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BUNTE GEMEINDE - STAUNEN UBER CHRISTUS IM ANDEREN

VORBEMERKUNGEN

»Bunte Gemeinde - Staunen uber Christus im Anderen® ist das Jahresthema 2015/2016 im Bund Evangelisch-Freikirch-
licher Gemeinden in Deutschland (BEFG). Darum beschaftigen wir uns auch im Gemeindejugendwerk (GJW) mit diesem
Thema. Zum Beispiel in der Ausgabe 1/2015 von HERRLICH, unserem Magazin fiir Mitarbeitende in der Arbeit mit Kindern,
Jugendlichen und Jungen Erwachsenen:

* Oliver Pilnei, Leiter der Evangelisch-Freikirchlichen Akademie in Elstal, be-

HERRLICH

Cuiny CPW- Al 01 | 2013

schreibt dort, worum es dem BEFG bei diesem Jahresthema geht: dass wir uns
intensiv mit dem Thema Vielfalt beschaftigen und dieses Thema dabei als ,Kern des
Evangeliums® entdecken! Beispielhaft soll dies vor allem in den Bereichen Migrati-
on, Inklusion, Generationen und Sexualitat geschehen (vgl. Pilnei, Bunte Gemeinde).
* Carsten Claussen, Professor fir Neues Testament am Theologischen Seminar

KUN ERBUNT

Elstal, beschaftigt sich mit der Frage, wie vielfaltig und bunt das friihe Christentum
war. Er kommt dabei zu folgendem Ergebnis: ,,Die friihen Christen sind neu aufge-
brochen, die Beseitigung alter Grenzen und Trennungen durch das Evangelium nach
zu buchstabieren. Das bringt viel Farbe in ihr Leben und in ihre Gemeinden. Dieser
Weg ist nicht immer leicht, wie die neutestamentlichen Texte zeigen. Aber ein

anderes Evangelium gibt es nicht. Christen und Christinnen diirfen einander nicht
als ,Fehlfarben’ vom Evangelium und von der Gemeinde fernhalten. Das geht weder
damals noch heute.“ (Claussen, Bunt kann man lernen 13)

» Kay Moritz, Leiter der GJW-Akademie, entfaltet das Thema beispielhaft am Ver-
haltnis der Generationen (vgl. Moritz, Alt und Jung in der Gemeinde).

* Mirko Thiele, Referent fiir Kommunikation im Gemeindejugendwerk, ndhert sich
ihm satirisch in seinem , Tagebuch eines Insiders® (vgl. Thiele, Bunte Gemeinde).

Parallel dazu hat der Fachkreis GJW global ein Materialheft mit Impulsen und
Aktionen zum Thema ,,Bunte Gemeinde® vorgelegt, das ihr auf unserer Material-
plattform www.edition.gjw.de zum Download findet (http://edition.gjw.de/de/bun-
te-gemeinde-impulse-aktionen-hrsg-gjw-global). Und in den kommenden Monaten
werden sicher noch weitere ,,bunte Materialien“ folgen.

,,Bunte Gemeinde - Staunen Uber Christus im Anderen® - damit das nicht nur eine
Kampagne mit buntem Logo und kernigem Mission Statement bleibt - das Mission
Statement aus dem Arbeitskreis Bunte Gemeinde gibt’s librigens auf www.baptis-
ten.de zum Download -, miissen wir begreifen, dass das Thema Bunte Gemeinde
»kein Programm mit finf Punkten® ist, sondern ,eine Haltung im Vertrauen auf
Jesus und sein Evangelium® (Pilnei, Bunte Gemeinde, Seite 9).

Das bringt vor allem der Untertitel zur Kampagne ,,Staunen Uber Christus im Ande-
ren“ zum Ausdruck. In dieser kurzen Formel steckt namlich jede Menge Theologie!

Paulinische Theologie zunachst.

Bunte Gemeinde
Impules und Actonen
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ERSTE ANNAHERUNG:
PAULUS

»,Christus in Paulus, Paulus in Christus“ - mit diesen Worten ladsst sich ,das Geheimnis der paulinischen From-
migkeit“ beschreiben (Deissmann, Paulus 107).

Paulus, der Pharisder aus dem kilikischen Tarsus im Siiden der heutigen Tiirkei, begegnet vor den Toren von Damaskus dem
auferstandenen Christus und wird durch diese Begegnung vom Christenverfolger zum Apostel (Gesandten) Christi (vgl. Apg
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9,1-19a). Diese Berufung erlebt er als so tiefgreifende Umorientierung, dass die davorliegende Lebenszeit fur ihn geradezu
unwesentlich wird und die Zeit nach der Berufung sein eigentliches Leben ausmacht (vgl. Becker, Paulus 34).

Insofern trifft die Redewendung ,vom Saulus zum Paulus werden® den Kern dieses Geschehens, auch wenn die Berufung
des Paulus nicht mit einem Namenswechsel verbunden war, sondern Paulus als romischer Biirger und griechisch sprechen-
der Jude neben seinem hebraischen Namen (Saul) von Anfang an auch diesen griechischen Namen (Paulus) trug.
Interessant ist, wie Paulus selbst von seiner Berufung spricht, auch wenn er nur ,merkwiirdig selten“ auf dieses Ereignis
eingeht, ,das ihn in eine umstirzende Wende fiihrte und von dessen Folge fast jede Zeile seiner Briefe zeugt® (Dietzfelbin-
ger, Die Berufung des Paulus 44). In Galater 1,15f beschreibt er dieses Geschehen mit den Worten, Gott habe seinen Sohn
»in ihm offenbart®. In 1. Korinther 9,1f spricht er davon, den auferstandenen Herrn Jesus gesehen zu haben und begriindet
damit die RechtmaBigkeit seiner Sendung, aus der die korinthische Gemeinde als sein Werk ,,in dem Herrn“ hervorgegangen
sei (vgl. 1. Kor 15,8). In 2. Korinther 4,6 schlieBlich spricht Paulus von dem ,,hellen Schein®, den Gott ,,in seinem Herzen* hat
aufleuchten lassen, so dass er die Herrlichkeit Gottes im Angesicht Christi erkennen konnte.

»Fiir den Mann, der seinen Christenstand durch das Wort charakterisiert ,Christus lebt in mir’ (Gal 2,20), ist
Damaskus der Beginn dieser Einwohnung Christi: ,Gott hat seinen Sohn in mir geoffenbart’ (Gal 1,16).“ (Deiss-
mann, Paulus 105).

Der italienische Maler Michelangelo
Merisi da Caravaggio (1571-1610) hat
das in seinem Bild ,,Die Bekehrung des
Paulus® (1601) unibertroffen eindriick-
lich zum Ausdruck gebracht. Man sieht
nicht, wie Christus hier dem Paulus
erscheint, aber man ahnt die verwan-
delnde Kraft seiner Gegenwart!

,Christus in Paulus, Paulus in Christus®
- dieser Zweiklang bestimmt fortan
Leben und Denken des Apostels.
Paulus ist es, der fir die innige Verbun-
denheit zwischen Mensch und Gott, die
in der Begegnung mit Jesus erfahrbar
wird, die Formeln ,,Christus in euch®
und ,ihrin Christus® pragt (,,Christus in
euch“z.B.: Rom 8,10; 2. Kor 13,5; Gal
2,20; 4,19; ,ihr in Christus®: je etwa
20mal im Romer- und im ersten Korin-
therbrief, ferner Phil 1,1.14; 4,7; 2. Kor
5,17 u.0.).

Und Paulus macht unmissverstandlich
klar, dass in dieser Existenzweise des
,Christus in uns und wir in Christus®
Unterschiede in ethnischer Herkunft,
sozialem Status oder Geschlecht keine

Rolle mehr spielen dirfen:

~Denn ihr seid alle durch den Glauben Gottes Kinder in Christus Jesus. Denn ihr alle, die ihr auf Christus getauft seid, habt
Christus angezogen. Hier ist nicht Jude noch Grieche, hier ist nicht Sklave noch Freier, hier ist nicht Mann noch Frau; denn

ihr seid allesamt einer in Christus Jesus.“ (Gal 3,26-28)

Wenn ich Paulus richtig verstehe, fiihrt bei ihm also das ,,Staunen tber Christus in mir unweigerlich zum ,,Staunen tber
Christus im Anderen“ - und damit ganz selbstverstandlich zu einer ,bunten Gemeinde®, in der alle Unterschiede ,,in Chris-
tus“ aufgehoben sind!



BUNTE GEMEINDE - STAUNEN UBER CHRISTUS IM ANDEREN

ZWEITE ANNAHERUNG:
JOHANNES UND SEINE SCHULER

Das lasst sich auch bei einem anderen groBen Theologen des frilhen Christentums beobachten: bei Johannes und seinen
Schiilern. Ich gehe mit der Mehrheit heutiger Neutestamentler davon aus, dass das Johannesevangelium und die drei
Johannesbriefe nicht vom selben Verfasser stammen, aber in einer urchristlichen Gruppe entstanden sind, die man wegen
ihrer theologischen Nahe zueinander als ,johanneischen Kreis“ oder ,johanneische Schule® bezeichnet (vgl. z.B. Vielhauer,
Geschichte der urchristlichen Literatur 410-484).

Charakteristisch fiir diese Gruppe ist u.a. die sog. ,johanneische Gemeinschaftsformel“: ,,in mir der Vater und ich in ihm*
(Joh 10,38; dhnlich 14,10f u.a.), die an einigen Stellen mit dem Motiv des ,,Bleibens® verbunden wird (Joh 6,56; 15,4-7; 1. Joh
4,13.15 u.0.) und die Jinger Jesu ausdriicklich mit einbezieht (Joh 14,20):

»Alle sollen eins sein: Wie du, Vater, in mir bist und ich in dir bin, sollen auch sie in uns sein, damit die Welt glaubt, dass du
mich gesandt hast. Und ich habe ihnen die Herrlichkeit gegeben, die du mir gegeben hast; denn sie sollen eins sein, wie wir
eins sind, ich in ihnen und du in mir. So sollen sie vollendet sein in der Einheit, damit die Welt erkennt, dass du mich gesandt
hast und die Meinen ebenso geliebt hast wie mich ... Ich habe ihnen deinen Namen bekannt gemacht und werde ihn be-
kannt machen, damit die Liebe, mit der du mich geliebt hast, in ihnen ist und ich in ihnen bin.“ (Joh 17,21-23.26)

Gott in Christus, Christus in Gott, Wir in Christus (und damit in Gott), Christus (und damit Gott) in uns - da kann einem ganz
schon schwindelig werden! Aber gerade diese Wechselseitigkeit ist charakteristisch fir das johanneische Gemeindever-
standnis, dessen Ziel die durch gegenseitige Liebe entstehende und wachsende Einheit ist. Gott ist die Liebe, die sich in
Christus offenbart. In seiner Liebe sollen wir bleiben und einander furchtlos lieben (1. Joh 4,8-21).

»~Ausgangspunkt ist etwas, das ich nicht selbst machen kann, sondern nur erfahren: ich werde geliebt. Diese himmlische
Liebe ist so grenzenlos, dass sie den Menschen wieder mit sich selbst versohnt. Die Unzulanglichkeiten, die es Liebenden
schwer machen, zu lieben, spielen keine Rolle mehr. Weil ich geliebt werde, kann ich lieben.“ (Janus, 1.-3. Johannesbrief
611).

Der 3. Johannesbrief verdeutlicht und konkretisiert diesen Gedanken am Beispiel der Gastfreundschaft fremden Geschwis-
tern gegenliiber. Solche Gastfreundschaft ist ein praktischer Ausdruck der Liebe.
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DRITTE ANNAHERUNG:
JESUS VON NAZARETH

Das Nachdenken Uber ,,Bunte Gemeinde® bewegt sich in den beiden ersten Anngherungen noch ganz im binnenkirchlichen
Raum. Paulus und der johanneische Kreis konnen uns helfen herauszufinden, was ,,Staunen tber Christus im Anderen® fiir
das Verhaltnis von Christen untereinander innerhalb der Kirche bedeutet. Und wahrscheinlich haben wir damit auch schon
eine Menge zu tun!

Aber ,,Bunte Gemeinde® will mehr. Sie will, dass Kirchen sich 6ffnen fiir Menschen, die (noch) nicht Teil der Gemeinde sind
(und es vielleicht auch nie werden). Sie will nicht nur die innerkirchliche, sondern auch die gesamtgesellschaftliche Vielfalt
und Diversitat wahrnehmen und wertschatzen.

Darin ist Jesus ihr Vorbild und MaBstab. Kompromisslos wendet er sich allen Menschen zu. Selbst die zunéchst noch gel-
tende Einschrankung, er sei ,nur zu den verlorenen Schafen des Hauses Israel gesandt® (Matthaus 15,24), gibt er bald auf.
Seine Liebe, Aufmerksamkeit und Zuwendung gilt allen Menschen - unabhéangig von Alter, Geschlecht, Hautfarbe, Herkunft,
sozialem Status, Religion, Bildung, korperlicher oder geistiger Einschrankung. Sie gilt besonders den Armen, den Kleinen,
den Kranken und Schwachen, den an den Rand Gedrangten, Marginalisierten und AusgestoBenen. Und seine Nachfolger
fordert er auf, es ihm gleich zu tun und sich allen Menschen zuzuwenden. Nur so erweisen sie sich als wahre Nachfolger
Jesu. ,Was ihr fir eines dieser meiner geringsten Geschwister getan habt, habt ihr mir getan.” (Matthaus 25,40)

Welchen Erfahrungen und Impulsen, welcher Inspiration verdankt sich diese unbedingte Offenheit Jesu? Es gibt zwei Wege,
diese Frage zu beantworten. Der eine Weg ist der einer Theologie ,von oben®, die das Leben Jesu im Lichte spaterer Chris-
tologie von seinem Status als Messias (Christus) und Gottessohn aus betrachtet. Diese Theologie nimmt in den neutesta-
mentlichen Schriften ihren Anfang (vgl. Mk 8,27-30) und fihrt Uber die altkirchlichen Glaubensbekenntnisse zu den groBen
christologischen Entwiirfen der Neuzeit (vgl. hierzu z.B. die beiden Jesus-Biicher Joseph Ratzingers / Papst Benedikts XVI.).
Der andere Weg ist der einer Theologie ,von unten®, die sich am ,Historischen Jesus® orientiert und versucht, das Leben
und die Verkiindigung Jesu von Nazareth, soweit sie sich aus den neutestamentlichen Quellen erschlieBen und rekonstru-
ieren lassen, zum Ausgangspunkt allen Nachdenkens iiber das Wesen des Christentums zu machen (vgl. hierzu z.B. das
Jesus-Buch von Hans Kiing u.v.a.m.).

Folgt man diesem zweiten Weg, so ist es vor allem das Gottesverstandnis Jesu, das hier weiterhilft, die Art und Weise, in
der Jesus Gott seinen ,Vater“ nennt. Er wahlt dafiir einen Ausdruck (,,Abba“), der jedem Juden als Anrede Gottes zu wenig
feierlich und respektlos erschienen ware. ,Es ist, in religioser Sprache durchaus ungebrauchlich, die vertraute Anrede des
Kindes an seinen irdischen Vater® (Bornkamm, Jesus von Nazareth 113). Gott ist flir Jesus der ,Vater, der seine Sonne
aufgehen lasst ,liber Bosen und Guten®, der regnen lasst ,iber Gerechten und Ungerechten® (Mt 5,45; vgl. 21,28-32). Alle
Menschen sind seine Kinder!

Die schopfungstheologische Aussage von der Gottesebenbildlichkeit und damit von der Wiirde aller Menschen (Gen 1,27)
findet hier ihren neutestamentlichen Ausdruck. Wenn Jesus Gott seinen Vater nennt und in allen Menschen seine Schwes-
tern und Brider sieht, dann bringt er damit zum Ausdruck, dass jeder Mensch zu Gott und alle Menschen als Kinder Gottes
zueinander gehoren.

Darum endet die bunte Gemeinde Jesu Christi nicht an unseren Kirchentiiren, sondern ist offen fiir alle. Jeder und jede ist
willkommen. ,Alle inklusive sozusagen® (Pilnei, Bunte Gemeinde 9). Das beginnt in unseren Familien, Hausern und Nachbar-
schaften. Es setzt sich fort in Kindergottesdienst-, Jungschar- und Jugendgruppen. Es pragt unsere Gottesdienste, evange-
listischen und diakonischen Angebote. Und hoffentlich bald auch unsere Gemeinde- und Bundesstrukturen.

»Bunte Gemeinde® beginnt mit dem ,Staunen Uber Christus im Anderen® - auch in dem oder der Anderen, die so gar nicht
unserem frommen, biirgerlichen oder wie auch immer gepragten Klischee entsprechen! Denn:

»In der Nachfolge Jesu Christi

kann der Mensch in der Welt von heute

wahrhaft menschlich leben, handeln, leiden und sterben:
in Gliick und Ungliick, Leben und Tod gehalten von Gott
und hilfreich den Menschen.*

(Kiing, Jesus 14)
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EINSTIEG

Bei dem Thema ,,Nehmt einander an!“ geht es darum, meine Mitmenschen anzunehmen und auf sie zuzugehen. Dabei geht

es nicht nur um meine Familie und meine Freunde, sondern gerade um die Menschen, die mir fremd sind, die unbeliebt sind

oder mit denen ich mich gerade gestritten habe. Wenn ihr diese Worte hort: ,,fremd*, ,,unbeliebt“ und ,Streit®, fallen euch

da Personen aus eurem Umfeld ein? Wer konnte das fiir euch sein?

Wir wollen uns heute an verschiedenen Stationen mit dem Thema beschaftigen. An jeder Station gibt es eine andere bibli-

sche Geschichte und eine andere Aktion, die ihr machen konnt.

STATIONEN

STATION 1:
RUT UND BOAS

(RUT1+2)

Die Geschichte von Rut und Noomi
wird nacherzahlt. Rut und Noomi
kommen aus dem Land der Moabi-
ter nach Bethlehem. Im Mittelpunkt
der Geschichte steht, dass Boas Rut
bei sich willkommen heiBt und ihr
erlaubt, auf seinen Feldern zu ar-
beiten. Er versorgt sie und kimmert
sich um sie, obwohl sie im ersten
Moment eine ,Fremde* fiir ihn ist.
Anspiel: Wart ihr auch schon mal

in einer Situation, wo ihr keinen
kanntet? Wie war das fiir euch?

Gab es Menschen, die auf euch
zugekommen sind und sich um euch
gekiimmert haben? Oder habt ihr
schon mal miterlebt, dass ein Kind
»neu“in eine Gruppe gekommen
ist? Wie habt ihr euch dem Kind
gegeniiber verhalten?

Setzt eine erlebte Situation in
Kleingruppen in ein Anspiel um und
spielt es den anderen vor.

STATION 2:
JOSEF GIBT SICH SEINEN BRUDERN
ZU ERKENNEN

(1. MOSE 45,1-8)

Die Kinder sollen die Geschichte
von Josef nacherzahlen: wie seine
Beziehung zu seinen Bridern aus-
sah, wieso er nach Agypten kam,
bis zu der Stelle, wo die Brider
wegen der Hungersnot nach Agyp-
ten kommen. Danach wird die oben
genannte Bibelstelle vorgelesen. Es
soll darum gehen, dass Josef seinen
Briidern verzeiht. Nach all dem,
was sie ihm angetan haben, freut er
sich riesig, sie wiederzusehen und
vergibt ihnen. Vergebung ist eine
Art von Annahme.

Fragen: Was sind eure Erfahrun-
gen mit dem Thema ,,Streit und
Vertragen“? In welchen Situationen
ist es euch leicht gefallen, euch

zu vertragen? Wann ist euch das
schwer gefallen?

STATION 3:
JESUS UND ZACHAUS

(LUKAS 19,1-10)

Die Geschichte wird mit Hilfe eines
Miniaturmodells nacherzahlt. Fur
das Miniaturmodell eignen sich
kleine Figuren (z.B. Playmobilfigu-
ren) und kleine Gegenstéande, die
wichtige Requisiten (wie z.B. den
Baum) in der Geschichte darstellen.
Die Geschichte soll zeigen, dass bei
Jesus sogar ,AuBenseiter will-
kommen sind. Er war sich nicht zu
schade, sich mit Leuten abzugeben,
die unbeliebt waren. Auch wir sollen
diese Menschen annehmen und auf
sie zugehen.

Spiel: Jesus ist auf Zachaus zuge-
gangen. Im folgenden Spiel soll das
,Auf jemanden zugehen® verdeut-
licht werden.

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf.
Alle fassen sich an den Handen.
Einer lauft auBen um den Kreis
herum. Diese Person (1) sucht sich
eine andere Person (2) im Kreis aus,
indem sie ihr wahrend des Laufens
auf die Schulter tippt. Die ange-
tippte Person (2) lauft nun in die
entgegengesetzte Richtung. Sobald
die beiden aufeinander treffen, sagt
Person 1: ,,Hallo, schon dich zu

«

sehen. Komm mit!“ Nachdem das
letzte Wort gefallen ist, laufen beide
Personen schnell in die gleiche
Richtung zu der Liicke im Kreis. Wer
von den beiden den Platz in der Lu-
cke verpasst, lauft weiter und sucht

eine neue Person (3) aus.



Die Geschichte wird nachgespielt.
Ein Mitarbeiter oder eine Mitarbei-
terin spielt Jesus. Weitere Mitarbei-
tende bzw. Kinder spielen die Jiinger
und einige Kinder spielen die Kinder,
die zu Jesus kommen.

Durch die Geschichte soll deutlich
werden, dass jedes Kind von Jesus
angenommen und bei ihm jederzeit
willkommen ist.

Kreativaktion: Eine Hand (M 1)
wird ausgeschnitten und angemalt.
Jede/r malt sich selber auf ein Blatt
Papier. Danach wird die Person
ausgeschnitten und in die ,,Hand
Gottes” geklebt. Die Hand ist einla-
dend und willkommen heiBend.

M
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" BESUCH DER
SENIORENGRUP
IN DER JUNGSC
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Kurzbeschreibung:
Der Entwurf beschreibt, wie man einen Besuch der Seniorengruppe in der
Jungschar gestalten kann. Dabei liegt der Schwerpunkt auf gegenseitigem
Kennenlernen und gemeinsamen Spielen. I
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GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig / 1-2 Mitarbei

Mat_erial: )

Fr_e_zgenzettel fur Kennenlernspiel (s.u.), Material fiir Kooperationsspiel (s.u.),
1 Kr'ep:)}ﬁ:klebeband, Gummibarchen, Kaffee und Kuchen

.

s+ Vorbereitungsaufwand:
Mittel: Die Aktion muss in der Jungschargruppe vorbereitet, das Ganze muss
organisiert und das Material muss besorgt werden.

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015

Foto: christophe papke / photocase.com



VORBEMERKUNGEN

Sich jede Woche mit der Jungschargruppe zu treffen ist super, und durch die RegelmaBigkeit lernen sich die Kinder und die
Mitarbeitenden auch immer besser kennen. Aber es gibt ja noch viel mehr Gruppen in Gemeinden, die es sich auch als Jung-
schar lohnt kennenzulernen und mal zu sich in die Jungschar einzuladen, um noch mehr verbindende Gemeinschaft in einer
Gemeinde zu schaffen.

Als Beispiel, andere Gruppen kennenzulernen, sei hier der Besuch der Senioren in der Jungschar vorgestellt. Dabei wird der
Schwerpunkt in dieser Ausarbeitung auf gegenseitiges Kennenlernen und gemeinsame Spiele gelegt. Eine Andacht kann
sowohl von den Jungschar-Mitarbeitenden oder aber auch von jemand aus der Seniorengruppe vorbereitet werden.

Die Jungscharstunden in den verschiedenen Gemeinden haben oftmals sehr verschiedene Langen, so dass diese Stunde fur
einige Gruppen zu lang sein wird. Aber Kiirzen ist meistens einfacher, als sich selbst ein komplettes Konzept zu iberlegen ...

EIN KENNENLERNSPIEL

Dies ist ein Kennenlernspiel, bei dem auf jeden Fall der Name genannt wird, weil es sicherlich oft so ist, dass weder die
Jungscharler die Senioren beim Namen kennen noch umgekehrt.

Jede Person muss ihren Namen nennen und gleichzeitig eine Bewegung dazu machen. Alle Darauffolgenden miissen sowohl
alle bisher genannten Namen, als auch die jeweiligen Bewegungen wiederholen. Zum Schluss geht die ganze Gruppe noch
mal den ganzen Kreis durch.

Das verbindet das Kennenlernen der Namen mit Bewegung, was die Senioren herausfordert und die Jungscharler in ihrem
Bewegungsdrang ein wenig auffangt. AuBerdem ist es meistens recht amisant, auf welche Bewegungen die Einzelnen kom-
men, was die Gruppe zu Beginn schon mal auflockert.

INTENSIVERES KENNENLERNEN

AnschlieBend bilden immer ein Jungscharler und ein Senior / eine Seniorin eine Zweiergruppe. Sie bekommen einen Zettel
mit Fragen, die sie sich gegenseitig stellen bzw. beantworten sollen.

Maogliche Fragen:

» Nochmals Name und Alter

* Wie viele Geschwister hast du, und an welcher Stelle in der Geschwisterfolge stehst du?

» Was machst du am liebsten in deiner freien Zeit?

* Seit wie vielen Jahren gehst du in diese Gemeinde?

» Was machst du in der Jungschar am liebsten? Was hast du friher dort am liebsten gemacht?

AnschlieBend stellen sich die Paare gegenseitig vor der Gruppe vor.

GESCHICHTEN VON FRUHER

Nach der Vorstellung soll Platz fiir ,Geschichten aus der Jungschar® sein. Dabei sollen die Senioren den Jungscharlern
erzahlen, wie die Jungschar friiher bei ihnen abgelaufen ist. Meistens waren die Gruppen damals noch groBer, haben ofters
Ausflige bzw. Wanderungen gemacht und hatten auch thematisch andere Schwerpunkte.

Sinnvoll ist sicherlich, in einer der vorherigen Jungscharstunden zusammen mit den Jungscharlern Fragen zu erarbeiten, die
sie von damals interessieren konnten und sie diese dann auch selbst stellen zu lassen. Damit wird dieser Teil eher zu einem
Dialog und kann auch von den Jungscharlern mit beeinflusst werden.



KOOPERATIONSSPIEL ,.EIERFALL"

Je nach Lange der Jungscharstunde kann an dieser Stelle noch ein Spiel eingebaut werden, in dem einerseits zusammenge-
arbeitet werden muss, andererseits auch ein Duell stattfindet.

Die Gruppe wird in zwei oder mehrere kleinere Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt das gleiche Material: ein rohes Ei,
50 cm Paketschnur, eine Schere, vier DIN A4-Blatter, zwei Servietten und flinfzehn Srohhalme.

Aufgabe jeder Gruppe ist es, innerhalb eines vorgegebenen Zeitlimits (15 bis 45 Minuten) eine Konstruktion zu bauen, mit
deren Hilfe das Ei einen Sturz vom ersten oder zweiten Stockwerk auf den blanken Betonboden iiberlebt.

Jede/r kann eigene Ideen einbringen. Die einzelnen Gruppenmitglieder sprechen sich ab und arbeiten zusammen. Sie haben
ein gemeinsames Ziel, arbeiten darauf hin und konnen sich gemeinsam freuen, wenn sie die Aufgabe gemeinsam bewaltigt
haben.

Das Spiel sollte in diesem Rahmen nur bei ausreichender Zeit und Kenntnis der jeweiligen Gruppe gespielt werden, da ein
moglichst positives Ergebnis die Gemeinschaft starken soll!

ZUSAMMENARBEIT DER GESAMTGRUPPE

Als letztes Spiel wird angekiindigt, dass nun alle zusammen in einem anderen Raum Kuchen essen werden. Um zu diesem
Raum zu gelangen, muss die ganze Gruppe aber zusammenarbeiten. Das Spiel dauert, je nach Schwierigkeitsgrad, etwa 15
bis 20 Minuten, und fiir das anschlieBende Kuchenessen sollten auch noch einmal 20 bis 30 Minuten eingeplant werden.
Am Boden ist mit Kreppband ein groBes Rechteck markiert. Dieses Rechteck ist ebenfalls mit Kreppband in ca. 16 bis 20
kleinere Rechtecke unterteilt. Die Spielleitung hat fiir sich einen geheimen Weg festgelegt, den die Gruppe nun herausfin-
den muss, um auf die andere Seite zu gelangen.

Zu Beginn bekommt die Gruppe als Startkapital beispielsweise zwei Gummibarchenpackungen, die sie sich zusatzlich zum
Kuchenessen dazu verdienen kann.

Die Gruppe legt fir sich eine Reihenfolge fest, ein Spieler bzw. eine Spielerin beginnt und tippt auf ein Feld in der ersten
Reihe, ob dort der Weg beginnt. Ist der Tipp richtig, darf er/sie sich in das Feld stellen und daraufhin einen weiteren Tipp
abgeben. Alle Felder, die an das Feld angrenzen, konnten der nachste Schritt sein. Es dirfen keine Felder Ubersprungen
werden.

Macht die Gruppe einen Fehler, muss die Person, die im Feld steht, zurlick (und dabei darauf achten, dass sie den richti-
gen Weg nimmt), und die nachste Person ist dran. Diese muss den richtigen Weg bis zu der Stelle nachgehen, an der der
vorherige Spieler / die vorherige Spielerin bereits angekommen war. Deshalb muss die ganze Gruppe aufpassen, dass
niemand in der Eile einen falschen Weg einschlagt, denn sonst gibt es einen Strafpunkt. Nach 8 Strafpunkten ist eine der
Gummibarchen-Packungen weg, nach 16 Strafpunkten die zweite. Der Weg wird aber trotzdem noch zu Ende gegangen, da
ja der Kuchen noch wartet. Wenn die erste Person auf der anderen Seite angekommen ist, muss die ganze Gruppe den Weg
nachverfolgen, und auch hier missen wieder alle einander helfen.

Die Anzahl der Felder, die Schwere des Weges und auch die Strafpunkte kdnnen natdrlich, je nach Gruppe, variieren. Sollte
die Gruppe zu groB sein und sich die einzelnen Mitspielenden ansonsten langweilen, konnen natiirlich auch zwei Felder
aufgeklebt und parallel bespielt werden.

GEMEINSAMES KUCHENESSEN

Es kann nicht vorausgesetzt werden, dass sich wahrend des Kuchenessens ein ungezwungenes Gesprach zwischen den
Senioren und den Jungscharlern ergibt. Deshalb sollte diese Zeit nicht ibermaBig in die Lange gezogen werden bzw. es
vollig in Ordnung sein, wenn die Jungscharler sich hier mehr unter sich unterhalten, weil sie sich ja meistens auch nur einmal
in der Woche sehen!



BESUCH DER SENIORENGRUPPE IN DER JUNGSCHAR

NACHBEMERKUNGEN

Das Kennenlernen verschiedener Gruppen aus einer Gemeinde starkt das Miteinander, und so haben wir uns in unserer
Jungschar erst einmal bewusst gemacht, welche Gruppen es Uberhaupt bei uns in der Gemeinde gibt und welche Aufgaben
diese haben bzw. warum sie sich treffen. Die gesammelten Gruppen haben wir jeweils als Fisch dargestellt und charakteris-
tische Symbole dazu gemalt. Zum noch besseren Erkennen kamen noch die Gruppennamen auf die Fische.

Wenn den Jungscharlern klar ist, was fir Gruppen es noch in der Gemeinde gibt, ist auch leichter zu klaren, welche Gruppen
sich die Jungscharler mal einladen konnten. In dieser Reihe haben wir nicht nur die ,,Jungen Senioren® eingeladen, sondern
zum Beispiel auch die Gemeindeleitung, mit der wir uns in einem Duell ,,gebattelt®, aber auch mehr tber ihre Arbeit erfahren

haben.
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LISA STAHLSCHMIL

WIR HABEN
FANTASTISCHE

JEDER KANN ETWAS -
VERSCHIEDENE MOG
ZUGANGE GOTT ZU E

Kurzbeschreibung:
Gemeinsam wird mit allen Generationen ein Familiengottesdienst zum oben '
genannten Thema gefeiert. Der Gottesdienst dauert etwas langer als ein

gewohnlicher Familiengottesdienst, da viel Zeit an Stationen verbracht wird,
wo man selbst aktiv werden muss.

Kategorie / Umfang:
Gottesdienst / 4 Seiten

Zeitrahmen:
75 Minuten

GruppengroBe / Mitarbeitende:
Beliebig / mind. 6 Mitarbeitende (Musik, Moderation, Predigt, Anspiel,
Stationen)

Material:
Moderationswand, Poster, Eddings, Klagemauer, kleine Zettel, Stifte, Kerzen
(Station 1), Liederbiicher, Gitarre, Rhythmusinstrumente (Station 2), Kinder-
bibel, Materialien fiir die Veranschaulichung der Geschichten (Station 3), gro-
Bes Papier, Naturmaterialien (Station 4), Poster, Stifte und Farben (Station 5)

Vorbereitungsaufwand:
Hoch: Die Stationen missen vorbereitet und aufgebaut werden. Das Anspiel
und die Lieder miissen geprobt werden.

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015




MOGLICHER ABLAUF

Vorspiel
BegriiBung/Gebet

Lied: ,,Halli, Hallo, jetzt geht es los“ (Jede Menge Tone 2, 004) oder: ,,Einfach spitze“ (Jede Menge Tone 2, 003)

Geburtstage, Infos und Ansagen
Lied: ,In Gottes Haus“ (Jede Menge Tone 2, 027)
Anspiel (Themenvorstellung)

Erklarung der Stationen: Insgesamt gibt es fiinf Stationen. Von jedem Gottesdienstbesucher und jeder Gottesdienstbe-

sucherin konnen insgesamt drei Stationen nacheinander besucht werden. Jede Station dauert ca. 10 Minuten. Nach jeder

Station ist etwas Zeit (ca. 3 Minuten) zum Wechseln.
Stationenlauf

Lied: , Alles jubelt, alles singt (Jede Menge Tone 2, 143)
Andacht

Lied: ,Danke, Herr Jesus® (Jede Menge Tone, 153) oder: ,,Gott hort dein Gebet“ (Jede Menge Tone, 157)

Segen

Segenslied: ,Vom Anfang bis zum Ende“ (Jede Menge Tone 2, 057)

ANSPIEL

Person 1: Hallo, wer bist denn du? Dich habe ich ja noch
nie hier gesehen.

Person 2: Ich bin ... Ich bin heute zum ersten Mal hier.
Person 3: Schon, dass du da bist. Herzlich willkommen!
Person 2: Danke. Was haben wir da gerade eigentlich
gesungen. ,In Gottes Haus“? Was bedeutet das? Wo sind wir
hier gerade eigentlich?

Person 3: Wir sind hier in einer Kirchengemeinde und feiern
Gottesdienst. Und wir haben von ,,Gottes Haus“ gesungen,
weil wir jeden Sonntag hier in diesem Haus zusammen kom-
men, um Gott zu begegnen.

Person 2: Gott begegnen? Das habe ich ja noch nie gehort?
Wie soll das denn gehen?

Person 1: Wenn wir davon sprechen, Gott zu begegnen, be-
deutet das, dass wir den Kontakt zu ihm suchen. Da gibt es
ganz viele unterschiedliche Moglichkeiten. Du kannst zum
Beispiel einfach mit Gott reden. So wie du mit mir redest.
Erzahl ihm einfach, wie es dir geht. Er hort dich immer, zu je-
der Zeit. Und weiBt du, was das Coole ist? Es ist sogar egal,
ob du laut oder leise mit ihm redest, er hort dich!

Person 3: Du kannst mit Gott nicht nur reden, sondern du
kannst ihm auch Lieder singen, so wie wir das gerade getan
haben. Mit den Liedtexten kannst du ausdriicken, was du
Gott sagen mochtest. Und Musik machen macht auBerdem
jede Menge SpaB.

JS 2015-02-04

Person 2: Wow! Das klingt ja sehr spannend. Gibt es noch
mehr Moglichkeiten?

Person 1: Du kannst auch einfach rausgehen in die Natur.
Wenn ich drauBen bin und sehe, wie schon die Welt ist,
dann werde ich Gott immer ganz dankbar, wie toll er sich
das alles ausgedacht hat, und bin begeistert von seinen
vielen Ideen.

Person 3: Ich bin gerne kreativ. Ich male gerne Bilder, in
denen ich ausdriicke, wofiir ich Gott dankbar bin. Oder
ich bastel mir kleine Gegenstande oder Symbole, die mich
daran erinnern, wie lieb Gott mich hat.

Person 2: Okay. Und wie kann ich Gott reden horen?
Person 1: Das kannst du zum Beispiel, indem du in der
Bibel liest oder dir daraus vorlesen lasst. Es gibt soooo viele
spannende Geschichten in der Bibel! Und das Coole ist,
dass diese Geschichten auch fiir dein Leben wichtig sind.
Person 2: Wow, das hort sich alles ganz toll an!

Person 1: Du hast Recht. Und das Beste daran ist: Du
kannst diese Dinge selbst ausprobieren! Hast du Lust, mit
uns zu kommen und Gott zu begegnen?

Person 2: Au ja! Da komme ich mit.



STATIONEN

Hier konnen verschiedene Formen
des Gebets ausprobiert werden.

Es wird eine groBe ,Dankewand®
(groBes Poster an Moderationswand
0.A.) aufgestellt, an der Sachen
aufgemalt oder aufgeschrieben wer-
den konnen, fur die man dankbar
ist. AuBerdem konnen ,,Klagen und
Gebetsanliegen® auf kleine Zettel
geschrieben werden und in eine
aufgebaute ,,Klagemauer® (z.B. aus
Duplosteinen) gesteckt werden.
Wenn man fir eine bestimmte
Person ein Firbittegebet sprechen
mochte, kann man fiir diese Person
eine Kerze anziinden.

In einem extra Raum in der Nahe
des Gottesdienstes werden Lieder
flir Gott gesungen. Es eignen sich
Kinderlieder, die Gott loben und
preisen und in denen direkt zu Gott
gesungen wird, da es um die Begeg-
nung mit Gott gehen soll. Den Be-
suchern und Besucherinnen werden
Rhythmusinstrumente (Trommeln,
Rasseln, Regenmacher etc.) zur
Verfligung gestellt, mit denen sie
die Lieder begleiten konnen.

Auch hier eignet sich ein extra
Raum, in dem es still ist. An dieser
Station werden biblische Geschich-
ten aus einer Kinderbibel vorgele-
sen. Die Geschichten konnen noch
durch kreative Methoden veran-
schaulicht werden, z.B. durch Bilder,
Symbole, FuBspuren oder Miniatur-
modelle mit Playmobil 0.A.

Den Besuchern und Besucherinnen
stehen verschiedene Naturmate-
rialien zur Verfligung (z.B. Steine,
Rinde, Blumen, Gras, Moos, Stocke
etc.). Sie konnen in kleinen Gruppen
ein Bild aus Naturmaterialien auf
ein groBes Papier legen. In dem Bild
soll Gottes wunderbare Schopfung
sichtbar werden.

An dieser Station soll ein Bild zum
Thema ,Wie ist Gott fir mich?“ bzw.
~Wer ist Gott fir mich?“ entstehen.
Jede/r darf ein oder mehrere Sym-
bole/Bilder aufmalen, die wieder-
spiegeln, wer und wie Gott flr sie/
ihn selber ist. Dies kann z.B. eine
Eigenschaft sein, die mir an Gott
besonders wichtig ist.
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ANDACHT

Ich hoffe, ihr hattet eine gute Zeit an den Stationen, konn-
tet verschiedene Dinge machen und ausprobieren und
seid dabei Gott begegnet. Der Gottesdienst steht unter
dem Thema ,Wir haben einen fantastischen Gott - jeder
kann etwas - verschiedene Moglichkeiten/Zugange Gott
zu begegnen®.

In 1. Mose 1,27 steht: ,,Und Gott schuf den Menschen zu
seinem Bilde, zum Bilde Gottes schuf er ihn; und schuf
sie als Mann und Frau.“ Gott hat also ein Stiick von sich
selbst in uns hineingelegt. Wir sind ihm in gewisser Weise
sogar ahnlich. Es muss also Wege geben, mit Gott in Kon-
takt zu kommen, ihm zu begegnen. Moglichkeiten, Gott zu
verstehen. Moglichkeiten, mit Gott zu kommunizieren und
Gemeinschaft mit ihm zu haben.

Gott ist ein Gott der Vielfalt. Er ist sehr facettenreich. Das
wird schon in der Dreieinigkeit deutlich. Gott ist zugleich
Vater, Sohn und Heiliger Geist. Auch die unterschiedli-
chen Gottesnamen und Bezeichnungen, die wir fiir Gott
haben und die wir in der Bibel finden, zeugen von seiner
Vielfalt. Ich will hier nur einige ausgewahlte nennen: Herr,
Schopfer, Erloser, Freund, Troster, Helfer in der Not,
Allméachtiger, Konig, Retter, Heiland, der Gnadige, der
Machtige, der Unsichtbare, der Auferstandene. Wenn Gott
so facettenreich ist, dann muss es verschiedene Wege
bzw. Zugange geben, um ihm zu begegnen und mit ihm zu
kommunizieren. Er offenbart sich uns nicht nur auf eine
einzige Art und Weise, sondern auf viele unterschiedliche
Weisen.

Und auch wir Menschen sind alle individuell. Keiner
gleicht dem anderen. Wir haben unterschiedliche Vorlie-
ben, Abneigungen, Gaben und Talente. Jeder kann etwas
anderes gut. Gott hat jeden und jede von uns einzigartig
gemacht. Gott ist also ein fantastischer Gott. Seine Viel-
falt und sein Facettenreichtum machen ihn fantastisch.
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AuBerdem hat er jeden von uns wunderbar und einzigar-
tig gemacht, und auch das ist fantastisch! Wenn wir von
Gottes Vielfalt sprechen und von der Einzigartigkeit der
Menschen, dann ist es logisch, dass jeder und jede von
uns Gott anders erlebt und wir unterschiedliche Zugéange
zu ihm bevorzugen.

Das konntet ihr gerade ganz praktisch ausprobieren und
erleben. An den drei verschiedenen Stationen, die ihr be-
sucht habt, habt ihr wahrscheinlich gemerkt, dass ihrin all
den Dingen Gott erleben und begegnen konntet und die
Stationen sehr unterschiedlich waren. Vielleicht hat euch
sogar die eine Station besser gefallen als eine andere.
Das ist auch okay so. Jeder und jede von uns hat einen
eigenen, individuellen Zugang zu Gott. Es ist gut, wenn
wir wissen, wie wir am Besten mit Gott in Kontakt treten
konnen, wo wir ihm begegnen und was uns Freude macht.
Wenn wir das wissen, konnen wir diesen Zugang immer
und immer wieder nutzen, um mit Gott zu reden - sei es
beim Singen, beim Bibellesen oder drauBen in der Natur.
Und trotzdem ist es spannend, wenn wir uns auch immer
wieder neu auf andere Zugange einlassen. lhr hattet heut
morgen nicht die Moglichkeit, alle Stationen zu besuchen,
aber vielleicht habt ihr Lust, in der ndchsten Zeit auch mal
diese Dinge auszuprobieren. Und dariber hinaus gibt es
auch noch viele andere Dinge, in denen uns Gott begeg-
net.

Wichtig ist auf jeden Fall, dass wir uns Zeit nehmen fir
Gott, dass wir Zeiten haben am Tag, in denen wir singen,
beten, in der Bibel lesen, kreativ werden oder drauf3en in
der Natur spazieren gehen oder etwas ganz anderes tun,
um Gott zu begegnen. Gott freut sich, wenn wir uns Zeit
fir ihn nehmen, und auch wir werden durch diese Zeiten
mit Gott gestarkt und beschenkt werden.
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Kurzbeschreibung:

Die Spielidee kommt von dem Spiel ,Café international®, allerdings wurden hier die
Regeln geandert. In dem ,,Spiel des Jahres 1989 geht es darum, dass an jedem
Tisch getrennt eine Nationalitat sitzt. In unserer bunten Variante ist das Ziel jedoch,

die Nationalitaten zu mischen. Schafft man es auBerdem, vier verschiedene Konti-

nente an einen Tisch zu bekommen, gibt es zusatzliche Punkte.

Kategorie / Umfang:
Spiel / 7 Seiten

Zeitrahmen:
ca. 45 Minuten

GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig / beliebig

Material:
76 Nationalitaten-Plattchen, Spielplan Tische, Spielplan Bar (siehe Vorlagen!)

-

Vorbereitungsaufwand:
Gering: Spielplane und Nationalitaten-Plattchen ausdrucken und ausschneiden. Die
Nationalitaten-Plattchen am besten auf Pappe oder dickes Papier kleben, damit sie
mehrfach benutzt werden konnen.

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015
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SPIELIDEE

Es gibt 45 Platze an 18 Tischen. Ziel ist es, dass an jedem Tisch jeweils zwei Frauen und zwei Manner Platz nehmen. Alle
Leute an einem Tisch sollen moglichst aus einem anderen Land kommen, mindestens jedoch aus drei verschiedenen. Fiir
jeden Kontinent, der am Tisch vorkommt, gibt es auBerdem einen Zusatzpunkt.

SPIELVERLAUF

1. Die Landerkartchen werden vor dem Spiel im Haus versteckt (bis auf die Joker).

2. Die Gruppe teilt sich in vier Spielgruppen auf. Wenn die Gruppe sehr klein ist, konnen alle einzeln spielen.

3. Bei Spielbeginn laufen die Kinder durch das Haus und suchen die Spielkarten. Jede Gruppe kann maximal 18 Karten
einsammeln.

4. Sind die Gruppen zuriick, darf jede Gruppe maximal 5 ihrer Karten mit anderen Gruppen tauschen.

5. Nun werden die Karten jeder Gruppe gemischt und als abgedeckter Stapel bereitgelegt.

6. Die Gruppe mit dem jlingsten Kind beginnt und spielt eine, maximal zwei Karten aus.

7. Es wird reihum nach den Regeln (s.u.) gespielt. Die Gruppen beraten sich, wo sie anlegen wollen

8. Das Spiel endet, wenn alle Tische besetzt sind, die Bar voll ist oder eine Gruppe keine Karten mehr hat.

REGELN

Wenn man an der Reihe ist, muss man mindestens eine Karte legen, man darf hochstens zwei Karten legen.

An jedem Tisch sollen zwei Manner und zwei Frauen Platz nehmen.

An jedem Tisch sollen die Leute aus mindestens drei Landern kommen.

Keiner darf an einem Tisch allein sitzen. Es muss bereits mindestens ein Parchen dort sitzen. Oder es werden zwei Kartchen
gespielt.

Erst wenn bereits ein Mann und eine Frau am Tisch Platz genommen haben, darf ein weiterer Mann oder eine weitere Frau
dazukommen.

Ein Joker kann Uberall platziert werden. Er zahlt jedoch nicht bei den Zusatzpunkten fir Kontinente.

Eine Person, die zwischen zwei Tischen sitzt, gilt fiir beide Tische.

Fir jeden korrekt besetzten Tisch gibt es 5 Punkte, 5 weitere Punkte fiir jeden Kontinent.

Kann man nirgendwo passend anlegen, kann man eine Person an die Bar schicken.

An der Bar werden die Platze von vorn nach hinten aufgefiillt. Die Punkte werden entsprechend addiert oder subtrahiert.
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DINNER GLOBAL - EIN BRETTSPIEL

SPIELPLAN BAR

+1 +1 +1 +1 +1
0 -2 -4 -6 -8
-2 -4 -6 -8 -10
-4 -6 -8 -10 -12
-6 -8 -10 -12 -14

NATIONALITATEN-PLATTCHEN

Afrika:
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Athiopien Siidafrika Siidafrika
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Athiopien
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Fay F.Y

Agypten

Agypten Tunesien Sierra Leone
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Kenia Malawi Kamerun
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Nardamerika:
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&

Kanada

&

Kanada

Kanada

Costa Rica

Dominikanische
Republik

Haiti

Sldamerika:

Brasilien

Brasilien

Brasilien
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IQI
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Argentinien

Argentinien

Argentinien

B

i
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Uruguay

Kolumbien

Panama

Peru
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Asien:
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Indien

Indien

VR China

Japan

Japan

Philippinen

Russland

Vietnam

Tirkei

Thailand

Russland

Europa:

Deautschland

Deutschland

Schweden

GroBbritannian GroBbritannian
und Nordirland und Mordirland Frankreich Frankraich
_—
O
P —
ltalien Griachanland
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KERSTIN GEIGER t ‘

TIM LUSCHEN
CORNELIUS SCHNEIDER

KOMMUNIKATIONS-
SPIEL

Kurzbeschreibung:

Wenn unterschiedliche Menschen aufeinandertreffen, ist es nicht immer leicht, sich gegenseitig zu verstehen. Man muss
sich aufeinander einlassen, zuhoren, die Sprache der/des Anderen lernen. In diesem Kommunikationsspiel passiert
genau das, simuliert durch Geheimschriften, die erst gelernt werden konnen. Und wenn man genug gelernt hat, wird die
Kommunikation plotzlich viel einfacher.

Dieses Spiel wurde von Tim Liischen und Cornelius Schneider fiir das BULAG 2013 entworfen, wo wir es mit etwa
120 Kindern gespielt haben. In der hier vorliegenden abgewandelten Form konnt ihr es aber auch mit eurer Jungschar-
gruppe vor Ort spielen.

Kategorie / Umfang:
Spiel / 9 Seiten

Zeitrahmen:
90-120 Minuten

GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig / moglichst 10 Helfende; alternativ kann auch mit wenigen Mitarbeitenden gespielt werden (s.u. Phase 1)

Material:

pro Kind ein Stift (trdgt es immer bei sich), pro Gruppe: Vorlage fiir Alphabet (Vorlage 1); bei der Spielleitung eine Uber-
sicht, welche Gruppen es gibt und welche Farben/Nummern die Gruppen haben. Hier wird auch eingetragen, welche
Buchstaben die Gruppen schon erhalten haben sowie die erreichte Punktzahl notiert; Karten mit Spielanweisungen

fur die Minispiele (Anhang 1), Worte in Geheimschrift (Vorlage 2), Kommunikationsstreifen (Vorlage 3), Pinnwand und
Nadeln; fiir die Minispiele benatigt ihr in mehrfacher Ausfiihrung: Labyrinth, Sudoku, Suchbilder, Papier oder Tafel fiir
Montagsmaler, Kartenspiel, DIN A4-Bléatter fiir Papierflieger, evtl. vorbereitete Begriffe fiir Montagsmaler und Pantomi-
me, Tlcher zum Augenverbinden

Vorbereitungsaufwand:
hoch

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015

Foto: cydonna / photocase.com



SPIELIDEE

Ziel des Spiels ist es, mit verschiedenen Kommunika-
tionsmitteln mit anderen Gruppen zu kommunizieren.

Die Kinder werden in mehrere Gruppen eingeteilt; sie
sollten mindestens zu zweit in einer Gruppe sein. Jede
Gruppe bekommt eine Nummer oder Farbe zugeordnet
(das spielt in Phase 3 eine Rolle). Wenn eure Gruppe grof
genug ist, konnt ihr zwei verschiedene Kommunikations-
arten ins Spiel bringen (vier Gruppen sollten jedoch die
gleiche Kommunikationsart haben): Klappen- und Punkt-
Geheimschrift. Bei weniger Gruppen solltet ihr euch fiir
eine der beiden entscheiden.

Phase 1:
Die Gruppen miissen durch diverse Kommunikationsspie-
le Buchstaben ihrer Kommunikationsart erspielen.

Phase 2:
Wenn man geniigend Buchstaben beisammen hat, kann
man beginnen, Waorter zu [6sen. Daflr erhalt man Punkte.

Phase 3:

Wenn man geniigend Punkte durch das Losen von
Wortern gesammelt hat, beginnt fiir die Gruppe Phase 3.
Dabei kommunizieren die Gruppen miteinander durch das
Verschlisseln und Entschlisseln von Satzen.

PHASE 1

Die Gruppen suchen sich einen Platz, an dem sie ihr Lager
aufbauen. Jede Gruppe hat ein vorbereitetes Blatt, in das
sie nach und nach das Alphabet eintragen kann (siehe
Vorlage 1). Jedes Kind bekommt einen Stift, den es die
ganze Zeit bei sich tragt.

Wenn das Spiel startet, suchen sich alle Kinder eine/n
Spielpartner/in aus einer anderen Gruppe. Gemeinsam
gehen sie zur Spielleitung, wo sie sich eine Karte mit ei-
nem Minispiel ziehen (siehe Anhang 1: Minispiele). Dieses
Spiel wird nun gespielt. Dabei geht es um die Kommunika-
tion miteinander, teils ohne Worte. Ist die Aufgabe gelost,
bekommen die Kinder dafiir bei der Spielleitung einen
Buchstaben.

Die Spielleitung notiert sich, welche Gruppe welche Buch-
staben schon bekommen hat.

Anmerkung: Je nachdem, wie viele Mitarbeitende ihr
seid, konnen nur einige Spielstationen besetzt werden.
Entweder ihr sucht euch zusatzliche Leute aus der Ge-
meinde, oder ihr appelliert an die Ehrlichkeit der Kinder
und lasst sie selbstandig spielen.

AnschlieBend werden die Buchstaben in die Alphabet-Vor-
lage eingetragen. Nun suchen sich alle neue Spielpartner/
innen - man darf erst wieder mit dem/derselben Person
spielen, wenn man mit moglichst allen anderen gespielt
hat. Das wird also je nach GruppengroBe schneller oder
langsamer der Fall sein.

PHASE 2

Sind alle Buchstaben erspielt, bekommt die Gruppe von
der Spielleitung eine Geheimbotschaft (Vorlage 2: Gehei-
me Worte). Ist sie gelost, bringt sie diese zur Spielleitung
und bekommt ein neues Wort. Pro gelostem Wort gibt es
einen Punkt.

Alternativ konnt ihr diese Phase auch zeitgleich mit Phase
1 spielen. Dann konnen die Kinder jeweils entscheiden,
ob sie sich einen Buchstaben oder ein Wort geben lassen.

PHASE 3

Wenn mindestens fiinf Worte gelost wurden, bekommt die
Gruppe von der Spielleitung einen Kommunikationsstrei-
fen (Vorlage 3). Auf diesem Streifen konnen sie nun selbst
Satze formulieren (mit mindestens 40 Buchstaben). Fiir
jeden abgegebenen Satz bekommt die Gruppe 5 Punkte
gutgeschrieben.

Der geheime Satz wird mit der zur Gruppe gehorenden
Farbe oder Nummer markiert. Dann wird er an einer Pinn-
wand ausgehangt.

Jede Gruppe kann sich nun ausgehangte Satze holen und
im Gruppenlager l6sen. Die gelosten Satze werden zur
Spielleitung zurtickgebracht. Die Gruppe, die den Satz
richtig gelost hat, bekommt 10 Punkte gutgeschrieben.
Gleichzeitig bekommt die Gruppe, die den Satz verschlis-
selt hatte, ebenfalls 5 Punkte gutgeschrieben. Das hat
den Sinn, die Satze nicht zu kompliziert zu machen und
somit auf Losbarkeit zu achten.

SPIELENDE

Nach der vorher vereinbarten Zeit (90 bis 120 Minuten)
oder ,wenn die Luft raus® ist, ist das Spiel beendet.

Nun werden alle Punkte addiert und die Siegergruppe
ermittelt. Gleichzeitig sind alle am Sieg mitbeteiligt, denn
keiner konnte ohne die anderen Gruppen iberhaupt
Punkte erringen!



ANHANG 1:
MINISPIELE

Labyrinth

Abwechselnd machen die Mitspielenden einen Strich auf
dem Weg durch das Labyrinth. Dabei darf nur geradeaus
gezeichnet werden, nicht um eine Ecke. Es darf wahrend
der Losung nicht miteinander gesprochen werden, es diir-
fen auch keine Hinweise gegeben werden, welcher Weg
gegangen werden soll.

Sudoku

Versucht das Sudoku zu I6sen. In jeder Reihe und in
jedem Feld miissen die Zahlen von 1 bis 6 vorkommen.
Dabei tragen die Mitspielenden abwechselnd eine Zahl
in ein Feld. Es darf wahrend der Losung nicht miteinan-
der gesprochen werden, es diirfen auch keine Hinweise
gegeben werden.

Suchbild

Findet in dem Suchbild alle 7 Fehler. Dabei tragen die
Mitspielenden abwechselnd einen Fehler im Bild ein. Es
darf wahrend der Losung nicht miteinander gesprochen
werden, es diirfen auch keine Hinweise gegeben werden.

Montagsmaler

Ein Kind malt, das andere muss den Begriff erraten. Hier
kann sich die Gruppe eigene Begriffe ausdenken. Ansons-
ten konnen zum Beispiel folgende Begriffe verwendet wer-
den: Lagerfeuer, Geburtstagskuchen, Milleimer, Zwerg,
Fahrradklingel, Schniirsenkel, Bilderrahmen, Schliisselan-
hanger, Briefkasten, Liederbuch, Nachtruhe ...

Kartenhaus

Baut ein Kartenhaus mit mindestens zwei Stockwerken.
Die Schwierigkeit dabei: Jede/r Mitspielende darf nur
eine Hand benutzen! Es muss also zusammengearbeitet
werden. (Hinweis: Sollte dies zu schwierig sein, dann
dirfen die Kinder auch beide Hande benutzen, missen
dann aber abwechselnd und mindestens drei Stockwerke
bauen!)

Flieger bauen

Baut zusammen einen Papierflieger, der mindestens vier
Meter fliegt. Dabei miissen die Mitspielenden immer
abwechselnd einen Knick machen! Vor dem ersten Knick
dirfen sie sich besprechen, wie sie den Flieger bauen
wollen; wahrend sie knicken, diirfen sie nicht miteinander
reden und sich auch keine Hinweise geben!

Pantomime

Ein Kind spielt den Begriff vor, das andere muss ihn
erraten. Die Gruppe kann sich selbst Begriffe ausdenken.
Ein paar Beispiele: Stockbrot, Kugelschreiber, Friihsport,
Palme, Jesus, Kokosnuss, Hey ich bin’s, Zeltaufbauen,
BlumenstrauB3 ...

Blind fiihren

Ein Kind bekommt die Augen verbunden. Das andere
muss ihm durch Befehle (vorwarts, ducken, links dre-

hen ...) durch einen Parcours fihren. Die Gruppe baut
gegebenenfalls den Parcours immer wieder neu auf, damit
man nicht schon vorher sieht, wo es lang geht...



ANHANG 2:
DIE ALPHABETE

Wir haben mit der Punkte-Geheimschrift und dem Klappentelegrafen gearbeitet. Diese Alphabete findet ihr problemlos im
Internet.

Die Punkte-Geheimschrift findet ihr hier:

http://www.stopkidsmagazin.de/GEHEIM_SCHRIFT/Lochschablone/Symbol_Geheimschrift/Punkte_Geheimschrift/
Punkte Code_Geheimschrift.gif

Hier findet ihr ganz unten die Klappentelegraf-Geheimschrift. AuBerdem konnt ihr natirlich mit anderen Geheimschrift-
Alphabeten variieren, die ihr hier findet:

http://www.mygeotools.de/tools/codetabellen/kategorien/1/Allgemein

VORLAGE 1:
ALPHABET HERAUSFINDEN

A B C D E F G H | J K L M N
0 P Q R S T u Vv w X Y z
A B C D E F G H | J K L M N




KOMMUNIKATIONSSPIEL

VORLAGE 2:
GEHEIME WORTE

Losungen auf Seite 6 und 7.
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VORLAGE 3:
KOMMUNIKATIONSSTREIFEN







KERSTIN GEIGER

INTERAKTIONSSPIEL
,MOCK UR"

DE/R BRINGT
ETWAS ANDERES EIN 3

Kurzbeschreibung:

Bei der Kampagne ,,Bunte Gemeinde® geht es vor allem darum, eine wert-
schatzende Haltung einzunehmen: Jede/r kann etwas anderes gut, und im
Zusammenspiel konnen wir voneinander profitieren! ,,Mock up“ bedeutet so
viel wie ,Modell“. Bei dem Spiel ,Mock up“ geht es nicht nur darum, mit Hilfe
verschiedener Fahigkeiten von einem Modell einen Nachbau anzufertigen,
sondern man kann auch von diesem Spiel fiir das Miteinander im Leben
lernen.

Kategorie / Umfang:
Spiel / 3 Seiten

Zeitrahmen:
ca. 30 Minuten Spiel, vorher Zeit zum Erklaren, nachher Zeit zur Reflektion
und Weiterarbeit

GruppengroBie / Mitarbeitende:

Idealerweise sind acht Personen in einer Gruppe, ggf. bei den Beobachtern
eine Person mehr oder weniger. Gegebenenfalls in mehreren Gruppen gleich-
zeitig spielen, wenn eure Gruppe groB ist!

Material:
beliebig, was ihr so findet!

Vorbereitungsaufwand:
mittel: Raume auswahlen und herrichten, Modell aufbauen, dieselben Materi-
alien bereitlegen

Erstveroéffentlichung:
Edition GJW 2015

Foto: bisgleich / photocase.com



VORBEREITUNG

Wahlt zwei Raume aus, zwischen denen ein nicht zu
langer Weg liegt. Man sollte nicht horen konnen, was im
jeweils anderen Raum gesprochen wird.

In jedem der Raume baut ihr nun einen Sichtschutz (z.B.
aus Decken, Tischen, Stiihlen 0.A.). Hinter diesem Sicht-
schutz befindet sich in dem einen Raum der Prototyp, das
Modell, und in dem anderen Raum dieselben Materialien,
die flir den Prototypen verbaut wurden; hier wird das
Modell moglichst exakt nachgebaut.

Das Modell kann aus einfachen Mitteln gebaut werden:
Lineal, Stifte, ein Blatt Papier, ein Becher, Naturmateria-
lien - was ihr so findet! Ordnet die Gegenstéande in einer
bestimmten Weise zueinander an. Je nach Alter und Fahig-
keiten eurer Gruppe kann das komplizierter oder leichter
sein. Die Herausforderung liegt darin, es nicht zu leicht
und nicht zu schwer zu machen.

SPIEL

Zwischen den beiden Stationen gibt es keinen direkten
Kontakt.

Es gibt zwei ,Beobachter®, die sich beim fertigen Modell
im ersten Raum befinden und es sehen konnen. Diese
Beobachter beschreiben das, was zu sehen ist, moglichst
genau den ,,Boten®.

Die Boten laufen mit ihren Informationen zu den ,,Erbau-
ern®. Aufgrund der Beschreibungen der Boten versuchen
die Erbauer mit Hilfe der Materialien im zweiten Raum
einen moglichst exakten Nachbau des Modells anzufer-
tigen. Die Boten horen nur, sehen also weder das Modell
noch den Nachbau.

AuBerdem gibt es zwei ,Wachter*, die das ganze Gesche-
hen beobachten: Wie funktioniert das Miteinander? War-
um klappen bestimmte Dinge nicht? Und so weiter ... Die
Wachter sprechen wahrend des gesamten Spiels nicht,
haben aber im Anschluss daran eine wichtige Funktion.
Sie konnen alles sehen und horen.

Das Spiel beginnt, wenn die Gruppe sich auf die verschie-
denen Rollen geeinigt hat. Sie hat 30 Minuten Zeit, den
Nachbau fertigzustellen. Dann werden Modell und Nach-
bau begutachtet und miteinander verglichen.



REFLEKTION

Setzt euch wieder zusammen, wenn die erste Aufregung
vorlber ist. Zunachst sollen die aktiven Spieler befragt
werden. Die Spieler schlieBen dafiir ihre Augen, ihr stellt
eine Frage, dann zeigen alle auf einer Skala von 1 bis 10,
wie sehr dies zutrifft, und zwar mit der Anzahl ihrer Finger.
Wenn alle sich entschieden haben, diirfen sie die Augen
offnen und sehen, wie die andern gevotet haben. Dann
Augen wieder zu und die nachste Frage!

Fragen kénnen sein:

* Wie viel SpaB hat dir das Spiel gemacht?

» Wie gut ist es euch gelungen, das Modell nachzubauen?
+» Wie gut hat die Kommunikation untereinander geklappt?

Die Wachter beobachten auch dies und machen nicht mit.
Nun sind sie an der Reihe. Sie berichten, was sie beob-
achtet haben, wo es gehakt hat, was gut geklappt hat und
was sie vermuten, woran das gelegen haben konnte.

SchlieBlich konnt ihr miteinander Uberlegen, was das Spiel
mit dem Leben zu tun hat. Gibt es Situationen, in denen
es im Leben genauso ist wie im Spiel? Welche? Warum
klappt es manchmal super, wenn wir miteinander reden,
und warum verstehen wir manchmal nur Bahnhof? Wie
kommt es, dass man manchmal furchtbar ungeduldig
miteinander umgeht oder sich sogar Dinge unterstellt? Wo
beobachten wir, dass es gut ist, dass jede/r eine be-
stimmte Aufgabe Uibernimmt und nicht alle alles machen
mussen? Was sind die Vorteile?

Zum Abschluss kann jede/r aufschreiben, welche beson-
deren Gaben er oder sie hat und was er oder sie nicht

so gut kann und deshalb andere an seiner/ihrer Seite
braucht. Vielleicht liberlegt ihr gemeinsam in der Gruppe,
ob ihr noch mehr Starken bei jedem/jeder Einzelnen
seht? Da kommt ein groBes Potenzial zusammen. Wow -
so bunt ist unsere Gruppe schon. Und wie spannend ware
es, wenn es noch bunter werden konnte und noch andere
Kinder dazu kamen ...

ANLEITUNG
FUR DIE GRUPPE

Wahlt aus eurem Team von acht Leuten

+ zwei Beobachter
+ zwei Boten

+ zwei Erbauer

+ zwei Wachter

Die Beobachter schauen sich das Modell an und be-
schreiben es den Boten. Diese wiederum erzahlen den
Erbauern, was sie gehort haben. Die Erbauer bauen eine
Nachbildung anhand der Informationen, die sie von den
Boten bekommen haben. Die Boten konnen so oft sie
wollen hin und her gehen, entweder zu zweit oder einzeln,
aber sie diirfen weder den Prototyp noch die Nachbildung
sehen.

Beobachter:

Ihr seid die einzigen, die das Modell sehen diirfen. Ihr sollt
den Boten das Modell beschreiben. Ihr diirft das Modell
weder beriihren noch verandern. Ihr diirft keinen Stift
oder Tinte (oder Computer) benutzen, um den Boten das
Modell zu zeigen, das ihr beschreibt.

Boten:

Ihr bekommt von den Beobachtern eine Beschreibung des
Prototyps. Ihr lauft zu den Erbauern und beschreibt ihnen
das Modell. Ihr diirft mehrmals laufen. Ihr dirft weder
das Modell oder die Nachbildung noch etwas von dem
Baumaterial sehen.

Erbauer:

Ihr baut mit Hilfe des Materials in der Plastiktite eine
Nachbildung des Modells. Ihr diirft den Boten weder das
Baumaterial noch die Nachbildung zeigen. Ihr diirft das
Modell nicht sehen. Ihr diirft keinen Stift oder Tinte (oder
Computer) benutzen, um den Boten die Nachbildung zu
zeigen, die ihr baut.

Wiéchter:

Ihr seid nicht Teil des Spiels. Ihr diirft in keiner Weise mit
den Beobachtern, Boten oder Erbauern kommunizieren!
Ihr beobachtet den Verlauf des Spiels und teilt in der
anschlieBenden Diskussion eure Beobachtungen mit.
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Kurzbeschreibung:

Ein eigenes ,,Irgendwie anders® basteln/
nahen - nach der Idee des gleichnami-
gen Bilderbuchs von Kathryn Cave und
Chris Riddel (Oetinger Verlag)

Kategorie / Umfang: .I i , |
Bastelidee / 2 Seiten il I.I}II-I-“HII"IIIIII |'"|' i J|||u|ln|l||.l|'|f I ,||JI.W..*|||I,“ {II.‘Q"’ b A |r' )
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ca. 90 Minuten J o "I

GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig

Material:

Stoffe, Wolle, Bander, alte Socken etc.,
Nadeln, Nahgarn, Fillwatte, Knopfe,
Draht, Schere, Papier, Stifte ...

Vorbereitungsaufwand:
gering: Material und Bilderbuch besor-
gen!

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015

Foto: suze / photocase.com
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Wir in der Jungschar sind auch alle anders. Keiner ist
genau wie der oder die andere. Und das ist gut so! Selbst
Zwillinge sind nicht ganz genau gleich. Jeder und jede
von uns ist ganz einmalig und irgendwie anders als der
oder die andere. Und egal wie jemand aussieht oder wie
jemand denkt und redet und malt und spielt - er oder sie
ist genau richtig so. Und Gott hat jeden total lieb!

Eigentlich bin ich ganz anders als andere. Aber eigentlich
ist es genau so okay, so wie wir sind. Vielleicht bin ich
manchmal traurig dariber, dass ich Dinge nicht so kann
wie andere. Aber daflir kann ich eben ganz andere Dinge!
Und weil wir alle etwas anderes gut konnen, sind wir
miteinander reicher als wenn wir allein waren!

bare Geschichte, die zu der Haltung passt, die mit ,,Bunte
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KERSTIN GEIGER

RIESEN-TWISTER -

JETZT WIRD'S

EINE BAS

Kurzbeschreibung:
Twister ist ein tolles Gesellschaftsspiel! Es macht Spal und bringt in Kontakt
und in Bewegung. Leider ist das Original zu klein ftir Gruppen. Hier gibt’s eine
Anleitung, wie ihr euch ein Twister bauen konnt - ganz fiir eure Gruppengro-
Be gemacht.

Kategorie / Umfang:
Bastelidee / 2 Seiten

Zeitrahmen:
ca. 45 Minuten plus Trocknungszeiten

GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig

Material:

mehrere Bettlaken (ca. 1,40 x 2 m), Anzahl richtet sich nach eurer Gruppen-
groBe; mehrere Pappschablonen fiir die Kreise (Durchmesser 20 cm), am
Besten fiir jedes Laken eine Schablone; Schere, Eddings, Musterklammer,
Zirkel, Lineal; Pappe fir die Drehscheibe; Plakatfarbe; Pinsel, Wassergla-
ser, leere Joghurtbecher 0.A. zum Einfiillen der Farben; Abdeckung fiir den
Boden; Nahmaschine zum Zusammennahen der Laken

Vorbereitungsaufwand:
gering bis mittel: Material besorgen!

Erstveroffentlichung:
Edition GJW 2015




EINFUHRUNG

Twister ist ein tolles Spiel, das sicher die meisten kennen werden. Eine etwa zwei Quadratmeter groBe Folie mit jeweils 6
gelben, roten, griinen und blauen Farbkreisen wird auf dem Boden ausgelegt. Mittels einer Drehscheibe wird bestimmt,
welcher Arm oder welches Bein jeweils auf welchen Farbkreis gestellt werden muss. Die Korperteile bleiben genau dort,
wahrend neue Anweisungen kommen. Der Boden darf nicht beriihrt werden - auBer auf den Farbkreisen. Das ist lustig, weil
man sich ziemlich schnell zu verknoten scheint.

Schade, dass dieses Spiel nur fiir vier Personen geeignet ist. Aber fiir eine kreative Gruppe sollte es kein Problem sein,
selbst ein Riesen-Twister zu basteln. Dafiir braucht ihr nur mehrere Bettlaken entsprechend zu bemalen und dann aneinan-
der zu nahen. lhr konnt die Laken auch erst aneinander nahen, bevor ihr sie bemalt. Das hangt ganz von eurem vorhande-
nen Platz ab und von eurer Lust und Laune.

DAS SPIELFELD - SO GEHT'S

Zuerst den Boden mit Folie oder Zeitungspapier auslegen. Jeweils ein Bettlaken wird bereit gelegt. Nun werden die Kreise
mit Hilfe der Schablone und des Eddings auf den Stoff aufgezeichnet (Schablone umrunden). Die Kreise sollten den gleichen
Abstand voneinander haben. Achtet auch auf gleiche Absténde, wenn die Laken spater zusammengenaht werden!

Jedes Laken bekommt sechs Kreise langs und vier Kreise quer. Die sechs Kreise bekommen jeweils die gleiche Farbe. Am
Besten legt ihr vorher genau fest: 1. Reihe griin, 2. Reihe gelb, 3. Reihe blau, 4. Reihe rot. Die Reihenfolge sollte auf jedem
einzelnen Laken gleich sein.

Sind alle Kreise mit dem Edding vorgezeichnet, kann das Ausmalen losgehen.

Zum Schluss alles trocknen lassen. Dann alle Tlicher mit der Nahmaschine zusammennahen.

DIE DREHSCHEIBE BASTELT IHR SO

Zuerst wird die Pappe zu einem Quadrat (30 x 30 cm) zurechtgeschnitten. Nun wird an jeder Kante die Mitte (also bei 15
cm) markiert. Die gegeniiberliegenden Markierungen werden jeweils verbunden, so dass vier Viertel entstehen.

Nun wird der Zirkel im Mittelpunkt eingestochen und ein weiter Kreis gezogen. Dieser Kreis wird ausgeschnitten.

Nun wird die Pappe eingefarbt: Jedes Viertel erhalt eine andere Farbe - dieselben vier Farben, die ihr fiir euer Spielfeld
benutzt habt. Lasst es gut trocknen.

Nun wird jedes Viertel in vier gleich groBe Teile geteilt. Zeichnet jeweils eine Linie zum Mittelpunkt (ebenfalls mit Edding). In
die Felder werden nun in jedes Viertel abwechselnd die Anweisungen geschrieben: rechter FuB - linker FuB - rechte Hand
- linke Hand.

Alternative: Ihr bemalt die Viertel nicht mit den vier Farben, sondern beschriftet jedes Viertel mit ,,rechter FuB® -, linke
Hand“ - ,rechte Hand“ - ,linker FuB“. Dann malt ihr in jedes Viertel vier Farbfelder entsprechend der Farben eures Spiel-
plans. So ist Ubrigens das Spiel im Original gestaltet.

Nun kommt der Drehpfeil dran. Schneidet ihn ebenfalls aus Pappe aus. Er sollte etwa 3 cm breit sein und etwa so lang wie
der Kreisradius. Den Pfeil konnt ihr nach Belieben bemalen. Zum Schluss bohrt ihr mit der Schere vorsichtig ein Loch in
den Pfeil (etwa 2-3 cm vom geraden Ende weg) und in die Kreismitte. Der Pfeil wird nun von oben mit einer Musterklammer
auf dem Kreis befestigt. Die Musterklammer sollte dabei nicht zu fest umgeknickt werden, damit sich der Pfeil noch locker
drehen lasst.



KERSTIN GEIGER

BUNTE
FARBSCHLEUDER-
BILDER

EINE |

KREATIVIDEE(

Kurzbeschreibung:
Eine bunte Farbkleckserei
mit einfachen Mitteln!

Kategorie / Umfang:
Bastelidee / 2 Seiten

Zeitrahmen:
ca. 15 Minuten

GruppengroBe / Mitarbeitende:
beliebig; je nach GruppengroBe mehrere
Schleudern bereithalten!

Material:
alte Salatschleuder(n), Pappe, vier Holz-
klotzchen, ReiBzwecken, weies Papier,
Zirkel, Stift, Schere, wasserlosliche,
fllissige Farben (Abtonpaste), ggf. Pinsel,
ggf. Wattekugeln

Vorbereitungsaufwand:

Mittel: In der Gemeinde nach alten
Salatschleudern fragen oder giinstig
welche kaufen, Material besorgen.
Sind die Salatschleudern schon da,
ist der Aufwand denkbar gering.

Erstveroéffentlichung:
Edition GJW 2015

Fotos: Kerstin Geiger



BUNTE FARBSCHLEUDER-BILDER - EINE KREATIVIDEE

FARBSCHLEUDER
BASTELN

Aus einer Salatschleuder kann man hervorragend eine
Farbschleuder basteln. Dazu wird ein Kreis aus Wellpappe
in der GroBe des Innenkorbes ausgeschnitten, so dass
man das Teil in die Schleuder legen kann. Unter dem Kreis
werden vier Holzklotzchen mit ReiBzwecken befestigt. Die
Pappe muss hin und wieder erneuert werden.

Auf der Pappe wird nun ein kreisrundes Stiick Papier mit
Stecknadeln aufgesteckt. Auf diesem Papier wird das
Kunstwerk entstehen.

Fotos: Kerstin Geiger

JS 2015-02-10

FARBSCHLEUDER-
BILDER HERSTELLEN

Auf das Papier werden nun verschiedene kleinere Farb-
kleckse getropft. Wenn man einen groBen Klecks nimmt,
ergibt das eher eine Flache als ein Muster. Am Besten
wasserlosliche Farben dafiir verwenden - sonst ist es
nicht mehr auswaschbar!

Die Schleuder wird geschlossen und kréaftig in Bewegung
gebracht (je nach Modell schnell ziehen oder drehen).
Zwischendurch wird nachgesehen, was sich bereits
entwickelt hat. Weitere Farbkleckse werden in die Mitte
getropft. Das wird so lange wiederholt, bis man mit dem
Ergebnis zufrieden ist.

Man kann auch Wattekugeln in die
Schleuder geben. Diese farben sich
beim Drehen ebenfalls kunstvoll ein.
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