flussauf-
wirts gezogen. Das geht aber nur bei
geniigend hohem Wasserstand.
Material: Boote, Seil

13. Kartoffelernte

Mit Hacke und Korbchen werden
Kartoffeln aus einer Kartoffelzeile
geerntet. Das geht nur, wenn Kartof-

feln angebaut werden.
Material: Hacken, Korbe, Kartoffelzeile,

Andacht

Missionarische Andacht tiber

e beiJesusso einklinken, wiein das
Seil”

e ,Hiang Dich an Jesus”,

e Gott unser Fels”

e  Zusammen mit Jesus durch dick
und dinn”

Essenl/Trinken

Getrdnke und Speisen gibt es im Ba-
siscamp. Getrdnke werden in mitge-
brachte Becher ausgeschenkt. Mittag-
essen gibt es um 12 Uhr: Stockbrot
mit Bratwurst oder Hordentopfessen.

Finanzierung

Der Teilnehmerbeitrag betrdgt 5 DM
und wird zu Beginn eingesammelt.
Dartiber hinaus wird beim Landrats-
amt ein Zuschuss beantragt.

Sonstiges

Die Miillentsorgung ist zu bedenken.
Weiterhin ist zu klaren, wem das
Land gehort, eine Lagerfeuergeneh-
migung ist einzuholen.

Uwe Rosinski, Hartmut Giinther
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HALLI-GALLI-TURNIER

Einsatzmoglichkeiten

Freizeiten und Gruppen ab 8 Personen
Das Spiel ist ideal fiir Freizeiten, weil
genau bekannt ist, wieviele Personen teil-
nehmen.

Das Spiel ist jedoch auch maglich fiir die
normale Gruppenstunde, wenn man
spontan genug ist, das Spielsystem der
Anzahl der Besucher anzupassen.

Material

¢ Gesellschaftsspiele fiir zwei bis
sechs Personen, bei denen man in-
nerhalb von fiinf Minuten zu ei-
nem Ergebnis kommt.

¢ Laufzettel und Stifte

¢ Stoppuhr

Spielidee

Halli-Galli ist ein Spielsystem mit
hierarchischem Prinzip. Je weiter
man aufsteigt, desto mehr Punkte
gibt es.

An bestimmten Stellen gibt es Spiele
fir mehrere Personen, ansonsten be-
steht das System aus Spielen fiir zwei
Personen. Evtl. kann noch ein Einzel-
wettbewerb eingebaut werden, der
zum Schluss ausgewertet wird.

Eine Runde dauertimmer fiinf Minu-
ten, danach wird der Tisch gewech-
selt. Dabei gilt das Prinzip: Wer ge-
winnt, steigt auf; wer verliert, muss
ganz an den Anfang zurtick.

Jeder spielt fiir sich und versucht, im
Lauf des Abends so oft wie moglich
aufzusteigen, um damit so viele
Punkte wie moglich auf seinem Lauf-
zettel verzeichnen zu kénnen.



Mogliche
Spieldisziplinen

Spiele fiir mehrere Personen
¢ Halli-Galli

e Uno

¢ Karriere Poker

¢ Sechs nimmt

¢ Stadt-Land-Fluss

Spiele fiir zwei Personen
* Wiirfelspiel ,Die bose Eins”
¢ Vier gewinnt
* Nagelfufiball
¢ Tipp-Kick
¢ Dart

* Tischfufiball
¢ Lettra-Mix

Einzeldisziplin

¢ Wer baut in fiinf Minuten aus den
Tumbling-Tower-Bauklétzen den
hochsten Turm?

e Wer kann aus einer bestimmten
Buchstabenkombination am mei-

sten Worter bilden?

Moéglicher Ablauf

Teilnehmer suchen sich einen
Platz oder ziehen ein Los zur
Platzbestimmung

Erklirung des Systems

2

ggf. Erklarung der einzelnen
Spiele

Erste Runde (fiinf Minuten)
Platzwechsel

Zweite Runde (fiinf Minuten)
Platzwechsel usw.

letzte Runde

Einsammln der Laufzettel
Auswertung

il I

Siegerehrung

Praktische Tipps

Damit die Spiel-Erkldarungsphase
nicht zu lange dauert, bietet es sich
an, auf jeden Tisch einen Zettel mit
den Spielregeln, den zu gewinnen-
den Punkten und den Platzen fiir die
néchste Runde zu legen.
Wenn die Gefahr besteht, dass die
Spieler schummeln, dann sollten die
Punkte und der Tisch, zu dem der
Spieler in der nédchsten Runde gehen
muss, von Mitarbeitern in den Lauf-
zettel eingetragen werden.
Wenn der aufgezeichnete Spielplan
nichtklappt, weil mehrbzw. weniger
Spieler da sind, dann muss man ein-
fach ein neues System erfinden, d. h.
Spalten erginzen bzw. weglassen
oder Zeilen ergénzen bzw. weglas-
sen. Sollte es dann noch nicht ganz
aufgehen, konnen Mitarbeiter mit-
spielen oder einzelne Teilnehmer als
Helfer eingesetzt werden.

Martin Braun
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Moglicher Spielaufbau fiir 36 Spieler

Einzelkampf

Tisch: Einzelkampf

Spieler: Sieger des Finales
Disziplin: Wer baut den hochsten
Turm?

Punkte fiir den Laufzettel: 16
Nichste Runde: Q-III

Hinweise:

Hohe des Turms wird in eine Liste
eingetragen. Am Ende des Spiel-
abends bekommen die drei besten
Turmbauer noch Bonuspunkte fiir
ihre Leistung.

Finale

Tisch:Finale

Spieler: Erster und Zweiter aus dem
Halbfinale

Disziplin: Tipp-Kick

Punkte fiir den Laufzettel:
Sieger: 15

Verlierer: 14

Platz in der nichsten Runde:
Sieger: Einzelkampf
Verlierer: Q-II

Halbfinale

Tisch: Halbfinale

Spieler: Sieger von I-C, II-C, III-C
Disziplin: Halli-Galli

Punkte fiir den Laufzettel:
Erster: 13

Zweiter: 12

Diritter: 11

Platz in der nichsten Runde:
Erster und Zweiter: Finale
Dritter: Q-1

Zeile C:

I-C: Die bose Eins
Spieler: 1.5:Q-1# S:I-B
Punkte: S=10, V=9
Platz: S=HF, V=Q-I
II-C: Die bose Eins
Spieler: 1.5:Q-11 # S:1I-B
Punkte: S=10, V=9
Platz: S=HF, V=Q-II
III-C: Die bose Eins
Spieler: 1.5:Q-111 # S:11I-B
Punkte: S=10, V=9
Platz: S=HF, V=Q-III

Zeile B:

I-B: Vier gewinnt
Spieler: 2.5:Q-1# S:I-A
Punkte: S=8, V=7

Platz: S=I-C, V=Q-I
II-B: Vier gewinnt
Spieler: 2.5:Q-11 # S:1I-A
Punkte: S=8, V=7

Platz: S=II-C, V=Q-II
III-B: Vier gewinnt
Spieler: 2.5:Q-III # S:11I-A
Punkte: S=8, V=7

Platz: S=III-C, V=Q-III

Zeile A:

I-A: Nagel-Fufiball
Spieler: 3.5:Q-1 # 4.5:Q-1
Punkte: S=6, V=5

Platz: S=I-B, V=Q-I

II-A: Nagel-Fufiball
Spieler: 3.5:Q-11 # 4.5:Q-II
Punkte: S=6, V=5

Platz: S=II-B, V=Q-II
ITI-A: Nagel-Fufiball
Spieler: 3.5:Q-1I1I # 4.5:Q-III
Punkte: S=6, V=5

Platz: S=III-B, V=Q-III



Qualifikation

Q-I: Uno

Spieler

Verlierer aus Halbfinale
Verlierer aus I-C
Verlierer aus I-B
Verlierer aus I-A

Punkte

1. Sieger (1.5) =4
2.Sieger (2.5) =3
3. Sieger (3.5) =2
4.Sieger (4.5) =1

Platz

1. Sieger = I-C
2. Sieger = I-B
3. Sieger = [-A
4. Sieger = [-A

Q-I1I: Uno

Spieler

Verlierer aus Finale
Verlierer aus II-C
Verlierer aus II-B
Verlierer aus II-A

Punkte

1. Sieger (1.5) =4
2.Sieger (2.5) =3
3. Sieger (3.5) =2
4.Sieger (4.5) =1

Platz

1. Sieger = II-C
2. Sieger = 1I-B
3. Sieger = II-A
4. Sieger = 1I-A

Q-I11: Uno

Spieler

Verlierer aus Einzelkampf
Verlierer aus III-C
Verlierer aus I11-B
Verlierer aus III-A

Punkte

1. Sieger (1.5) =4
2. Sieger (2.5) =3
3. Sieger (3.5) =2
4.Sieger (45) =1

Platz

1. Sieger = III-C
2. Sieger = III-B
3. Sieger = III-A
4. Sieger = III-A
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TEAMSPIELE
Ein Haus-Spiel zur Teamfihigkeit



Spielidee

Es gibt viele Spiele, die Leistung, Kon-
kurrenz und Einzelkdmpfertum fordern,
fordern und belohnen. Bei diesem Spiel
gewinnen die Kinder, die in ihrer Gruppe
(und in der Gesamtgruppe) am besten
kooperieren. Die Teamspiele sollen den
Kindern auf spaflige und spannende Art
zeigen, dass Zusammenhalt in der Grup-
pe Spaf$ macht und Synergieeffekte frei
setzt. Gute Zusammenarbeit wird in der
Bewertung und im gesamten Gruppen-
ergebnis belohnt. Das Spiel eignet sich
gut in der Anfangsphase von Gruppen
und Freizeiten und ist ein guter Aufhin-
ger, um mit den Kindern zum Thema
Gemeinschaft, Zusammenhalt, Grup-
penidentitit ins Gespriich zu kommen.
Erfunden wurden die ,Teamspiele” als
Einstimmung auf das JungscharWinter-
Abenteuer, eine erlebnispidagogische
Jungscharfreizeit im Januar 2001.

Spielregeln

Gespielt wird je nach Grofle der Ge-
samtgruppein zwei oder mehr Teams
zu vier bis sechs Kindern. Die Teams
konnen frei wahlbar, zugelost oder
nachvorhandenenz.B. Zimmergrup-
pen gebildet werden. Die Mitglieder
eines Teams werden mit der jeweils
gleichen Farbe (Streifen mit Finger-
farbe) im Gesicht markiert. Das sieht
gut aus, macht Spafl und macht die
zusammengehorigen Kinder fiir die
Spielleitung leicht erkennbar.
Gespielt wird im dunklen Haus (Si-
cherungen), weils spannender ist.
Nur im Raum, in dem die Spiellei-
tung ist, bzw. eine Aufgabe zu absol-
vieren ist, brennt Licht.

Die Teamssind miteiner Laterne (mit
Teelicht oder Petroleum) und einem
Kugelschreiber ausgestattet. Wenn
eine Laterne erlischt, muss zuerst
wieder Licht bei der Spielleitung ge-
holt werden, bevor das Team weiter
spielen darf.

Im Haus sind Umschladge in den Far-
ben der Gruppen verteilt, die die
Aufgaben fiir dasjeweilige Team ent-
halten. Jede Aufgabe istalso fiir jedes
Team einmal vorhanden. Auf den
Umschlédgen ist eine Zahl, ein Buch-
stabe oder ein Symbol.

Aufgabe der Teams ist, bei der Spiel-
leitung eine Zahl (Buchstaben, Sym-
bol) in ihrer Farbe zu ziehen, dannim
dunken Haus den Umschlag in ihrer
Farbe mit dem eben gezogenen Sym-
bol zu suchen, den Umschlag an sich
zunehmen, die Aufgabe zulesen und
diese (je nach Aufgabe) an Ort und
Stelle, bei der Spielleitung oder an
einem sonst in der Aufgabe beschrie-
benen Ort auszufiihren). Alle ande-
ren Umschldge miissen an Ort und
Stelle bleiben.

Findet ein Team eine Aufgabe nicht,
kann die ndchste gezogen werden.
Zuriickgestellte Aufgaben diirfen
spéter ausgefiihrt werden, wenn sie
doch noch gefunden werden. Dabei
kommt es jeweils in erster Linie dar-
auf an, wie die Aufgabe vom Team
gelost wird. Das Ergebnis wird je-
weils bei der Spielleitung demon-
striert und vom Spielleiter auf dem
jeweiligen Aufgabenzettel bewertet
(erfiillt/nicht erfiillt). Die Zettel mit
den absolvierten Aufgaben verblei-
ben zur Ermittlung desbesten Einzel-
teams beim Spielleiter. Danach wird
die ndchste Aufgabe gezogen usw.
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Ziel des Spiels

ist es natiirlich, moglichst viele Auf-
gaben zu erfiillen.

Option: Briicke

Wenn das entsprechende Material
vorhanden ist, gibt es eine gute Vari-
ante, den Teamerfolg sichtbar zu
machen: Vor der Haustiir liegt eine
gefdahrliche Bucht (Wasser mit Pla-
stikfolie angedeutet), in der es von
Haien (Flossen aus Pappe) wimmelt.
Die Teams haben die Moglichkeit,
durch erfolgreiches Absolvieren der
Aufgaben eine Briicke iiber die Bucht
zubauen. Auf der anderen Seite war-
tetein erstrebenswerter Preis (bei uns
war es eine Torte mit dem Freizeit-
Logo). Fiir jede erfiillte Aufgabe er-
hélt ein Team ein Briickenbauteil
(Pfeiler — z. B. Backstein, Holzklotz ...
oder Wegteil — Brett), mit dem Hin-
weis, eine Briicke tiber die Buchtbau-
en zu miissen. — Es wird allerdings
nicht ausdriicklich gesagt eine Briik-
ke. Wenn jedes Team versucht, eine
eigene Briicke zu bauen, stellt sich
spatestens kurz vor Spielende her-
aus, dass die eigene Briicke zu kurz
ist. Nur alle Teile aller Gruppen zu-
sammen reichen fiir die gesamte Di-
stanz (evtl. miissen die Mitarbeiter
ein wenig lenkend eingreifen.)

Gleichzeitig auszufiihrende
Aufgaben

Wie beschrieben, werden die Aufga-
beninder Regel im Team ausgefiihrt.
Etwajede Viertelstunde ertontjedoch
ein Signal durchs Haus. Dann treffen
sich augenblicklich alle Gruppen bei
der Spielleitung. Alle Teams fiihren
gleichzeitig eine Aufgabe (miteinan-

der oder gegeneinander) durch. Da-
nach gehen wieder alle Teams ihre
eigenen Wege bis zum néchsten Sig-
nal.

Spielende

Das Spielende wird ebenfalls durch
das Signal angekiindigt. Das Spiel ist
zu Ende, wenn die erste Gruppe alle
Aufgaben erledigt hat, oder nach ei-
ner vorher bestimmten Zeitspanne.
Wenn die Briickenbauvariante ge-
wahlt wurde, muss der Zeitpunkt
von der Spielleitung ein wenig ge-
steuert werden. Sinnvollerweise ist
das Spiel zu Ende, wenn die Teams
eine gemeinsame Briicke iiber die
Haifischbucht gebaut haben, oder
wenn zu erkennenist, dass die einzel-
nen Briicken der Teams zusammen
iiber die Buchtreichen wiirden. Dann
wird festgestellt, dass die Briicken zu
kurz sind, aber irgendwie kommt
man darauf, dass alle zusammen eine
geniigend lange Briicke schaffen
wiirden. Zum guten Ende gehen alle
Kinder und Mitarbeiter iiber die
Briicke und verspeisen die Torte und
feiern den Erfolg. Anschlieflend wird
noch das beste Einzelteam gefeiert.

Tipps an die Teams

e Helfen/Hilfe annehmen anderer
Gruppen ist erlaubt.

e Was ein Team alleine nicht schafft,
schafft es vielleicht mit Hilfe ande-
rer Teams.

* Gruppen, die wir unterstiitzen, hel-
fen uns vielleicht spater auch.

* Gegenseitiges Mutmachen, Auf-
muntern, Anfeuern hilft mehr, als
Kritisieren und Meckern.

e Erfolge feiern spornt an.



Aufgaben

1. Knobelaufgabe
Denkt euch was Lustiges aus!
Material: Aufgaben + Losungen

2. Puzzle

Puzzleteile aus Holz ausgesdgt mit
Freizeit- oder Jungschar-Logo sind
im Raum verteilt. Sie miissen einge-
sammelt und zusammengebaut wer-
den.

Material: Puzzleteile

3. Himmel und Holle

(in der Kiiche — extra Mitarbeiter,
andere Gruppen diirfen nicht zu-
schauen). Eine Geschichte erz&hlt
vom Besuch im Himmel und in der
Holle. An beiden Orten saflen Men-
schen mit langen Loffeln um den ge-
deckten Tisch. Die Menschen im
Himmel wurden satt, diein der Holle
verhungerten. Wir spielen die Szene
nach: vier oder sechs Kinder sitzen
um einen Tisch, jedes mit einem lan-
gen Loffel (Kaffeloffel an ca. 1 m lan-
gem Stab befestigt) vor einem Pud-
dingschélchen. Die Loffel diirfen nur
ganz hinten am Stab angefasst wer-
den. Wie war das wohl mit dem Satt-
essen? Zeigt mir die Losung.
Losung: Die Menschen in der Holle
versuchten, selber mit den Loffeln zu

essen, was nattirlich nicht gelingt. Im
Himmel fiitterten sich die Menschen
gegenseitig {iber den Tisch.

Material: Geschichte, sechs Liffel an ca.
einem Meter langen Stangen, fiir jedes
Kind ein Schiilchen Pudding

4. Tauber, Stummer, Blinder, Lahmer
Vier Kids spielen je einen Blinden
(Augenbinde), Lahmen (Beine zu-
sammengebunden), Stummen (darf
nichts sagen), Tauben (Horschutz).
Sie miissen nun verschiedene Aufga-
ben durch Zusammenarbeit erledi-
gen, z. B. Stummer bringt mit Blin-
dem den Lahmen zum Tauben.
Durch Kooperation und Ideen miis-
sen also die Handicaps der einzelnen
durch die anderen ausgeglichen wer-
den.Denkteuch selberlustige Aufga-
ben aus.

Marterial: Aufgaben, Augenbinde, Hor-
schutz, Schnur

5. Turmbau (gleichzeitig)

Jede Gruppe erhilt 30 Blatt Papier
und eine Rolle Klebeband. Aufgabe:
Ohne zu reden in drei Minuten den
hochsten Turm aller Gruppen bauen.
Bewertung: Die Gruppe mit dem
hoéchsten Turm und die Gruppen, die
gutim Team kooperiert haben, erhal-
ten Punkte/Briickenteile.

Material: Papier, Klebeband
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6. Twister — kooperativ

Das bekannte Twister-Verrenkspiel,
bei dem es darum geht, auf Handen
und Fiiflen die andere Seite des Spiel-
feldes zu erreichen, aber diesmal ko-
operativ.D.h., diebeiden Spieler ver-
suchen nicht zu verhindern, dass der
Gegenspieler auf die andere Seite
kommt, sondern unterstiitzen dies.
Die Aufgabe ist gewonnen, wenn mit
maximal zehn Ziigen beide Spieler
die Seite gewechselt haben.
Material: Spielfeld, Wiirfel mit Farben
und Hinden/FiifSen

7. Zehn linke Schuhe innerhalb zwei
Minuten zum Spielleiter bringen.
Problem: Hier muss mit Kindern aus
anderen Teams kooperiert werden,
dainnerhalb des Teamsjanur vierbis
sechs linke Schuhe vorhanden sind.

8. Sitzkreis
(gleichzeitig)
Alle Kinder und Mitarbeiter stellen
sich im Kreis auf und drehen sich um
45 Grad, so dass alle Kinder hinter-
einander im Kreis stehen. Sie riicken
sehr eng zusammen, um sich dann
auf Kommando langsam auf die Knie
des Hintermannes zu setzen. Wenn
allebehutsam mimachen, klapptdas,
so dass der gan-
ze Kreis ,,sitzt”.
In dieser Hal-
tung macht es
Spa8, sich
gleichzeitig
gleich zu be-
wegen, z. B.
nach vorne /
hinten / links

/ rechts beu-
gen  oder

und Massagekette

vorwiérts/ riickwérts gehen. Wenn’s
einigermafsen klappt, gibtes Applaus
von allen fiir alle.

Danach kann eine Massagekette an-
schliefSen: Jeder massiertden Vorder-
mann bzw. klopft diesen ab. So gibt
und nimmt jeder gleichzeitig (auch
ein Merkmal von Teamarbeit).

9. Lied aufgeteilt singen

Das Team darf ein Lied aussuchen.
Alle stehen in einer Reihe und singen
nacheinander Ton fiir Ton das Lied,
also immer einer einen Ton (mit Text
natiirlich), dann der néchste den
nachsten Ton usw.

Material: Liederbuch

10. Bibelgeschichte vorspielen

Die , Teamgeschichte” ,,Heilung ei-
nes Geldhmten” aus der Bibel muss
pantomimisch mit entsprechenden
Kostiimen, Requisiten vorgespielt
werden.

Material: Bibel

11. Anseiliibung und Hindernislauf
(gleichzeitig)
Die Teams stehen in Reihen neben-
einander. Der erste bekommt jeweils
das Ende eines Seils in die Hand. Auf
Kommando muss das ganze Team
,angeseilt” werden und zwar so: Seil
durch linkes Hosenbein hin-
ein und aus rechtem Ar-
mel hinaus, dann wird
dasSeil durchgezogen
(vorsichtig), und im
linken Hosen-



bein des ndchsten Teammitgliedes
eingefddeltusw. Wenn alle Teammit-
glieder so angeseilt sind, begeben sie
sich auf einen Hindernisparcours.
DasTeam, dasdenParcoursals erstes
absolviert hat, bekommt den Punkt,
ebenso dasjenige, in dem am besten
zusammen gearbeitet wurde.
Material: Seile, Parcours

12. Ankleidepuppe ,, Abenteurer”

Ein Kind stelltsich als Abenteuererin
auf einen Stuhl. Das Team bekommt
nun dreimal vorgelesen (oder eine
Liste in die Hand), womit der Aben-
teurer innerhalb von drei Minuten
auszustatten ist. Die Kinder miissen
dannlosrennen, die Gegenstédnde be-
sorgen und dem ,,Modell” anlegen.
Z.B.: Jacke, Gummistiefel, Kopfbe-
deckung, Rucksack, Brille, Taschen-
messer, Taschenlampe, Schal...
Material: Ausriistungsliste

13. JOKER

Das Team bekommt eine Tiite Gum-
mibéren und einen Punkt ohne Ge-
genleistung.

Material: eine Tiite Gummibirchen pro
Gruppe

14. Kartenspiel weitergeben (gleich-
zeitig)

Die Teams stehen nebeneinander
zwischen zwei Tischen. Der Erste je-
des Teams nimmt durch Ansaugen
mit dem Mund (ohne Hénde!) eine
Karte vom Stapel auf dem ersten
Tisch auf und dreht sich dem Zwei-
ten in seinem Team zu. Wenn nun
dieser die Karte von der anderen Sei-
te mit dem Mund ansaugt, lasst der
Erste los und gibt so die Karte frei.
Genau so verfahren die anderen Kin-
der im Team, bis der Letzte die Karte

imselben Verfahren auf dem zweiten
Tisch ablegt. Welches Team hat am
schnellsten alle Karten transportiert?
Material: Je Gruppe gleichgrofier (ca.
zehn) Stapel Karten

15. Luftballon platzen lassen mit
Schlauch

Ein Luftballon ist am Ende eines
Schlauches  (Stiick  Feuerwehr-
schlauch oder Gartenschlauch) befe-
stigt. Durch Pusten in das freie
Schlauchende muss der Luftballon
zum Platzen gebracht werden. Da
eine ganze Menge Luftnotwendigist,
wechseln sich die Kinder ab (Lénge
vorher ausprobieren).

Material: Schlauch, am besten ein Stiick
Feuerwehschlauch und Luftballons

16. Bonbonquiz

Die Buchstaben eines Losungswortes
sind auf Bonbons geschrieben/ge-
klebt. Die Gruppe hat drei Minuten
Zeit, die in den Raum geworfenen
Bonbons einzusammeln und in die
richtige Reihenfolge zulegen, so dass
das Losungswort herauskommt.
Material: Je Gruppe 1 Satz Bonbons mit
Buchstaben

Abschluss

Wir feiern unsere Erfolge bzw. ver-
speisen unsere Siegtorte. Dabei gibt’s
einige Gedanken zur Teamarbeit.
Welche Erfahrungen haben die Kin-
der gemacht, was hat Teamarbeit er-
leichtert, lohnt sie sich? Evtl. auch
nochmal Bezugnahme auf Bibelge-
schichte oder Jiingergeschichten.
Warum hatJesus fastimmer ein Team
dabeigehabt?
Viel Spaf3 !

Walter Hieber
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BIBEL SPONTAN

Bibelgeschichten
als Spontantheater spielen

. Bibelgeschichten sind langweilig und
machen keinen SpafS”. Auch schon solche
oder dhnliche Spriiche von Jungschar-
lern gehért? Dann wird es hichste Zeit,
den Kindern das Gegenteil zu beweisen:
»Bibelgeschichten sind spannend und
machen sehr viel Spaf$!”

Habt ihr schon eine biblische Ge-
schichte als Spontantheater gespielt?
Wie das geht? Erstaunlich einfach:
1. Sucht eine biblische Geschichte
aus, in der moglichst viel Handlung
istund mehrere Personen mitwirken.
Oderlasst die Kinder eine Geschichte
aussuchen.

2. EinMitarbeiter oder ein Jungschar-
ler liest allen anderen die Geschichte
aus der Bibel (verstandliche Uberset-
zung: Gute Nachricht, Hoffnung fiir
alle, Kinderbibel ...) vor.

3. Uberlegt euch, welche Rollen es
fiir ein Theaterstiick zu dieser Ge-
schichte gibe, welche Personen kom-
men vor, auch Nebenrollen.

4. Rollenverteilung: Wer mochte
welche Rolle spielen. Es wére schon,
wenn alle Kinder (und selbstver-
standlich auch die Mitarbeiter — in
Nebenrollen) mit irgendeiner Rolle,
sei es nur als Statist, beteiligt waren.



Sind weniger Jungscharler als han-
delnde Personen da, kénnen irgend-
welche Gegenstinde (Stiihle, Klei-
derstander...),,Rollen” iibernehmen.
Das kann ganz lustig sein. Haben wir
mehr Jungscharler als Rollen, wer-
den , nicht menschliche” Gegenstén-
de aus der Geschichte als Rollen an
die Kinder verteilt (Baume, Tiere,
Sturm, Wolken, See... —l4sst sich al-
les mit ein bisschen Fantasie wunder-
bar spielen und macht Spafi!).

5. Wenn die Rollen verteilt sind, be-
kommen alle maximal eine halbe
Stunde Zeit, um sich zu {iberlegen,
wie sie mit , Bordmitteln” — also den
im Haus zur Verfiigung stehenden
Dingen—Maske, Kostiime, Requisite,
die sie fiir ihre Rolle brauchen, bei-
schaffen und anlegen. Die Mitarbei-
ter stehen nattirlich mit Rat und Tat
zur Seite . Ein kleiner Fundus an Tii-
chern, Lumpen, Schminke... kann
evtl. fiir die ,, Grundversorgung” zur
Verfligung gestellt werden, aber
nicht zu viel. Je kreativer und sponta-
ner das Ganze ist, desto mehr Spaf3
macht’s.

6. Nach der ,Verkleidungspause”
treffen sich wieder alle ,ungeprobt”
rund um die Theaterfldche. Der Er-
zahler (Mitarbeiter oder Kind) liest
die Geschichte noch einmal langsam
mit Pausen vor. Immer diejenigen
Personen und Gegenstiande, die in
der Geschichte genannt werden, tre-
ten auf und spielen die erzahlte
Handlung nach der Geschichte spon-
tannach, auch die , leblosen” Gegen-
stinde posieren und ,handeln”,
wenn sie vom Erzahler genannt wer-
den. Dabei ist verfremden, tibertrei-

ben und lachen erlaubt und er-
wiinscht.

7. Am Ende gibt’s natiirlich Applaus
von allen fiir alle Schauspieler.

Ihr werdet staunen: , Bibelgeschich-
ten sind spannend und machen sehr
viel Spaf3 !

Probiert’s aus !

Geeignete Geschichten:

Altes Testament

Die Erschaffung der Erde,
Paradies Gen 1-2

Die Sintflut Gen 7 - 9
Josef, Gen37+39-47

Rut, Rut 1-4

David (Teile), 1.Sam 16 ff
Elia (Teile), 1.Kon 17ff
Nehemia (Teile), Neh 1 ff
Daniel (Teile), Dan 1 ff
Jona, Jona 1ff

Neues Testament

Die Sturmstillung, Mt 8

Die Heilung eines Geldhmten, Mt 9
Das Gleichnis vom Sdamann, Mt 13
Jesus geht auf dem Wasser, Mt 14
Die Weihnachtsgeschichte, Lk 2
Der Fischzug des Petrus, Lk 5

Levi, Lk 27

Der barmherziger Samariter, Lk 10
Der verlorener Sohn, Lk 15

Die Hochzeit in Kana, Joh 2

Der gute Hirte, Joh 10

Der Auferstandene am See Tiberias,
Joh 21

Der Kammerer aus Athiopien,
Apg 8,26 -40

Walter Hieber
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KUNTERBUNTE

Au ja —verkleiden! Das macht Spafs!
Verkleiden — nicht zu Fasching, sondern
einfach so fiir die Jungschar. Verkleiden
macht Spafs, man kann sich in andere
Personen und Welten hineinversetzen,
sieht lustig aus...

Wirhaben in unserer Jungschar schon
ab und zu eine Verkleidungsaktion
durchgefiihrt. Die Jungscharler hat-
ten immer einen Riesenspaf} dabei.
Zum Vorbereiten ist es am wichtig-
sten, dass eine grofie Auswahl bereit
steht: Kleider, Hiite, Taschen, Ketten,
Ticher, Hosen, Schuhe, Hemden und
Blusen....und schon kann’s losgehen.
Toll wére es, wenn ihr im Gemeinde-
haus so eine Art ,Verkleidungs-

36 VERKLEIDUNGSAKTION

schrank” einrichten konntet, dann
habt ihr immer ein grofses Repertoire
und alle Jungscharen, Kinderkirche
0.4. konnen darauf zurtiickgreifen.
Probiert’s doch einfach mal aus — es
gibt verschiedene Varianten:

Modeschau

Die Kids suchen sich ,,ihre Modelle”
raus, die sie auf dem Laufsteg vor-
fiihren mochten.

Am besten wird’s, wenn ein Mitar-
beiter fiir die Maske zustdndig ist,
d.h. die Jungscharler noch ge-
schminkt und gestylt werden — und
dann ab auf den Laufsteg.



Tipp

Falls ihr eine Videokamera habt oder
ausleihen konnt, ist das toll. Dann
konnt ihr an einem weiteren Jung-
scharabend zum Thema Models/
Mode/Stars eure eigene Moden-
schau anschauen.
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Voll im Bild

Immer wieder braucht man ein ge-
eignetes Geschenk: Geburtstag,
Weihnachten, Muttertag... Ein ganz
personliches und originelles Ge-
schenk ist ein gerahmtes Bild.

Dazu verkleiden sich die Jungschar-
ler — ganz wie sie sich présentieren
wollen: chic, sportlich,im Wild-West-
Look, im Hochzeitsgewand... und

\
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dann werden sie fotografiert. Bis zur
néchsten Jungschar sind die Bilder
entwickelt, man braucht nur noch ei-
nen Rahmen basteln (Wellpappe,
Tonkarton, Holz...).

Zuriick in die Zukunft...

... oder sonst wohin.

Bei Themenabenden bietet sich auch
eine Verkleidung an, dann kann man
sichbesser in die Situation hineinver-
setzen, mitfiihlen, wie es den Men-
schen in der Geschichte ergangen ist.
Gedachtist dabeian Ritterspiele, See-
rauberfeste, mittelalterliche Markte
mit Hiandlern und Gauklern, Mr.
Spok und Team...

Gleiches gilt iibrigens fiir biblische
Andachten: z. B. wenn alle chic ange-
zogen auf der Hochzeit feiern und
Jesus Wasser zu Wein macht.

Verkleidet in action

Habt ihr es schon mal getestet,
wieein Dorf-/Stadtspiel wirkt,
wenn man verkleidet ist? Z. B.
als Oma verkleidet auf Stem-
pelrallye oder im Hochzeits-
kleid unterwegs, um Fragen zur
Stadtgeschichte abzukldren?
Das amdisiert nicht nur die Jung-
scharler, sondern auch die Mitmen-
schen drum herum.
Na denn: Viel Spaf3!
Daniela Schweikhardt
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Diese Idee kam mir, als ich beim Autofah-
ren diesen Spruch an der Strafe auf ei-
nem Plakat entdeckte. Das ist ein Thema,
auch fiir die Jungschar. Es gibt viele Si-
tuationen in denen wir verzeihen sollten,
konnten und miissten. Den konkreten
Hinweis finden wir imVater Unser: ,, Wie
auchwir vergeben unseren Schuldigern.”
Das Verzeihen ist ein Grundwert des
christlichen Zusammenlebens; nur mit
ihm ist qutes Zusammenleben maglich
mit Menschen und mit Gott. Verzeihen
heilt und verbindet Beziehungen und
schafft neue Zuginge. Wir vergeben de-
nen, die an uns schuldig geworden sind.
Wo werden Menschen an uns schuldig,
so dass wir ihnen verzeihen konnen?
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1. Verzeih mal wieder:

Wo kann ich verzeihen?
Mit den Kindern sammeln, wo sie
vergeben konnten.

2. Verzeih mal wieder:

Wenn dich andere abweisen

Wir bilden einen Stuhlkreis mit ei-
nem Drittel mehr Stiihle. (Zwei Kin-
der ein freier Stuhl usw.) Reihum
muss jedes Kind einmal raus. Drin-
nen wird verabredet, wie man es ab-
weist. Wenn es wieder reinkommt,
bekommt es die Aufgabe, nacheinan-
der jeweils beide Nachbarn aller frei-
en Stiihle zu fragen, ob es hinsitzen



darf. Es wird dabei aber immer abge-
wiesen.

3. Verzeih mal wieder:

Wenn dir andere Unrecht tun
Nun erfinden wir Liigengeschichten.
Dabei sitzen wir im Stuhlkreis und
die Geschichte soll {iber das Kind
sein, das jeweils gegeniiber sitzt. Je-
der darf seine Liigengeschichte er-
zéhlen.

4. Verzeih mal wieder:

Wenn dich andere beleidigen
Jedes Kind iiberlegt sich eine Beleidi-
gung, die ihm am meisten missfallt
und nennt sie laut.

Nun spielen wir mit diesen Beleidi-
gungen. Ein Kind steht mit einer ein-
gerollten Zeitung in der Mitte. Nun
geht es los. Es wird die Beleidigung
eines anderen genannt. Das Kind in
der Mitte muss nun diesem mit der
Zeitung auf die Knie schlagen. Schafft
es das betroffene Kind vorher die Be-
leidigung eines anderen Kindes zu
nennen, darfesnicht geschlagen wer-
den. Wer es nicht schnell genug
schafft und geschlagen wird, mussin
die Mitte.

5. Verzeih mal wieder

Diese Aufforderung mit nach Hause
nehmen.

Verzeih mal wieder.

Das Symbol ist eine ausgestreckte
Hand mit Spruch. Die Hand mit
Spruch auf festes Papier kopieren,
ausschneiden und mit Klebeband an
der Kleidung befestigen. So den
Spruch mit nach Hause nehmen.

Weitere Ideen

Die Hand aus Moosgummi, Karton,
Sperrholz oder Ton modellieren.
Waihrendessen die Andacht tiber das
Verzeihen halten.

6. Andachtsgesprich
Anderen verzeihen, weil Gott mir
verzeiht.
Vergib mir meine Schuld, wie auch
ich vergebe meinen Schuldigern.
Dabei ist es sehr wichtig, die Erfah-
rungen aus den Spielen aufzugreifen,
zu besprechen und mit einzubauen.
Diese Aufforderung mit nach Hause
nehmen und auch andere anregen,
dartiber nachzudenken.

Rainer Schnebel
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Undank beginnt mit dem Vergessen, aus
Vergessen folgt Gleichgiiltigkeit, aus
Gleichgiiltigkeit Unzufriedenheit, aus
der Unzufriedenheit Verzweiflung, aus
der Verzweiflung der Fluch.

(D. Bonhoeffer)

Danken beginnt damit, dass ich daran
denke, wenn ich daran denke, tue ich es
iiberlegt, wenn ich es iiberlegt tue, werde
ich zufriedener, so lerne ich Vertrauen,
daraus wird Segen. (R. Schnebel)

Das wollen wir in der Jungschar um-
setzenin ein grofies Jungschar-Dank-
fest.

Herbst ist die Zeit, in der man das
Erntedankfest feiert. Die erlebnis-
reichste Zeit des Jahres liegt gerade
hinter uns. Kinder haben heute viele
Beziige fiir ihr Leben, die in einem
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Dankfest ihren Platz haben sollten:
Familie, Schule, Freizeit, Wiinsche,
Wohlstand, Freunde.

Bei einem Jungschar-Dankfest im
Herbst nehmen wir das alles auf und
feiern dankend unseren Gott.

Der Dank ist ein Grundwert des Zu-
sammenlebens. Nur mitihm ist gutes
Zusammenleben moglich. Mit Men-
schen und mit Gott. Danken heilt und
verbindet Beziehungen. Danken
schafft neue Zugénge, besonders in
verfahrenen Situationen, denn die
Dankbarkeitist unsere Einstellung zu
den Dingen.

Wie kann so ein Dankfest aussehen?
Hier einige Elemente, die man zu ei-
nem schonen Dankfest zusammen-
bauen kann.



Danbklieder

JSL 167 Danke Herr Jesus

JSL 31 Hallelu, Hallelu... (mit , Dan-
ket” dem Herrn und mit wechselsei-
tigem Aufstehen)

JSL 42 Danke fiir diesen guten Mor-
gen

Dankspiel

, Gott sei Dank”: ein SMS-Spiel zu die-
sem Spruch

Dieser Satz soll per SMSin den Raum
kommen. Im Haus sind dazu die
Nummern verteilt, die man braucht.
In Kleingruppen machen die Kinder
sich auf und suchen in der richtigen
Reihenfolge die Nummern im Haus,
bringen sie mit und erhalten dafiir
ein A4-Blatt mit dem Buchstaben, den
sie dann an die Wand hiangen mdis-
sen. Welche Gruppe schafft es am
schnellsten, den Satz fehlerfrei an die
Wand zu bringen? Als Hilfe hdngt an
der Tiir eine auf ein Blatt kopierte
Tastatur eines Handys. Die Zahlen
im Haus sind etwa postkartengrof3
und haben kleine Hochzahlen fiir die
einzelnen Buchstaben: 2! = A usw.

Wir danken Gott

Fiir was konnen wir Gott danken?
Die Kinder nennen Dinge, die Mitar-
beiter schreiben es auf Plakate und
hingen diese an die Wand.

Daraus formulieren wir dann ge-
meinsam unser Dankgebet.

Wir danken Menschen

Das Danken einiiben, eine Ubung ZUum
Dank:

Jeder bekommt zehn Murmeln. Nun
gehen alle umher und schenken sie
einem anderen.

Wer eine Murmel geschenkt be-
kommt, soll sich irgendwie bedan-
ken. Aber nie gleich.

Auchsoll niemand zweimal den glei-
chen Dank horen.

Wie kann man Gott danken?
Gesprachsrunde: Lieder, Gebet, in
demich anderen danke, mein Verhal-
ten.

Kreativ-Ideen

Ein Dank-Tischset oder ein Dank-
Tischtuch miteinander gestalten (z.B.
mit den oben genannten Spriichen).
Zum Tischset nimmt man einen A4-
Bogen festes Papier, auf das man ein
Dank-Motiv kopieren kann und an-
malt (oder die Kinder gestalten selbst
und malen es dann an). Danach tiber-
zieht man es mit Klarsichtfolie. Nach
dem Dank-Fest kann es jedes Kind
mit nach Hause nehmen. Auf das
Tischtuch werden mit Stoffmalfarben
Dinge, fiir die wir danken konnen,
gemalt, gebiigelt und es dient als
Tischtuch fiir das Fest.

Miteinander feiern
Dazu decken wir einen Tisch festlich
mit Obst, Krackern, Keksen und Ge-
tranken aller Art. An diesem Tisch
essen und trinken wir gemeinsam
nach einem Danklied.

Andacht

Psalm 50,23
,Wer mir dankt, der bringt ein Opfer,
das mich ehrt. Es gibt keinen anderen
Weg, nur so kann ich ihn erretten!”
Oder zu einem der anfangs genann-
ten Spriiche.

Rainer Schnebel
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NOAH UND SEIN TEAM

1. Voriiberlegung
Vorgeschichte

Diese Idee wurde innerhalb unseres
Halbjahresprogrammes ,Erde, Was-
ser, Luft und Feuer” entwickelt. Ur-
spriinglich wollten wir eine Stunde
nach einen Programmvorschlag aus
der Schweiz nachgestalten (siehe
,Bau der Arche” bei www.spiel-
boerse.ch/spiele/S107 . htm). Hier
kdampfen mehrere Gruppen gegen-
einander, um Baumaterial fiir die
Arche zu beschaffen. Nach einem
Gesprach mit unserem Jugendwart
wurde uns deutlich, dass das in unse-
rer Gruppensituation ungiistig ist.
So entstand ein neues Konzept, bei
dem alle gemeinsam gegen die Uhr
kampfen.

Grundidee

Mehrere Gruppen sammeln in einer
vorgegebenen Zeit die Tiere und
,Futter” bzw. bauen die Arche. Wir
haben drei Gruppen gebildet (Sem,

_ A

Ham, Japhet). Der Zeitraum war 20
Minuten.

Ablaufplan

* Vorbereitung

¢ Einstieg und Gruppenbildung

* Die Zeit lauft

* Andacht

¢ Uberpriifung des Sammelergeb-
nisses

¢ Verteilung der Nahrungsmittel

2. Durchfiihrung

Vorbereitung

Es werden Tiere und ,Futter” be-
sorgt. Die Tiere konnen Spielzeugtie-
re oder Bilder (z. B. aus ,,Ein Herz fiir
Tiere”) sein. Wir haben eine Mischva-
riante von 20 Tieren eingesetzt, wo
die Bilder iiberwogen haben. Als
,JFutter” gab es bei uns Bananen, Ha-



nuta und Duplo —insgesamt 30 Teile.
Sie werden im Haus oder im Freien
verteilt.Jenach Grof3e des Verteilrau-
mes sollte die Sammelzeit bemessen
werden.

Einstieg | Gruppeneinteilung
Noah tritt auf und erklart, Gott habe
ihm mitgeteilt, dass in ,,x” Minuten
die Sintflut beginnt. Bis dahin ist viel
zu tun, so dass er es unmoglich allei-
neschaffenkann. Deshalbister gliick-
lich, dass er so tiichtige Sohne hat, die
ihm helfen.
¢ Aufzdhlung der Aufgaben:

Arche bauen / Tiere sammeln /

JFutter” sammeln
¢ Einteilung der Gruppen:

Sem, Ham, Japhet
* Die Zeit lauft !
Fiir Médchengruppen sollten die
Frauund die Schwiegertdcher Noahs
an die Stelle der Sohne treten. Leider
sind uns deren Namen unbekannt.
Doch dem kann durch jiidische Mad-
chennamen abgeholfen werden.

Die Zeit liuft

Die gesammelten Tiere und das , Fut-
ter” sollten auf die Arche gebracht
werden. Nach Abpfiff des Spieles
miissen sich alle unverziiglich in die
Arche begeben.

Andacht

So muss das auch damals gewesen
sein, als Noah den Auftrag von Gott
erhielt. Allein hétte er esnie geschafft.
Die anderen Menschen lehnten jede
Mitarbeit ab und verspotteten ihn.
Doch seine Frau, seine Sohne Sem,

Ham und Japhet und ihre Frauen
packten kraftig mit zu. Wir wissen
nicht, wieviel Zeit sie hatten. Doch
die Zeitdréangte und die Aufgabe war
gewaltig. Gemeinsam schafften siees.
Bei uns hat sich ja auch gezeigt, dass
gemeinsam vieles moglich ist. Jesus
mochte, dass wir als Christen mitein-
ander arbeiten anstatt gegeneinan-
der. Er hat die Christen einmal mit
einem Korper verglichen, bei dem
alles aufeinander abgestimmt sein
muss, sonst entstehen Schmerzen
und Beschwerden. Stellt euch vor,
Speiserdhre und Magen vertragen
sich nicht. Wenn der Magen sich wei-
gert, die Speisen aus der Speiserohre
zu verarbeiten, stirbt der Mensch.
Gott will aber, das wir leben!

Die Jungschar sollte ebenfalls wie ein
Korper sein, wo einer auf den ande-
ren acht gibt, statt ihn auszutricksen,
anzufeinden oder zu {ibertrumpfen.
Nur gemeinsam kommen wir zum
Ziel. Das gilt beim Fufiball genauso
wie beim Bau einer Seifenkiste, aber
auch beim Kennenlernen von Jesus.
Deshalb gemeinsam - ,Mit Jesus
Christus — mutig voran!”

Uberpriifung des Sammel-
ergebnisses | Verteilung der
Nahrungsmittel

Jetzt ist Zeit fiir eine Bestandskon-
trolle bei den Tieren und der Verpfle-
gung. Anschliefend wird das ,Fut-
ter” an die fleifigen Helfer verteilt.

Dietmar Fischer
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nd die explizit®
Fundierung des
christlichen Dogmas in
der Pridestination
basierend auf der Logik
des gottlichen Seing und

SAG'S DOCH EINFACH

Hilfreiche Impulse
fiir die Andacht in der Jungschar

Injeder Gruppe gilt es, drei Faktoren

zu berticksichtigen:

¢ Jede einzelne Person,

e die Gruppe/ die Beziehungen un-
tereinander

e und das Thema/die Sache/ das
Anliegen.

Jeder einzelne Faktor spielt eine Rolle
und muss deshalb in die Gruppenar-
beit miteinbezogen werden.

Als Element der Gruppenarbeit ist
die Andacht ein Sonderfall dieses
Modells:

* Die aktivste Einzelperson ist der
Gruppenleiter, denn er ist derjeni-
ge, der die Andacht vortragt.

* Die einzelnen Gruppenmitglieder
und die Gruppe insgesamtsind die
Zuhorer — die Empfanger der An-
dacht. Das Gruppenklima und die
Meinungen jedes einzelnen sind



auch wihrend der Andacht mit zu
berticksichtigen.

¢ Das Thema, die Sache ist die An-
dacht: Eine biblische Geschichte,
das Reden von Gott allgemein.

Das hilfreiche Dreieck

Thema

Gruppenleitung Gruppe

1. Die Person des
Gruppenleiters

Personliche Betroffenheit — echt sein
Eine Andacht kann man nicht aus
einer neutralen Beobachtersituation
heraus halten. Die Andacht — bibli-
sche Geschichten, Erlebnisse des
Glaubens und Christseins — hat mit
mir personlich zu tun: Wie verstehe
ichselbstdiebiblischen Geschichten?
Welche Hilfestellungen fiir mein Le-
ben geben mir die biblischen Texte?
Ist der Glaube mir personlich wich-
tig? Das Reden von Gott und meinem
Glauben verlangt Echtheit: Wichtig
ist die Ubereinstimmung zwischen
meinem Verhalten und meinen Aus-
sagen. Ist dies nicht gegeben, dann
binich unglaubwiirdig.Sagenurdas,
hinter dem du auch stehen kannst!

Orientierung anbieten

In der ,Moglichkeitsgesellschaft”
sind viele Menschen, besonders Kin-
derund Jugendliche, oft unsicher und
ratlos. Fast alles ist erlaubt. Unser
Reden von Gott kann Orientierung
anbieten. Das geschieht nicht nur
durch Lehren und Traditionen, son-
dern vielmehr durch Personen, die
im Glauben leben.

Verstiandlich von Gott reden
Andachten, die in christlicher Fach-
sprache gehalten werden, gehen an
den meisten Zuhorern vorbei. Be-
stimmte Worter wie Siinde, Bufe, ...
und fremde Symbolik (Bild des Hir-
ten, Weinstock...) sind heute nicht
mehr allgemein verstandlich und
miissen erklart werden. Verstind-
lichkeit in Ausdriicken und Sprache,
Klarheit in Aufbau und Gedanken-
fiihrung sind wichtig. ,Dem Volk
auf’s Maul schauen” — so hat es Mar-
tin Luther schon formuliert. Wir miis-
sen uns bemiihen, in der Sprache der
Kinder und Jugendlichen zu reden.

2. Gruppenleitung in
Beziehung zum Thema

Vorbereitung — sich Zeit nehmen
Andachten ohne Vorbereitungen
sind unbefriedigend, sowohl fiirmich
als auch fiir die Zuhorer. Ohne Vor-
bereitung komme ich in Stress, ich
laufe Gefahr, stindig meine Lieb-
lingsthemen zu verbreiten. Eine lan-
gere Vorbereitungszeit hilft, wichti-
ge Punkte zu beachten:
® Was sagt der Text fiir mich? Wie ver-
stehe ich die Aussagen?
® Was sagt der Text fiir sich?
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* Wie haben die Menschen damals den
Text verstanden?

® Wer hat den Text geschrieben?

» Welche Anliegen hat der Schreiber?

® Was sagt der Text fiir dich, fiir die
Kinder und Jugendlichen?

* Was muss ich erkliren?

* Welche Hauptaussage will ich weiter-
geben?

® Was hat der Bibeltext mit dem aktuel-
len Leben meiner Zuhdrer zu tun?

In Programmplanung einbeziehen

Nicht nur Spiel und Basteln, sondern

auch die Andachtsthemen sollten in

die Programmplanung mit einbezo-

gen werden:

* Damit sich Geschichten und The-
men nicht stindig wiederholen.

¢ Spiel/ Erlebnis und Andacht bil-
den eine Einheit, wenn das Thema
der Andacht auf das Thema der
Gruppenstunde abgestimmt ist.

¢ Andachtsreihen helfen, biblische
Geschichten im Zusammenhang
kennenzulernen.

¢ Bei der Planung kann auf das Kir-
chenjahr geachtet werden.

3. Gruppenleitung in
Beziehung zur Gruppe

Gesprich ermdglichen

Die Zuhorer belehren — das ist eine
Einbahnstrafle. Besser ist es, ein Ge-
spriach zwischen Mitarbeitern und
Kindern zu ermdglichen. Gespréch
heifst, seine Meinung, seine Erfahrun-
gen, seinen Glauben zu teilen. Etwas
von sich zu geben und etwas vom
anderen zurlickzubekommen. An-
dacht als Gesprach heifit, die Mei-

nungen der Kinder und Jugendlichen
zuzulassen und ernst zunehmen.

in Beziehung zum Thema

Lebenswelt der Kinder beachten

In Andachten sollten Themen zur
Sprache kommen, mit denen Kinder
und Jugendliche etwas anfangen kon-
nen. Mogliche Themen aus der Le-
benswelt der Kinder konnen sein:
Freundschaft, Streit, Versohnung,
Leistung und Versagen... Ebenso
Grundthemen des menschlichen Le-
bens, die alle Menschen angehen:
Vertrauen, Angst, Selbstwert, An-
nahme... Dies alles bieten die Ge-
schichten der Bibel: konkreter Glau-
be aus dem Alltag fiir den Alltag.

Ankniipfungsméglichkeiten schaffen
Andachten sollen fiir die Zuhorer
Ankniipfungsmoglichkeiten schaf-
fen.Dies zeigen vor allem Jesu Gleich-
nisse, in denen Jesus bestimmtes Ver-
halten beispielhaft dargestellt hat.
Die Zuhorer sollen sich in den Ge-
schichten wiedererkennen konnen
und zu den verschiedenen Verhal-
tensweisen Stellung beziehen. Damit
bringen sie ihr eigenes Leben in Be-
zug zur Geschichte.

Erfahrungen weitergeben

In biblischen Geschichten spiegeln
sich Erfahrungen, die Menschen mit
Gott gemacht haben. In diesen Erfah-
rungen kann ich mich wiedererken-
nen, sie kdnnen mir neue Wege zei-
gen, mich korrigieren oder trosten.



Themen von Andachten sind vor al-
lem biblische Geschichten. Aberauch
Geschichten von Menschen, die Er-
fahrungen mit Gott gemacht haben,
personliche Erlebnisse oder aktuelle
Ereignisse, die etwas fiir mein Leben
im Glauben aussagen kénnen. Doch
welche Geschichten soll ich auswéh-
len? Welche Themen sind fiir
meine Gruppe geeignet?
Wiesollich die Geschich-
ten darbieten? Welche
anderen Methoden-
aufier dem Erzihlen —
gibt es?

1. Andachtsreihen
Andachtsreihen  er-
moglichen es, biblische
Geschichten in einem grofse-
ren Zusammenhang kennen zu ler-
nen. Dabei sollte es vor allem um
Personen gehen, die Erfahrungen mit
Gott gemacht haben und von denen
wir lernen konnen. Personen, in de-
nen sich die Kinder wiedererkennen
koénnen mitihren Problemen und Fra-
gen. Beispiele: Abraham, Jakob und
Esau, Rahel und Lea, Josef und seine
Briider, Ruth, David aus dem AT.
Menschen, die Jesus begegnet sind,
Jiingerinnen und Jiinger, Beispielge-
schichten und Gleichnisse aus den
Evangelien. Fiir den christlichen
Glaubenist die Person Jesus Christus
zentral. Eine Andachtsreihe konnte
die Erfahrungen der Menschen mit
Jesus, wie sie das Markus-Evangeli-
um beschreibt, zum Inhalt haben.

2. Andachten

mit Erlebniswert

,Es gibt zehntausend Arten, das
Evangelium zu sagen. Warum be-
nutzt du immer nur zwei?” Andach-
ten kommen nicht ohne Worte aus,
brauchen aber oftmals eine sinn-vol-
le Ergédnzung. Die Einbeziehung
moglichst vieler Sinne — sehen, rie-
chen, schmecken, fithlen und horen -
konnen aus der Andacht ein Erlebnis

machen.

Zeig’ was du sagst

Gegenstandsandachten

Alltagliche Gegenstiande kénnen zu
Symbolen, zu Zeichen werden, die
die Andacht lebendig, anschaulich
und einpragsam machen. Gegenstén-
de sind Demonstrationsmittel, die
man so leicht nicht vergisst.

Tastgeschichte

Biblische Geschichten nur mit dem
Tastsinn nacherleben — das schafft
neue, eindriickliche Erlebnisse. Siehe
Jungscharleiter 2/96.
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Bilder sagen mehr

als tausend Worte

Fiir Andachten eignensichbesonders

Karikaturen und Cartoons:

¢ Karikaturen machen Spaf, provo-
zieren und motivieren.

* Karikaturen regen Gedanken an,
z.B. indem man Unterschriften su-
chen oder Sprechblasen ausfiillen
lasst.

¢ Karikaturen greifen einen Gedan-
ken auf und tiberzeichnen ihn so,
dass er sich einpréagt.

* Buchtipp: ,Gottist ... Kleine Theo-
logie fiir Katzen und andere Zeit-
genossen” aus dem Brunnen-Ver-
lag.

,Ich will loben den Herrn
allezeit”

Liedandachten

¢ In einer Liedandacht erleben wir
die biblische Botschaft mit unse-
rem ganzen Korper durch Singen,
Mitmachen und Zuhoren.

* Nach einer ereignisreichen Grup-
penstunde konnen Kinder mit ei-
nem Lied leichter zur Ruhe kom-
men.

* Bei einer Liedandacht sind alle ak-
tiv beteiligt. Das fordert Konzen-
tration und Gemeinschaftsgefiihl.
Jungscharleiter 3/98, 11 —13.

Klanggeschichte

Viele Erlebnisse lassen sich in Klan-
gen verdeutlichen, sie machen hor-
bar, was sonst mit Worten nicht ge-
sagt werden kann.

Erleben geht tiefer
als begreifen

Erlebnisandachten

Eine Erlebnisandacht vertieft einen
Punkt eines Spieles, das die Gruppe
gemeinsam gespielt hat, und bringt
mein Leben heute miteiner Geschich-
te aus der Bibel in Verbindung. Z. B.
koénnen Kinder in einem Spiel erle-
ben, was es bedeutet, sich jemand
anzuvertrauen (Spiel: Vertrauens-
kreis) oder, was es bedeutet, blind zu
sein. Die Spiele dienen als Vergleichs-
punkt fiir die biblischen Geschichten,
z. B. das Blindenspiel fiir die Ge-
schichte vom blinden Bartiméaus (Mk
10). Weitere Beispiele im Jungschar-
leiter 2/99, Seite 14-18.

Die Bibel im Spiel erleben

Spontantheater

Eine biblische Geschichte wird wéh-
rend des Vorlesens spontan von den
Kindern mitgespielt.

Rollenspiel

Beieinem biblischen Rollenspiel wer-
den die Kinder zundchst mit einer
Geschichte bekannt gemacht. Diese
Geschichte sollen sie im Spiel umset-
zen, indem sie in die Rollen der Betei-
ligten schliipfen und sich so in das
Geschehen hineinversetzen. Eine an-
dere Moglichkeit ist das Entschei-
dungsspiel. Dabei bricht die Ge-
schichte an einem Punkt ab, an dem
eine Entscheidung getroffen werden
muss. Den Schluss der Geschichte
sollen die Kinder selbst entwickeln,
indem sie verschiedene Losungs-
moglichkeiten durchspielen. Weitere
Hinweise im Jungscharleiter 4/99,
Seite 4-7. Stephan Schiek



Material

Zahlenkarten in soviel verschiedenen
Farben, wie Gruppen spielen (d.h. jede
Gruppe hat seine eigene Farbe), Pfeife

Anzahl der Karten:
20x1,18x2,15x3,13x4,10x5,8 x
6,5x7,3x8,2x9,1x10,1x] (Joker)

Voraussetzungen

* weitldufiger Wald oder grofies Ge-
lande mit Hindernissen

¢ ehrliche Spielerinnen (fiir JS-Mad-
chen selbstverstandlich)

Ziel

Soviel wie moglich feindliche Karten
den anderen abjagen

Spielverlauf

¢ Alle Gruppen gehen mit ihrer Mit-
arbeiterin in den Wald und suchen
sich einen Platz im gleichen Ab-
stand voneinander. Dann geht’s
los:

¢ Jedes Madchenbekommteine Zah-
lenkarte und geht damit durch den

WALDSPIEL

MIT ZAHLEN

Wald. Trifft es ein Madchen einer
anderen Gruppe, so schlagen sie
sich an und zeigen sich gegenseitig
ihre Zahlenkarte (die Zahlen miis-
sen nicht gesagt werden, nur ge-
zeigt).
Das Méddchen mit der hoheren
Nummer bekommt dann die Zah-
lenkarte der anderen und bringtsie
ihrer Mitarbeiterin (das muf$ nicht
sofort sein; die Karte kann auch
nicht mehr von anderen erobert
werden!). Bei Zahlengleichheit ge-
hen sie wieder auseinander.
Hatein Madchen keine Karte mehr,
so holt sie sich schnellstens eine
neue bei ihrer Mitarbeiterin (ohne
Karte darf es niemand abschlagen,
wenn es anderen begegnet, die sie
abschlagen wollen, muf3 sie sofort
rufen: ,Ich habe keine Karte.”
Die neue Karte muf$ nicht die glei-
che Nummer haben! Aber: Hat ein
Maidchen eine Karte, so darf sie
nicht umgetauscht werden!
Der Joker ,]J* schlagt nur die Zehn,
kann aber von jeder anderen Zahl
geschlagen werden.
Beim Abpfiff des Spieles sammeln
sich die Gruppen bei ihrer Mitar-
beiterin zum Zahlen.
Gewonnen hat die Gruppe, die
zum Schluff die grofite Zahl hat
(alle gegnerischen Zahlenkarten
zusammenaddieren, der Joker
zahlt null Punkte).

Erltraud Liitgebiiter
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WAFFELN

Ubrigens: Waffeln kommen auch in
der Bibel vor, nur nichtso direkt, aber
die ,Einzelteile”. Benutze dafiir eine
Ubersetzung von Martin Luther
(1984).

Wir nehmen
500 Gramm Spriiche 30, Vers 33
(Wort mit 6 Buchstaben), geben dann
200 Gramm Richter 14, Vers 14 mit 2
Péackchen Vanillzucker dazu und 10
Stiick Jeremia 17, Vers 11.

1 Péckchen Backpulver vermengen
wir mit 1 kg 1. Kénige 5, Vers 2 und
geben diese Mischung nach und nach
im Wechsel mit 1,5 Liter Spriiche 30,
Vers 33 (Wort mit 5 Buchstaben) zu
der bereits vorhandenen Masse.

Man sollte vorher einkaufen:
500 g Butter oder Margarine
200 g Zucker

10 Eier

2 Vanillzucker

1 Backpulver

1 kg Mehl

1,51 Milch

Man braucht auflerdem:
grofie Schiissel

Mixer

MefSbecher

Schipfkelle

Gabel

Kuchengitter

Waffeleisen

und Leute, die Hunger haben!

Grafiken zum Heft als Download-Abo unter: www .jungscharleiter.de



Neu im Herbst 2001:

Werner Knapp (Hrsg.)

150 Tipps und Tricks

fiir die Jugendarbeit

7,82 DM / 4,00 €

Jugendarbeit ist immer eine Uberra-
schung, sie lasst sich nicht bis ins letzte
Detail planen. Um trotzdem auf mog-
lichst viel vorbereitet zu sein, gibt es jetzt
dieses Buch; eine Ideenbdrse, um von
erfahrenen Leuten Tipps und Tricks ab-
zuschauen. Kurz und prédgnant formu-
liert, praktisch im Hosentaschenformat —
genau der richtige Begleiter fiir alle Flle.
Einideales Geschenk fiir jeden, der in die
Jugendarbeit einsteigt oder ab und zu
einen Anstof8 braucht.

Albrecht Kaul (Hrsg.)
Jugendandachten 4

Inputs fiir Generation @

ca. 19,80 DM / 10,90 €

Zeitgemdfie und beispielhafte Andach-
ten fiir Teenager von 13 bis 16 Jahren fiir
das ganze Jahr: erlebnisorientiert, abho-
lend, weiterfiihrend. Der ausfiihrliche
Schulungsteil setzt weiterfithrende Im-
pulse zur Erarbeitung eigener kreativer
Andachten; zahlreiche neue Ideen und
Zugange.

Das Buch ist sehr hilfreich fiir jeden Mit-
arbeiter in der konfessionellen Jugendar-
beit, der in der tiglichen Praxis nachvoll-
ziehbare Anregungen sucht.

Alma Ulmer, Helmut HaufSler (Hrsg.)
Boys only — Girls only

44 Programmideen fiir Madchen- und
Jungengruppen

19,80 DM / 10,90 €

13- bis 16-Jahrige brauchen Freirdume
und Experimentierfelder auf ihrem Weg
zum Frau- und Mannwerden. , Boys only
— Girls only” enthalt neben einer grund-
legenden Einfiihrung in die Chancen der
Gruppenarbeit 44 ausgesuchte Pro-
grammideen fiir Mddchen- und Jungen-
gruppen. Erfahrene Gruppenleiterinnen
und Gruppenleiter aus der Evangeli-
schen Jugendarbeit und dem CVJM ha-
ben erprobte und bewihrte Ideen zur
Nachahmung aufbereitet. Neben The-
men fiir die Gruppe wie ,,Bin ich wer ich
bin?” oder ,Hilfe, ich muss mich ent-
scheiden!” gibt es zahlreiche Vorschldge
fiir Feste, Spiele und Kreativangebote.
Dariiber hinaus werden Impulse fiir die
Verkiindigung angeboten.
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Herzlich Willkommen bei JoeMax!

Uber JoeMax

JoeMaxist ein Frage&Antwort-Forum fiir
Kinder im Alter zwischen 9 und 14 Jah-
ren.

JoeMax bietet Kindern im Internet die
Moglichkeit, Fragen zu bestimmten Le-
bensfeldern wie Schule, Freunde, Fami-
lie, Religion / christlicher Glaube und
anderen Bereichen zu stellen.
Beantwortet werden die Fragen von ei-
nem Team kompetenter Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter der christlichen Kin-
der-und Jugendarbeit auf der Grundlage
der Bibel.

WWW.JOEMAX.DE

»Jungscharleiter« Arbeitshilfe fur die Jungschararbeit - Kinder von 9 bis 13 Jahren
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