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Liebe Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter!

Was ist Jungschar?

Jeden Mittwoch von sechs bis halb acht. Der
Hausmeister rauft sich die Haare. Nachbarn
schlieflen Fenster und Liden. Aufstand im
Gemeindehaus. Sicherheitshalber wird der
Straflenverkehr umgeleitet. Denn aus allen
Ecken, Straflen und Hiusern stromt eine wil-
de Meute Richtung Gemeindehaus oder Ver-
einsheim.

Drei sechzehnjihrige Jungs mit viel Talent
und Begeisterung versuchen die Truppe in
Schach zu halten. Gar nicht so einfach—oder?
Schweifitreibende Spiele, turbulente Quiz-
Einlagen und materialintensive Bastelaktio-
nen wechseln sich ab. Irgendwo auch der
Versuch, mit der biblischen Botschaft zu lan-
den. Nur —wo ist ein Plitzchen dafiir?

Warum machst du das?

Zugegeben — ein bifichen iiberzeichnet ist das
schon. In eurer Gruppe sieht das ganz anders
aus. Was ist fiir dich Jungschar?

Warum macht ihr das? Was sind eure Grund-
lagen, eure Basics? Was ist euer Ziel? Was
sollen diese Miidchen oder Jungen in zwei
oder drei Jahren in eurer Jungschar als Schatz
fiir ihren Lebenwsweg mitbekommen?

Jungschar ist mehr als Programm

Es ist die besondere Chance, in einer frohli-
chen Gruppe von gleichaltrigen Miidchen oder
Jungen zu lernen, wie Leben geht. Jeder wird
gebraucht, ist einmaliges Original, wertvoll
geschaffen vom Vater im Himmel und reich
begabt.

Im gemeinsamen Spiel zihlt der gemeinsame
Erfolg. Niederlagen werden miteinander ge-
tragen. Beim Singen entsteht eine tiefere Form
der Gemeinschaft. Das gemeinsame Gotteslob
verbindet Herz mit Herz und Himmel mit
Erde. Beim Basteln entwickeln wir kreative
Fihigkeiten.In spannenden Geschichten erle-
ben wir Abenteuer und erhalten wertvolle

Vor-Bilder fiir unser eigenes Leben. Bei Ge-
lindespielen und Aktionen in Wald und Feld
entdecken wir spielerisch die Schonheit von
Gottes Schipfung. Projekte fiir Kinder in der
weiten Welt dffnen den Horizont.

Die biblische Botschaft kann ihren ganzen
Reichtum bei uns entfalten in Andachten,
BibelErlebnis-Spielen, im Bibelleseclub und
bei der Jungscharbibellese.

Das gilt iibrigens fiir Mitarbeitende genauso
wie fiir die Kids selber. Wer sonst als Jung-
schar bietet so eine Fiille?

Freiraum zum Aufatmen

Jungschar ist mehr als Programm und Grup-
penerlebnis. Jungschar ist Freiraum zum
Aufatmen, Oase mitten im Stress von vieler-
lei sonstigen Verpflichtungen. Sie ist Werk-
statt, Trainingsraum und Fitneficenter, ist
Abenteuer-Spielplatz vom Reich Gottes. Hier
kannst du ausprobieren und lernen, wie das
mit dem eigenen Bibellesen, Beten und Glau-
ben an Jesus ist.

Jungschar ist das Beste, was es gibt. Fiir
Miidchen und Jungen — und fiir Mitarbeite-
rinnen und Mitarbeiter.

Deshalb, mach das Beste daraus, gib dein
Bestes. So wird Jungschar in allem dir zum
Besten dienen (Romer 8,28).

Dazu wollen die Beitriige in diesem Heft mit-
helfen. Viel Spafi und Erfolg beim Ausprobie-
ren!

Mit herzlichen Griifien und Segenswiinschen
Euer

i\ /é [(o(QJ”%é

Rainer Rudolph
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VON ORT ZU ORT

Biblische
Fortbewegungsmittel

Am schnellsten geht das bei grofien Ent-
fernungen mit dem Flugzeug. Oft auch
mit dem Zug, dem Auto oder dem Bus.
Manchmal per Schiff oder mit dem Fahr-
rad. Kurze Strecken soll man angeblich
auch noch zu Fuf§ zuriicklegen kinnen —
oder man wandert zu einem schonen
Aussichtspunkt. Alle diese Moglichkei-
ten konnen zum Einstieg als ,,Galgen-
minnle” verpackt von zwei oder drei
gegeneinander spielenden Mannschaften
erraten werden.

So kann man sich heute von einem
Ort zum anderen bewegen. Aber wie
ging das zu der Zeit, als die Bibel
entstanden ist? Welche Arten der
Fortbewegung werden dort genannt?
Den Gruppen einige Minuten Zeit
geben und danach werten, wer am
meisten , Fortbewegungsmittel” her-
ausgefunden hat.

Wenn die Gruppen gewohnt sind,
mit der Bibel zu arbeiten, und sich
gut auskennen, kann auch eine ent-
sprechende Bibelstelle gefordert wer-
den.

Material: Papier, Stifte, evtl. Bibeln und
eine Stoppuhr

Schiffsreisen (z.B. Apg 27)
Paulus war beiseiner Reisenach Rom
mit einem grofSen Schiff unterwegs.
Aber anders als die meisten grofien
Schiffe heute, war dieses Schiff auf
den richtigen Wind angewiesen.
Herrschte Flaute, kamen die Seeleute
nur sehr langsam voran. Es war fast
zum Verzweifeln, aber es ging ein-
fach nicht schneller. Spielidee: mit
den Jungscharlern z. B. einen , Kat-
zendapper-Parcours” laufen.
Material: Gegenstinde, um den Par-
cours zu markieren.



Fischerboot (z.B. Mt 14,22ff)
Stiirme sind fiir Fischer eine echte
Bedrohung. Viele ertrinken auch
heute noch in stiirmischer See.
Manchmal schldgt das Wetter ganz
schnell um, und die Manner auf den
Booten miissen gegen hohe Wellen
und den Sturm ankdmpfen. Und
selbst der sichere Hafen ist dann
durch die oft schmalen Hafenoffnun-
gen nur schwer zu erreichen. Die
Hafenmauern, welche die Boote in-
nenim Hafen schiitzen, sind draufien
bei hoher See eine grofie Gefahr, an
denen Boote zerschellen konnen.
Idee fiir die Jungschar: die stiirmi-
sche See wird durch einen Fohnnach-
geahmt. Ein Tischtennisball muss
nun durch den Raum in ein mit Tesa-
krepp markiertes Tor gesteuert wer-
den.

Material: Fohne, Tesakrepp, Tischten-
nisbiille und evtl. ein Verlingerungska-
bel

Kutsche (z. B. Apg 8,28ff)
Der athiopische Finanzminister reist
in seinem Wagen wieder nach Hau-
se. Er liest in dem Buch Jesaja, ver-
steht aber die Bedeutung des Textes
nicht. Philippus kommt dazu und
erklédrt ihm das Gelesene.
Moglichkeit in der Jung-
schar: Die Kinder miis-
sen den verschliis-

selten Text
(Spiegelschrift <>
oder sonstige QB
Textverschliis-

selungen) erst —
entziffern. =

Im Anschluss dariiber sprechen: Was
meinen die Jungscharler, was mit
dem Text gemeint ist?

Material: verschliisselter Text und
Textschliissel

auf Schusters Rappen
Das Volk Israel wanderte 40 Jahre
durch die Wiiste. Dabei zeigte ihnen
der Herr tagsiiber durch eine Rauch-
sdule, nachts durch eine Feuersiule
den Weg (2. Mose 14,21).
Spielidee: Die Jungscharler miissen
einenbestimmten Ortauffinden—der
Weg dorthin ist entweder tagsiiber
mit Hilfe von Rauchzeichen oder im
Dunklen durch Lichtsignale oder
Fackeln markiert.
Material: qualmende Feuerchen (unbe-
dingt darauf achten, dass nichts anderes
anbrennt!), Fackeln oder Taschenlam-
pen

mit dem Esel (z.B. 1. Kon 2,28)
Schimi sattelt seinen Esel und macht
sich auf den Weg. Satteln ist meist
nicht nur mit dem Auflegen des Sat-
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tels erledigt. Auch das Zaumzeug
muss ordentlich angelegt werden.
Vorschlag fiir die Jungschar: Immer
zwei Kids gehen zusammen und lie-
fern sich nun ein ,,Schubkarrenren-
nen”,besser gesagtein ,Eselrennen”.
Einer geht auf den Hénden und
streckt dem Partner die FiifSe hin.
Vorher muss aber das ,Zaumzeug”
angelegt werden, z. B. eine Miitze,
ein Helm, Knieschoner, Schal....

ungewohnliche Arten

Da werden zwei Israeliten von der
Prostituierten Rahab an einem Seil
die Stadtmauer hinabgelassen und
somit gerettet (Jos 2,15).

Idee fiir die Jungschar: Wenn die
Moglichkeit besteht, kann man auch
die Jungscharler beispielsweise iiber
eine Mauer abseilen. Zimmervarian-
te: Wer kann am schnellsten einen
Kuli, der an einer Schnur an der Hose
festgebunden ist, in eine Flasche ,,ab-
seilen”?

Material: Kletterausriistung oder Kuli,
Schnur und Flaschen

Saulus wird von den Christen in Da-
maskus in einem Korb iiber die Stadt-
mauer abgeseilt (Apg 9,25). Hilt das
Seil, oder stiirzt er die Stadtmauer
entlang in die Tiefe?

Moglichkeit in der Jungschar: Auch
hier kann ,live” abgeseilt werden,
um das Gefiihl zu erleben, allein von
einem Seil gehalten zu werden. Oder
z. B. Seilziehen — sind die Christen
stark genug, Paulus zu halten?
Material:

Kletterausriistung oder ein Tau und
Kreide/Sigspine zur Markierung.

Immer abenteuerlicher werden diein
der Bibel genannten Methoden, um
von einem Ort an den anderen zu
gelangen!

Mose wird als Sdugling von seiner
Mutter in ein Schilfkérbchen gelegt
und darin von der Tochter des Pha-
raos gerettet (2. Mose 2,3ff). Mit den
Jungscharkindern kénnen Papier-
schiffchen gefaltet werden — auf das
Papier kann vorher ein personliches
Gebet geschrieben werden.




Moses Mutter hat sicher auch gebetet
und Gott um Bewahrung fiir ihren
Jungen angefleht. Nun die Schiffe an
einem Fluss oder Bach schwimmen
lassen. Anstatt der Schiffe kann auch
ein Korb gebastelt werden.
Material: Papier, Stifte oder Zeitungen
und Klebestifte

Und Jona ist gleich im Bauch eines
Fisches unterwegs (Jona 2,1)! Jona ist
vor Gottes Anweisung geflohen. Er
wollte nicht das tun, wofiir Gott ihn
vorgesehen hatte. Im letzten Moment
wird er durch einen grofSen Fisch vor
dem Ertrinken gerettet.

Eine Spielmoglichkeit ware z.B.
Briickenfange. Ein Fianger versucht
die anderen durch Abschlagen zu
fangen. Trifft er jemanden, muss die-
ser mit Hainden und Fiiflen am Boden
eine Briicke bilden. Andere Mitspie-
ler konnen nun, solange sie selbst
noch nicht gefangen wurden, die
,Gefangenen” wieder befreien, in-
dem sie durch die Briicke schliipfen.
Material: geniigend Platz

Nix als Korbe
Paulus wird in einem Korb die Stadt-
mauer hinuntergelassen. Mose

schwimmt in einem Korb dem siche-
ren Tod davon.

Spiel fiir einen Korbabend

¢ Einen Ball in einen Korb werfen.

¢ Einen Ball mit einem Korb fangen.

* Schétzen, wie viele Gegenstande
sich in einem Korb befinden.

* Wem gelingen wie viele Treffer in
einen Basketballkorb?

¢ Wer kann am schnellsten einen Sta-
pel Briefe in die entsprechenden
Postkorbe sortieren?

¢ Korbtransport auf dem Kopf und
einen auf der Hand.

¢ Werschafftdenhochsten Turmaus
Korben?

¢ Wem fallen am meisten Korbe ein?
Obst-, Brot-, Strandkorbe...

¢ Einen einfachen Korb basteln:

Dafiir werdennur alte Zeitungen und

Klebestifte benttigt. Wer die fertigen

Korbe noch verschonern mochte,

kann dies mit Wasserfarben machen.

Wird den Wasserfarben auch noch

Holzleim zugemischt, dann entsteht

ein recht stabiler , Papierkorb”, der

fiuir allerlei verwendet werden kann.

Die Doppelseiten der Zeitungen wer-
den geviertelt, Einzelseiten halbiert.
Somiterhédltman einzelne Blatter, die
etwas grofier sind als Din A4.

Diese Bldtter werden nun einzeln an
ihrer Breitseite ca. einen cm breit ein-
gefaltet, jedoch nicht wie einen Fa-
cher, sondern immer auf einer Seite
weiterwickeln. Bei kleinen Kindern
evtl.eine Pappvorlage anfertigen, die
umwickelt werden kann. Anschlies-
send nach jedem Bogen die Papp-
schiene wieder herausziehen und fiir
den nichsten Bogen verwenden. Fiir
einen kleineren Korb (ca. 14cm) be-
notigt man ungefahr zwolf dieser ge-
falteten Zeitungsstreifen.

Nun vier Bogen ldngs nebeneinander
auf eine feste Unterlage legen. Vier
weitere gefaltete Bogen kommennun
wie beim Weben quer, immer ab-
wechselnd einer nach dem anderen
dazu. Die ,Webfliche” moglichst
genau in die Mitte der gefalteten Zei-
tungsstreifen legen und die einzel-
nen Bogen miteinander verkleben.
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Diese Flache bildet den Boden des
Korbes.

Die iiber den Boden hinausstehen-
den Enden der Bogen nun am Ende
des Bodens scharf nach oben falten.
Nun folgt der Rand. Dazu wird ein
neuer Zeitungsstreifen genommen
und an einem der nach oben gefalte-
ten Bogen festgeklebt. Wichtig ist,
darauf zu achten, méglichst nicht
zuviel Abstand zum Boden zu las-
sen, da der Korb sonst zu grofie Lo-
cher bekommt. Nun wieder in Webe-
technik, einen der nach oben
stehenden Bogen nach innen, einen
nach auflenliegend, sich Stiick um

Unsere Jungschargruppe gibt es jetzt
seit gut zwei Jahren. Zu Beginn ha-
ben wir uns Gedanken dariiber ge-
macht, dass das Amgebot ,,Gott” der
grofie Unterschied zu anderen Ange-
boten fiir Kinder sein soll. Wir haben
uns bemiiht, jede Woche eine An-
dacht auf die Beine zu stellen. Aber
irgendwie ist das Ganze dann bald
nur noch eine Randerscheinung ge-
wesen. Es gab schon eine Geschichte
oder so, ja, aber Gott und sein Wort
hatten nicht den ersten Platz. Das
wurde uns Mitarbeitern unabhéngig
voneinander klar! Und da haben wir
bei unserer Programmplanung be-
schlossen, dass wir Gott und die Bi-

Stiick vorarbeiten. Moglichst jeden
Webgang gleich verkleben. An den
Ecken das Zeitungspapier scharf fal-
ten. Ist der eine Bogen aus, wird ein
neuer eingeklebt. Ist man einmal um
den Korb herum, den eingerollten
Zeitungsstreifen soweit nach oben
falten, dass eine neue Runde begin-
nen kann. Wenn die gewdiinschte
Korbhohe erreicht ist bzw. die Bogen
an den Seiten zu Ende sind, kann das
noch iiberstehende Zeitungspapier
einfach umgefaltet und angeklebt
werden. Oder man faltet noch einen
schonen Abschluss wie eine Zinne.

LUST
AUF
BIBEL

bel (wieder) an die erste Stelle setzen
wollen. Wir haben angefangen, mit
unseren Midels in und mit der Bibel
zu arbeiten. So manchesmal haben
wir unsere Jungscharler dabei wohl
etwas tiberfordert, aber es kamen
immer mehr! Plotzlich sind viele re-
gelméfiiger dabei, und sogar neue
Gesichter tauchten auf. Ich sehe das
als Geschenk Gottes dafiir an, dass
wir uns darauf eingelassen haben,
Gott und sein Wort an die erste Stelle
zu setzen! Dazu mochte ich mit die-
sem kurzen Bericht alle neu einladen.
God is great!

Birgit Bochterle



~OLDIES BUT GOLDIES”

Nabomberles

Nabomberles ist ein grofiartiges Spiel,
das jung und alt miteinander und gegen-
einander spielen konnen. Es begeistert
durch einfache Regeln und bleibende
Spannung. Bestens geeignet ist Nabom-
berle auch zum Selberbauen. In drei
Jungscharstunden werden die notigen
Spielsteine selbst hergestellt und ange-
malt.

Herstellung der Spielsteine

Rundholzer aus dem Baumarkt
(Durchmesser ca. sechs cm) werden
in kleine Scheiben gesagt (Dicke ca.
1,5 cm). Die entstandenen Scheiben
werden an der Kante mit Holzschleif-
papier abgerundet. Die fertigen
Scheiben werden mit einer diinnen
Farbe bemalt. Jeweils die Hélfte der
Steine mit einer dunklen Farbe, die
andere Halfte mit einer hellen Farbe.

Material

* drei Tische (je ca. 1m x 2m) oder eine
vergleichbare Fliiche

* pro Person drei gleiche Spielsteine

Vorbereitung

In der Mitte des Raumes werden drei
Tische hintereinander aufgestellt.
Die Gesamtgruppe wird in zwei
gleich grofse Kleingruppen (Gruppe
,hell” und Gruppe ,, dunkel”) einge-
teilt.Jede/jeder Spielerin/Spieler er-
hélt drei seiner Gruppenfarbe ent-
sprechende Steine.

Eine Person wird Schiedsrichter.
Die Kleingruppen setzten sich langs
der Spielfldche auf Stiihle. Bei Jiinge-
ren sollten die Stiihle so weit von der
Spielfliche entfernt sein, dass sie
nicht mit den Hénden erreicht wer-
den konnen.
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Fiir jede Spielrunde kann ein neues
Spielziel vereinbart werden.

¢ Welcher Mannschaft gelingt es, ei-
nen Spielstein so nah wie moglich an
die hintere Kante des letzten Tisches
(oder an die Kante zwischen zwei
und drei) zu plazieren?

* Welche Mannschafthat die meisten
Spielsteine auf dem letzten Tisch
(oder Tisch zwei)?

Ablauf

Nachdem die Gruppe ein Ziel fiir
diese Spielrunde abgesprochen hat,
kann der Spafs beginnen. Der erste
Spieler der Gruppe ,hell” beginnt,
indem er sich an den Kopf des Ti-
sches eins stellt und seinen ersten
Spielstein die Tischflache entlang
,schnippst” oder ,schuppst”. Wenn
der Spielstein liegenbleibt, setzt sich
der Spieler wieder hin und die erste
Spielerin der Gruppe ,dunkel”
macht ihren Stofs. Jetzt ist die zweite
Spielerin der Gruppe ,hell” dran
usw. Gewonnen hat die Gruppe, die
das vorher abgesprochene Ziel er-
reicht hat.

Varianten

Nabomberle eignet sich auch hervor-
ragend fiir Spielturniere, Meister-
schaften, Wanderpokale.

Ochs am Berg

Ein tolles Spiel, das Bewegung, Kor-
perbeherrschung und Spaf} mitein-
ander vereint. Es kann drinnen oder
draufien gespielt werden. Es wird
kein Material gebraucht.

Vorbereitung

Aus der Gruppe wird eine , Chefin”
ausgewdhlt, die sich mit dem Riicken
zum Rest der Gruppestellt. Zwischen
der Gruppe und der ,,Chefin” sollten
ca. zehn m Abstand sein.

Ablauf

Die ,,Chefin” sagt in frei gewéahlten
Tempo:, Ochs am Berg”. Das Tempo
darf sich auch wéhrend des Spre-
chens verandern (,,O-c-h-s——a
m——-Berg” oderauch ,,Ochsam B—
—e—Tr

Wiéhrend die Worte gesprochen wer-
den, bewegensich die inzelnen Grup-
penmitglieder auf die ,Chefin” zu.
Sobald die Worte ausgesprochen
sind, dreht sich die ,,Chefin” um. Die
anderen miissen sofort stehen blei-
ben. Wen die ,,Chefin” noch in Bewe-
gung sieht, die/der muss wieder an
der Startlinie beginnen. Gewonnen
hat, wer die,,Chefin” zuerst bertiihrt.




Sieben Leben

Ein Spiel, das Ballgefiihl, Bewegung
und Spannung verspricht.
Material: ein Ball

Vorinformation

Jedes Kind hat sieben , Leben”, kann
also sieben Mal getroffen werden, be-
vor sie oder er aus dem Spiel aus-
scheiden muss. Gespielt wird am be-
sten auf einer weitldufigen Wiese.

Ablauf

Die Jungscharler stehen alle zusam-
men in einer Gruppe. Die Jungschar-
leiterin wirft den Ball in die Luft. Wer
den Ball fidngt, darf beginnen. Sie
wirft den Ball wieder in die Luft und
ruft den Namen eines Gruppenmit-
gliedes. Dieses muss nun den Ball
fangen. Die anderen laufen

schnell auseinander.

S
CHRisTA!

Hat die gerufene Person den Ball ge-
fangen, bevor er auf den Boden fillt,
darf sie den Ball wieder in die Hohe
werfen und den niachsten Namen ru-
fen. Wird der Ball erst gefangen,
nachdem er den Boden schon bertihrt
hat, ruft der Fanger ,,Halt”. Alle blei-
ben stehen. Nun darf der Ballbesitzer
einen Mitspieler abwerfen. Gelingt
es, verliert die abgeworfene Person
,ein Leben”. Gelingt es nicht, verliert
die Werferin/der Werfer ,ein Le-
ben”.

Es geht weiter nach dem gleichen
Prinzip. Die Person, die ein Leben
verloren hat, darf den Ball zuerst in
die Luft werfen. Wer ,,alle sieben Le-
ben” verloren hat, scheidet aus. Man
kann an dieser Stelle auch das Spiel
beenden. Gewonnen haben die Spie-
ler, die noch die meisten ,Leben”
haben.

Christine Hassing
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JUNGSCHAR - ABER WIE?

Zur Jungschar gehdren mehrere Aspek-
te. Jungschar ist einmal eine Vielzahl von
Beziehungen: zwischen Jungscharmitar-
beiter und Jungscharlern, zwischen den
Jungscharlern untereinander und eben-
so der Mitarbeiter zueinander.

Nicht vergessen werden darf natiirlich
die Beziehung jedes Einzelnen zu Jesus.

Jungschar ist aber auch gemeinsa-
mes Leben. Hier werden die Bezie-
hungen oft auf ihre Belastbarkeit hin
gepriift. Gemeinsames Leben muss

einfach auch Spafs machen. Wir sind
im Freizeitbereich, wo niemand hin-
gehen muss. Da spielt das Freude
haben und sich zu Hause fiihlen eine
grofie Rolle. Um aber das gemeinsa-
me Leben sinnvoll zu gestalten, ist
ein ausgewogenes Freizeitpro-
gramm wichtig.

Der ,,Vierklang” ist eine Programm-
idee, die seit Jahrzehnten in der Jung-
schar praktiziert wird und sich ge-
geniiber anderen Konzepten bisher
immer durchgesetzt hat.



Der Vierklang steht in Konkurrenz
zu zwei anderen Anséatzen: den Pfad-
findern und Promiseland von Wil-
low Creek. Jedes hat seine Starken
und Schwichen. An dieser Stelle soll
der , Vierklang” kurz erklédrt und an-
schliefSend an einem Stundenentwurf
veranschaulicht werden. Am Ende
des Artikels wird das Promiseland-
konzept vorgestellt.

Bausteine Vierklang
* singen

* spielen

¢ erzdhlen

¢ Andacht.

Die Viter der Jungschararbeit haben
auch diese Reihenfolge als vorteil-
haft gesehen und sie so umgesetzt.
Singen verbindet die Teilnehmer
miteinander. Es schafft Gemein-
schaft. Durch die Glaubenlieder ent-
steht auch Gemeinschaft mit Gott.
Spielen kommt dem Bewegungs-
drangderKinderentgegen. Aber hier
koénnen auch Frust und Aggressio-
nen abgebaut werden. Und Spaf3
macht es allemal.

Das Erzdhlen einer spannenden oder
lustigen Geschichte sorgt wieder fiir
Beruhigung.

Diese Atmosphare ist eine gute Vor-
aussetzung fiir die Andacht, wo Got-
tes Wort kurz und knackig weiterge-
sagt wird.

Heute sind wir viel freiziigiger mit
der Ausgestaltung des Vierklanges.
Die Bausteine werden variabel ange-
ordnet und mit zusétzlichen Elemen-
ten wie Basteln, Quiz, Kochen und
Tanzen erganzt.

Freunde
Ablaufplan

Lieder, dazwischen Begriifiung:
(JSLB = neues Jungscharlieder-
buch)

,Der Papagei ein Vogel ist”
(JSLB 206 / alt 214)

,Jungschar, Jungschar, Jungschar
lets go ,, (JSLB 65)

,Ich hab einen guten Freund”
(JSLB 95)

,,Du brauchst einen Freund”
(JSLB 129 / alt 145)

Spiele fiir Paare und Kleingruppen
* Mandvrierspiel

e Staffelspiel fiir Paare

¢ Kanguruspiel

¢ Diktierspiel

Geschichte: Herrgottsbriicke

Spiel: Wir beide sind Freunde
(Erste Hinfiihrung zum Thema)

Gedankensammlung:

1. Was erwartest du von einem
Freund?
(Tafel, Kreide, Antworten der
Kinder auf Tafel notieren)

2.Konnte ein Behinderter dein
Freund sein?

Andacht: zu Mk 2,1-12

Gebet, Lied: ,Ich mocht’, dass ei-
ner mit mir geht” (JSLB alt 158)

Schlussrunde: mit Jungschargrufs
,Mutig voran”

13
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Bausteine
Spiele fiir Paare und Kleingruppen

® Mandovrierspiel

Vorbereitung
Paarebilden, Hindernisparcours auf-
bauen (Stiihle, Tische, etc.), wenn

moglich fiir mehrere Paare parallel; -

Augenbinde fiir jedes Paar.

Durchfiihrung

Die Aufgabe besteht darin, mit ver-
bundenen Augen moglichst ohne
Beriihrung den Parcours zu passie-
ren. Der Partner gibt dazu entspre-
chende Hinweise durch Zurufe. Ent-
weder zdhlt man nur die
Beriihrungen stoppt gleichzeitig die
Zeit. Jede Beriihrung kann als Straf-
sekunde auf geschlagen werden.

e Staffelspiel fiir Paare

Vorbereitung
Paare bilden, Markierungskegel als
Wende-, Zielmarke, Laufstrecke.

Durchfiihrung

Die Laufstrecke wird in verschiede-
ner Technik zuriickgelegt: Hucke-
pack tragen, Radkarre, Hinhocken -
Driiberspringen — Hinhocken, Rie-
senrolle (s.u.), Tunnelkriechen (s.u.).

» Riesenrolle: Einer legt sich auf den

Riicken mit den Fiiflen zur Startlinie.
Der Zweite legt sich so auf den Er-
sten, dass sie sich mit den Bauchen
beriihren, aber der Zweite den Kopf
zur Startlinie hat. Jeder fasst jetzt die
FuSknochel des anderen fest an. In
dieser Kombination beginnt der
obenliegende mit der Rolle und zieht
den anderen nach sich.

» Tunnelkriechen:Der erste stelltsich

mit gegrdtschten Beinen auf, der
Zweite kriecht durch und stellt sich
sofort wieder in die Gratsche, so dass
der erste durchkriechen kann usw.,
bis das Ziel erreicht ist.

» Kinguru-Spiel

Vorbereitung

Fragenkatalog, Dreiergruppen
Durchfiihrung

Die Gruppen stehen an einer Grund-
linie nebeneinander. In der Gruppe
steht man hintereinander und fasst
seinem Vordermann fest um den
Bauch. Hat eine Gruppe eine Frage
richtig beantwortet, springt sie als
Gruppe, so weit sie es schafft. Sie
muss aber zusammenbleiben. Wer
iiberspringt zuerst die Ziellinie?

Fragenkatalog

(Beispiele)

1. Wie heifst Freund auf Englisch?
friend

2. Wie heifst Winnetous Freund?
Old Shatterhand

3. Wie nennt man ein Musikstiick fiir
zwei Instrumente?
Duett

4. Max und Moritz sind unzertrenn-
lich. Wie heif3t ihr Erfinder?
Wilhelm Busch



5. Der Sohn von Kénig Saul war Da-
vids Freund. Wie ist sein Name?
Jonathan

6. Auch Doktor Watson hatte einen
guten Freund!

Sherlock Holmes

7. Der Gegensatz zu Freund?
Feind

8.In welchem Land wird der Freund
Amigo genannt?
Spanien

9. Nenne einen Paarhufer!
Rind, Schaf, Schwein

10. Wie nennt Jesus seine Freunde?

Jinger

¢ Diktierspiel
Vorbereitung
Paare bilden, vorbereitete Texte
(gleichlang aber verschiedener In-
halt), Papier und Stift fiir jedes Paar.
Durchfiihrung

Einer ist der ,,Chef” und der andere
der/dieSekretdrin. Sie miissen raum-
lich weit auseinander postiert wer-
den. Auf das Startzeichen beginnen
alle Chefs,ihren Sekretareninnen den
Text zu diktieren. Wer schafft es am
schnellsten? Wer hat die wenigsten
Ubermittlungsfehler?

e _Wir beide sind Freunde”

Vorbereitung

Einer oder mehrere aus dem Raum
schicken, grofler Stuhlkreis, viele
Dinge zum Mitnehmen.
Durchfiihrung

Einer wird hereingerufen und gebe-
ten, allesnachzusagen, was der Spiel-
leiter sagt. Es wird jeweils folgender
Spruch abschnittweise aufgesagt und
vom Mitspieler wiederholt:

Wir beide sind Freunde / was wir tun,
tun wir gemeinsam / was wir sehen,
nehmen wir mit.

Am Ende des Spruches bekommt der
Mitspieler etwas zum Tragen. Das
wird so oft wiederholt bis der Mit-
spieler erkennt, dass gemeinsam be-
deutet, dass auch der Spielleiter et-
was tragen muss.

Die Herrgottsbriicke

(Dietrich Speckmann , Der unsicht-
bare Partner”, ,,Wolken und Wind”
M.Warneck-Verlag Berlin)
Stichworte fiirs Erzihlen

Moorkolonie Schwarzendorf—Nach-
barn Ludwig Kiick und Kurt Detels —
alte Freunde—gemiitliche Hiauser mit
Strohdach — Entwdisserungsgraben
als Grundstiickgrenze mit Briicke —
Kurt Detels reifit Briicke weg und
verfeuert sie. — Grund: Rechtstreit
ums Wasser — daraus wird personli-
cher Streit — Freundschaft zerbricht —
die Gerichte werden bemiiht. — Jeder
pocht auf ,,sein” Recht. — Sonntag im
Juli - heifd und schwiil — Gewitterge-
fahr —dicke, schwarze Wolken - Blitz
und Donner - Kiicks sammeln bei
der Grofimutter. — Gewitter klingt ab
— plotzlich ein ohrenbetdubender
Schlag —Vater Kiick springt auf den
Oberboden. —Schwefelgeruch, aber
kein Feuer — gerettet! — Zehn Meter
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vom Haus entfernt wurde eine Eiche
gespalten — ein Teil liegt iiber dem
Grenzgraben. — Kiick und Detel ste-
hen sich sprachlos gegeniiber. -
Kiick: Das war ein harter Schlag.
Detels: Du sagst es. Der Herrgott hat
uns eine Briicke gebaut, wo friiher
die alte war. — Briicke soll bleiben.
Beide Méanner klettern auf den umge-
stiitzten Baum und reichen sich die
Hénde. - Am Montag arbeiten beide
an der Verbesserung der Briicke
(Glétten, Gelander).

e Andacht zu Mk 2,1-12 (5a)

Einstieg

- ein Behinderter als Freund: eige-
nes Erlebnis mit Behinderten, ver-
schiedene Behinderungen nennen

- Querschnittslaihmung, Krankheit
erklaren, Brust- und Halswirbler

- standiges Angewiesensein auf
fremde Hilfe

Durchfiihrung

¢ Freunde fiir Behinderte wie Ge-
lahmte sind sehr wichtig: ihn besu-
chen, mitihm spielen und lachen, ihn
vors Haus in die Sonne tragen, mit-
nehmen in die Wohnung der Freun-
de, zum Fest und auf den Markt:
Eines Tages kommen sie ganz aufge-
regt zu ihm. ,Hast du schon gehort?
Der berithmte Meister ist in der
Stadt.” , Er hat Menschen gesund ge-
macht: Blinde, Stumme, Aussitzige
und sogar Geldhmte!” Sie haben eine
Decke ausgebreitet und den Geldhm-
ten darauf gelegt. Leider war der
Rollstuhl noch nicht erfunden. Vier
Manner, vier Ecken, und ab ging’s
durch die Tiir zum Aufenthaltsort
des Meisters.

¢ Freunde mit zu Jesus nehmen: die
beste Art Freund zu sein
¢ keine Schwierigkeiten scheuen:
StrafSen um das Haus waren ver-
stopft
¢ Ideen entwickeln: Dach aufdecken
und Kranken hinablassen
e Jesus sieht auf: Er erkennt den
Glauben der Freunde, das ist der
Anstofs fiir sein Handeln: Siinden-
vergebung und Heilung
Engfiihrung: Wem bin ich so ein
Freund, wie es die vier Manner dem
Gelahmten waren?
Manchmal braucht man einen An-
stof$, wenn der Freund nicht der Ide-
alversion gleicht. Doch lernt man ei-
nen Auflenseiter (Behinderten,
Auslander, ,schwarzes Schaf”) na-
her kennen, findet man dort oft mehr
Echtheit und Treue als beim ideali-
sierten ,,Wunschfreund”. Wag es,
,50 einem” deine Freundschaft an-
zubieten. Nehmt ihn mit zu Jesus.

Promiseland

Das ist ein Modell, das aus den USA,
von der Willow Creek Community
Church in Chicago, stammt und der-
zeit in vielen Gemeinden im Kinder-
gottesdienst angewendet wird. Es
besteht aus Bausteinen:

e Spiel- und Bastelzeit,

o Verkiindigungsteil

e und Kleingruppen.

Die Spiel- und Bastelzeit steht am
Anfang und soll zum Kontaktaufbau
der Kinder untereinander und zwi-
schen Kindern und Mitarbeitern die-
nen. Hier ist fast alles denkbar. Doch
der Zeitrahmen von 20 bis 30 Minu-
ten muss garantiert werden.



SEIT WIR TAG , ABENTEUERLAND “KONEPT
UMSET2EN | KOMMEN NICHT NUR Vel MEHR
KINDER .., SONDERN AUCH ViEL GROSSERE!

Der Verkiindigungsteil besteht wie-
derum aus drei Teilen:

* gemeinsamem Singen,

¢ Verkiindigungsspiel

¢ und geistliches Schlusswort.

Das Singen umfasst mehrere Lieder,
die sehr bewegt beginnen und immer
ruhigerwerden. Vor demletzten Lied
wird ein Gebet gesprochen. Danach
beginnt eine Bithnenshow, die eine
kurze Hinfithrung aus der Welt der
Kinder zum Thema umfasst. An-
schliefend wird die biblische Ge-
schichte als Theaterstiick dargebo-
ten. Hier konnen die Kids als
Mitspieler eingesetzt werden. Nach
dem Verkiindigungsspiel folgt ein
kurzes geistliches Wort, das die
Hauptaussage des Spieles auf die
Kids personlich zuspitzt. Es ent-

spricht der Engfiihrung einer klassi-
schen Andacht.
Danach trennen sich die Kinder in
altersgeméfie Kleingruppen, wo
iiber das Thema noch einmal gespro-
chen wird. Hier wird gemeinsam ge-
betet und gegessen. Spiele und Bast-
elangebote runden die Kleingruppe
ab.
Das Programm ist auf eine bis einein-
halb Stunden konzipiert. Der Auf-
wand ist auf den ersten Blick sehr
gewaltig. Dem wird mit einem Sy-
stem von Kleingruppen entgegenge-
wirkt. Weitere Infos sind zu erhalten
unter http://www.willowcreek.de.
Zweimal jédhrlich finden Promise-
land-Tage statt, bei denen Informa-
tionen zu erhalten sind.

Dietmar Fischer
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OLYMPIADE
WIE IN ATHEN

Alle sind im Olympiadefieber, bestimmt
auch viele Jungscharler und Mitarbeiter.
Athen, die beriihmte griechische Stadt,
lockt Athleten und Zuschauer.

Athen

war in der Antike eine bedeutende
Stadt der Gelehrsamkeit. Ihre impo-
santen Statuen und Tempelbauten
weltbekannt. Aufseiner zweiten Mis-
sionsreise kam Paulus nach Athen
und predigte dort tdglich in der Syn-
agoge und auf dem Marktplatz. Im
Mittelpunkt der Predigt stand das
Angebot der Umkehr und des Glau-
bens an den lebendigen Gott. Der
Gedanke der Auferstehung der To-

ten wurde von den Zuhorern tiber-
wiegend abgelehnt (Apg 17,16-34).

Dabei sein ist alles

Das olympische Motto gilt auch fiir
Gottes Angebot: Er liebt uns bedin-
gungslos. Wir miissen nur unser Le-
ben ganz in seine Hande legen, dann
wird er uns fithren und uns zu
Hochstleistungen anspornen.

Das kann individuell verschieden
sein, je nach unseren Begabungen
und Fahigkeiten. Wichtig ist, dass
unsere Namen im Buch des Lebens
geschrieben sind und wir beim gro-
3en Fest in der Ewigkeit dabei sind.



Olympischer
Jungschar-Mehrkampf

* Spieleabend mit verschiedenen
Disziplinen, dhnlich dem ,echten”
olympischen Zehnkampf.

In jeder Disziplin erhdlt der Sieger
einen Punkt, der Zweitplazierte zwei
usw. Am Ende wird zusammenge-
zdhlt. Bei der abschlielenden Sieger-
ehrungist die Andachteingebunden:
Luk 19,11-28, die anvertrauten Ta-
lente. Egal, ob uns Gott viel anver-
traut hat oder wenig — er will, dass
wir alles einsetzen, um sein Reich
auszubreiten. Ganz gleich, wie er-
folgreich wir sind, Hauptsache wir
sind tiichtig. Bei Gott sind alle Arbei-
ter in seinem Reich gleich wichtig, er
liebt uns alle — daher erhalten alle
Jungscharler eine Goldmedaille!

Mogliche Disziplinen:

¢ Kirschkernweitspucken

e Gummistiefel-Weitkick

* Zungenbrecher-Aufsagen
(bei mehreren fehlerlosen Aufsa-
gern entscheidet die Zeit)

e Liedvers Aufsagen

* Salzstangenwettessen

* Wer kennt die meisten Namen der
Jinger Jesu?

¢ Eierwettlauf

¢ Dartwerfen

Wer die Moglichkeit hat, kann natiir-

lich auch richtige Sportdisziplinen

wie Wettlauf oder Ballwerfen mitein-

bauen. Gute Mischung aus Kraft-, Ge-

schicklichkeits- und Gedéachtnis-

iibungen.

e Athen-Abend

Der Jungscharraum wird als Markt
in Griechenland dekoriert. Die Jung-
scharler erhalten am Eingang ein ent-
sprechendes Gewand (Leintuch), da-
mit sie sich ins historische Griechen-
land zurtickversetzt fiithlen. Sie
diirfen sich auf dem Markt umsehen.
Dort konnten Stoffhdndler ihren
Stand haben ebenso wie Fisch- oder
Gemiisehéndler. Steinmetze und Le-
dergerber halten ihre Waren feil und
Artisten zeigen ihr Kénnen.

Die Jungscharler konnen einfache
Rollen tibernehmen. Ein als Paulus
verkleideter Mitarbeiter ,predigt”
(vgl. Apg 17,16-34) von der Umkehr:
Es bringt nichts, Gotzenbilder anzu-
beten, es gibt nur einen Gott, der je-
demdas Leben und alles in Fiille gibt.
Er will uns nahe sein. Deshalb sandte
er seinen Sohn Jesus Christus. Dieser
starb fiir unsere Siinden am Kreuz.
Nach drei Tagen ist er aus dem Grab
auferstanden. Er hat den Tod tiber-
wunden und ist nun bei seinem
Vater im Himmel. Wenn wir unsere
Schuld bekennen und an dieErlosung
durch Gottes Sohn glauben, werden
wir gerettet.

Nach der ,Predigt” konnen wir uns
bei einem einfachen griechischen Es-
sen (z.B. wiirzige frittierte Kartoffel-
spalten mit Knoblauchsauce) mitden
Jungscharlern dariiber austauschen,
was das fiir unser Leben bedeutet.
Vielleicht auch mit dem Ansporn
(Dabei sein ist alles), bis zur ndchsten
Jungscharstunde uns bewusst zu-
gunsten unserer Mitmenschen zu
engagieren.

Daniela Schweikardt
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REGELN FUR OLYMPIA

1. Einstieg
,Zimmer-Hockey”. Dieses Spiel soll-
te am Anfang stehen, damit die Kids
einsehen, dass es Regeln und Strafen
geben muss.

Material

 Zeitungen (pro Kind eine Doppelseite,
zusammengelegt, so lange gefaltet, bis
ein etwa 7cm breiter und 25 cm langer
,Schliger” heraus kommt.)

¢ Tischtennisball

» Zuwei Stiihle oder andere , Tore”

 Eventuell Pfeife fiir den Schiedsrichter

Ablauf

e Zwei gegnerische Mannschaften
versuchen, mit der Zeitung den Ten-
nisball ins gegeniiberliegende, geg-
nerische Tor zu schiefsen.

* Wichtig: Es miissen vorher von
den Kindern Regeln aufgestellt wer-
den. Was passiert, wenn einer nicht
den Ball erwischt, sondern mit dem
Schlager den Gegner beriihrt: es gibt
ja keine Schutzkleidung.
(Vorschlag: eine Strafminute)



Was passiert, wenn der Ball das Spiel-
feld verldsst? (Gegnerische Mann-
schaft bekommt den Ball) usw.

* Das Spiel dauert ca. 15 Minuten.

2. Gespriich iiber Regeln
bei der Olympiade

e Was wére, wenn es Hockey gébe
ohne Schiedsrichter, wenn die Grup-
pen ungleich wéren (zB. vier zu fiinf
Spieler) oder Speerwerfen ohne
Nachwiegen der Speere.
e Was wire, wenn der Schiedsrich-
ter nicht nach Regeln, sondern nach
Sympathie urteilen wiirde?
* Wer weif}, was die Sportler bei der
Olympiade geloben?

,Im Namen aller Wettkimpfer gelobe
ich, dass wir an diesen Olympischen
Spielen teilnehmen, in dem wir die fiir sie
geltenden Regeln respektieren und ein-
halten, in echtem Sportsgeist, zum Ruh-
me des Sportes und zur Ehre unserer
Mannschaft.”

* Wer weif}, was mit Sportlern ge-
schieht, die sich nicht daran halten?
¢ Eventuell Gespriach ausweiten auf
Schule: Was wire, wenn es in der
Schule keine Regeln gdbe und die
Stdrkeren die Schwécheren verprii-
geln diirften?

¢ Fazit: Wir brauchen Regeln, an die
sich alle halten, weil sonst Chaos,
Ungerechtigkeit und Angst herr-
schen.
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3. Regeln in der Bibel
Wie sieht es in der Bibel aus?
Gott hat uns auch Regeln gegeben,
(z.B. die zehn Gebote)
Frage: Kénnen wir die zehn Gebote
halten? Die Gebote eins bis drei? Wer
war noch nie neidisch? Was waire,
wenn alle die Gebote halten wiirden?
Man brauchte keine Gefdngnisse,
keine Tiirschlosser...

4. Erzdihlen der Geschichte
Schemil der Gerechte, Seite 26 — 27).

5. Strafen in der Bibel
Was ist eigentlich die Strafe, wenn
wir die Gebote Gottes nicht halten?
(Wir diirfen nach dem Tod nicht bei
Gott leben.)
Was wire, wenn Gott uns so, wie wir
sind, in sein Himmlisches Reich neh-
men wiirde?
(Eswiirde weiterhin Ungerechtigkeit
unter den Menschen geben.)

6. Erzihlen oder Lesen
Die Kreuzigung von Jesus, dem Sohn
Gottes.

7. Fazit

Gott ist gerecht und hat uns unend-
lich lieb. Er liebt uns, aber nicht das
Bose, das wir tun. Die Strafe, die wir
verdient héatten, wiirden wir aber
nicht tiberleben. Also hat Gott durch
seinen Sohn Jesus Christus fiir uns
die Strafe am Kreuz getragen. Des-
halb feiern wir Karfreitag. Ostern fei-
ern wir, weil wir mit Jesus leben diir-
fen und durch ihn Ewiges Leben
haben werden.

8. Vertiefung

Material

* Pro Kind eine Dose.

* Wellpappe oder Moosgummi, um
die Dose zu umwickeln. Katzenau-
gen und Schnurrhaare aufmalen
bzw. mit Wolle ankleben.

* Doppelseitiges Klebeband oder Se-
kundenkleber, um Wellpappe
oder Moosgummi an der Dose zu
befestigen. Langs von oben bis un-
ten einen Streifen aufbringen.

* ProKind vier Korken und vier ver-
schiedenfarbige Bindfdden, die an
den Korken befestigt werden.

¢ Braune Tonpapierreste, fiir Mau-
sebhrchen am Korken.

e Schwarzer Filzstift, um ein Mause-
gesicht auf den Korken zu malen.

o Wiirfel eventuell aus Fimo basteln,
sonst nur zum Spiel in den Grup-
pen Wiirfel mitbringen, die Kids
haben sicher Wiirfel zu Hause.

Spielregel

Wie ,Spitz pass auf”: Fiir maximal

drei bis fiinf Spieler.

¢ Ein Spieler erhalt den Becher, die
anderen Spieler erhalten jeweils ei-
nen Korken.

* Die Korken werden in die Mitte
des Tisches, nahe beieinnander ge-
stellt. Die Spieler halten den Bind-
faden in der Hand.

* Nun wird gewiirfelt. Bei einer
,sechs” oder einer ,,eins” muss die
,Katze” versuchen, die Mause mit
der Dose zu fangen. Wer gefangen
ist, scheidet aus. Die letzte Mausist
die nédchste Katze.

Eva-Maria Mallow
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Spielablauf

* Eswerden zwei Gruppen gebildet,
jeder Gruppe eine Farbe des Stiftes
zugeordnet und ausgelost, welche
Gruppe beginnt.

e Ziel des Spieles ist es, Fragen so zu
beantworten, dass die richtig be-
antworteten Fragen (markiert mit
einem farbigen Kreuzim Spielfeld)
eine Miihle ergeben. Eine Miihle
sind drei Kreuze nebeneinander,
untereinander oder diagonal...

¢ Schluss des Spieles
a) wer die erste Miihle hat oder
b) wer die meisten Miihlen hat...

e Variante: Wenn man nicht so viel
Zeit hat, kann man mit den Fragen
dasbekannte Fernsehspiel 1,2 oder

3 spielen.
Material

¢ Tabelle auf DIN A 3 vergrofiern, an
Wand befestigen
* 2 verschiedenfarbige Plakatschreiber
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Tierische Olympiade
Wer springt hoher?

1. ein Pferd: (2,5 m)

2. ein Kanguru: (3 m)

3. ein Delfin: (6 m)

Wer lauft 100m am schnellsten?
1. Mensch: 9,79 sec

2. Rennpferd: 5sec

3. Gepard: 3 sec

Wer schwimmt 100 m am schnell-
sten?

1. der Delfin: 6 sec

2. der Thunfisch: 5 sec

3. der Mensch: 48,21 sec (Weltre-
kord)

Wer springt weiter?

1. der Mensch: (8,95 m Weltrekord
(bfache Korperldnge)

2.die Springmaus: 2,5 m (15fache
Korperlange)

3. derFloh: 0,6 m (200fache Korperlin-

ge)

Tiere in der Bibel

Welches Tier erinnerte Petrus daran,
dass er einen Fehler gemacht hat?

1. Hahn

2. Henne

3. Nachtigall

Auf manchen Autos kann man einen
Fisch sehen. Ist das das Kennzeichen
1. von Anglerfreunden?

2. Christen, weil beim griechischen Wort
fiir Fisch jeder Buchstabe fiir eine Be-
zeichnung fiir Jesus steht?

3. Werbung: Fisch ist gesund

Auf was fiir einem Tier ritt Jesus hin-
ein nach Jerusalem?

1 auf einem Pferd

2. auf einem Kamel

3. auf einem Esel

Jesus erzahlt die Geschichte eines
Mannes, der 100 Tiere hat und eines
verliert. Was fiir ein Tier sucht er?

1. ein Huhn

2. ein Kalbchen

3. ein Schaf

Freunde in der Bibel

Wer ist kein Freund von Jesus?
1. Petrus

2.Johannes

3. Herodes

Jesus erzdhlt von einem Freund, der
seinen Freund mitten in der Nacht
um etwas bittet. Um was bittet er?
1. um Milch

2. um Brot

3. um eine Bettdecke

Welcher der Freunde von Jesus halt
nicht zu Jesus, als dieser ihn braucht?
1. Thomas

2.Johannes

3. Petrus

Was schadet einer Freundschaft am
meisten?

1. Liige

2. Vergesslichkeit

3. Geschenke



Olympiade allgemein

Wie viele Ringe bilden die Olympi-
schen Ringe?

1.5

2.6

3.7

Wasbedeutet ein Olympischer Ring?

1. jeder steht fiir einen Kontinent

2. Treue

3. am Anfang spielte man hauptséch-
lich an Ringen

Wo wird jedes Mal das Olympische
Feuer entziindet?

1.Rom

2. Athen

3. Sydney

Wozu braucht man einen Schieds-

richter?

1. als Spielverderber

2. er achtet auf Einhaltung der Regeln

3. er schaut, dass die richtige Mann-
schaft gewinnt

Tipp 1

Die Geschichte von Schemil dem Gerech-
ten kinnte man, passend zum Austra-
gungsort der olympischen Spiele, vom
Kaukasus nach Griechenland ,verle-

“

gen”.
Tipp 2
In der Diskussion mit meinen Kindern
kam mir noch ein weiterer, ungeordneter
Gedanke zum Thema Olympiade — Mut-
tertag:
Eine Mannschaft ohne Trainer hat keine
Chancen auf Erfolg bei einer Olympiade.
Die Aufgabe eines Trainers ist es, dem
Spieler zu helfen, dass er eine Aussicht
auf den Sieg hat. Dazu muss der Trainer
dem Spieler Techniken und Verhaltens-
weisen erkliren, mit ihm einiiben... Die
Aufgabe einer Mutterund eines Vater ist
dhnlich. Sie bereiten das Kind auf das
Leben als Erwachsener vor.
Einen wesentlichen Unterschied gibt es
allerdings. Man erwartet vom Trainer
nicht, dass er seine Sportler liebt... Pas-
send dazu konnte man die Kin-
Vj der im Spiel zum ,, Trainer”

- b ausbilden, der einem

Partner etwas beibrin-

gen muss.

Eva-Maria
Mallow
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SCHEMIL,
DER GERECHTE

Recht oder Liebe

Was sagen wir denn, wenn wir von
dem gekreuzigten Jesus sprechen?
Ich mochte mit einer kleinen Erzéh-
lung beginnen, die sicher nur ein
Gleichnisist, aber trotzdem anschau-
lich machen kann, worum es geht.

Im Mittelalter gab es in der wilden Ge-
birgswelt des Kaukasus eine Reihe krie-
gerischer Stimme, die hiufig miteinan-
der in Fehde lagen. Einer dieser Stimme
war besonders erfolgreich, alle seine An-
gehorigen bildeten eine feste Einheit.
Wenn man die Leute fragte: ,Was
schmiedet euch so zusammenn?”, dann
nannten sie einen Namen, den Namen
ihres Feldherren, den sie iiber alles
schiitzten. ,,Schemil der Gerechte”, so
nannten sieihn. , Jedes Wort, das er sagt,
dazu steht er.”

Wer hat gestohlen?

Dieser Feldherr hatte seinen Soldaten ein
paar Tage Ruhe gegonnt. Man schlug die
Zelte auf, saf$ beisammen und vertrieb
sich heiter die Zeit mit Gesang und Wiir-
felspiel. Doch dann geschah etwas Uner-
hortes, noch nie Dagewesens:

An einem Morgen fehlten dem einen ein
kostbarerRing, den er erbeutet hatte, dem
anderen ein Becher, dem dritten eine
wertvolle Kette. Kameradendiebstahl!
Eswar, als wenn ein giftiger Nebel durch
das Lager zoge. Jeder begann, den ande-

ren zu bedugen, und jeder hatte dabei den
Eindruck, selbst wachsam beobachtet zu
werden. Freunde wurden zu Fremden.
Kameradendiebstahl — die Atmosphiire
ist verseucht.

Der Feldherr lifit ausrufen: , Wer beim
Diebstahl ertappt wird, wird mit der Ba-
stonade bestraft”, jener brutalen Priigel-
strafe der alten Welt, die viele gar nicht
oder nur als Kriippel iiberlebten. Das
schien zu wirken. Fiir ein paar Tage tritt
Ruhe ein. Doch die Gewitterstimmung
bleibt, das Lachen ist verstummt, man
singt nicht mehr. Man sitzt da und be-
lauert sich aus den Augenwinkeln.

Da, nach ein paar Tagen, wieder ein
Diebstahl. Kein Wunder, daf3 alle befreit
aufatmeten als schliefilich ein Bote von
Zelt zu Zelt liuft, die Planen hochreifit
und schreit: , Der Titer ist gefafst!”
~Wer ist es denn?” —

~Die Mutter des Feldherrn.”

Erschrecken

Die Mutter des Feldherrn?! Die Erleich-
terung weicht augenblicklich tiefem Er-
schrecken. Jeder weif3, wie sehr Schemil
seine Mutter liebt. Stets hat er sie auf
seinen Feldziigen mitgenommen. Immer
hat er ihr Zelt neben dem seinen aufrich-
ten lassen. Als sie einmal schwer er-
krankte, hat er wochenlang jede Nacht an
ihrem Bett gewacht. Die Mutter des Feld-
herrn?!



Was wird jetzt geschehen? In der Nacht
Qibt es in den Zelten aufgeregte Diskus-
sionen.

Die einen sagen: ,Gnade vor Recht —
anders kann es gar nicht sein. Wir wissen
doch, wie er an seiner Mutter hiingt. Hier
mufi die Liebe regieren.”

Die anderen sagen: , Das ist unmdoglich.
Recht muf3 Recht bleiben. Heifit er etwa
umsonst ,Schemil der Gerechte’? Wohin
wiirde das fiithren? Wenn er einmal sein
Wort bricht, wird es je wieder etwas
gelten? Wird man nicht sagen, er habe
seine Giinstlinge? Heute ist es die Mut-
ter, morgen ein anderer. Alle Autoritiit
wiire zerstort, und wir wiren am Ende.”

Liebe oder Recht

Liebe oder Recht, das ist die Frage. Am
nichsten Morgen ertont der Trompeten-
stofS, der die Truppe auf dem Platz ver-
sammelt. Der Feldherr, bleicher als sonst,
tritt aus seinem Zelt. Aus dem anderen

Zelt fiihrt man gefesselt seine Mutter
hervor. Dann spricht Schemil der Ge-
rechte sehr ruhig: , Der Titer ist gefun-
den, die Strafe wird vollzogen.” Schon
greifen die Biittel nach der Frau, da fihrt
er fort: ,, Aber vollzogen wird sie an mir.”
Erstarrt miissen die Leute mit ansehen
wie der Mann, den sie alle lieben, sich
brutal zusammenschlagen lifst und blu-
tend weggetragen wird. Dabei erfafit sie
das grofie Erstaunen dartiber, dafl hier
beides geschieht, dafi das Recht zum Zuge
kommt —das Wort wird nicht gebrochen,
die Tat wird geahndet! — Und dafS auf der
anderen Seite die Liebe zum Zuge kommt:
Der Richter zieht die Schuld auf sich, der
Richter wird zum Gerichteten.

Nicht Liebe oder Gerechtigkeit, sondern
Liebe und Gerechtigkeit. Und beides in
einem, beides ganz und ohne Kompro-
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DAS KLEINE
WAS UND WIE

Inhalte und Formen fiir Verkiindigung
in der Jungschar

Erstes Ziel der Jungschar ist es, Kindern
Glaubenserfahrungen zu ermdglichen.
Aber was sollen wir den Kindern iiber
den Glauben, iiber Gott erzihlen?

Welche Themen, Inhalte, welche Ge-
schichten/Kapitel der Bibel, welche For-
men und Auflerungen christlichen Le-
bens sollen wir Kindern niherbringen?

Wie kann Verkiindigung in der Jung-
schar geschehen? Ist es egal, wie wir
Glauben weitergeben, oder gibt es
Moglichkeiten, ja besondere Chan-
cen, wie wir Kinder fiir unser Anlie-
gen gewinnen, begeistern konnen?
Gibt es Methoden, die fiir den Ein-
satz in der Jungschar besonders gut



(und demnach vielleicht auch solche,
die weniger) geeignet sind?

Alle Kinder fragen auf ihre Art nach
Werten, nach einer echten, hoheren
,Macht” oder , Autoritit”. Sie stellen
irgendwann Fragen nach Sinn und
Ziel des Lebens. Die meisten Kinder
sind offen fiir Spiritualitdt, haben ei-
nen — eben kindlichen — Glauben.
Nicht zuféllig stellt Jesus sie als Vor-
bilder im Glauben dar. Er hat beson-
dere Verheifsungen fiir die Kinder:
,Lasset die Kinder zu mir kommen, denn
ithrer ist das Himmelreich.”

Vielleicht sind die Klagen vieler Mit-
arbeiter, die Kinder wollen von all
dem Christlichen nichts wissen, sie
horen nicht zu, storen bei der ,,An-
dacht”, Zeichen dafiir, dass un-
sere angebotenen Themen
und/oder die Formen der
Verkiindigung nicht zu den
Kindern passen.

Dieser Artikel ladt ein
zu einer Entdeckungs-
tour durch eine rei-
che Auswahl an
Themen und For-
men. Er ermutigt,
mit den Kindern ge-
meinsam Glauben zu
erleben.

WAS?
Themen und
Inhalte

Jesus kennenlernen
Kinder einladen zu Jesus

Gute Zugiinge fiir Kinder:
Jesus der Freund, Helfer, Beschiitzer, das
Vorbild.

Hier bieten die Evangelien eine uner-
schopfliche Fiille an Geschichten.
Jesu Jiinger und andere Menschen
haben viel mit Jesus erlebt, von ihm
gelernt und von ihm erfahren. Wenn
wir unsere Jungscharkinder gut ken-
nen, haben wir die Gelegenheit, je
nach Alter, Erfahrungen und Lebens-
situation der Kinder die Aspekte aus-
zuwdhlen, die fiir sie gerade interes-
sant und wichtig sind.

Gott kennenlernen
Gott der Schopfer,
Gott der Vater.

Wer hat eigent-
lich die ganze
Welt geschaffen?
Ist das alles nur
durch Zufall ent-
standen, oder
steht hinter aller
Natur ein Schop-
fer, der alles
wunderbar ge-
macht hat? Was
gibt es Interes-
santeres fiir er-
lebnishungrige
Kids als Aben-
teuer, Entdek-
kungen, die Frei-
heit in der Natur
zu  geniessen,
Schopfung pur
zu erleben?
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Anjeder Ecke sind liebevolle Gestal-
ten und Kunstwerke unseres Schop-
fers verborgen.

Woher kommen Menschen?
Klar! Aber warum ist Gott auf die
Idee gekommen, gerade uns/mich
als wichtigsten Teil von dem allem
zu schaffen ? Was ist an mir so beson-
deres, dass Gott mich so liebt, und
alles (wirklich alles) fiir mich tut?
Super, oder?

Bibel entdecken

Das Buch vom Vater — wir erfahren
viel von Gott, von Menschen, die mit
ihm gelebt haben. Es enthilt hilfrei-
che Gebote und ist Richtschnur fiir
mein Leben.

In der Bibel konnen wir erfahren wie
gut Gott ist, dass er die Welt erschaf-
fen hat, wie er sich immer wieder fiir
seine Menschen eingesetzt hat. Men-
schen, die mit Gott ge-lebt haben,
haben GrofSes mit ihm er-lebt. Immer
wieder lesen/horen wir, dass Gott
Menschen und ganzen Voélkern gro-
e und kleine Dinge versprochen hat,
und dass er seine Versprechen nie
gebrochen hat.

In der Bibel lesen wir, warum Jesus
Mensch geworden ist, wie wichtig es
fiir die Menschen seiner Zeit war,
seine wichtige Botschaft, seine Wun-
der, seine Liebe fiir alle — fiir jeden
Menschen - zu erleben, und warum
das heute noch genau so gilt.

Und in der Bibel erfahren wir, wohin
Menschen gehen. Gott will seinen
Himmel nicht ohne dich. Deshalb ist
es so wichtig, ihn jetzt schon auf der
Erde kennen- und lieben zu lernen.

Themen/Fragen der Kinder
Eine Moglichkeit ist auch, Themen
aufzunehmen, die die Kinder gerade
aktuell beschiftigen: Freundschaft,
Familie, Angst, Streit, Krieg.

Wer mit Interesse und offenen Ohren
in der Jungschar ist, bekommt mit,
was die Kinder bewegt. Gibt es ver-
gleichbare Geschichten in der Bibel?
Was lebt Jesus vor, was haben Men-
schen in dhnlichen Situationen mit/
ohne Gott erlebt? Oder wir erfinden
selbst eine hilfreiche Geschichte, die
wir den Kindern erzahlen, in der sie
vorkommen und in der ein Weg auf-
gezeigt wird.

Wenn eine gute, gewachsene Bezie-

hung besteht, fragen Kinder auch

nach Themen, die Mitarbeiter be-

schiftigen. Als wichtige Vorbilder

fragen Kinder nach unserer Meinung

zu einer Sache. Sie interessieren sich,

warum ich geladen in die Jungschar

komme.

- Was beschiftigt mich?

- Was habe ich unterwegs erlebt?

- Wie war das in deiner Jungschar-
zeit, in deiner Kindheit?

- Was habt ihr angestellt, was ist dir
passiert?

Unsere eigene Betroffenheit interes-
siert die Kinder sehr. Hier bietet sich
eine gute Gelegenheit, eigenen Glau-
benserfahrungen einzubringen. Es
geht nicht darum, dass Jungscharler
es genau so machen sollen. Aber wir
miissen uns im Klaren sein, dass sie
von uns lernen und abschauen wol-
len. Wir sind Menschen, die von Got-
tes Liebe leben.



Nicht selten beurteilen Kinder Echt-
heit und Tauglichkeit unseres Glau-
bens nach unserem Handeln.

WIE?
Wege und Methoden

Wie transportieren wir diese The-
men zu den Kindern, damit sie mog-
lichst viel davon verstehen und be-
halten, sich bertihren lassen. Was
konnen sie (inhaltlich und intellektu-
ell) verstehen, welche Erkenntnisse
iiber Wahrnehmungbei Kindern gibt
es? Welche Erfahrungen haben sie?

Je mehr Sinne bei Kindern angespro-
chen werden, desto mehr konnen sie
behalten und verarbeiten. Von einer
monoton vorgetragenen oder abge-
lesenen Wortandacht wird nur we-
nig ankommen. Wird spannend er-
zahlt, ist die Chance schon besser.
Wenn es etwas zu sehen gibt (Bilder,
erzihlen mit Gewand), oder gar zu
schmecken oder zu fithlen, am besten
mehreres gleichzeitig, steigt die
Wahrscheinlichkeit, dass die Kinder

noch lange daran denken. Am aller-
besten ist es, die Kinder sind selbst
beteiligt, lesen, spielen Personen und
Geschichten, machen eigene korper-
liche Erfahrungen, setzen sich krea-
tiv mit den Themen auseinander.
Die meisten Jungscharkinder sind in
einer Entwicklungsphase, in der sie
durch konkrete Erfahrungen und an-
schauliche Beispiele lernen und ver-
stehen. Mit theoretischen Abhand-
lungen ohne konkreten Erfahrungs-
hintergrund konnen sie nicht viel
anfangen.

Ein weiteres wichtiges Merkmal die-
ses Alters sind Erlebnishunger und
Abenteuerlust der Kinder. Eine gros-
se Chance fiir spannende Geschich-
ten (davon gibt’s in der Bibel sehr
viele) oder Themen/Geschichten in
Abenteuerspiele verpackt.

Geschichten erzihlen

Eine spannend aufbereitete und vor-
getragene Geschichte kann das High-
light einer Jungscharstunde sein. Be-
kanntebiblische Geschichten konnen
verfremdet, aus einer anderen Per-
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spektive, in einer anderen Zeit er-
zdhlt werden. Besonders spannend
ist es auch , wenn eine beteiligte Per-
son entsprechend verkleidet auftritt
und erzahlt.

Geschichten spielen

Entweder vorher gelesen und ge-
probt, kostiimiert (Mitarbeiter und/
oder Kinder) ... oder ungeiibt als
Spontantheater, mit verteilten Rol-
len, kurz: mit vorhandenen Mitteln
gestylt — macht einen Riesenspass.
Pantomime, Puppenspiel, Fernseh-
krimi ... alles geht und alle kénnen
mitmachen.

Horspiel, Videofilm

Einzelne Szenen werden von den
Kindern gesprochen, gespielt und
aufgenommen, und spéter den ande-
ren Kids oder Eltern vorgespielt.

Quiz

Wissenswertes zu einer Geschichte /
Person/Zeit kompakt in Quizform
vermitteln. Quiz ist in.

Schreiben
Die Kinder schreiben einen BILD-
AufreifSer oder einen Brief, eine Ta-
gebuchseite, wie sie XY verfasst ha-
ben konnte.

Kreativ gestalten

Manchmal lassen sich Themen, Ge-
schichten, Inhalte kreativ gemalt, ge-
bastelt, gewerkt mit allen denkbaren
Materialien, musikalisch, tdnzerisch
darstellen und erleben.

Gegenstandsandachten
Manche Gegenstande eignen sich gut
als Vergleiche, Bilder, Metaphern fiir

schwierig zu erkldrende Eigenschaf-

ten oder Themen. Ein Mitarbeiter er-

zdhlt den Kindern seine Gedanken

zum Gegenstand und was ihm an

Parallelen zu einem Thema einfallt.

Die Kinder werden bei der Suche

nach vergleichbaren Eigenschaften

einbezogen.

Beispiele:

¢ Jonglierteller — die Mitte suchen/
finden;

¢ Taschenlampe — funktioniert nur
mit Energie, blanken Kontakten,
eingeschaltet ...

Nicht jeder Gegenstand/Vergleich
eignet sich fiir eine Andacht. Es sollte
ein Alltagsgegenstand sein, der den
Kindern vertraut ist. Die gezogenen
Vergleiche sollten einfacher sein, als
das Thema selbst und nicht zu weit
herbeigeholt.

Beten

Viele Themen lassen sich als Gebet
ausdriicken.

e Danke, Jesus, fur ....

e Vater wir bitten dich ...

Gebete lassen sich auch malen, auf
Kartchen schreiben, an ein Kreuz
héngen, im Feuer

verbrennen, still mit dem Anziinden
einer Kerze ausdriicken.

Singen

Zu zahlreichen Geschichten und The-
men gibt es Lieder. Begeistert gesun-
gen driicken sie oft mehr aus als viele
Worte. Oder wir erfinden selber ei-
nen Text zu einer bekannten Melo-
die. Gute Einsatzmdglichkeiten gibt
es auch im Gottesdienst und bei El-
ternfesten.



Bibellesen

Gemeinsames Bibellesen hilft Kin-
dern, Zugang zu einem nicht immer
leicht verstdandlichen Buch zu finden.
So wird der Umgang mit der Bibel
geiibt. Das ist leichter in der Gruppe
als allein. Die Auswahl der richtigen
Bibel und der richtigen Kapitel ist
wichtig. Bibellesepldne helfenbei der
Auswahlund beim Verstandnis. Gut,
wenn ein Mitarbeiter das Verstehen
durch hilfreiche Fragen und Erkla-
rungen unterstiitzt. Manche bieten
die Bibellese freiwillig vor/nach der
Jungschar anzubieten oder in einem
speziellen Bibelleseclub.

Spielen

Manche Geschichten, Ereignisse und
Lebenslaufe laden ein, als Abenteu-
erspiel, Geldnde- oder Stadtspiel
spannend verpackt zu werden. Auch
ganzheitliche Spielabende, die sich
einen ganzen Jungscharabend lang
um das selbe Thema drehen, d.h. Bi-
belgeschichte, Spiele, Lieder ... kon-
nen passen (z.B. zum Thema Licht,
Wasser, Fischer ...).

Erleben

Durch erlebnispadagogische und
kooperative Ubungen, geleitete Kor-
per- und Sinnesphantasien, kdnnen
Erlebnisinhalte und verschiedene
Gefiihle erlebbar gemacht werden.

Feiern

Feste des Kirchenjahres und ihre Bot-
schaft sind fiir Kinder besondere Er-
lebnisse. Feste und Feiern mit tra-
ditionellen und neuen Elementen,
Liedern und gemeinsamem Essen
sind besondere Erlebnisse. In vielen

Familien verlieren diese wichtigen

stimmungsvollen Anlidsse an Bedeu-

tung. Das ist eine grofie Chance fiir

die Jungschar. Auch verschiedene

Gottesdienstformen sprechen Kinder

an, obamnormalen Jungscharabend,

auf der Freizeit oder im Gemeinde-

gottesdienst.

Wichtig:

¢ Die Kinder sind selbst beteiligt

* miissen nicht zu lange sitzen und
zuhdren

¢ das Thema ist ,,ihres”

e Lieder, Gebete, Texte, Aktionen
sind kindgerecht und verstandlich

Aktuelle Beziige

Ein grofier, starker Baum, ein plat-
schernder Bach, eine Situation am
Lagerfeuer, eine Schafherde ... (euch
fallen sicher spontan noch viele Bil-
der ein), bieten sich an, Jesusworte,
Psalmworte, Begebenheiten aus der
Bibel ,live” vor Originalkulisse zu
erleben und zu verstehen.

Alltag, Rituale, Regeln

Schon der Jungschar-Alltag, die Re-
geln, die wiederkehrenden Rituale
und Erkennungszeichen (keine
Schlagereien und Ausdriicke, Tisch-
gebet, Abschluss mit Segen...) sind
Zeichen gelebten Glaubens und
wichtige ,, Andachten”. Die erlebte
Gemeinschaft spricht oft lauter als
viele Worte.

Lingere Themenreihen

Entweder fiir langere Zeitrdume wo-
chentlich (z.B. zwischen Weihnach-
ten und Ostern), in den Ferien auf
Freizeiten oder in Form von Kinder-
bibeltagen eignen sich zusammen-
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héngenden Themenreihen wie z.B.
Lebensldufe vonbiblischen Personen
(Josef, Mose, Ruth, Ester...) oder Rei-
sebeschreibungen (z.B. Paulus).
Auch Psalmen, junge Menschen in
der Bibel bieten sich an. Im Rahmen
dieser Projekte konnen sich die Kin-
der ausgiebig mit den Personen, dem
zeitgeschichtlichenHintergrund,
dem Lebensumfeld und natiirlich
den biblischen Geschehnissen und
Aussagen beschiftigen. Was so in-
tensiv ganzheitlich erlebt wird hat
gute Chancen, lange Zeitim Gedéacht-
nis zu bleiben.

Aktionen
Jungschar lebt von Action und aus-
sergewOhnlichen Highlights. Aktio-
nen wie Orangenverkauf fiir Projek-
tein armen Landern 6ffnen den Blick
fiir notwendige Solidaritdt und Hilfe
fiir andere. Bei Kinderbibeltagen,
Jungschartagen auf Orts-oder Be-
zirksebene, Gemeindefesten usw.
lassen sich gut biblische — und Glau-
bensthemen intensiv erleben. Das
Gemeinschaftserlebnis spielt hier
eine wichtige Rolle: Wir sind eine
grofle (sogar weltweite) Gemein-
schaft, die durch Jesus verbun-
den ist. Jungscharkinder
sind bei solchen High-
lights in der Regel
Feuer und Flamme.
Auflerdem kommt
so unser Anliegen
an die Offentlich-
keit. Eine sehr gute
Moglichkeit dazu
ist die Jungschar-
Image-Kampagne
(siehe Jungschar-
leiter 4/2003 und
www jungschar.de)

Walter Hieber



RITUALE

Rituale bringen durch das Bestindige
und Verlissliche Sicherheit und Gebor-
genheit in die Jungschar. Jede Jungschar-
stunde ist anders, die Jungschararbeit ist
sehr vielfiltig. Nicht immer umfasst das
Programm die ,, typische” Jungscharauf-
teilung mit Singen, Spielen, Basteln,
Andacht. Da geht man mal raus zum
Gelindespiel oder ins Schwimmbad,
oder....

Durch ein Eingangs- und/oder Aus-
gangsritual kann der Jungscharrah-
men gesichert werden.

Willkommenslied
Eingangsgebet
Psalmgruf3
Gemeinsames Beten
des Vater unser

* Ausgangslied

¢ Jungschargruf3

* Segnen der Jungscharler fiir den
Nachhauseweg

So vermitteln wir, dass

e wir uns freuen, dass sie kommen

* wir einen grofSen Gott haben, der
fiir uns sorgt, dem wir alles sagen
koénnen und dass

e wir alle unter Gottes segnender
Hand behiitet und bewahrt sind.

Im Zweifel ist weniger mehr: Lieber
nur ein Ritual und das , durchzie-
hen”, als drei oder vier, die man dann
nicht in jeder Jungscharstunde aus-
tiben kann, weil angesichts des vol-
len Programms schlicht die Zeit fehlt.

Daniela Schweickardt
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TIPPS ZUM ERZAHLEN

Es ist Abend. Das Lagerfeuer kinstert,
alle sind still. Eine Mitarbeiterin sitzt,
von allen sichtbar, im Kreis und erzihlt.
Die Kinder hiren gespannt zu: Karin
ruft: ,Eine Hohle, hier ist eine Hohle.
Kommt schnell. Ihre Freunde rennen den
Waldweg entlang und bleiben gebannt
vor dem Eingang stehen. Tatsichlich,
hier scheint es einen Weg ins Innere des
Berges zu geben...”

An dieser Stelle beendet die Mitar-
beiterin ihre Erzdhlung. Die Kinder
atmen tief durch und wollen die Fort-
setzung sofort horen. Aber die gibtes
erst am nédchsten Tag.
Wunschvorstellung? Oder erleben
wir auf unseren Freizeiten solche
spannenden Momente?

Wie ist das beim Erzéhlen der bibli-
schen Geschichte wihrend der Jung-
scharstunde?

Horen uns die Kinder zu, oder ist es
eher unruhig?

Spannend, informativ, mitreiffend
und verkiindigend: das ist Erzahlen.

5 Fragen zur Vorbereitung
Wem, wo, wann, was und wie

* Wem erzdhle ich die Geschichte?
Wer sind meine Zuhorer? Welches
Alter? Zwolfjahrige benotigen eine
andere Ansprache als sechsjahrige.
Aus welchem Umfeld kommen sie?
Welche Préagung bringen sie mit?
Habe ich es mitaufgeweckten, quirli-
gen oder mit ruhigen Kids zu tun?
Kennen sie die biblischen Geschich-
ten schon? Ist vieles fiir sie neu? Wel-
che Bediirfnisse sind am aktuellen
Tag da? Wo sind Fragen, Angste, Er-
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lebnisse und Highlights der Kinder,
die angesprochen werden sollten.

* Wo erzihle ich die Geschichte?
Im Jungscharraum, in der Kirche, im
Freien oder im Zelt.

¢ sind andere Gruppen im Haus, die
durch ihren Gerduschpegel die
Kinder ablenken?

e Kann der Raum verdunkelt wer-
den, um eine spannende Stim-
mung zu erreichen?

¢ Sitzen meine Zuhodrer bequem?

¢ Lenken Bilder, Gerdusche ab?

¢ Was ist, wenn es regnet?

* Wann erzihle ich die Geschichte?
Welche Tageszeit herrscht? An wel-
cher Stelle im Jungscharprogramm
wird die Geschichte erzéhlt. Am An-
fang einer Jungscharstunde, mitten-
drin, am Ende.

¢ Was will ich erzihlen?

Hier liegt ein grofier Schwerpunkt in

der Vorbereitung. Bevor ich die Bi-

bel-Geschichte oder Abenteuerge-

schichte anderen weitergebe, setze

ich mich selbst intensiv mit ihr aus-

einander.Ichlese die Geschichtelaut:

¢ Was passiert wann?

¢ Welche Personen tauchen darin
auf?

¢ Welche Orte?

* Wo ist ein Hohepunkt?

¢ Wobinichselbstvonder Geschich-
te beeindruckt, wo habe ich meine
Fragen, was verstehe ich nicht?

¢ Bei biblischen Geschichten suche
ich die wichtigsten Aussagen her-
aus. Was kann ich und die Kinder
an dieser Erzahlung lernen?

¢ Antworten schriftlich festhalten.

e Wie erzihle ich die Geschichte?

1. Ich teile die Geschichte in kleine
Handlungsabschnitte ein. Den er-
sten und den letzen Satz der Er-
zahlung notieren. Die Erzdhlung
nicht mit dem Satz: ,Ich erzihle
euch jetzt eine Geschichte!” be-
ginnen.

2. Ich denke mich in die Geschichte
hinein und sehe einen Film vor
meinen inneren Augen ablaufen.

3.1ch gestalte die Erzdhlung zielstre-
big auf Hohepunkt und Haupt-
aussage zu. Dabei bevorzuge ich
kurze, einfache Satze. ,,Wortliche
Rede” bringt Spannung und Le-
ben in eine Erzdhlung.

4. Ich bemiihe mich um eine ab-
wechslungsreiche Sprache. ,,Ge-
hen” ersetzen durch stolpern, lau-
fen, hiipfen, eilen, schleichen.

Signalworter: plotzlich, Vorsicht,
Achtung!, gezielt einsetzen.

5. Ich setze Stimme, Mimik und Ge-
stik bewusst ein.

6. Pausen ermoglichen den Zuho-
renden ein besseres Verstandnis.

7. Bei all dem bleibe ich Ich. Das
kopieren eines anderen Erzahlen-
den schwécht jede Erzahlung ab.

Christine Hassing



Jede Methode ist nur so
gqut wie die Personlich-
keit, die sie anwendet. Es
reicht nicht, den JSL zu
haben und die Program-
me umzusetzen, es ist
dazu auch notwendig,
selbst  personlich zu
reifen.

Hier findest du drei
Anregungen fiir dei-

ne Weiterentwick- 4
lung. Es sind Lebens- \%6

Dazu zeichnest du die Mutska-
lanach oben und die Riicksicht-
skala nach rechts.

Wenn du deine Zahlen ein-

trégst, siehst du, wie dein Den-

prinzipien und ken gepragt ist und woran du
Kennzeichen von reifen weiter arbeiten musst.
Persinlichkeiten.
. . Mut

1. Mut und Riicksicht 10
Wenn diese zwei Eigenschaften die 9 | Gewinn- | Gewinn -
Grundlage deinesDenkensund Han- 8 [ Verlust Gewinn
dels sind, hast du ein gutes Funda- 7 | Denken Denken
ment gelegt. Schatze dich selbst ein 6
auf einer Skala von sechs bis zehn: 5
Wieviel Mut hast du? Das gleiche 4 | Verlust - Verlust —
Prinzip wendest du fiir Ricksichtan. 3 | Verlust Gewinn
Wenn du ein Diagramm zeichnest, 2 | Denken Denken
kannst du dich sehr gut selbst beur- 1 y

teilen. 12345678910 Riicksicht
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2. Integritdt

Gelebte Integritatbaut Vertrauen auf,
weil sich die Mitmenschen auf mich
verlassen konnen.

Wennich dir gegeniiber schlechtiiber
andere rede, werde ich auch anderen
gegentiber schlecht tiber dich reden.
Wer nicht schlecht tiber andere redet,
ist vertrauenswiirdig. Integritat ist
eine Eigenschaft derinneren Aufrich-
tigkeit. Wie lebst du von innen nach
aufsen?

Wie echt und glaubwiirdig sind dei-
ne Verhaltensweisen? Wie sehen dei-
ne inneren Werte aus?

Gehe ich bei Rot iiber die Ampel,
wenn es keiner sieht, oder bleibe ich
stehen, weil es zu meiner Uberzeu-
gung gehort. Es bedeutet, alle Men-
schen nach dem gleichen Prinzip zu
behandeln. So wirst du Vertrauen
aufbauen, das zur Liebe fiihrt.

3. Verantwortung

Verantwortlichkeit zeichnet eine rei-
fe Personlichkeitaus. Verantwortung
iibernehmen heifit, fiir die Folgen
meines Tuns einzustehen. Ubernimm

Verantwortung fiir dein Tun. Wer
Verantwortung iibernimmt, gewinnt
Kraft und Macht. Wer Verantwor-
tung abgibt, gibt Macht ab. Verant-
wortung ist zentral in der Arbeit mit
Kindern. Denn du als Gruppenleiter
hast die Verantwortung fiir die Kin-
der. Du kannst sie nur wahrnehmen,
wenn du zuerst die Verantwortung
fiir dein Handeln {ibernimmst. So
werden die Kinder an dir lernen, ver-
antwortlich zu sein. Wer Verantwor-
tung ablehnt, handelt unverantwort-
lich, sein Tun ist verantwortungslos.
Verantwortung iibernehmen heifst,
Schuld nicht abzuschieben und sich
fiir unschuldig zu erklédren, sondern
Schuld einzugestehen. Nur wer
Schuld annimmt, kann sie wieder
abgeben. Wer sie nicht annimmt,
kann sie nicht abgeben und bleibt auf
ihr sitzen. Er schwécht sich und Got-
tes Einfluss in seinem Leben und
bleibt stehen auf dem Weg zur Per-
sonlichkeit. Wer Verantwortung
iibernimmt, gibt Gott Raum und
kann Kraft und innere Starke aufbau-
en.

Rainer Schnebel

Spielplan Wikinger-Schach




wi KINGER—SCHACH

Ein einfaches Spiel fiir zwei bis zwolf
Jungscharler, das man fertig kaufen oder
selber bauen kann.

Es eignet sich sehr qut fiir Turniere, aber
auch fiir zwischendurch als Liga immer
am Anfang jeder Jungschar-Stunde.

Beschreibung

Das Spielfeld wird auf dem Boden

markiert: 5 m breit und 10 m lang. Es

ist unterteilt durch eine Mittellinie.

Als Spielfiguren braucht man

¢ einen KonigausHolz, 8 x8x40cm,
er steht auf der Mittellinie in der
Mitte des Spielfeldes.

¢ 2 x 5 Knechte aus Holz,
4x4x20cm, sie stehen verteilt auf
den jeweiligen Grundlinien.

¢ sechs Wurfstibe aus Rundholz, 25
cm lang, 4 cm dick.

¢ 4 diinne Stibe als Eckmarkierun-
gen, die unten angespitzt sind.

Ziel des Spieles ist es, den Konig
umzuwerfen, dazu darf beim Gegner
kein Knecht mehr stehen.

Nachdem das Spielfeld mit den Figu-
ren aufgebaut ist, werden die Mann-
schaften ausgelost. Eine Mannschaft
besteht aus bis zu sechs Spielenden.
Die erste Mannschaft versucht mit
den sechs Wurfstidben, moglichst vie-
le Knechte der gegnerischen Mann-
schaft umzuwerfen. Danach ist die
andere Mannschaft an der Reihe. Sie
muss zuerst die abgetroffenen
Knechte von der Grundlinie aus in
das Spielfeld der Gegner werfen.
Dabei gilt eine Schutzzone von 1m
um den Konig. Sie werden aufge-
stellt, wo sie landen und miissen zu-
erst alle wieder umgeworfen wer-
den, bevor auf die Knechte der
Grundlinie gezielt wird. Erst wenn es
einer Gruppe gelingt, alle Knechte
des Gegners umzuwerfen, darf sie
versuchen, den Konig umzuwerfen.
Siemuss aber mindestens zwei Wurf-
hélzer haben. Wer vorher den Kénig
versehentlich umwirft, hat verloren.

Rainer Schnebel
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FINDET NEMO

Im Raum werden Bilder aus dem
Film ,Findet Nemo’ aufgehingt. Die
Bilder kann man z.B. aus dem Inter-
net runterladen und ausdrucken.
Einfach bei google oder yahoo , Fin-
det nemo” eingeben, und man findet
viele Links — von Disney bis zum
Fanclub — und alle haben Bilder.
Die Spiele sollten an den Stellen ge-
spielt werden, an denen die entspre-
chenden Bilder hingen. Die Bilder
koénnen nach der Gruppenstunde als
Preise verwendet werden. Vor dem
Spiel wird die entsprechende Szene
aus dem Film erzdhlt. Das konnen
auf ein Stichwort hin auch die Kinder
tun.

Auftakt: gemeinsames Spiel
Findet Nemo, ein Memory mit leben-
digen Spielkarten.

Alle Kinder sitzen im Stuhlkreis und
haben ihre Hdnde unter die Ober-
schenkel gesteckt. Auf die Handfla-

chen hat die Jungscharleiterin/der
Jungscharleiter vorher ein Tiersym-
bol oder ein stilisiertes Tier gemalt.
Jedes Tier ist zweimal vorhanden.
Die Tiere sollten fiir diesen Abend
aus dem Film entnommen sein.
Gespielt wird wie Memory. Je ein
Kind darf zwei Hande benennen, die
dann allen gezeigt werden. Wird ein
Péarchen aufgedeckt, bekommt das
Kind einen Punkt. Wurden zwei ver-
schiedene Tiere aufgedeckt, werden
die Hiande anschliefSend wieder ver-
steckt.



1. Wettkampfspiel: Mr. Ray
Mr. Ray, ein Rochen, tragt die Kinder
auf dem Riicken zum Schuluntericht.
Ein Kind bekommt eine Decke als
Schleppe um die Schulter gelegt. Auf
dem Ende der Decke sitzt ein etwa
gleichschweres Kind, das tiber eine
bestimmte Strecke gezogen werden
muss. Der schnellste Rochen ge-
winnt.

2. Wettkampfspiel: Flucht vor

den Haien

Nemo und Dory fliehen vor Bruce,
dem Hai, durch enge Génge eines
versunkenen U-Bootes. Es wird ein
Hindernis-Parcours aufgebaut, auf
dem die Kinder moglichst schnell
unter Stithlen und tiber Hindernisse
kriechen miissen. Ein Krabbel-
schlauch ware natiirlich optimal.

3. Wettspiel: Im Quallenfeld

Nemo und Dory hiipfen iiber die
Kopfe von Feuerquallen, deren Nes-
seln sie nicht beriihren diirfen. Aber
dann geschieht ein Ungliick, und die
bewusstlose Dory muss aus dem
Quallenfeld gerettet werden.

Die Quallenkopfe sind lose auf dem
Boden verteilte Bierdeckel. Ein Kind

muss {iber die Bierdeckel zum Bild
der bewusstlosen Dory am anderen
Ende hiipfen, Dory aufsammeln und
moglichst schnell zuriickbringen. Je
schneller es jedoch auf den Hinweg
tiber Bierdeckel springt, umso mehr
verschieben sie sich und der Riick-
weg wird schwieriger.

4. Wettspiel: Auf dem Riicken

der Schildkréte im Strom

Dory und Nemo reiten auf dem Riik-
ken von Schildkréten in einer Mee-
resstrdomung nach Sydney.

Die Meeresstromung ist ein Fon. Am
besten ist ein Fon, der auch Kaltluft
blasen kann. Die Kinder miissen in
demnach oben gerichteten Luftstrahl
einen Tischtennisball balancieren.

Je nach Geschick der Kinder kann
eine kleine zusitzliche Ubung einge-
baut werden. Optimal ist natiirlich
eine Spielzeugschildkréte, auf der die
Kinder stehen konnen, und die bei
Gewichtsverlagerung aufihrem Riik-
ken langsam vorwarts schreitet.
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Es geht auch ein Pedalo oder alles,
was man als Schildkrdte ausgeben
kann.

Bei grofien Gruppen konnen die
Wettkdmpfe an vier Stationen zeit-
gleich durchgefiihrt werden. Wéh-
rend die Ergebnisse der Wettkdmpfe
ausgewertet werden, kénnen noch
gemeinsam Spiele gemacht werden.

Beispiele:

* Wir sprechen walisch: langsame
und gedehnte Laute spechen, un-
terlegt mit schnellem Wechsel der
Tonhohe.

¢ Ein Schwarm Fische stellt im Film
Bilder, wihrend sie mit Nemo
sprechen.

e Erzihlt eine Geschichte, in der Be-
griffe vorkommen, die die Kinder
spontan als Gruppe darstellen
miissen.

Weitere Bastelidee:

Mit weifien Karteikarten lassen sich
eigene Spiele basteln, die in der Jung-
schar oder zu Hause nach altbekann-
ten Regeln gespielt werden konnen.
Die Karten werden mit Bildern zum
Thema Nemo bemalt, z.B. ein Quar-
tett, ein Schwarzer-Peter- Spiel oder
ein Memory.

Harald Rahm

Findet Nemo

Christliche Werte in Form eines Comic-Films

Die Filmemacher bei Pixar Animation
Studios haben in , Findet Nemo” einen
Film geschaffen, der neben Abenteuer
auch ganzheitliche Werte vermittelt,
schreiben Film-Kritiker. Writer und Di-
rektor Andrew Stanton ist Christ und
gibt an, dass viele Mitarbeiter bei Pixar
ebenfalls Nachfolger von Jesus sind.

Am 5. November 2003, als der Film auf

den Markt kam, wurden acht Millionen
DVDs und Videos in Nordamerika ver-
kauft — ein neuer Weltrekord, so Steve
Jobs, CEO wvon Pixar. Eine gute Story
und cutting-edge Technologie sorgen
dafiir, dass der Film Nummer eins in den
amerikanischen Kinos wurde —und noch
immer ist, so Jobs.

Quelle: www.pixar.com
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MISSION IMPOSSIBLE-
QUIZ UND MEHR

Quizshows boomen nach wie vor und
erreichen hochste Einschaltquoten. Quiz
gehort schon immer zum Jungscharpro-
gramm. Jahrelang war ,der Grofie Preis”
in jedem Halbjahresplan zu finden. Um
etwas Abwechslung in den ,,Gruppen-
alltag” zu bringen, ist es wichtig, neue
Formen einzubringen. Hier ist eine:

Vorbereitung

Teilt im Mitarbeiterteam im Vorfeld
die Aufgaben ein: Eine Person fiihrt
durch die Gruppenstunde, eine
schreibt die Punkte mit und ist Jury.
Ideal ist es, wenn man noch jemand
fiir den Mitarbeiterjoker (siehe un-
ten) hat.

Schreibt auf ein Plakat, eine Folie
oder ein grofles Papier die Kategori-
enund Nummern auf und erstellt die
Hilfskarten fiir das Quiz.

Die Gegenstande fiir die Action-Su-
che vor der Gruppenstunde auf Flu-
ren verstecken (siehe unten).
Materialien fiir Action-Spiel richten.

¢ Die Gruppe wird in drei Mann-
schaften (bei groflen Gruppen auch
vier) eingeteilt, die gegeneinander
spielen.

¢ Es gibt fiinf Themengebiete, bei
denen es jeweils eine Frage zu beant-
worten gibt. Diese sind unterschied-
lich schwer. Wer eine schwere oder
leichte Frage bekommt, entscheidet
der Zufall.
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* Es gibt zwei Actionbereiche, bei
denen man (wenn eine Gruppe die-
sen Bereich wéahlt) immer etwas ge-
gen eine andere Mannschaft, dieman
sich selber auswéahlen kann, tun
muss.

* Die Wertung ist einfach: Sieg im
Spiel oder richtig beantwortete Frage
bedeutet einen Pluspunkt, Niederla-
ge im Spiel oder falsch beantwortete
Frage bedeutet einen Minuspunkt.

¢ Es gibt fiinf Hilfskarten je Mann-
schaft:

1 Mitarbeiterjoker

Kann die Mannschafteine Fragenicht
beantworten, darf sie mit diesem Jo-
ker ihre Mitarbeiter fragen. Das geht
nattirlich nur, wenn die Mitarbeiter
die Antworten nicht gesehen haben.

1 Joker

Die Frage muss nicht beantwortet
oder die Aufgabe nicht erledigt wer-
den. Sie wird als richtig mit einem
Punkt gewertet.

1 Bibliothek

In einem Nebenraum liegen Biicher
aus, die bei der Beantwortung der
Fragen recht hilfreich sein konnen.
Das sind Atlanten, Lexika, Konkor-
danz, Asterix-Hefte, Bibel u.a.

1 Verschieber

Zugegeben eine linke Karte, denn
wer die zieht, kann eine miese Frage
einer anderen Gruppe weiterschie-
ben. Diese Gruppe wird dann gewer-
tet. Sie darf auch eine Karte setzen.
Der eigene ,Verschieber” ist aller-
dings nicht zuléssig.

1 Telefon

Mit der Telefonkarte darf die Gruppe
einebeliebige Person anrufen und ihr
die Frage stellen. Im Handyzeitalter
diirfte ein Telefon kein Problem sein.

Ablauf

e Die erste Mannschaft wahlt eine
Frage oder Aufgabe.

* Bei einer Frage wird die Frage ge-
lesen. Dann tippen die anderen
Mannschaften, ob die Frage richtig,
oder falsch beantwortet wird. Da-
nach wird die Frage beantwortet.
Die anderen Mannschaften bekom-
men auch einen Punkt, wenn sie rich-
tig und einen Minuspunkt, wenn sie
mit ihrem Tipp falsch gelegen haben.
Setzt die gefragte Gruppe den , Ver-
schieber”, diirfen die anderen Grup-
pen noch einmal tippen.

¢ Bei einer Actionaufgabe wird die
Aufgabe verlesen, dann wéhlt die
Mannschaft eine andere, mit der sie
spielen will. Die andere(n) Mann-
schaft(en) tipp(en) auf eine spielende
Mannschaft.

¢ Jede Mannschaft muss jeden Be-
reich einmal wihlen.

¢ Die Fragen miissen in drei Minu-
tenbeantwortet sein. Wird eine Karte
eingesetzt (aufer Joker und Verschie-
ber), sind es acht Minuten.

¢ Wird die Frage nicht richtig beant-
wortet, kann man die Frage auch
weitergeben. Die anderen Gruppen



miissen die Frage aber nicht beant-
worten. Gibt eine Gruppejedoch eine
Antwort, wird sie normal bewertet.

Fragen und Aufgaben
Quiz- und Actionbereiche
(mit Antworten)

Asterix

1. Vor was haben die Gallier Angst?
Dass ihnen der Himmel auf den Kopf fillt
2. Wie heifst der korsische Sippen-
fiihrer, der in romische Gefangen-
schaft kam?

Osolemirnix

3. Wie heifst der tapfere Englander,
der im Dorf von Asterix um Hilfe
gegen die Romer bittet?

Teefax

4. In welchem Heft bekommt ein ro-
mischer Legionér das Dorf von Aste-
rix fiir seinen Dienst in der Legion
geschenkt?

Das Geschenk Cisars

Die Welt

1. Welches ist das am tiefsten liegen-
de Gewdésser der Erde?
Das Tote Meer (knapp 400 m)

2.Ist die Erde eine Scheibe?

Nein, eine Kugel

3. Wieheifltder flichenméflig grofite
See Afrikas?

Viktoriasee

4. Wie heifit der hochste Berg der
Welt?

Mount Everest

Bibel -

in welchem Buch steht das?

1. Welcher Mensch ist unter euch,
der 100 Schafe hat und wenn er eins
von ihnen verliert, nicht die 99 in der
Wiiste lasst und geht dem verlorenen
nach, bis er’s findet?

Luk 15

2. Der Herr segne dich und behiite
dich; der Herr lasse sein Angesicht
leuchten iiber dir und sei dir gnédig.
4. Mose 6

3. Ich bin der gute Hirte. Der gute
Hirte ldsst sein Leben fiir die Schafe.
Joh 10

4. Und ob ich schon wanderte im fin-
steren Tal, fiirchte ich kein Ungliick,
denn du bist bei mir, dein Stecken
und Stab trosten mich.

Ps 23
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Europa

1. Wie heifit die Haupt-
stadt von Frankreich?
Paris

2. Welcher zur EU geho-
rende Staat hat am we-
nigsten Einwohner?
Luxemburg, ca. 380000

3. Welches Land hat die
Form eines Stiefels?
Italien

4. Welcher See liegt siid-
westlich von Inverness?
Loch Ness

Deutschland

1. Zu welchen beiden Bundeslin-
dern gehoren die Alpen?

Bayern und Baden-Wiirttemberg

2. Wie grof8 ist Helgoland in Qua-
dratkilometern?

2,09 km?

3. Welches Bundesland zahlt die
meisten Einwohner?
Nordrhein-Westfalen

4. Geburtsort von Theodor Heuss?
Brackenheim

Action — Spiel

1. Schniire ziehen

Alle einer Gruppe machen mit: die
zwei Mannschaften setzen sich Riik-
ken an Riicken auf zwei Stuhlreihen.
Unter den Stithlen werden Schniire
gelegt, so dass jeder ein Schnurende
gerade noch greifen kann. Auf Kom-
mando muss jeder versuchen, die
Schnur auf die eigene Seite zu ziehen.

2. Flaschen nageln
Zwei Personen gegeneinander. Ein
Nagel wird mit einer langen Schnur

an einer Giirtelschnalle der Hose be-

festigt. Auf Kommando miissen die
Kontrahenten den Nagel in eine auf
dem Boden stehende, gedffnete Fla-
sche treffen (ohne Hinde versteht
sich).

3. Tischtennisball blasen

Alle einer Gruppe machen mit: jede
der beiden Gruppen bekommt zwei
Seiten eines Tisches. Jeder kniet auf
den Boden. Ein Tischtennisball wird
in die Mitte gelegt. Auf Kommando
wird versucht, den Ball auf den geg-
nerischen Seiten vom Tisch zu bla-
sen. Fallt der Ball runter, ist es ein
Punkt. Die Hande diirfen natiirlich
nicht eingesetzt werden.

4. Lumpenhockey
Alle einer Gruppe machen mit.

Action — Suche

Im Treppenhaus und in den Fluren
sind Gegenstidnde versteckt, die ge-
funden werden mdiissen.



Beide Mannschaften stellen sich auf.

Der Gegenstand wird genannt, alle

rennen los. Wer den Gegenstand zu-

erst bringt, bekommt den Punkt.

1. Sucht einen Tennisball

2. Sucht einen Kugelschreiber

3. Sucht einen Tesaroller, den kann man
qut irgendwo oben ins Eck kleben.

4. Sucht eine Bibel > entweder eine ganz
bestimmte oder irgendeine Bibel.

Pidagogische Hinweise

Bitte nicht nur Wissen abfragen und
damit die stiitzen, die in der Schule
,die Guten” sind. Es ist wichtiger,
Kinder zu ermutigen, Wege zu fin-
den, wie sie Aufgaben bewaltigen
konnen. Einer meiner Lehrer hat im-
mer gesagt: ,Man muss nicht alles
wissen, man muss nur wissen, wo es
steht!”

Der hier vorgestellte Quizabend ist
vielseitig und nimmt Elemente auf,
die unterschiedliche Begabungen bei
den Kindern fordern. Es geht neben
dem Wissen um Logik, Geschicklich-
keit, Schnelligkeit, Kombinationsga-
be ... Dadurch wird in den Gruppen
angeregt, zu iiberlegen, wer welche
Gaben hat und am besten fiir die
eigene Mannschaft punkten kann. Es
geht nicht um einzelne Kinder, die
stark sind, sondern um Teamlei-
stung.

Achtung!

Fiir den unteren Altersbereich (bis
zehn Jahre) kann dieser Quiz zur
Uberforderung werden. Dann die
Fragen vereinfachen und geeignete
Hilfestellungen geben.

Ankniipfungspunkte
fiir die Andacht

Wenn duin deiner Jungschar die An-
dachtimmer zum gleichen Zeitpunkt
haltst, solltest du es auch an diesem
Abend so machen.

Wenn nicht, kann man z.B. bei Aste-
rix 1 auf das Thema , Angst” einge-
hen: ,Vor was habt ihr Angst?” Oder
etwa mit dem Bibelvers:

,Inder Welt habt ihr Angst, aber seid
getrost, ich habe die Welt {iberwun-
den.” (Joh 16, 32).

Angst ist normal. Jesus kennt die
Angst und hilft uns in unserer Angst.
Sehr einfach kann man auch bei allen
Bibelstellen der Kategorie , Bibel”
ankniipfen.

Bei der Action-Suche lasst sich sehr
gut an den Themenbereich ,suchen
und finden” ankniipfen. Als Bibel-
textbietetsich das ,, verlorene Kapitel
von Luk (15)” an (Verlorenes Schaf,
Verlorener Sohn, Verlorener Gro-
schen).

Der 12-jdhrige Jesus im Tempel (Luk
2) zeigt, wie Jesus Fragen stellt und
,im Haus seines Vaters” lernt. Dort
wird auch das Himmlische als sehr
wichtige Kategorie des Lernens ge-
zeigt.

Mission Impossible
als Highlight

Es bietet sich an, dazu einen Jung-
schartreff vor Ort oder mit Jungscha-
ren aus Nachbarorten zu vereinba-
ren. lhrbekommt damitein Highlight
und konnt eure Arbeit aufteilen.

Norbert Klett
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MUTTER

Als der liebe Gott die Mutter schuf, machte er
bereits den sechsten Tag Uberstunden. Da
erschien ein Engel und sagte: ,Herr, ihr ba-
stelt aber lange an dieser Figur.”

Der liebe Gott antwortete: ,Hast du die spezi-
ellen Wiinsche auf der Bestellung gesehen?
Sie soll pflegeleicht, aber nicht aus Plastik
sein. Sie soll 160 bewegliche Teile und Nerven
wie Drahtseile haben. Auf ihrem Schof8 sollen
4 Kinder gleichzeitig sitzen konnen und trotz-
dem muss sie auf einem Kinderstuhl Platz
haben. Sie soll einen Riicken haben, auf dem
sich alles abladen lisst und sie soll in einer
iiberwiegend gebiickten Haltung leben kon-
nen. Ihr Zuspruch soll alles heilen, von der
Beule bis zum Seelenschmerz. Sie soll sechs
Paar Hiinde haben.”

Da schiittelte der Engel den Kopf und sagte:
,,Sechs Paar Hiinde — das wird kaum gehen.”
,,Die Hiinde machen mir keine Kopfschmer-
zen”, sagte der liebe Gott, ,,aber die drei Paar
Augen, die eine Mutter haben muss.” , Geho-
ren die zum Standardmodell?”, fragte der
Engel.

Der liebe Gott nickte: ,Ein Augenpaar, das
durch geschlossene Tiiren blickt, wihrend sie
fragt: ,Was macht ihr denn da driiben?’, ob-
wohl sie es lingst weifs. Ein zweites Paar im
Hinterkopf, mit dem sie sieht, was sie nicht
sehen soll, aber wissen muss. Und natiirlich
die zwei Augen hier vorn, mit denen sie ein
Kind ansehen kann, das sich unmaglich be-
nimmt und die trotzdem sagen: Ich verstehe

dich und habe dich sehr lieb’, ohne dass sie ein
einziges Wort spricht.”

O, Herr”, sagte der Engel, ,geht schlafen.
Macht morgen weiter.” ,Ich kann nicht”,
sagte der liebe Gott, ,denn ich bin nahe daran
etwas zu schaffen, das mir einigermaflen ih-
nelt. Ich habe bereits geschafft, dass sie zwan-
zig Kinder mit einem einzigen Geburtstags-
kuchen zufrieden stellt. Dass sie einen
Sechsjihrigen dazu bringt, sich vor dem Es-
sen die Hinde zu waschen und einen Dreijih-
rigen iiberzeugt, dass Knete nicht essbar ist.
Und dass sie iibermitteln kann, dass Fiifle
zum gehen und nicht zum Treten von mir
gemacht sind.”

Der Engel ging langsam um das Modell der
Mutter herum. ,Zu weich”, seufzteer. ,Aber
zith”, sagt der liebe Gott.

Kann sie auch denken?” fragte der Engel.
,Nicht nur denken, sondern sogar urteilen
und Kompromisse schlieflen und vergessen.”
SchliefSlich beugte sich der Engel vor und fuhr
mit einem Finger iiber die Wange des Mo-
dells. ,Da ist ein Leck”, sagte er. ,Ihr ver-
sucht, zu viel in das Modell hineinzupacken.”
»Das ist kein Leck”, sagte der liebe Gott, ,das
ist eine Triine.”

. Wofiir ist sie?” , Sie flief$t bei Freude, Trau-
er, Enttiuschung, Schmerz und Verlassen-
heit.” ,,Ihr seid ein Genie”, sagte der Engel.
Der liebe Gott blickte versonnen.

»Die Trine”, sagt er, ,ist das Uberlauf—
ventil.”



Peter Barz, Rabea Rens, Eva Witte
Promiseland

Wie Kinder Gott erleben

Neue Ideen fiir die Arbeit mit Kindern

112 Seiten, kartoniert 5,00€
Kinder sind fiir die Entwicklung einer
Gemeinde wichtig. Uber 3.000 Kinder
treffen sichanjedem Wochenende zu den
Kindergottesdiensten von Willow Creek.
Was ist das Erfolgsgeheimnis dieser pul-
sierenden Arbeit, die so viele Kinder be-
geistert?

Neben einem kurzen Einblick in die Ent-
stehung von Promiseland, erhélt man ei-
nen Einblick in das Konzept, in die um-
setzbaren Prinzipien und weltweiten
Erfahrungen mit diesem ,neuen” Kon-
zept. Erste Uberlegungen zu konkreten
Umsetzung finden sich auch.

Ein Anstof3, der sich lohnt!

Gudrun Gantert, Norbert Gantert
Schluss mit Langeweile

So wird Ihre Arbeit mit Kindern anstek-
kend

224 Seiten, kartoniert 995 €
Ein Kindergottesdienst, der Spafi macht
und ansteckt, ist kein Traum. Schritt fiir
Schritt zeigen die Autoren anhand ihrer
eigenen Gemeinde, wie sie die Ideen und
Gedanken von Promiseland umgesetzt
und angewandt haben.

Ganz praktische Beispiele unterstreichen
dabei die Grundidee von Willow Creek
und machen sie vor allem fiir die eigene
Praxis nachvollziehbar.

Es sieht schwerer aus, als es in Wirklich-
keit ist. Fangen Sie einfach an und Sie
werden staunen!

Die grofie Verwandlung

Dein Leben - ein faszinierendes Thea-
terstiick; Regie: Gott

Ordner mit CD-ROM 139,00 €
Entdecken Sie zusammen mit den Kin-
dern das Buch der Sprichworter und Tei-
le des ,,ROmerbriefs”.

Metamorphose = Verwandlung = Leben:
Zujeder Einheit, auer bei der Einheit zur
Lebensiibergabe, gibt es die Auswahl
zwischen drei verschiedenen Prasentati-
onsarten.

Hier gibt es die Bibel abwechslungsreich,
kreativ und alltagsrelevant.

Ein Tag in Promiseland

Wie Kinder Gott erleben

Video 9,95 €
Mit diesem Video schaut man hinter die
Kulissen von Promiseland.

Gottes Geschichte & Wir
13 Wochen voller Entdeckungen, Spaf8
& faszinierenden Bibelgeschichten

Paket Friihjahrsprogramm 198,00 €
Themen des Friihjahrsprogramme sind
die Kreuzigung, die Auferstehung sowie
die Geschichte der ersten Gemeinde.

Paket Herbstprogramm 198,00 €
Das Herbstprogramm beschiftigt sich
mit dem Alten Testament.

Paket Winterprogramm 198,00 €
Die Themen gehen von der Geburt Jesu
iiber die Berufung der Jiinger bis hin zu
den ersten Dienstjahren und Lehren.
Jedes Paketbesteht aus dem Benutzerleit-
faden, Handbuch fiir die Spielstrafe,
Handbuch fiir das Plenum, Handbuch
fiirKleingruppenleiter, Handbuch fiir die
Organisation, entweder die Doppel-CD 2
oder die Doppel-CD 3 mit dem jeweiligen
Liederheft, Video ,Gottes Geschichte &
Wir”, Einfithrungsbuch , Promiseland”.
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] ‘ e gemicinsame Aktlon www,jungschgr,de
JETET Infos anfordern! aller Jungscharen rpm@cojm.de

Mit dem Kauf einer
Tiitensuppenbox unter-
stiitzen Sie die Jungschar
vor Ort und ein Kinder-

Man kann die Boxen auch mit
Schokolade, Bibelworten, ge-
backenen Ankerkreuzen und
anderen Leckereien fiillen.

CVJM-Gesamtverband in

»Jungscharleiter« Arbeitshilfe fUr die Jungschararbeit — Kinder von 9 bis 13 Jahren
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