Hier findest du einige Spiele und Bausteine
flr dein Tagesprogramm oder
Jungscharlager, die auch mit Abstand super
funktionieren und Spall machen. Am besten
ist es, wenn ihr, solange es das Wetter
erlaubt, euer Programm Outdoor
durchfihrt. Das mindert die
Ansteckungsgefahr, ist gesund und
zusatzlich auch noch richtig lustig. Auch
Regen sollte euch nicht davon abhalten, die

Natur zu erkunden. Im Gegenteil!

Achtung: Bei den folgenden Methoden und
Spielen wird nicht mehr auf die Abstands-
und Hygieneregelungen hingewiesen. Es

wird davon ausgegangen, dass das

Préiiventionskonzept fiir Sommerlager und
der Leitfaden fiir Jungscharlager zuhause

D ! S B E ST E gelesen und umgesetzt werden.

Methoden, Spiele & Bausteine




KATHOLISCHE

KIRCHE STEIERMARK
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Tipps fiir die Modifizierung von Spielen in Coronazeiten
Viele Spiele lassen sich ganz einfach modifizieren, um Korperkontakt zu vermeiden. Hier findest du
ein paar grof3artige Ideen:

e Adaptionen fiir Spiele mit Kérperkontakt (z.B. Abfangen): alle haben eine Poolnudel. Dies
ermoglicht auch Abstand zu wahren.

e Adaption fur Fangspiele bei warmem Wetter: alle haben ein Spritztierchen/eine
Spriihflasche (ist auch eine super Mdglichkeit zur Abkiihlung)

e Baut Walkie-Talkies, Morsezeichen, das Flaggenalphabet, Bechertelefone oder dhnliches in
Spiele ein, um miteinander mit Abstand zu kommunizieren.

Spiele mit Abstand

Es gibt viele Spiele, die sich einfach mit den momentanen Richtlinien durchfihren lassen. Hier findet
ihr eine bunte Auswahl an Vorschlagen:

KENNENLERNSPIELE

1. Mein rechter Platz ist frei

Alle Kinder setzen sich in einen Kreis, ein Platz bleibt frei. Das Kind links neben dem freien Platz sagt:
,Mein rechter, rechter Platz ist frei. Ich wiinsche mir Martin herbei.” Jetzt muss das benannte Kind
(in diesem Fall Martin) sich auf den freien Platz setzen. Dadurch wird wieder ein Platz frei und das
Kind links daneben sagt wieder: ,,Mein rechter, rechter Platz ist frei...“ Auf diese Weise ist nicht nur
der Kreis immer in Bewegung, man bt auch die Namen der Teilnehmer/innen. Deswegen eignet sich
dieses Spiel zum Kennenlernen besonders gut. (Variationen siehe “Rollenspiele”)

2. Datenverarbeitung

Bei diesem Spiel soll sich die Gruppe nach einem bestimmten, vorher vereinbarten Merkmal in einer
Reihe oder einem Kreis ordnen. Wenn es also etwa um das Alter der Kinder geht, steht das jungste
Kind an einem Ende der Reihe und das dlteste Kind an dem anderen Ende. Geht es um den
Anfangsbuchstaben des Vornamens, so stellt sich die Gruppe dem Alphabet nach auf. Stehen alle
Kinder in der Reihe bzw. im Kreis, kann jedes sein Alter bzw. seinen Namen nennen.

Weitere Fragen, nach denen sich die Gruppe sortieren kann: GréRe der Lieblingstiere, Haarlange,

Usw.

Variation: Die Kinder ordnen sich nicht in einer Reihe oder einem Kreis, sondern stellen sich in
Gruppen auf. Mogliche Fragen: Lieblingsfarbe, Anzahl der Geschwister, usw.

3. Ich mag gerne Gummibaren!

Alle Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind steht auf und nennt etwas, das es gern isst, trinkt oder macht.
Z.B. “Ich mag gerne Gummibaren!”. Alle anderen, die das auch moégen, stehen ebenfalls auf. Wer
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davon malig angetan ist, bleibt sitzen und wer es gar nicht mag macht sich ganz klein d.h. rollt sich
z.B. zusammen oder legt sich hin. Das kann man reihum machen, bis alle dran waren. So kann man
einiges Uber die Vorlieben und Abneigungen der anderen erfahren.

4. Name & Bewegung

Die Kinder stehen im Kreis. Das erste Kind beginnt, indem es seinen Namen sagt und eine Bewegung
dazu macht, die leicht nachzumachen ist. Alle anderen Kinder machen diese Bewegung nach und
wiederholen dabei den Namen des Kindes. Dann kommt das nachste Kind an die Reihe. Diese
Spielmoglichkeit eignet sich gut flir den Beginn einer Gruppe, um sich alle Namen gut merken zu
kénnen. Damit das Namen-Merken fir die Kinder leichter wird, konnt ihr auch mehrere Durchgange
machen. Anstelle des Namens kdnnen auch Eigenschaften, Interessen, Wiinsche, Gegenstande, usw.
genannt werden.

5. Alberner Augustin

Alle Kinder denken sich ein Adjektiv aus, das mit demselben Buchstaben beginnt wie ihr Vorname.
Mit diesem Adjektiv stellen sie sich dann vor z.B. “ Ich bin der alberne Augustin.” Die Vorstellung geht
reihum. Dann startet man eine zweite Runde, diesmal muss das Kind, das an der Reihe ist, alle
Namen mit allen Adjektiven, die vor ihm genannt wurden wiederholen. Also: “Ich bin die lustige Lisa
und das ist der alberne Augustin.” Ist die Gruppe zu gro kann man die Wiederholung auf finf Kinder
davor einschranken.

Variation 1: Das Adjektiv wird wie bei ,,Name & Bewegung” zusatzlich mit einer Geste untermalt.
Diese wird zusammen mit Adjektiv und Namen mit wiederholt.

Variation 2: Statt einem Adjektiv denken sich alle ein Tier aus, das mit dem gleichen Buchstaben wie
der Vorname beginnt. z.B. “Ich bin Anna die Amsel.” Wenn das Tier genannt wird macht das Kind
eine Bewegung, die zum Tier passt. Z.B. Fligelschlagen bei der Amsel. Alle sprechen dann das
gesagte nach und machen die Bewegung nach. Dann ist das nachste Kind dran.

6. Entweder - Oder

Die Spielleitung teilt die Spielflache in zwei imaginare Halften (eventuell mit der Zuhilfenahme eines
Seils) und die Kinder sammeln sich in der Mitte. Nun nennt die Spielleitung immer zwei zueinander
passende, aber unterschiedliche Begriffe und die Kinder liberlegen welcher besser zu ihrer
Personlichkeit passt. Zum Beispiel: Bist du eher ein Loffel oder ein Messer?

Die Spielleitung zeigt dabei beim Wort “Léffel” auf die rechte und beim Wort “Messer” auf die linke
Spielflache. Die Kinder stellen sich jetzt auf die Seite, mit der sie sich eher identifizieren kénnen.
Dann gehen sie zu zweit zusammen und tauschen sich aus, was zu ihrer Entscheidung beigetragen
hat. Inwiefern sind sie wie ein Messer oder L6ffel? Dann kommen alle wieder in die Mitte des
Raumes und das nachste Begriffspaar folgt.
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Ideen: Bist du eher ein Ja oder Nein? - eher ein Hauptwort oder ein Verb? - eher ein Wald oder ein
Meer? -eher Himmel oder Erde? - eher eine Eins oder eine Neun? - eher hier oder da ? - eher Stadt
oder Land? - eher Gegenwart oder Zukunft! - eher Leiter oder Gruppenmitglied? - eher Kopf oder
Hand? - eher Katze oder Hund? - eher FuRRball oder Tennisball? - eher Rose oder Ganseblimchen? -
eher Kammerorchester oder Rockband? - eher Stopp - Schild oder Vorfahrtsschild? - eher Ruderboot
oder Surfbrett ? - eher Schweinsbraten oder Fleischlaibchen? - eher Sonne oder Mond? - eher Berg
oder Tal ? - eher Auge oder Nase ? - eher Lampe oder Kerze? - eher Delphin oder Hai? - eher Freude
oder Trauer?

Tipp: du kannst die Kinder auch selbst Begriffspaare finden lassen.

Am Ende kénnt ihr in der ganzen Gruppe noch einmal dariiber reden. Was ist euch aufgefallen? Wie
ist es euch dabei gegangen?

7. Drei Dinge

Alle Kinder Gberlegen sich drei Fakten lber sich selbst; zwei davon sind korrekt, eines davon falsch
("trinke gerne Tee, fahre gerne mit dem Fahrrad, schaue gerne Horrorfilme"). In der Gruppe stellen
sich alle kurz vor (Name, woher er/sie kommt, etc.) und nennt seine/ihre "drei Dinge". Die Ubrigen
Kinder missen erraten, welche zwei korrekt sind und welches erfunden wurde.

8. Steckbrief

Jedes Kind schreibt von sich einen Steckbrief. Als Hilfe sind auf Kartchen einige Stichworter
aufgeschrieben, z.B. Hobbys, Anzahl der Geschwister, Haarfarbe, Lieblingstier, Lieblingsfach,... Dann
werden alle Steckbriefe verdeckt in die Mitte gelegt. Ein Kind zieht einen Steckbrief und liest die
Daten vor. Nun gilt es zu erraten, welches Kind diesen Steckbrief geschrieben hat. Dann wird der
nachste Steckbrief gezogen. Wenn alle Steckbriefe zugeordnet wurden, kénnen die Kinder noch zu
ihrem Steckbrief ein Bild von sich malen oder einen Fingerabdruck (mit Stempelkissen) machen.

Variation: Alle Kinder schreiben ihren Namen auf einen Zettel. Dann werden die Zettel gemischt.
Jedes Kind zieht einen Namen und schreibt iber dieses Kind einen Steckbrief. Wenn die Steckbriefe
den richtigen Kindern zugeordnet wurden, kann jede/r bei seinem/ihrem Steckbrief noch Daten
erganzen.

9. Wir sind so

Material: Fotoapparat, Packpapier

Die Kinder Uberlegen sich, welche Gemeinsamkeiten sie voneinander erfahren wollen, z.B.: Welche
Gruppenmitglieder sind Langschlifer/innen, Leseratten, Schwimmbegeisterte,... Dann stellen sich z.B.
alle Langschlafer/innen zusammen, stellen dar, was die entsprechende Eigenschaft oder das
entsprechende Interessensgebiet ist und lassen sich fotografieren. Die Kinder mit dieser
Gemeinsamkeit kdnnen sich auch hinter einen groRen Bilderrahmen, den ihr aus Packpapier
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gebastelt habt, stellen. Natiirlich kdnnen dabei auch kleine Gruppen oder einzelne Kinder fotografiert
werden, wenn sie spezielle Eigenschaften oder Interessen haben.

Die fertigen Fotos konnt ihr auf einen Packpapierbogen kleben. Um jedes Foto wird dann ein Rahmen
gezogen, unter den die Eigenschaften und Interessen geschrieben werden.

10. Zip Zap

Die Kinder setzen sich in einen Kreis und ein/e Freiwillige/r geht in die Mitte und muss sich mit
folgenden Kommandos einen Platz erobern:

Zipp: 1. Person links von dir

Zapp: 1.Person rechts von dir

Zipp Zipp: 2. Person links von dir

Zapp Zapp: 2. Person rechts von dir

Der/die Spielerln muss deutlich auf eine/n sitzende/n Mitspielerin zeigen und eines dieser
Kommandos sagen.

Der/die Spielerin, der/die das Kommando bekommt, muss ohne zu z6gern den Namen der Person
sagen, die auf dem jeweiligen Platz sitzt. Schafft er/sie das nicht (Uberlegt zu lange oder sagt einen
falschen Namen) muss er/sie in die Mitte und neue Kommandos verteilen. Nach fiinf Kommandos
hat der/die Spielerin in der Mitte die Moglichkeit, das Kommando ,,Zipp Zapp“ zu geben. Hierbei
missen alle aufstehen und sich einen neuen Platz suchen (auch die Person aus der Mitte versucht,
einen zu bekommen).

Danach ist die Runde neu durchmischt und man muss sich neue Namen merken. Dieses Spiel ist lustig
wenn man die Namen schon ein bisschen besser kennt.

11. Schiittelsong

Die Spieler/innen stehen im Kreis. Ein/e Spieler/in fangt an und sagt laut zu einer/einem der anderen
Spieler/innen: ,,Hey du! Wer bist denn du?" Der/die entsprechende Spieler/in sagt seinen/ihren
Namen. Der/die erste Spieler/in: ,Du bist ja echt cool! Spielst du mit mir das Schittelspiel?" Beide
schitteln ihre Arme in der entsprechenden Bewegung und rufen: ,,Und oben schiittel schittel,
schittel schiittel schittel! Und unten schittel schittel, schiittel schittel schittel! Und rechts
schiittel schittel, schiittel schiittel schiittel! Und links schiittel schiittel, schittel schiittel schiittel!"
Danach gehen beide zu jeweils einer neuen Person und fangen den Dialog wieder an — solange, bis
alle Spieler/innen mitmachen.

Tipp: Es konnen sich auch gleich alle durchschiitteln, wenn ihr euch so richtig in Schwung bringen
wollt. Und ihr kdnnt immer schneller und schneller werden, bis es nicht mehr schneller geht.
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BEWEGUNGSSPIELE

1. Wenn einer eine Reise tut - Mitmachgeschichte

Die Spielleitung erzahlt eine Reise-Geschichte, in der moglichst viele Handlungen vorkommen. Sie
begleitet die Erzahlung mit charakteristischen Bewegungen, die die Kinder nachahmen.

Die Reise kann z.B. so beginnen: “Endlich geht die Reise los. Wir klappen den Kofferdeckel zu. - Wir
umarmen unsere Mutter zum Abschied.- Wir heben den Koffer auf. - Wir 6ffnen die Haustiir. - Wir
winken. - Wir laufen mit dem schweren Koffer zum Bahnhof. - Wir laufen immer schneller und
schneller, denn wir haben uns verspatet. - Wir steigen mit dem Koffer in den Zug. - Wir heben den
Koffer ins Gepacknetz. Usw.”

Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Die Reise kann so lange dauern wie man will und tGberall
hinflihren. Beendet kann sie z.B. damit werden, dass alle Reisenden erschopft auf ihren Sitzplatz im
Zug sinken, noch mal ausgiebig gahnen und einschlafen.

2. Schattenfangen

Bei diesem Fangspiel muss der Fanger/die Fangerin nicht das Kind, sondern dessen Schatten fangen.
Gelingt es dem/der Fanger/in auf den Schatten zu treten, gilt das Kind als abgeschlagen und wird
zum Fanger/zur Fangerin.

Tipp: Das Spiel lasst sich drauRen bei sonnigem Wetter am besten spielen.

3. Ausschiitteln

Zu schneller Musik laufen alle Kinder Gber die Spielflache. Wenn die Musik aussetzt, ruft ein Kind,
welcher Korperteil ausgeschiittelt werden soll, z.B. rechte Hand, linker FuR,... Haben es alle
verstanden, geht die Musik wieder weiter, und die Kinder schiitteln im Laufen den gerufenen
Korperteil aus. Bei der ndachsten Unterbrechung wird ein anderes Korperteil gerufen. Ruft ein Kind
"Hoppla!", wird der ganz Kérper kraftig durchgeschittelt.

Variation: Die Korperteile werden in Zeitlupe geschittelt.

4. Eiswolke

Wahrend die Kinder kreuz und quer (iber die Spielflache gehen, erzahlst du, dass ihr alle bei einem
Spaziergang in eine riesige Eiswolke geraten seid und es immer kélter wird. Dabei lassen die Kinder
ihren Korper langsam erstarren, als wiirde er vereisen. Dann erzahlst du weiter, dass sich die
Eiswolke wieder langsam entfernt. Dabei "tauen" die Kinder wieder auf.

Variation: Du kannst die Geschichte ausschmiicken, indem du z.B. von Schneeflocken erzahlst, die
auf die Kleidung der Kinder fallen und abgeschiittelt werden wollen, von einem kalten Wind, der
euch umweht, sodass ihr eure Jacken fest zusammen halten misst und kaum vorwarts kommt. Beim
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"Auftauen" kannst du z.B. von einem Sonnenstrahl erzahlen, der eure Nasen kitzelt und die Kinder
anregen, sich nach und nach zu drehen und zu strecken.

5. Gummimensch und Roboter

Die Halfte der Gruppe bewegt sich so durch den Raum, als waren sie Gummimenschen, die andere
Halfte, als waren sie Roboter. Dazu kann auch Musik laufen. Immer, wenn ein Gummimensch und ein
Roboter einander treffen, wechseln sie ihre Rollen.

6. Mach’s nach

Die Kinder stehen im Kreis. Zu Musik beginnt ein Kind mit einer leicht nachzumachenden Bewegung.
Die anderen Kinder machen die Bewegung gleich mit. Das Kind kann unterschiedliche Bewegungen
machen und diese beliebig verandern. Wenn es nicht mehr weiter vormachen mdchte, zeigt es auf
ein anderes Kind, das weiter macht. Wenn einem Kind keine Bewegung einfallt oder es nicht
vorzeigen mochte, kann es natdrlich gleich auf ein anderes Kind zeigen.

Im Mittelpunkt steht das Ausprobieren von Bewegungen, es ist nicht wichtig, die Bewegungen exakt
nachzumachen.

An Musik eignet sich schnelle, frohliche Musik, aber nicht zu wild, sonst wirkt es evt.
aggressionsfordernd.

7. Mach’s nochmal

Material: Uhr

Jedes Kind lauft oder geht eine bestimmte Strecke. Dabei wird gemessen, wie lange es dazu braucht.
Dann lauft oder geht jedes Kind nochmals die gleiche Strecke und versucht, moglichst genau die
gleiche Zeit zu brauchen, die es beim ersten Mal bendétigt hat. Im Vordergrund steht nicht die
Schnelligkeit, sondern das Abschatzen der Zeit und das Ausprobieren verschiedener Taktiken (z.B.
zwei Mal so schnell wie moglich laufen, langsam gehen und dabei die Sekunden zdhlen,...).

Variation: Im Gelande ist eine bestimmte Strecke (evtl. ein Parcours) gekennzeichnet, die es zu
gehen oder zu laufen gilt. Bevor ein Kind zu gehen oder zu laufen beginnt, schatzt es, wie lange es fir
diese Strecke brauchen wird. Das Ziel ist, moglichst genau die geschatzte Zeit zu laufen.

8. Schrittwechsel

Material: Kreide, Tesakrepp oder Schniire, Schilder, evt. Musik

Die Spielflache ist in vier gleiche Teile aufgeteilt. Die Grenzen sind durch Kreide, Tesakrepp oder
Schniire gekennzeichnet. Bei jeder Teilflaiche hangt ein Schild, auf der die Fortbewegungsart

geschrieben steht (z.B. "rlickwarts gehen", "auf einem Bein hiipfen", "in Zeitlupe bewegen", usw.).
Alle gehen nun quer lber die vier Flachen. Dabei gilt es, sich immer in der Art fortzubewegen, die auf
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dem betreffenden Schild beschrieben steht. Ruft jemand "Schritte halt", bleiben alle kurz in der
Stellung stehen, in der sie sich gerade befinden.

Variation: Die Kinder kénnen auch zu Musik (iber die Flachen gehen. Setzt die Musik aus, bleiben
dann alle kurz in der Stellung stehen, in der sie sich gerade befinden.

9. Spots in Movement

Alle Kinder laufen/tanzen zu Musik durch den Raum. Wenn die Musik aussetzt, nennst du eine
Spielaufgabe, die erfiillt werden soll. Ist das geschehe, laufen wieder alle zu Musik durch den Raum.
Mogliche Spielaufgaben: Alle Ecken des Raumes beriihren, sollen so viele Kinder wie moglich
begrifen indem sie die FuBspitzen aneinander stolRen, alle sollen so viel/wenig Platz im Raum
einnehmen wie sie kdnnen, eine Statue darstellen, ein Tier nachahmen, etc.

Die Kinder kdnnen auch selbst Aufgaben nennen. Achte dabei darauf, dass diese leicht
durchzufiihren und fir niemanden unangenehm sind.

Variation: Wenn die Kinder einander noch nicht so gut kennen, sollten die Spielaufgaben eher alleine
zu erfillen sein. Wenn die Kinder einander schon besser kennen, kdnnen die Aufgaben eher
gemeinsam zu l6sen sein.

10. Zimmersuche

Auf dem Boden werden Kreise mit Kreide, Tesakrepp oder Hula-Hoop-Reifen markiert. Es gibt einen
Kreis weniger, als Kinder bei dem Spiel mitmachen. In jedem Kreis steht ein Kind. Ein Kind ohne
L2Zimmer” geht herum und fragt ,,Ist hier wo ein Zimmer frei?“ Wahrenddessen wechseln andere
Kinder ihre Zimmer. Das Kind, das auf Zimmersuche ist, versucht dabei, ein freies Zimmer zu
erwischen, indem es schnell in einen leeren Kreis steigt. Das Kind, das keinen freien Kreis gefunden
hat, geht nun auf Zimmersuche.

Ruft das suchende Kind ,,Zimmerkarussell“, tauschen alle Kinder gleichzeitig ihren Platz.

11. Stopp - los

Ihr geht kreuz und quer Gber die Spielflache. Wenn ein Kind ,Stopp“ sagt, bleiben alle stehen, bis ein

anderes Kind , Los” sagt. Dann gehen wieder alle weiter.

Nach einiger Zeit wird ,,Stopp” und ,,Los” nicht mehr gesagt. Es bleibt einfach jemand stehen, worauf
alle anderen auch stehen bleiben. Sobald jemand weitergeht, gehen alle anderen wieder weiter.

Es kann einige Zeit dauern, bis die Kinder entdecken, dass das Spiel auch spannend bleibt, wenn nicht
gleich hintereinander ,Stopp“ oder , Los” gesagt wird.

Variation: Die Haltung des Kindes, das stehen bleibt, (z.B.: Kopf gebeugt, Hande ausgestreckt,...) bzw.
die Bewegungsart des Kindes, das neu beginnt, (z.B.: auf einem Bein hiipfend, mit Froschspriingen,...)
wird von den anderen nachgeahmt.
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12. Verstecken mit Freischlagen (,,1,2,3 ich bin frei“)

Bei dieser Variante von ,Verstecken” geht es nicht nur darum, die versteckten Kinder zu finden,
sondern auch darum, vor ihnen am so genannten ,,Freimal“ (z.B. ein bestimmter Baum, eine
Hausmauer) zu sein.

Das Kind, welches bestimmt wurde, die anderen zu suchen, stellt sich mit geschlossenen Augen an
das Freimal. Nun zahlt es bis zu einer vereinbarten Zahl oder sagt einen Versteckreim auf.
Wahrenddessen versuchen die anderen Kinder ein moglichst gutes Versteck zu finden. Hat das Kind
fertig gezahlt, beginnt es die anderen zu suchen.

Sobald es ein Kind entdeckt hat, laufen beide um die Wette zum Freimal. Ist das Kind, das sich
versteckt hat, zuerst angekommen, kann es sich freischlagen (1,2,3 ich bin frei) Ist das Kind, welches
die anderen sucht, zuerst da, wird das andere Kind abgeschlagen und gilt als gefunden (1,2,3 (Name
des gefundenen Kindes) ist nicht frei).

Jedoch kdnnen die versteckten Kinder auch schon vor dem Entdeckt-werden versuchen sich frei zu
schlagen. Dafiir miissen sie moglichst schnell und méglichst unentdeckt zum Freimal kommen,
wahrend das suchende Kind unterwegs ist oder nicht aufpasst.

13. Vorhang auf

Es finden sich jeweils zwei Kinder zusammen. Sie stehen mit dem Riicken zueinander. Jedes Kind
denkt sich nun eine einfache Bewegung und ein einfaches Gerdusch dazu aus. Haben sich beide fiir
etwas entschieden, drehen sie sich mit den Worten “1-2-3 Vorhang auf!“ zueinander und machen
ihre Bewegungen und Gerausche. Dann drehen sie wieder ihre Riicken zueinander.

Jedes Kind Uberlegt sich, in welcher Weise es seine Bewegung und/ oder sein Gerdusch geringfiigig
verdandern kénnte, damit diese der Bewegung und/ oder dem Gerausch des anderen Kindes dhnlich
werden. Dann sagen sie wieder “Vorhang auf!“, wenden sich zueinander und zeigen einander
gleichzeitig ihre neuen Kreationen. Das geht so lange, bis beide dieselbe Bewegung und dasselbe
Gerausch machen. Dabei sind eine neue Bewegung und ein neues Gerausch entstanden.

Variation: Sobald zwei Kinder zu demselben Gerdusch und derselben Bewegung gelangt sind, suchen
sie sich ein weiteres Paar. Die Paare versuchen nun, auf die gleiche Weise ihre beiden Kreationen
einander anzugleichen. Die Kinder, die zusammen ein Paar bilden, beraten sich dabei, wie sie ihr
Gerausch und/oder ihre Bewegung verandern wollen. Das Spiel endet, wenn die ganze Gruppe
dieselbe Bewegung und dasselbe Gerdausch machen. Variante fir jingere Kinder: Jiingere kbnnen
auch nur die Bewegung aneinander angleichen.

14. Wer ist wo?

Die Kinder gehen aufmerksam (ber die Spielflaiche und beobachten genau, wer sich wo befindet.
Nach etwa einer Minute bleiben alle stehen und schlieRen die Augen. Die Spielleitung nennt nun den
Namen von einem/einer der Anwesenden und die Mitspieler/innen zeigen in die Richtung, in der das
Kind ihrer Erinnerung nach gerade steht. Augen auf und priifen, dann geht es in eine neue Runde.
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Variation: wenn du den Schwierigkeitsgrad erhéhen willst, nennst du nicht mehr den Namen einer
Person, sondern etwas Auffalliges an ihr. z.B. Das Kind mit dem Schmetterling am T-Shirt, das Kind
mit den griinen Schuhen, usw.

15. Wir alle wollen...

Die Kinder gehen kreuz und quer (iber die Spielflache. Eine Kind ruft: ,, Wir wollen alle....sein!“. Alle
antworten mit einem enthusiastischen ,Jal!“, nehmen diesen Impuls auf und spielen was das Kind
gerufen hat. Diese eine Sache wird so lange gespielt bis ein anderes Kind ein anderes ,,Wir wollen

|II

alle...sein!“ ruft. z.B.: Wir wollen alle Flugzeuge sein! (und tun alle so als ob sie Flugzeuge waren), Wir

wollen alle Kometen sein!, Wir wollen alle Frosche sein!, Wir wollen alle Diven sein!, etc.

16. Eigenwillige Korperteile

Die Kinder gehen kreuz und quer (iber die Spielflache und bewegen sich zu Musik. Sie kdnnen tanzen,
missen aber nicht. Die Spielleitung ruft nun immer wieder ein Kérperteil (z.B. rechter Ellbogen,
Hufte, linker FuB, Nase, etc.) in den Raum, das die Bewegung anfuhrt. Denn diese Korperteile haben
einen ganz eigenen Willen entwickelt und wollen selbst bestimmen wo es hingeht. Sie wollen mal
rauf, mal runter, mal nach hinten und ziehen den ganzen restlichen Korper mit. Und immer wieder
erlangt ein anderes die Oberhand. Wie schaut so ein Tanz wohl aus, wenn die Nase den Takt angibt?

Variation: Es konnen zwei Korperteile gleichzeitig genannt werden, die beide einen anderen Willen
haben und in unterschiedliche Richtungen wollen.

17. Gruppentinze im Linedance-Format

Es gibt eine Vielzahl an Gruppentanzen, die wunderbar im Linedance-Format funktionieren. Der
Jungschartanz Pata Pata zum Beispiel. Die Katholische Jungschar Innsbruck hat hier ein tolles Tutorial
dafur: https://www.youtube.com/watch?v=MOVYWP1yBTA.

Weitere Lieder:

e Macarena (https://www.youtube.com/watch?v=KnUtsYIj1TI)

e Korperteil Blues (https://www.youtube.com/watch?v=iXFAunwnIxE)

e (Cotton Eye Joe (https://www.youtube.com/watch?v=_cCPwhvdNJM)

e Popcorn (https://www.youtube.com/watch?v=kyaVrKGSHe4)

18. Tempelhiipfen
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KREISSPIELE

1. Dirigenten erraten

Die Kinder sitzen im Kreis. Zwei Kinder drehen sich mit dem Gesicht zur Wand. Die anderen Kinder
entscheiden sich lautlos fiir ein Kind, das Bewegungen vorzeigt: den/die Dirigent/in. Dann geben sie
den Kindern, die sich zur Wand gedreht haben, Bescheid, dass sie sich wieder zur Gruppe drehen
koénnen. Der/die Dirigent/in macht nun nacheinander verschiedene Bewegungen, die alle anderen
nachmachen. Das soll jedoch unauffillig geschehen, damit der/die Dirigent/in von den
“Detektivkindern” nicht sofort entlarvt werden kann. Die Detektiv/innen sollen namlich
herausfinden, welches das Kind ist, das immer wieder eine neue Bewegung vorzeigt. Nach einer
Weile kann der/die Dirigent/in die Bewegungen deutlicher zeigen oder 6fter wechseln, damit das
Raten nicht zu schwierig ist.

2. Ballpantomime

Alle Kinder stehen im Kreis und tun so, als wiirden sie einander einen Ball zuwerfen. Der Ball kann
wahrend des Spiels groRer und kleiner werden. Es kénnen verschiedene Arten von Béllen (Volleyball,
Golfball, Flummi,...) und verschiedene Wurfarten ausprobiert werden.

Variation: Die Kinder tragen gemeinsam eine nicht sichtbare Glasplatte von einem Ort zu einem
anderen, schitteln eine Decke aus oder helfen z. B. einem Elefanten (iber ein Hindernis.

3. Ich packe in meinen Koffer...

4. Ich sehe was was du nicht siehst

Ein Kind sucht sich einen Gegenstand im Raum aus. Hat es einen gewahlt, sagt es: “Ich seh’, ich seh’,
was du nicht siehst, und das ist...” Dann beschreibt es eine Eigenschaft dieses Gegenstandes (Farbe,
Form,...). Die anderen Kinder versuchen nun, durch originelle Fragen herauszufinden, um welchen
Gegenstand es sich dabei handelt, z.B. ,Passt der Gegenstand in eine Schuhschachtel hinein?*,
,Wirde sich meine Oma dariber freuen, wenn ich ihr den Gegenstand mitbringe?“,...

5. Gemeinsam zihlen

Wir versuchen gemeinsam so weit wie moglich zu zéhlen. Immer nur eine Person darf eine Zahl
sagen, sobald mehr Personen gleichzeitig zu sprechen beginnen, fangt man wieder mit eins an. Am
Anfang kann man versuchen gemeinsam bis 10 zu zdhlen, dann immer weiter.

Wichtig: Es darf nicht miteinander gesprochen werden und auch keine gegenseitigen Zeichen
gegeben werden.

Tipp: Achte darauf das Spiel abzubrechen solange es noch lustig ist und nicht erst wenn schon alle
frustriert sind, weil man zB immer bei der gleichen Zahl stecken bleibt. Ihr kénnt euch euren Rekord
ja merken und ihn das nachste mal zu brechen zu versuchen.
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Variation: statt zu zdhlen geht es darum, dass alle am Schluss am Boden sitzen. Es diirfen sich nie
zwei gleichzeitig bewegen. Wie gut konnen die Kinder aufeinander achten?

6. Berufe zuordnen

Jedes Kind denkt sich einen Beruf aus, den sein/e linke/r Nachbar/in seiner Meinung nach gut
ausiiben kénnte. Nach einer kurzen Uberlegungzeit beschreibt jedes Kind den ausgewahlten Beruf
durch flinf charakteristische Merkmale. Alle anderen Kinder versuchen zu erraten, um welchen Beruf
es sich handelt. Der/die jeweilige Nachbar/in kann dann den anderen mitteilen, ob ihm dieser Beruf
Spald machen wiirde.

Flr dieses Spiel ist es wichtig, dass die Kinder einander schon gut kennen, da sie ja Eigenschaften,
Vorlieben und Interessen voneinander wissen sollten.

7. KlatschKkreis

Die Gruppe bildet einen Kreis. Die erste Person (A) beginnt und gibt ein Klatschsignal an seine/-n
Nachbaren/Nachbarin (B) weiter. Diese Person (B) nimmt den Klatscher auf, indem er/sie noch
einmal in Richtung von Person A klatscht und anschlieBend an die ndchste Person (C) weitergibt, mit
einem erneuten Klatscher. Wichtig dabei ist der Augenkontakt. Nach einer Ubungsphase wird das
Signal Richtungswechsel — ein doppeltes Klatschsignal — eingefiihrt. Klatscht beispielsweise Person C
zweimal in Richtung von Person B, muss B den Klatscher aufnehmen und an Person A weitergeben.
Gemeinsam kénnt ihr euch auch noch weitere Varianten ausdenken, wie etwa das Uberspringen von
Spieler/innen mit drei Klatschern.

8. Langsatz

Die Kinder sitzen im Kreis. Gemeinsam versucht ihr, einen moglichst langen Satz zu bilden. Ein Kind
beginnt und sagt ein Wort, z.B. “Der”. Das nachste Kind setzt nun den begonnenen Satz mit einem
weiteren Wort fort, z. B. “Der Tisch”. So geht es reihum. Wenn der Satz schon so lange ist, dass man
seinen Inhalt nicht mehr erkennen kann, wird er abgeschlossen. Dann wird mit einem neuen Satz
begonnen. Wenn ihr das Spiel 6fter spielt, konnt ihr versuchen euch zu merken, welcher Satz der
langste verstandliche ist.

Variante: lhr versucht einen Satz zu bilden, bei dem alle Worter mit demselben Buchstaben
beginnen, oder mit den Buchstaben in der Reihenfolge des Alphabets.

9, Wortkette

Die Kinder sitzen im Kreis. Eines beginnt und sagt ein zusammengesetztes Hauptwort. Das Kind rechts
daneben bildet nun ein neues zusammengesetztes Hauptwort, das mit dem Wort beginnt, mit dem
das vorige geendet hat, z. B. Fingerhut — Hutladen — Ladentisch — Tischbein,...

Wenn einem Kind kein Wort einfallt, kann es ,,weiter” sagen oder sich von den anderen weiterhelfen
lassen.
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10. Fortsetzungsgeschichten, Einsatz-Geschichten

11. Sensis

Flr dieses Spiel ist es noétig, dass sich die Gruppenmitglieder schon etwas besser kennen. Zunachst
Uberlegen sich alle, was sie von den anderen Mitspieler/innen gerne wissen wollen, und formulieren
dazu eine mit ,JA” oder ,,NEIN” beantwortbare Frage. Jede Frage wird auf ein Kartchen geschrieben.
AnschlieBend erhalt jedes Kind ein Antwortkartchen, auf dem ,JA” steht, und ein ,,NEIN”-Kartchen.
Ein Kind zieht nun ein Kartchen aus dem verdeckt in der Mitte liegenden Haufen und liest es vor. Still
Uberlegt es nun fir sich, wie es diese Frage beantworten wird. Die anderen Kinder tberlegen sich,
welche Antwort sie von dem gefragten Kind erwarten. Sind alle zu einem Ergebnis gekommen, hebt
jedes Kind nun das entsprechende Kartchen in die Hohe. Nachfragen zu den Antworten und
Einschatzungen sind natiirlich moglich. Wenn ein Kind eine Frage nicht beantworten mochte oder
kann, zieht es ein neues Kartchen.

12. Spinnerin

Die Kinder stellen sich in einem Quadrat auf. Ein Kind steht in der Mitte. Die auf den Quadratlinien
stehenden Kinder merken sich — je nach Standort — ihre Stellung bezlglich eines bestimmten
Korperteils des in der Mitte stehenden Kindes: der Nase, des rechten Ohrs, des linken Ohrs oder des
Hinterkopfs. Dann dreht sich das Kind in der Mitte um eine Viertel- eine halbe oder eine Dreiviertel-
Drehung und bleibt stehen. Alle anderen Kinder versuchen nun, wieder in die gleiche Stellung
bezliglich des ausgemachten Korperteils zu kommen. Ein Kind, das vorher schrag hinter dem rechten
Ohr gestanden ist, soll dann also wieder schrag hinter dem rechten Ohr stehen usw.

Variante: Fiir Altere: |hr stellt euch zu Beginn im Kreis, Dreieck, Fiinfeck,... auf.

13. Steigerungskarusell

Alle stehen im Kreis. Nun beginnt ein Kind, indem es eine Bewegung und ein Gerdusch dazu macht.
Beide sollen leicht nachzumachen sein. Sein/e Nachbar/in tibernimmt diese und steigert die
Lautstarke und vergroRRert die Bewegung. Sind Gerdusch und Bewegung wieder beim Ausgangspunkt
angekommen, beginnt ein anderes Kind mit einer neuen Bewegung und einem neuen Gerausch.

Gerausche und Bewegungen kdnnen natlirlich auch genauso in der Lautstarke verringert und
verkleinert werden. Dazu ist es notig, mit einem lauten Gerausch und einer groRen Bewegung zu
beginnen.

Variante: Fiir groBere Gruppen besonders geeignet: Die Gruppe beginnt damit, die Bewegung und
das Gerausch zu vergréRern bzw. zu steigern. Zuvor wird ausgemacht, ab welchem Kind das Gerausch
und die Bewegung wieder vermindert werden, sodass beide am Ausgangspunkt wieder genauso laut
wie zu Beginn sind.
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14. Das Fufdkonzert

Reihum ist jedes Kind einmal der/die “Dirigent/in” und gibt ein kurze Trampelsequenz vor, die von
allen anderen nachgeahmt wird.

15. Alle Vogel fliegen hoch

Hier kann alles fliegen: Vogel, Schmetterlinge und Flugzeuge. Und wenn man nicht aufpasst, auch
Eisenbahnen und Maulwiirfe. Zuerst wird ein/e Mitspieler/in zur Spielleitung bestimmt. Alle Kinder
sitzen um einen Tisch herum und trommeln mit den Zeigefingern auf die Tischkante oder klopfen
alternativ, wenn kein Tisch vorhanden ist, mit den Handen auf die Oberschenkel. Pl6tzlich ruft die
Spielleitung: ,Alle Vogel fliegen hoch!”, reiRt die Arme hoch, und alle machen es ebenso. Lustig
wird’s dann, wenn er etwas gesagt hat, das iberhaupt nicht fliegen kann (zB “Alle Bdume fliegen
hoch”) — aber einige trotzdem die Arme hochfliegen lassen. Das Spiel endet, wenn keiner mehr mag
oder alle einmal Spielleitung waren.

16. Ultra umgekehrt

Dieses Spiel ist nicht ultra leicht, bringt aber ultra viel SpaR. Zuerst wird ein Kind zur Spielleitung
bestimmt. Es stellt sich in den Kreis, in dem alle Mitspieler/innen sitzen oder stehen. Dann zeigt es
dem ersten Kind z.B. sein rechtes Bein und sagt dazu: ,,Das ist mein linker Arm*“. Dieses Kind muss
sofort das Gegenteil sagen und tun. Es zeigt also auf seinen linken Arm und sagt: ,,Das ist mein
rechtes Bein.” Ganz schon schwierig, da nicht durcheinander zu kommen. Wer einen Fehler macht ist
als nachstes in der Mitte.

17. Ausschiitteln - 12345678

Bei dieser Aufwarmiibung werden einzeln nacheinander die jeweils schrag nach oben ausgestreckten
Arme und die ausgestreckten, vom Boden etwas abgehobenen Beine (aus-) geschittelt. In der ersten
Runde acht Mal der rechte Arm (der linke Arm hangt runter, wir stehen mit beiden FiiRen auf dem
Boden), dann der linke Arm (der rechte Arm hangt runter, beide FiiRe stehen), das rechte Bein (beide
Arme hangen runter) und schlielich acht Mal das linke Bein. Zu jedem Mal Schiitteln wird parallel
von allen laut gezahlt, also z.B. in der ersten Runde vier Mal 1 bis 8. Mit jeder Schiittelrunde wird es 1
X weniger, dh. bei der nachsten Runde schiitteln wir - laut zahlend - jeden Arm, jedes Bein nur noch 7
Mal. Nach der 3. Runde, also ab dem 5-Mal-Schiitteln bewegen wir uns und zahlen wir schneller. Es
geht runter bis eins.

Die Ubung gibt Energie und macht locker!

Variante: Zusatzlich wird zwischen Arm- und Beinbewegungen noch das Becken seitwarts nach links
und rechts bewegt, also z.B. beim "Achter" links/rechts einzeln abwechselnd jeweils vier Mal.

Beispielvideo: https://youtu.be/o7 4JWDtBIU?list=PLEO5E2541BC51E4F5
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18. Ruf und Antwort

Dieses energetisierende Singspiel findest du hier:
https://improwiki.com/de/wiki/improtheater/ruf und antwort

19. Samurai

Stellt euch in einem Kreis auf. Ihr kénnt eine Person bestimmen, die das Spiel beginnen darf. Dabei
legt sie die Handflachen aufeinander, schwingt diese (wie ein Schwert) von oberhalb des Kopfes nach
unten, sagt dabei “SA” und zeigt dabei auf eine beliebige Person im Kreis. Diese nimmt nun ihre
Hande (ebenfalls die Handflachen aufeinander) mit Schwung von unten nach oben und ruft dabei
,MU“. Nun mussen die beiden Personen links und rechts von der ,MU-sagenden” Person ihre Hande
(auch mit den Handflachen zusammen) in Richtung Bauch der ,MU-sagenden” Person schwingen und
dazu ,,RAI“ schreien. Jetzt beginnt das Spiel von vorne und die ,MU”-sagenden” Person kann mit dem
“SA” Schrei eine neue Person bestimmen... und so weiter! |hr kénnt dabei immer schneller und lauter
werden

20. Whiskeymixer

Wichtig flr dieses Aufwarmspiel sind die drei Worter "Whiskeymixer", "Wachsmaske" und
"Messwechsel".

Alle Kinder stellen sich im Kreis auf. Im Uhrzeigersinn wird das Wort "Whiskeymixer" moglichst
schnell herumgegeben. Sagt ein Kind "Messwechsel", wird die Richtung gewechselt und das Wort
"Wachsmaske" wird entgegen dem Uhrzeigersinn weitergegeben. Das A und O des Spiels ist dabei
Geschwindigkeit: Zogert ein Kind oder fangt an zu lachen, muss es einmal um den Kreis laufen. Das
Spiel geht wahrenddessen ganz normal weiter.

Hinweise und Tipps:

e Versprecher sind bei diesem Spiel explizit erlaubt!

e Ob "Wasmaxe" oder "Wiximixi", irgendwann verspricht sich jede/r mal und es ist jedes
Mal wieder witzig!

e Es kann schon mal passieren, dass der halbe Kreis lauft. Lachen ist einfach ansteckend!
Einfach immer weitermachen.

21. Schwungtuchspiele

Fir dieses Spiel braucht ihr ein groBes Tuch aus einem leichten Stoff oder einen Fallschirm. Die
Kinder stellen sich um das Tuch und halten den Tuchrand. Nun konnt ihr verschiedenste Sachen
ausprobieren:

e |hr versucht, Wellen zu machen, indem ihr das Tuch leicht in die Hohe und wieder hinunter
schwenkt.
e lhr versucht, das Tuch in die Luft zu werfen und wieder aufzufangen.
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o |hr lasst einen weichen Gegenstand (z.B. Softball) im Tuch ,,tanzen”.

o |hr werft einen weichen Gegenstand (z.B. Softball) mit Hilfe des Tuches in die Hohe und fangt
ihn wieder auf.

e |hr hebt das Tuch ganz gespannt moglichst hoch tiber eure Kopfe.

e lhr legt einen Ball und einen Papierkorb auf das Schwungtuch. Ziel ist es, dass die Gruppe es
durch gemeinsames Schiitteln schafft, den Ball in den Papierkorb zu bekommen. Das Spiel
kann auch mit mehreren Ballen (Tennisball, FuRball, Luftballon) gespielt werden, um den
Schwierigkeitsgrad zu erhéhen.

22. Packerlhiipfen

Die Spieler/innen (mit einer ungeraden Anzahl ist das Spiel am lustigsten) stellen sich im Kreis auf
und es wird zwischen zwei Personen der Kreisanfang bestimmt. Dieser kann mit einem Tuch oder
ahnlichem markiert werden. Jetzt wird in Packerln gehiipft. Angefangen wird mit zweier Packerln d.h.
die Person am Kreisanfang und die Person rechts von ihr beginnen und hiipfen mit einem lauten
,Hopp“ gemeinsam in die Hohe. Dann sind die zwei Personen rechts von ihnen dran, dann die zwei
nachsten usw. Sind die Person am Kreisende und die Person links von ihr die letzten zwei, ist das
zweier Packerl beendet. Sind die Letzen jedoch die Person am Kreisende und die Person rechts von
ihr d.h. die Kreisanfangsperson geht das zweier Packerl weiter. Und zwar so lange bis das Packerl
nicht Gber den Kreisanfang geht. Wenn das zweier Packerl abgeschlossen ist, beginnt das dreier
Packerl. D.h. die Person am Kreisanfang und die zwei Personen rechts von ihr missen hipfen, dann
die drei rechts von ihnen usw. Auch hier muss das Packerl wieder mit der Person am Kreisende
aufhoren. Dann beginnt man mit dem vierer Packerl, dann mit dem filinfer usw. bis der ganze Kreis
auf einmal springt. Die wirkliche Schwierigkeit kommt jedoch noch: wenn ein Fehler gemacht wird
(z.B. jemand vergisst zu springen, es springen zu viele, etc.) muss wieder ganz von vorne bei den
zweier Packerln gestartet werden.

Tipp: Um Frustration zu vermeiden ist es gut zu wissen, dass es sehr viel Ubung braucht bis der ganze
Kreis springt und es schon gut ist bis zu den 5er/6er Packerln zu kommen.

SPIELE IN PAAREN

1. Schau genau (Was ist anders als zuvor?)

Die Kinder sitzen oder stehen sich in zwei Reihen gegeniiber. Jedes Kind schaut sich sein Gegenliber
sehr genau an. Dann drehen sich die Kinder einer Reihe um. Die Kinder der anderen Reihe verandern
nun eine Kleinigkeit an sich selbst, z.B. Schuhbander aufknipfen, Brille abnehmen, Pullover verkehrt
anziehen,... Dann dreht sich die erste Reihe wieder um. Die Kinder sollen nun herausfinden, welche
Veranderungen das gegeniiber sitzende Kind an sich vorgenommen hat. Danach werden die Rollen
gewechselt.

Wenn beide Reihen einmal geraten haben, kdnnen die Kinder ihr Gegenliber wechseln.
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2. (Nicht) JA - NEIN Spiel

Ein/e Spieler/in stellt dem Gegenliber Fragen. Auf diese Fragen muss die andere Person antworten
aber nicht mit ,Ja“ oder ,Nein“. Passiert es doch, wird die Person selbst zum Fragesteller/zur
Fragestellerin.

3. Spiegeln

Die Kinder bilden Paare. Ein Kind macht Bewegungen, die leicht nachmachbar sind. Sein/e Partner/in
steht ihm als Spiegel gegeniiber und versucht, die Bewegungen wie ein Spiegelbild moglichst genau
nachzuahmen.

Tipp: man kann zu diesem Spiel auch eine anregende Musik spielen oder ein Thema wie etwa die
“Morgenwasche” damit verbinden

Variation 1: Zerrspiegel: Der Spiegel vergroRert bzw. verkleinert die Bewegungen des/r Partners/in.
Die Bewegungen missen leicht nachmachbar sein und zu vergréoRern oder zu verkleinern sein (ein
Handstand ist z.B. schwer nachmachbar und lasst sich nicht vergroRern!).

Variation 2: Ein Kind des Paares geht im Raum umbher, das zweite Kind folgt ihm als sein Schatten und
versucht, die Bewegungen moglichst genau zu kopieren. Der Schatten soll nicht ,ausgetrickst”
werden. Es geht darum, Bewegungen zu machen, die das Schattenkind auch nachmachen kann.

4. Nachbildung

Die Kinder bilden Paare. Jeweils ein Kind eines Paares schliel3t die Augen. Das andere Kind nimmt
eine ihm angenehme Korperhaltung ein und beschreibt diese nun dem Kind mit den geschlossenen
Augen. Dieses versucht nun, die beschriebene Korperhaltung moglichst genau einzunehmen. Dann
Offnet es seine Augen und die Kinder kdnnen ihre Haltungen vergleichen. Danach werden die Rollen
gewechselt.

5.Sag’s anders

Die Kinder gehen zu zweit zusammen. Jeweils ein Kind sagt nun einen Satz und fordert dann das
zweite Kind auf “Sag’s anders
Worten zu wiederholen, z.B. ,,Ich habe Hunger!“ — , Mir knurrt der Magen!“ Das erste Kind kann dem

1”7

Das zweite Kind versucht nun, denselben Inhalt mit seinen eigenen

zweiten nun riickmelden, ob es mit der Umschreibung einverstanden ist oder findet, dass es sich
nicht um den gleichen Inhalt handelt.

6. Bleistift an der Nasenspitze

Bei allen sitzt an der Nasenspitze ein imaginarer Bleistift. Damit “schreibt” jede/r seinen/ihren
Namen auf das “Luftpapier”.

Als Ratespiel gespielt, steht einem jeweils ein/e Mitspieler/in gegentiber und versucht zu “lesen”,
was in der Luft geschrieben wird.
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ROLLENSPIELE

1. Beschwerdetelefonat

Den Kindern stehen zwei Telefone und einige Kartchen mit Situationen zur Verfligung, in denen sich
eine Person bei einer anderen Gber etwas beschwert, z.B.: “Eine Frau hat im Supermarkt ein Packerl
Milch gekauft. Als sie es zu Hause aufmacht, merkt sie, dass es mit Joghurt gefillt ist. Verargert ruft
sie im Supermarkt an.” oder “Ein Mann wurde irrtlimlich am Abend im Schwimmbad eingesperrt.
Von einer Telefonzelle im Schwimmbad aus ruft er den/die Bademeister/in an.”

Ein Kind sucht sich nun eine Situation aus und ruft bei der entsprechenden Stelle an, um sich zu
beschweren. Ein anderes Kind geht zum zweiten Telefon und hebt dort in der Rolle des/der
Angerufenen ab.

Nun spielen sie das Gesprach, das sich zwischen den beiden entwickeln kdnnte. Ist das Gesprach
beendet, sucht sich ein anderes Kind das nachste Kartchen aus.

2. Rotes Sofa

Im Raum stehen drei Sessel nebeneinander (oder eine Sitzbank). Ein/e Spieler/in setzt sich auf den
mittleren der drei Sessel und beginnt das Spiel, indem er/sie sagt: "Ich bin ein rotes Sofa." Die
anderen Spieler/innen denken sich nun Gegenstande aus, von denen sie glauben, dass sie gut zu dem
Gegenstand in der Mitte passen. Zwei andere Spieler/innen kénnen nun die Platze links und rechts
einnehmen und ihren Gegenstand vorstellen, z.B. "Ich bin ein Polster", "Ich bin eine rote Rose",...
Der/die Spieler/in in der Mitte wahlt nun den Gegenstand aus, der seiner/ihrer Meinung nach besser
zu ihm/ihr passt, und verldsst mit diesem/r Spieler/in die Sessel. Der/die Dritte setzt sich nun auf den
mittleren Sessel und stellt sich nochmals vor, womit eine nachste Runde beginnt.

Variante: lhr fangt mit einem anderen Gegenstand an.

So kann das Spiel aussehen: https://youtu.be/uh9J7CaC-jA

3. Bewegte Geschichte

Zu einer Geschichte, die Du vorliest oder erzahlst, stellen alle anderen (gleichzeitig) die Vorgange in
der Geschichte nach oder bewegen sich passend dazu. Ein Beispiel:

,Ihr konnt euch sicher noch an die heiRen Tage im Sommer erinnern. Da kann es in manchen Stadten
so heiR werden, dass der Asphalt auf der StralRe ein bisschen weich und vor allem klebrig wird. Wir
stehen nun an einer hiibschen Stelle nah am Meer, und wir méchten uns im kihlen Nass abkiihlen.
Nur: Dazu missen wir zuerst eine solche klebrige StralRe Uberqueren... (Alle Gberqueren die gedachte
klebrige Stralle, indem sie mit ihren FiiRen immer wieder am Boden , kleben” bleiben.)

So, nun sind wir am Strand angekommen. Damit wir gleich ins Meer schwimmen gehen kénnen,
ziehen wir unsere Schuhe aus (nur so tun als ob), doch oje, der Sand ist unheimlich von der Sonne
aufgeheizt. Ist das heil! (,HeiR, heiR, heil!”“ konnen alle rufen und durch den Sand schnell zum Meer
laufen...)

Oh, ist das angenehm, wir gehen gemditlich ins langsam tiefer werdende Meer (alle waten so, als ob
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das Meer immer mehr Widerstand leisten wiirde). Niedrige Wellen kommen uns entgegen und
rauschen (hier konnt ihr das Rauschen des Meeres nachahmen, indem ihr zuerst leise, dann lauter
werdend ,,Sch...” sagt und wiederholt). Und endlich kénnen wir jetzt schwimmen, vielleicht sogar
Uber die eine oder andere Welle driiber springen (alle springen Gber Wellen).

Wir schwimmen zurlick in eine andere Bucht, und als wir nun am Strand ankommen, sehen wir, dass
sich hier einige Krabben tummeln. Damit wir auf keine draufsteigen, springen wir vorsichtig von
einem leeren Platz zum nachsten (...)

So, gut gemacht, wir streifen das Wasser von unserem Kérper und sind jetzt gut am Ziel
angekommen.”

4. Wortsalat

Jedes Kind denkt sich ein viersilbiges (Phantasie-) Wort aus, z.B. Aus-los-bild-ner, Wa-la-wa-ba, A-
pfel-stru-del, usw. Reihum stellt jedes Kind sein Wort vor. Damit sich jedes Kind sein Wort gut
merken kann, werden die Worter ein paar Mal wiederholt. Dann tberlegt ihr euch gemeinsam, in
welchen Stimmungen ihr die Worter sagen kénntet, z.B. lustig, traurig, zornig, gelangweilt,... Sobald
jemandem eine Stimmung einfillt, sagt er/sie diese laut. Dann sagen alle gleichzeitig ihr eigenes
Wort in genau dieser Stimmung.

Variante: Das Spiel kann sich in ein freies Rollenspiel auflosen, in dem die Kinder auf unterschiedliche
Weise miteinander in Kontakt treten, z.B. einander begriilen, einem Kind ein anderes vorstellen,
nach der Uhrzeit fragen,... Dabei wird aber weiterhin nur das eigene (Phantasie-) Wort verwendet.
Fiir jingere Kinder ist es ratsam dreisilbige Worter zu suchen.

5. Tierfamilien

Es sind Kartchen vorbereitet, auf denen Tiernamen stehen oder Tiere gezeichnet sind. Von jeder
Tiergruppe sind drei Kartchen vorhanden, bzw. mehr, wenn die Anzahl der Kinder nicht durch drei
teilbar ist. Jedes Kind zieht ein Kartchen. Die Kinder, auf deren Kartchen derselbe Tiername steht,
versuchen nun, einander zu finden, indem sie den Laut, den ihr Tier macht, imitieren. So finden sich
alle bellenden Hunde, alle miauenden Katzen usw. zusammen.

Tipp: lhr kdnnt noch einen Schritt weiter gehen und die Kinder die Tiere wirklich spielen lassen.

6. Pro & Contra

Die Kinder teilen sich in drei Gruppen. Zu einem vorher vereinbarten Thema werden nun Pro- und
Contra-Argumente gesucht. Eine Gruppe argumentiert nur mit Pro-Argumenten, die zweite Gruppe
nur mit Contra-Argumenten. Die dritte Gruppe ist unparteiisch und versucht, immer wieder
auszugleichen und zwischen den Positionen zu vermitteln. Nach einiger Zeit wechseln die Gruppen,
sodass jedes Kind einmal pro, einmal contra und einmal neutral sein kann. Nach dem Wechsel kann
entweder das gleiche oder ein neues Thema diskutiert werden. Die Themen kdnnen entweder ernst
oder lustig sein, z.B. “Auf Autobahnen soll in jeder Fahrtrichtung am mittleren Fahrstreifen eine Allee
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gepflanzt werden.” oder “In allen Schulen sollen wieder ausschlielRlich getrennt geschlechtliche
Klassen geflihrt werden.”

7. Vertonte Geschichte

Du erzahlst der Gruppe eine Geschichte. Das allein kann schon nettes Programm (z.B. am Lager in der
Mittagspause) sein. Wenn du aber moéchtest, dass die Kinder auch etwas zu tun haben, kannst du
ihnen die Aufgabe geben, die Geschichte (wdhrend du sie erzahlst) nachzustellen. Sie sollen also die
passenden Gerausche und Bewegungen dazu zu machen.

Und weil’s so lustig ist, kannst du natirlich auch zum Geschichten erzdhlen eine (Spiel-)Geschichte
erzahlen. Hier ein Beispiel:

Ihr seid eine Selbsthilfegruppe fiir Menschen, die aus den verschiedensten Griinden sehr schlecht
horen. Eine/r nach dem/der anderen (du als Gruppenleiter/in solltest den Anfang machen) erzahlt
der Runde, wie es denn dazu gekommen ist, dass er/sie so schlecht hort. Bloderweise sitzen in der
Gruppe ja nur schwerhorige Leute. Damit auch alle mitbekommen, worum es in der
Leidensgeschichte der Person geht, machen alle die vorkommenden Gerausche laut nach und auch
die passenden Bewegungen dazu.

»Ich ging gerade durch den Dschungel als plotzlich ein blauer Eisbar vor mir stand,...”“ (Die anderen
machen dazu z.B. Dschungel-Gerdusche und das Briillen eines Eisbaren nach.) ,,...der hat so laut
Gebrillt, dass mein Ohr nicht mehr wollte.”

Wie kurz oder ausfiihrlich die Geschichten werden, bleibt ganz euch lberlassen.

8. Silbenmix

Jedes Kind erhilt einen Zeitungsausschnitt. Jede/r liest nun jeweils die erste Silbe jedes Wortes und
bildet so neue Worter. Den neuen Text lesend, gehen alle quer durch den Raum. Wenn die Kinder
ihren Nonsens-Text schon geldufiger lesen kdnnen, kénnt ihr einander die Texte in verschiedenen
Stimmungen vorlesen, z.B. romantisch, verargert, traurig, begeistert,...

Variante: Die Nonsens-Texte werden wie von einem/r Nachrichtensprecher/in, wie in einem
Werbespot, wie bei einer Dichter/innen-Lesung, wie von einem/r Marktschreier/in, wie von einem/r
Opernsanger/in,... vorgetragen.

9. Scharade

Die Kinder bilden Kleingruppen. Jede Kleingruppe liberlegt sich ein zusammengesetztes Hauptwort,
das sie in seinen einzelnen Teilen den anderen Kindern pantomimisch vorspielt. Wenn das Wort
erraten wurde, spielt eine andere Kleingruppe ihr Wort vor. Als Einstiegshilfe kénnen bereits einige
Zettel mit zusammengesetzten Hauptwortern vorbereitet sein, z.B.: Hausboot, Bademantel,
Geburtstagslied,...
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Variante: Fir Jingere: Es werden nicht-zusammengesetzte Hauptworter verwendet, z.B. Lowe,
Luftballon, Buch,... Die Kinder versuchen die Worter so zu umschreiben oder zu zeichnen, dass die
anderen Kinder sie erraten kénnen.

10. Schatzkiste

Die Spielleitung halt eine imaginare Schatzkiste in der Hand und 6ffnet sie geheimnisvoll. Sie “holt”
daraus etwas hervor, das sie pantomimisch herzeigt, bevor sie es an eine/n Mitspieler/in weitergibt.
Sie schlieRt die Kiste wieder und gibt diese ebenfalls dem/der zuvor Beschenkten. Diese/r darf nun
selbst etwas aus der Kiste herausholen, es herzeigen und “verschenken”.

Dieses Spiel kann z.B. zum Abschluss gespielt werden, um jedem/jeder noch eine “Kleinigkeit”
mitzugeben.

11. Mein rechter rechter Platz ist frei

Variation 1

Die Kinder sitzen im Kreis. Es gibt einen Stuhl mehr als Mitspieler/innen anwesend sind. Die Person
links neben dem freien Platz ruft: “Mein rechter rechter Platz ist frei, ich wiinsche mir (Name eines
Mitspielers) herbei!” Die aufgerufene Person fragt: “Wie soll ich kommen?”. Der/die Rufende
bestimmt nun, wie sich die aufgerufene Person zu dem freien Platz neben ihm/ihr begeben soll. Z.B.
mit einem bestimmten Geflihlsausdruck, als ein bestimmtes Tier, in der Rolle einer bestimmten
Marchenfigur, als Fantasiegestalt, usw.

Variation 2

Es funktioniert im Prinzip gleich wie das Original, nur bekommt hier jedes Kind einen Tiernamen und
das Kind, neben dem der Platz frei ist, wiinscht sich eines der Tierkinder. Der Reim geht dann
folgendermaRen: “Mein rechter rechter Platz ist frei. Ich wiinsche mir den Léwen herbei.” Der Léwe
muss sich dann mit den Bewegungen eines Lowen auf den freien Platz schleichen und darf dabei
auch Lowengerdusche von sich geben. Tipp: Mischt die Tiere ab und zu durch. So kann jedes Kind
verschiedene Tiere spielen.

12. Spaziergang durch imaginare Orte

Eines der Kinder macht sich auf die Reise durch einen imaginaren Ort. Das Kind geht herum und
fabuliert laug, was es dort alles gibt und was es sieht. Die anderen Kinder reagieren gemeinsam
darauf und stellen das Gesagte sofort dar. Der/die Erzdhler/in selbst ist jedoch nicht in das Spiel
eingebunden, sondern schaut sich an wie der Ort vor ihm/ihr entsteht.

Ein guter Einstieg in das Spiel kann z.B. ein imaginarer Spaziergang durch die vielen Zimmer eines
Geisterschlosses sein. Und es haben sicher alle auch eigene Ideen wie einen Bahnhof, ein
Schwimmbad, einen Marktplatz, usw.
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Variation: Die Spielleitung gibt einen Ort vor z.B. im Einkaufszentrum und die Kinder bespielen
diesen Ort, jedes fiir sich. Am besten schaltest du dabei auch anregende Musik ein und jedes Kind
kann seiner Fantasie freien Lauf lassen.

13. Weltsprache “Gromolo”

Die Spieler/innen stehen im Kreis. Ein Kind tritt in die Kreismitte und erzahlt etwa zehn Satze unter
Zuhilfenahme von Gesten etwas in “Gromolo” (Kauderwelsch/Fantasiesprache). Dann tritt sein
rechte/r Nachbar/in in die Mitte und “Ubersetzt” das, was der/die Vorredner/in gerade erzahlt hat.
Jedes Kind soll einmal Redner/in und einmal Ubersetzer/in sein.

Variation: Die “Gromolo” sprechende Person ist “Fachmann” fiir ein bestimmtes Thema z.B. fiir die
wissenschaftliche Vermessung von Spaghetti, die Vermarktung von Gebrauchtkaugummis, sie ist
Zuckerwiirfelfarmer oder ein/e Forscher/in, der/die den pink karierten Héhlenkafer untersucht. Der
“Fachvortrag” wird entsprechend tbersetzt.

14. Rollenraumlauf

Alle Kinder bewegen sich frei Gber die Spielflache. Als erstes konzentrieren sie sich nur auf sich
selbst: wie flhlt sich der Boden unter den FiiRen an? Wie grol8 ist die Spielflache? Wie viel Platz hat
man fir sich? Wie lauft man - [duft man schnell oder lauft man langsam? Wie ist die eigene Atmung?

Danach fangen die Kinder an, einander wahrzunehmen. Sie schauen sich die anderen
Gruppenmitglieder bewusst an. Wer ist noch im Raum? Wie bewegen sich die andern Kinder? Wo
laufe ich - wo laufen die anderen?

Dann verteilt die Spielleitung Rollen: Es gibt einen Clown, einen Prinzen, einen Elefanten, eine Maus,
eine Polizistin,.... Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Jetzt laufen die Kinder in ihren Rollen
durch den Raum. Sie stampfen, schleichen, trippeln,... Nach einer Zeit dirfen sie einander begriRen,
jede/r seiner/ihrer Rolle entsprechend. Wer sich begrit hat, tauscht die Rollen. Das Ganze dauert so
lange, bis jedes Kind mehrere Rollen innehatte und mit moglichst vielen Kindern in Kontakt
gekommen ist.

15. Mieser Tag - guter Tag

Dieses Spiel sorgt fiir gute Laune und bricht sehr schnell das Eis. Die Spielleitung erklart, dass alle
Kinder mit dem falschen Ful aufgestanden sind. Es ist ein Tag “wie ein Griff ins Klo”. Alle haben so
richtig schlechte Laune. So lbellaunig stampfen die Kinder durch den Raum. Und wenn sie einander
begegnen, werden sie noch Ubellauniger. Ihre miese Stimmung driicken sie besonders dann aus,
wenn sie sich treffen - allerdings nur kérpersprachlich.

In einem zweiten Schritt wird die Gruppe geteilt: Die eine Halfte hat weiterhin schlechte Laune, die
andere Halfte ist verliebt. Was passiert nun, wenn sich Schlechtgelaunte und Verliebte treffen? Wie
wird die Stimmung der Gruppe? Nach einiger Zeit wird gewechselt. Zum Schluss gibt es eine Runde

"lﬁKalhnlischeJun schar
L‘Hniﬁzese Graz-Seckau .

KATHOLISCHE JUNGSCHAR
Diozese Graz-Seckau, 8010 Graz, Bischofplatz 4
Tel. 0316 / 8041-131, Fax -271, jungschar@graz-seckau.at, www.jungschar.at/steiermark 22


mailto:jungschar@graz-seckau.at
http://www.jungschar.at/steiermark

KATHOLISCHE
KIRCHE STEIERMARK

ausschlieBlich mit gutgelaunten Menschen. Wenn sie aufeinander treffen, sind sie fréhlich, lachen
und sind froh.

16. Telefonanruf

Im Vorfeld missen Zettel mit Namen von bekannten Personen und Figuren vorbereitet werden, diese
kommen in eine Schissel. Zwei Personen beginnen und ziehen jeweils eine Person, diese darf dem
Rest der Gruppe nicht verraten werden. Die beiden setzen sich vor die Gruppe und telefonieren in
ihrer Rolle miteinander, ohne dabei den Namen zu nennen. Der Rest der Gruppe muss erraten wer
mit wem telefoniert. So kann beispielsweise Angela Merkel mit Dieter Bohlen telefonieren oder der
Papst mit Goofy. Die beiden Spieler/innen kénnen sich auch gegenseitig ihre Rolle zeigen, um das
Telefonat fir sie etwas zu vereinfachen.

ANDERES

1.Berufe raten

Ein Kind denkt sich einen Beruf aus. Die anderen versuchen diesen Beruf zu erraten, indem sie Fragen
stellen, die mit ”Ja” oder “Nein” zu beantworten sind. Dieses Spiel kann natiirlich auch mit vielen
anderen Bereichen gespielt werden, z.B.: Nahrungsmittel, Wahrzeichen, Personlichkeiten, etc.

2. Bildergeschichte

Jedes Kind sucht sich aus vielen Bildern eines aus, das es besonders anspricht. Ein Kind beginnt nun,
indem es sein Bild in die HOhe halt und dazu eine kurze Geschichte erzadhlt. Dann hebt das nachste
Kind sein Bild in die Hohe und erzahlt die begonnene Geschichte weiter, indem es das, was auf
seinem Bild zu sehen ist, in die begonnene Geschichte einbaut.

3.Collagen Geschichten

Du hast aus Zeitschriften viele Bilder ausgeschnitten. Jedes Kind sucht sich drei Bilder aus und
Uberlegt sich eine Geschichte, in der das, was auf den Bildern zu sehen ist, vorkommt. Wenn ein Kind
mochte, kann es auch selbst in der Geschichte vorkommen. Dann werden die Geschichten reihum
erzahlt.

4.Blinzelhexe

Die Kinder gehen im Raum umbher. In jeder Spielrunde spielt ein anderes Kind die Hexe, die durch
Zublinzeln andere Kinder versteinern kann. Ein anderes Kind schliipft in die Rolle des/der
Detektives/in. Wird ein Kind von der Hexe angeblinzelt, dann "frieren" seine Bewegungen langsam
ein und es bleibt ruhig stehen. Das Kind, das den/die Detektiv/in spielt, schlieRt die Augen, damit die
anderen Kinder sich ausmachen kdnnen, wer die Hexe spielen soll. Dann geht es los. Der/die
Detektiv/in versucht nun durch genaues Beobachten aller Mitspielenden zu erraten, wer als Hexe die
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anderen Kinder versteinert. Die versteinerten Kinder sind wieder erlést, wenn der/die Detektiv/in
herausgefunden hat, wer die Hexe ist.

Wenn die Kinder das Spiel noch nicht so oft gespielt haben, kann es einige Zeit lang brauchen, bis die
Hexe merkt, dass es spannender sein kann, nicht alle Kinder gleich zu versteinern und damit auch
dem/der Detektiv/in eine Chance zu lassen.

Variante: Wird ein Kind von der Hexe angeblinzelt, "frieren" seine Bewegungen nicht sofort ein. Es
geht noch ein paar Schritte weiter, wobei es immer langsamer wird, bis es schlieBlich ganz ruhig
stehen bleibt.

5. Der unsichtbare Gegenstand

Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen. Jede Gruppe Uberlegt sich einen Gegenstand, den sie der
anderen Gruppe pantomimisch, also mit Hilfe von Gestik und Mimik, beschreibt. Glaubt die andere
Gruppe, den Gegenstand erraten zu haben, dann stellt sie diesen ebenfalls pantomimisch dar. Dann
tauschen sich die Gruppen aus, ob sie den gleichen Gegenstand gemeint haben.

Wenn eine Gruppe sehr lange braucht, um den Gegenstand zu erraten, beschreibt die Gruppe, die
den Gegenstand darstellt, diesen noch zusatzlich mit Worten.

Variante: Die Kinder sitzen im Kreis. Du beginnst einen Gegenstand pantomimisch darzustellen und
gibst ihn dann einem benachbarten Kind weiter. Dieses kann den Gegenstand ebenfalls weiter geben
oder aber sich einen neuen Gegenstand Uberlegen und diesen pantomimisch darstellen. Nach einer
Runde konnt ihr gemeinsam raten, um welche Gegenstande es sich gehandelt hat. Wenn die Kinder
janger sind, kann ein Gegenstand zuerst eine ganze Runde weitergegeben werden, bevor ein neuer
ins Spiel kommt.

6.Gefiihls-Activity

Beim Spiel , Activity” werden Begriffe erraten, die pantomimisch dargestellt werden. Die folgende
Version wird mit Begriffen gespielt, die Gefiihle beschreiben. Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen
und ziehen je ein Kartchen mit einer Gefuhlsbeschreibung, wie: traurig sein, wiitend sein, sich freuen,
nachdenklich sein, hektisch sein usw. Je nach Alter der Kinder bereitest du die Kartchen vor oder die
Kinder notieren selbst Begriffe. Die Gruppe lberlegt nun, wie sie das Gefiihl am besten darstellen
kann. Es kann sein, dass alle Kinder das Gefiihl durch ihre Mimik ausdriicken (z.B. grantig schauen)
oder aber eine Situation nachspielen, in der das Gefiihl deutlich wird (z.B. jemand bekommt ein
Geschenk und freut sich dartiber). Dann zeigen die Gruppen einander die Begriffe vor und die
anderen raten.

7.Schaut her, schaut her

Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen. Jede Kleingruppe Uberlegt sich, woher sie kommt und was sie
dort macht oder ist, z.B. Kdse aus der Schweiz, Riesenrad aus Wien, die sieben Geil}lein aus dem
Reich der Marchen,... Haben sie sich ausgemacht, wie sie das darstellen wollen, stellt sich jede
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Kleingruppe in einer Reihe auf. Die Gruppen stehen einander in einiger Entfernung gegeniber.

Eine Gruppe tritt nun zwei Schritte vor und sagt dabei: “Schaut her, schaut her”, die zweite Gruppe
kommt ihr zwei Schritte entgegen mit der Frage: “Woher kommt ihr, woher kommt ihr?”. Die erste
Gruppe antwortet, nachdem sie wieder zwei Schritte nach vorne gegangen ist, z.B.“Aus der Schweiz,
aus der Schweiz!”, worauf die zweite Gruppe ebenfalls zwei Schritte vortretend fragt: “Was macht ihr
dort, was macht ihr dort?”. Die erste Gruppe stellt das (z.B den Kadse) nun pantomimisch dar, die
zweite Gruppe versucht zu erraten, was die erste Gruppe meint.

Variante: Die Gruppen Uberlegen sich Filme und Szenen, Biicher und Figuren, Berufsgruppen und
Tatigkeiten,...

8. Gerauschfilm

Die Kinder probieren aus, welche unterschiedlichen Gerdusche oder Klange sie mit ihrem Korper
produzieren kénnen, z.B. mit den Fingern schnipsen, klatschen, mit den Handflachen reiben,
summen, pfeifen, auf die Oberschenkel trommeln,...

Fallt es den Kindern schwer, Gerdusche oder Klange mit ihrem Kérper zu erzeugen, dann kénnen
auch verschiedene Gegenstande zu Hilfe genommen werden, z.B. Klangmaterial, Loffel, Stifte,...

9.Lachparade

Die Kinder stellen sich in zwei Reihen gegenliber auf, sodass ein Gang entsteht. Die beiden Reihen
stehen mit etwa 2 Meter Abstand voneinander entfernt. Die ersten Kinder beider Reihen beginnen,
durch den Gang zu gehen. Die anderen Kinder versuchen sie durch lustige Grimassen oder originelle
Gerdusche und Bewegungen zum Lachen zu bringen. Die Kinder dirfen von den anderen aber nicht
berihrt werden. Sind die Kinder am Ende des Ganges angelangt, reihen sie sich an das andere Ende
ihrer Reihe wieder an. Dann beginnen die zweiten Kinder jeder Reihe durchzugehen usw.

10. MAX-Spiele

Die Kinder sollen verschiedene Aufgaben bewaltigen, z.B. mit drei Schritten moglichst weit kommen,
einen Kirschkern weit spucken,... Am Schluss werden die Ergebnisse aller Kinder zusammengezahilt.
Das Ergebnis lautet dann: "Wir haben zusammen mit drei Schritten eine Strecke von 230 Metern
zuriickgelegt.", oder "Wir kdnnen gemeinsam einen Kirschkern 30 Meter weit spucken.", usw.

Am leichtesten konnt ihr eure Ergebnisse zusammen zdhlen, wenn das zweite Kind dort weiter
macht, wo das erste Kind aufgehort hat, also z.B.: Das zweite Kind stellt sich auf den Punkt, auf dem
das erste Kind nach drei Schritten gelandet ist. Von dort macht das zweite Kind seine drei Schritte
usw.

Wichtig ist, dass hier keine Einzelleistungen beurteilt werden, sondern dass das, was ihr als Gruppe
gemeinsam geschafft habt, im Mittelpunkt steht.

Variante: Wenn alle Kinder dran waren, dreht ihr euch um und macht die gleiche Aufgabe retour.
Dabei kann es darum gehen, wieder moglichst genau zum Ausgangspunkt zu gelangen oder
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gemeinsam Uber den Ausgangspunkt hinaus zu kommen.<br />Addiert werden kénnen auch:
SchuhgroRe, Haarlange, KorpergrolRe, Daumenlange usw.

11. Rhythmusklatscher

Die Gruppe klatscht gemeinsam einen einfachen Grundrhythmus. Jede/r kann nun nach Belieben
verschiedene Rhythmen dazu klatschen, sodass ein grofRes Klatschkonzert entsteht. Wichtig ist, dass
immer mindestens ein Drittel der Mitspieler/innen den Grundrhythmus weiter klatscht, und dass
dieser im Laufe der Klatscherei nicht schneller wird.

12. Rhythmusraten

Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen. Jede Gruppe liberlegt sich ein Lied, dessen Rhythmus sie der
anderen Gruppe mit Hilfe einiger Instrumente oder durch Klatschen, Klopfen usw. vorspielt. Die
Kinder der anderen Gruppe versuchen anhand des Rhythmus zu erraten, um welches Lied es sich
handelt. Wichtig ist dabei, dass moglichst bekannte Lieder ausgewahlt werden.

13. Was nehm’ ich mit?

Im Raum liegen ein Koffer und viele Gegenstande bzw. Kartchen mit den Namen der Gegenstdnde.
Die Gegenstande sollten so ausgewahlt sein, dass sie Tatigkeiten nahe legen, die mit Reisen zu tun
haben, z.B. Wasserball, Ski, Wanderschuhe, CD-Player, Buch, usw. Jedes Kind tberlegt fiir sich,
welche 6 Gegenstdande es davon am liebsten auf eine Reise mitnehmen maochte, und schreibt diese
auf einen Zettel. Dann geht jedes Kind mit einem zweiten zusammen. Die Paare versuchen nun, sich
gemeinsam auf 6 Gegenstande zu einigen, die sie mitnehmen mdchten. Sind sie sich einig, suchen sie
sich ein weiteres Paar und versuchen wiederum, gemeinsam auf 6 Gegenstande zu kommen, usw.
Am Schluss kénnt ihr euch tberlegen, was ihr mit den Gegenstdnden, die ihr mitnehmet, auf eurer
Reise unternehmen werdet.

Variante: Variante fiir Altere: Bei den Gegenstinden sind auch skurrile Dinge dabei oder Dinge, bei
denen es um personliche Vorlieben im Urlaub geht, z.B. ein 20-bandiges Star-Wars-Lexikon,
Topfpflanze, Stoffmalfarben, Manikiire-Zeug, Fotoalbum,...

14. Worterimmerlangermachen-Spiel

Wie der Titel des Spieles bereits ahnen lasst, geht es darum, Worter zu suchen, die stets um einen
Buchstaben langer sind als die Vorigen. Die Woérter kdnnen untereinander auf normalem
Schreibpapier oder aber ganz groR auf Packpapier geschrieben werden, sodass am Schluss ein
laaanger Packpapierstreifen an der Wand hangt. Um das Spiel schneller zu machen, kénnt ihr auch
die Zeit fir die Wortsuche begrenzen.

15. Tiermemory

Ein oder mehrere Kinder gehen aus dem Raum. Die brigen Kinder gehen zu zweit zusammen und
Uberlegen sich jeweils ein Tier und dazu eine Bewegung und ein Gerdusch, das sie spater darstellen
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kénnen. Danach hocken sich die Kinder im Raum verteilt hin. Die anderen Kinder kommen zurick und
versuchen nun wie bei Memory die Tierpaare zu finden. Wenn auf ein Kind gezeigt wird, steht es kurz
auf und zeigt sein Gerausch und seine Bewegung vor. Wenn ein Paar aufgestanden ist, aber nicht das
gleiche Tier darstellt, setzen sich die Kinder einfach wieder hin. Das Suchen geht so lange weiter, bis
alle Paare gefunden wurden. Du kannst das Spiel auch mit anderen Themen spielen z.B. Sportarten,
Hobbys, Berufe etc.

16. Ei verpacken

Material: Eier, Strohhalme, Papier, Klebeband, Schnur (evtl. weiteres Bastelmaterial)

GroRere Gruppen werden in Teams von 3-5 Personen aufgeteilt. Jedes Team erhélt das gleiche
Material: Klebeband, Papier, ca. 15 Strohhalme, Schnur usw. und ein rohes Ei. Dieses Ei soll nun mit
dem Bastelmaterial so geschiitzt werden, dass es nicht zerbricht, wenn man es herunterfallen lasst.
Die Teams Uberlegen sich in einer bestimmten Zeit (15-30 Minuten) eine geeignete Konstruktion.
Nach dieser Konstruktionsphase geht's an den Praxistest: Das Ei wird - draul3en - fallengelassen; erst
im Stehen, dann von einer Anhdhe, vielleicht auch aus dem Fenster. Welches Ei bleibt heil?

Varianten

1. wenn das Ei zerbricht, besteht die Moéglichkeit zur Nachbesserung
2. die Hohe, aus der das Ei fallen gelassen wird, wird immer weiter gesteigert. Wessen Ei
Gberlebt am langsten?

17. Gruppenfoto

Zunachst werden zwei Fotograf/innen ausgewahlt. Im Anschluss daran hat der Rest der Gruppe 30
Sekunden Zeit, sich zu einem Gruppenfoto aufzustellen. Wenn das

Fotomotiv steht, haben die Fotograf/innen 20 Sekunden Zeit, um sich das Foto einzupragen. Danach
drehen sich die Fotograf/innen um oder gehen raus und die Gruppe stellt drei Personen um und l&dsst
eine weitere ganz aus dem Foto verschwinden.

Die Fotograf/innen haben nun eine Minute Zeit herauszufinden, wer sich umgestellt hat und wer
fehlt. Wichtig ist dabei, dass sich die Fotograf/innen absprechen und die Namen der entsprechenden
Personen nennen. Das Spiel kann mehrfach mit wechselnden Fotograf/innen wiederholt werden.

18. Kreative Verwendungsmdéglichkeiten

Material: einen Gegenstand wie einen Eierschneider, Eiskratzer oder Schneebesen fiir jede Gruppe,
Stifte, Zettel

Es werden Teams gebildet, besser sind kleine Gruppen bis maximal 6 Personen, damit alle
mitdenken. Jede Gruppe bekommt denselben Gegenstand. Es sollte ein Gegenstand sein, der eher
unnitz erscheint oder im normalen Gebrauch nur eine Eigenschaft erfillt, z.B. ein Eierschneider. Jede
Gruppe bekommt dann die Aufgabe, sich in einer bestimmen Zeit (15 Min.) moglichst viele
Verwendungsweisen fiir den Gegenstand zu (iberlegen. Dabei gilt: kreativ ist das Ziel, nicht logisch
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oder umsetzbar. Beim Eierschneider sind mogliche Beispiele, ihn als Mausefalle, als Pfannenwender
oder als Waschetrockner fiir Barbie-Klamotten zu verwenden. Ist die Zeit abgelaufen, stellen sich die
Teams gegenseitig ihre Erfindungen vor.

19. Stille Post Pantomime

Alle Kinder bis auf eines gehen aus dem Raum. Das Kind, das noch da ist, bekommt von der
Spielleitung einen Begriff genannt. Dann kommt das 2. Kind rein. Kind 1 macht den Begriff
pantomimisch vor und setzt sich dann in den Stuhlkreis zur Spielleitung. Dann kommt Kind 3 rein und
Kind 2 macht das vor, was es gesehen hat. So geht es immer weiter bis zum letzten Kind. Dieses muss
erraten um welchen Begriff, es sich handelt. Nach der Auflésung kann das erste Kind zum Spal}
nochmal allen zeigen, wie es angefangen hat.

Variation: Statt einem Begriff kann eine kleine Szene pantomimisch dargestellt werden. Was bleibt
davon Ubrig?

20. Wer bin ich

Bei diesem Spiel kann jede/r zu einer Berihmtheit werden. Zu Anfang schreibt jede/r Mitspieler/in
den Namen einer bekannten Personlichkeit auf einen Zettel. AnschlieRend klebt jede/r den Zettel
jemand anderem an die Stirn. So, dass an jedem/jeder Mitspieler/in eine andere Persénlichkeit
hangt. Zum Beispiel Mozart, Goethe, Micky Maus, Mulan, Emma Watson oder ein bekannte/r
Superheld/in. Ein Spieler fangt an, den anderen Fragen zu sich zu stellen. Zum Beispiel: ,,Bin ich ein
Mann?“ Oder: , Lebe ich noch?“. Dabei muss die Frage immer klar mit ,ja“ oder ,nein“ zu
beantworten sein. Nach einem ,nein“ ist der/die nichste Spieler/in an der Reihe. Das Spiel endet,
wenn alle geraten haben, wer sie sind. Sollte sich jemand sehr schwer mit seiner Figur tun, kann man
ja Tipps geben.

Variation 1: Celebrity

Ihr befindet euch auf einer Party der High-Society. Hier tummeln sich Prominente aus Fernsehen,
Film, Sport & Politik.

Wer ist aller da? Das konnt ihr leicht herausfinden, indem ihr euch mit anderen Géasten unterhaltet.
Jede/r Mitspieler/in tragt namlich einen Zettel mit dem Namen einer Beriihmtheit auf dem Riicken.
Durch listiges Nachfragen bei den Gesprachspartner/innen kénnt ihr den Namen der Berihmtheit auf
eurem Riicken sicherlich leicht enthillen!

Variation 2: Was ware die Person .... ?

Dieses Spiel ist eine erweiterte Form des Personenerratens. Ein Kind denkt sich eine beriihmte
Person aus, die es zu erraten gilt. Wichtig ist, dass diese Person allen Gruppenmitgliedern bekannt
ist. Die anderen Kinder fragen nun nach, was die Person wire, wenn sie ein Bauwerk, eine Pflanze,
ein Gewasser, ein Tier, ein Musikstick, usw. wére, also z.B. ”Was waére die Person, wenn sie ein Baum
ware?” Das Kind, das sich die Person ausgedacht hat, Gberlegt nun, welcher Baum am ehesten zu
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dieser Person passen wiirde, z.B. ,eine alte, knorrige Weide”. Das geht so lange, bis die Gruppe
erraten hat, um welche Person es sich handelt.

Variation 3: Was ist das?

Die Kinder schreiben auf Zetteln in Stichworten Situationen, bei denen angenehme Gefiihle
entstehen, z. B. ein Geschenk bekommen, das man sich schon lange gewiinscht hat; von jemandem
gelobt werden; eine Weltreise gewinnen,... Wichtig ist, dass nur angenehme Situationen auf den
Zetteln stehen, damit die Kinder keine fiir sie unangenehmen Situationen erraten miissen.

Nachdem die Zettel gemischt worden sind, bekommt jedes Kind einen Zettel auf seinen Ricken
geklebt.

Nun gehen alle Kinder durch den Raum und stellen einander Fragen, um zu erraten, welche Situation
auf dem Zettel beschrieben steht. Die anderen Kinder sollen nicht nur mit ,Ja!“ oder , Nein!“
antworten, sondern durchaus auch weitere Hilfestellungen geben. Anstatt Situationen kénnen auch
berithmte Personlichkeiten, Tiere, usw. erraten werden.

21. Teekesselchen

Ein Teekesselchen ist ein Wort mit verschiedenen Bedeutungen. Auf einer BANK kann man z.B.
sitzen, aber auch Geld abheben. Zuerst tberlegt sich ein/e Mitspieler/in ein Teekesselchen, dann
beschreibt er/sie es den anderen. Und zwar so: ,Auf meinem Teekesselchen kann man sitzen.” ,Bei
meinem Teekesselchen bekommt man Geld.”

Der Mitspieler/innen missen darauf kommen. Dann denkt sich jemand anderes ein ein
Teekesselchen aus.

Beispiele fir Teekesselchen sind: Hamburger (Hackbrétchen + Bewohner der Stadt Hamburg), Blume
(Blume + Schwanz eines Hasen), Laufer (Mensch + kleiner Teppich), Turm (Burgturm + beim
Schachspiel), Nagel (Finger + Werkzeug)

22. Telegramm

Auch in Zeiten von SMS und E-Mails macht dieses Spiel groBen SpaR. Die Spielleitung gibt allen
dasselbe Wort vor. Zum Beispiel ,,Hund”. Jetzt mussen alle Spieler/innen (alleine oder als Gruppe)
innerhalb von einer Minute einen Satz aus den einzelnen Buchstaben des Startbegriffs bilden. So
kénnte aus ,,Hund“ zum Beispiel werden: ,Hilfe, unsere Natter drangelt.”

Nach Ablauf der Zeit werden die gefunden Lésungen vorgelesen. Sie sollten moglichst kreativ sein,
aber auch sinnvoll.

23. Olympische Sommerspiele

Hier findest du den Ablauf fir eure Olympischen Sommerspiele sowie die passenden Spiele dazu:
https://vollbunt.jungschar.at/beitrag/olympische-spiele-2020%C2%A0
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24. Ratselrallyes
So kénnen Quiz-, Schitz- und Ratespiele ablaufen: https://bit.ly/37E4Knx

Und hier ist eine bunte Sammlung unterschiedlicher Ratselrallye-ldeen zu finden:
https://bit.ly/30WCVFp

25. Das Griingabelbockspiel

Bei diesem Spiel suchen die Kinder die im Gelande versteckten, als seltsame Tiere verkleideten
Gruppenleiter. Sie versuchen, die Vorlieben der Tiere herauszufinden und sie so zum Haus zuriick zu
locken. Anleitung: https://bit.ly/2ARw3hY

26. ....dann wird ein Mirchen war

Ein Weiser ist imstande, die Zeichen der Zeit zu deuten. Er weils: wenn bestimmte Dinge passieren,
"dann ist es soweit", dann tritt ein bestimmtes Ereignis zum Wohle von uns allen ein - "dann wird ein
Marchen wahr". Die Spieler/innen haben die Aufgabe, dem Weisen zu beweisen, dass diese kleinen
Ereignisse, die Bedingung fiir das Eintreffen des groRen Ereignisses sind, schon eingetreten sind.
Anleitung: https://bit.ly/2N9LrZN

27. Activity
28. Traum-/Fantasiereise

39. Schnitzeljagd
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In der Natur

Wie du ja weildt, soll so viel wie moglich im Freien stattfinden. Wieso also nicht gleich mit den
Kindern einen nahe gelegenen Wald oder Bach erkunden? Kinder verbringen gerne Zeit in der Natur
und es ist gut, ihnen bewusst Raum dafiir zu geben. Das ist nicht nur sehr gesund, sondern bietet
ihnen auch die Moglichkeit zu lernen, sorgsam mit der Natur umzugehen.

Fiir einen sorgsamen Umgang ist es auch wichtig, ein paar Regeln mit den Kindern auszumachen. So
sollen beim Sammeln von Naturmaterialien vorwiegend schon am Boden liegende Dinge gesammelt
werden und nicht z.B. einfach Aste abgerissen werden. Zerstért auch keine Tierbauten (z.B.
Ameisenhdufen, Vogelnester, usw.). Mit Tieren ist sehr vorsichtig umzugehen und sie sollten so gut
es geht betrachtet werden, ohne sie anzugreifen oder einzufangen. Wenn man sie einfangt: sehr
vorsichtig sein und bald wieder am Aufnahmeort freilassen. Besonders wichtig: es darf kein Mdll in
der Natur zuriickbleiben. Nehmt alles, was ihr mitgebracht habt, auch wieder mit nach Hause und
entsorgt es ordnungsgerecht. Wenn ihr Mill im Wald findet, konnt ihr diesen sammeln und
entsorgen.

Macht euch auch gleich zu Beginn ,,euren Spielplatz” mit Grenzen aus (Waldwege, bunte Bander an
Bdaumen binden, damit die Kinder wissen wie weit sie laufen und wo sie nicht mehr hingehen dirfen).
In diesem Gebiet dirfen die Kinder frei spielen. Die Grenzen diirfen sie aber nicht ohne Absprache
Ubertreten. Macht euch auch ein Gerausch aus, bei dem alle zusammenkommen (zum Beispiel eine
Mundharmonika oder eine Pfeife). Wenn die Kinder das Gerausch horen, sollen sie sofort zur/zum
Gruppenleiter/in kommen. Stécke und Steine vom Waldboden dienen zum Spielen und diirfen nicht
geworfen werden. Waldfrichte dirfen nur nach vorheriger Absprache gegessen werden.

Diese Sicherheits-Regeln kann man gleich zu Beginn mit den Kindern klaren und immer wieder daran
erinnern:

e Grenzen einhalten

e keine Friichte ohne Absprache essen

e Stocke und Steine sind unser Spielzeug — wir werfen nicht damit
e beim Signalgerdusch kommen alle zusammen

ALLGEMEIN

1. Natur-Farbenrallye

Material: Blatt Papier, Schreibstifte

Vorbereitung: Nimm einen Bogen Papier und male untereinander kleine Kreise in diesen Farben:
weil3, gelb, rot, blau, griin, lila, braun, schwarz.

Alle erhalten am Beginn des Spaziergangs einen eigenen Bogen Papier. Jeder hat die Aufgabe, in der
Natur diese Farben zu finden, zum Beispiel ein griines Blatt, eine blaue Blume. Das entsprechende
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Objekt bitte nicht ausreiRen und mitnehmen, sondern auf dem Blatt Papier nachzeichnen. Wer findet
alle sieben Farben in der Natur? Es zdhlen allerdings wirklich nur Naturmaterialien, also kein
Bonbonpapier oder dhnliches.

Alternative: Wenn alle ein Handy mit Kamera besitzen kann man die Funde auch fotografieren. Es
macht viel Spal, wenn man von den Funden ein Beweisfoto schieBen kann.

2. Naturbild

Material: kleine Tasche/Korb fiir jeden Teilnehmer, ganz viele Naturmaterialien

Kreative Spiele in der Natur gefallen Kindern jeden Alters. Jeder bekommt am Beginn der Wanderung
eine kleine Tasche, in der ganz viele unterschiedliche Naturmaterialien gesammelt werden.
Besonders ergiebig ist die Suche im Herbst. Kleine Stécke, Blatter, Tannenzapfen, Eicheln, Kastanien,
Samen oder auch Steine landen in der Tasche. Einzige Regel: Es werden nur Naturmaterialien vom
Boden aufgesammelt und zum Beispiel keine Aste von den Baumen abgebrochen. Am Ende des
Ausflugs bastelt jeder aus seinen Fundstiicken ein Bild oder eine Waldgeistfigur. Fotografiere dann
die kleinen Kunstwerke und mach daraus z.B. eine Collage.

3. Wolken beobachten und Geschichten dariiber erzihlen
4. Wanderungen mit Postenlauf/Schnitzeljagt/Schatzsuche anbieten

5. Geocaching

Mochtest du dich mehr bewegen? Suchst du nach Moglichkeiten dein Umfeld zu erkunden und neue
Dinge zu entdecken? Dann ist Geocaching vielleicht genau das Richtige. Hierbei handelt es sich um
eine moderne Art der Schnitzeljagd, bei der du auf die Suche nach versteckten Geheimverstecken
gehst.

Unbemerkt von der breiten Offentlichkeit gibt es weltweit mehrere Millionen bewusst platzierte
“Schatze”, die nur darauf warten gefunden zu werden. Allein in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz gibt es tiber 400.000 Verstecke zu entdecken. Hier erfahrst du mehr dariber:
https://www.smarticular.net/suchen-finden-lernen-moderne-schnitzeljagd-zum-lernen-fuer-jung-

und-alt/

Ihr kénnt euch informieren wie viele Caches bei euch in der Umgebung versteckt sind und euch alle
gemeinsam oder in Gruppen auf die Suche machen. Wie viele schafft ihr gemeinsam zu finden?

6. Fernglas

Baut euch vor eurer Entdeckungstour ein eigenes Fernglas:
https://www.geo.de/geolino/basteln/19021-rtkl-durchblick-so-bastelt-ihr-ein-fernglas
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7. Naturmemory

Nehmt euch Zeit, um die Natur zu entdecken und zu erkunden. Wie bei einem Memory findet ihr hier
ein Bild von einer Wildpflanze. Geh hinaus und sucht die passende Pflanze zu dem Bild, das ihr hier
seht.

Pflanze 3 - Hagebutte Planze 6 - Stinkender
Storchenschnabel
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IM WALD

1. Freies Spielen

Es muss nicht immer ein Spiel angeleitet werden. Einfach freies Spielen im Wald ist fir Kinder
genauso lustig und solange sich alle an die am Anfang ausgemachten Regeln halten, kann auch nichts
passieren.

2. Wir bauen ein Waldsofa

Sammelt gemeinsam Aste und Zweige- dicke und diinne, lange und kurze Aste und schichtet diese
etwa 40 cm hoch aufeinander. Damit ihr auf dem Sofa auch angenehm sitzen kénnt, legt ihr auf die
Aste Laub und Reisig. Wichtig ist, dass das Wasser abrinnen und innen versickern kann, dann bleibt
auch die Sitzflache relativ trocken.

Tipp: Ihr kénnt eure Couch auch in einem Kreis bauen — dann kénnt ihr sie als Sitzkreis verwenden.

3. Waldbilder
Material: Pappteller, Malstifte, Wolle oder Garn, Doppelseitiges Klebeband

Nehmt ein Pappteller und gebt ein doppeltseitiges Klebeband darauf. Nun kdénnt ihr Waldschatze
suchen gehen (Zapfen, Blitter, Steine, kleine Aste, Farnen) und diese auf euer Waldbild kleben. Den
Rahmen des Papptellers konnt ihr noch mit Farben anmalen, um eurem Waldbild einen schénen
bunten Rahmen zu geben. Zwei Locher oben in den Pappteller und ein Band zum Aufhdngen drauf
geben und schon ist euer Waldbild fertig.

4. Das Baumgesicht

Material: Ton, Materialien aus dem Wald

Zuerst sucht ihr euch einen Baum aus, der euch besonders gut gefallt und lernt mit allen Sinnen
kennen (Baumrinde tasten, am Baum riechen, ihn beobachten). Legt auch auf den Ricken zu eurem
Baum und beobachtet seine Baumkrone. Wie sieht die Rinde aus? Welche Blatter hat er? Wie flihlen
sie sich an —rau, weich, glatt? Wie groR ist er? Nun nehmt ihr ein Stlick Ton und macht eurem
Baumfreund ein Gesicht. Formt eine Kugel und zerdriickt sie auf dem Baumstamm zu einem runden
Gesicht. Dann konnt ihr ihm aus Materialien vom Waldboden (Zweige, Steine, Baumsamen, Farnen,
etc.) Augen, Nase, Mund, Ohren oder Haare machen und ihm ein frohliches Gesicht geben. Eurer
Kreativitat sind keine Grenzen gesetzt.

Tipp: lhr kdnnt eurem Baumfreund auch einen Namen geben und diesen mit Waldmaterialien zum
Baum dazulegen.
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5. Lauschen

Bei diesem Spiel sind konzentrierte Ohren gefragt. Ganz wichtig: die anderen Kinder (wenn das Spiel
in der Gruppe gespielt wird) missen dabei mucksmauschenstill sein. Man braucht dafiir einen
kleinen Stock und eine am Boden liegende Baumscheibe oder einen Baumstumpf mitten im Wald. So
geht es: Alle Kinder schlieSen die Augen. Ein Kind nimmt - mit gedffneten Augen! — das kleine
Stockchen und lasst es einige Male hintereinander auf den Baumstumpf (oder die Baumscheibe)
fallen. Alle Kinder spitzen die Ohren und sagen hinterher, wie oft sie den Stock fallen horten.

6. Gerausche-Wald

Jedes Kind sucht sich einen Baum im Wald und denkt sich ein Gerdusch aus. Ein Kind will nun mit
geschlossenen Augen (Augenbinde) durch den Wald wandern und darf sich einen Blindenstock daftr
im Wald suchen. Mit dem Blindenstock ertastet es den Boden, mit den Ohren folgt es den
Gerauschen, die es durch den Wald bringen. Nun locken die anderen Kinder es nach und nach durch
den Wald. Das erste und nachstgelegenste Kind beginnt sein Gerausch zu machen, damit das
wandernde Kind zu ihm findet. Dort angekommen, sollte schon das nachste Gerdusch vom nachsten
Kind erklingen, das ihn ein Stiick weiter durch den Wald fiihrt. Das letzte Kind beim Baum nimmt den
Suchenden herzlich in Empfang.

7. Mandala wiirfeln

Zwei Kinder wiirfen Finger. Das geht so: Sie ballen je eine Faust und zadhlen (wie bei Schere Stein
Papier) 1,2,3. Bei 3 zeigt jede/r beliebig viele Finger. Diese werden zusammengezahlt. Die gezeigten
Finger ergeben die gewurfelte Zahl. Jede/r Teilnehmer/in im Kreis ist nun aufgefordert, jene Anzahl
der gewirfelten Zahl an Waldmaterialien, die man sich vorher tberlegt zu bringen. Der Spielleiter
nennt jeweils die Gegenstdnde, die gebracht werden: Stocke, Steine, Farne, grof3e Blatter, Moos,
Zweige, Rindenstiicke, etc. Die Gegenstande werden nun nach und nach in Kreisform aufgelegt und
ergeben in Kiirze ein wunderschones, vielfaltiges Mandala aus Naturmaterialien.

Tipp: das Mandala kann zum Beispiel an einem Waldtag/ in einer Waldwoche gleich zu Beginn
gemacht werden und dient gut als Kreismitte.

8. Adlerauge

Auf dem Waldboden ein Quadrat von ungefdhr drei Metern Seitenlange markieren, den Boden darin
ganz genau betrachten und sich alles einpragen. Dann drehen sich alle um und einer verandert
innerhalb des Quadrats flinf Dinge, etwa einen Zapfen entfernen oder einen Zweig anders hinlegen.
Wer entdeckt alle Verdnderungen?

9. Biaumchen, wechsle dich

Jedes Kind sucht sich einen Baum. Diese sollten moglichst weit auseinander stehen und werden zum
Beispiel mit einer Schnur markiert. Es gibt einen Baum weniger als Mitspieler. Wenn das Kind in der
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Mitte ruft ,,Baumchen, wechsle dich”, laufen alle los, um einen neuen freien Baum zu suchen. Wer
nach dem Wechsel keinen erwischt hat, ist als nachstes in der Mitte.

10. Der Zauberstein

Ein Bewegungs- und Wahrnehmungsspiel fir eine ganze Kindergruppe, im Wald zu spielen. Bei
diesem einfachen und lustigen Gesellschaftsspiel bekommen die Kinder das Gefiihl, sie kénnen
zaubern.

Material Ein Stein pro Kind. Jeder sucht sich seinen Zauberstein.

Spielverlauf: Alle Kinder sitzen im Kreis auf dem Waldboden. Das mit dem Zauberstein steht in der
Mitte, schiittelt seinen Zauberstein in den geschlossenen Handen und ruft: "Zauberstein,
Zauberstein. Alle Kinder sollen Fiichse sein!" Und 1 - 2 - 3 - Hast Du nicht gesehen, verwandeln sich
die Kinder in Fiichse. Sie laufen herum, bellen, buddeln und fressen. Das nachste Kind schittelt
seinen Zauberstein. "Alle Kinder sollen Eichhdrnchen sein!" Aber das kann sich schon bald wieder
andern, weil ein anderes Kind seinen Stein schittelt und alle erneut verzaubert werden. Aber was ein
richtiger Zauberstein ist, der kann auch sprechen. Er wird nun nicht mehr in der geschlossenen Hand
geschittelt, sondern vorsichtig mit beiden Handen um die eigene Achse gedreht. Danach héalt man
seinen Stein ans Ohr und sagt: "Mein Stein sagt, alle Kinder stehen auf einem Bein!" Jeder
Zauberstein sagt etwas anderes, was die Kinder tun sollen. So soll man hipfen, springen. lachen, mit
den Beinen baumeln ...

11. Verstecken

AM BACH

Auf https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-handout-
wasserforscherinnen-ubi.pdf erfahrst du vorab einiges Gber Gewdsser und ihre Bewohner.

Ein Wasserquiz (https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-schaetzfragen-
wasser-ubi.pdf) kann als Einstimmung richtig Spal machen bevor man auf Bachentdeckungstour
geht.

1. Barfufd gehen

Barful’ gehen ist gesund. Warum also nicht auch im Bach? Versuche dabei, dich nur auf deine FliRe
zu konzentrieren und was du spirst: Steine, Schlamm, Algen oder Kiesel? Probiert es einmal aus!

2. Hor-Malen

Du setzt dich gemeinsam mit den Kindern hin und schlieBt die Augen. Was horst du alles? Versuche,
dich nur auf die Gerausche zu konzentrieren. Nach ein paar Minuten 6ffne deine Augen und beginne,
die Gerdusche aufzumalen. Das kdnnen Zeichnungen sein, aber auch Striche, Linien, Punkte oder

'éﬁKatholischeJungschar

‘Diﬁzese Graz-Seckau
KATHOLISCHE JUNGSCHAR

Diozese Graz-Seckau, 8010 Graz, Bischofplatz 4
Tel. 0316 / 8041-131, Fax -271, jungschar@graz-seckau.at, www.jungschar.at/steiermark 36


mailto:jungschar@graz-seckau.at
http://www.jungschar.at/steiermark
https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-handout-wasserforscherinnen-ubi.pdf
https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-handout-wasserforscherinnen-ubi.pdf
https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-schaetzfragen-wasser-ubi.pdf
https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-schaetzfragen-wasser-ubi.pdf

KATHOLISCHE
KIRCHE STEIERMARK

andere Elemente, die den Gerauschen Ausdruck verleihen. Es geht nicht um schon, richtig oder
falsch, sondern um deine Intention.

3. Mathematik am Bach

Wie ware es, wenn du deinen Bachabschnitt vermisst? Zum Beispiel wie breit ist der Bach an der
Stelle, an der du bist? Wie tief ist das Wasser und dndert sich die Wassertiefe auch an anderen
Stellen?

4. Unverbaut oder Natur pur?

So eine Bachexkursion eignet sich auch dazu, ein wenig iber den Lebensraum der Tiere zu sprechen
und sich darliber Gedanken zu machen, ob der Bach reguliert oder unreguliert ist und woran du das
erkennst. Dazu musst du dir den Bach und sein Ufer ndher anschauen. Gibt es abwechselnd enge und
weite Stellen oder ist der Bach immer gleich breit? Weist er unterschiedlich tiefe Stellen auf oder ist
er immer gleich tief? FlieRt der Bach (iberall gleich schnell oder hat er auch Stellen, wo das Wasser
stillsteht? Ist der Grund kiinstlich aus nur einem Element wie Sand, Beton oder Kies oder findest du
mehrere natirliche Elemente wie Kies, Sand, Laub und Steine? Ist das Ufer vielfaltig und wachsen
verschiedene Strdaucher und Pflanzen, oder ist es einheitlich?

5. Bachbewohner beobachten

Setze dich ans Ufer und beobachte dabei, welche Tiere du entdecken kannst: Libellen, Grasfrosche,
Larven einer Steinfliege, Blutegel, WeiRer Strudelwurm, Wasserassel, Flohkrebs,
Schlammrdéhrenwurm, Napfschnecke und andere Tiere? Vielleicht kannst du zu Hause dann noch
recherchieren, was deine entdeckten Tiere mit der Wasserqualitdt zu tun haben — ist der Bach ein
gesundes Gewadsser oder eher stark verschmutzt? Dabei bietet sich auch ein Gespréach (ber die
Verschmutzung an und warum nicht nur Plastik nicht ins Wasser gehort.

Ihr kénnt euch dafiir auch eine Unterwasserlupe bauen, um all die kleinen Tiere im Bach noch besser
sehen zu kénnen: https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/bachwanderung-schaetzfragen-

wasser-ubi.pdf

6. Ein Wasserrad bauen

Um die Kraft des Wassers besser zu verstehen, kannst du gemeinsam mit den Kindern ein Wasserrad
bauen. Uberlegt gemeinsam was ihr braucht, damit sich das Wasserrad auch dreht:
https://www.geo.de/geolino/basteln/14761-rtkl-bauanleitung-wasserrad-aus-joghurtbechern

7. ,Wassermeditation“

Das Element Wasser hat in der Kulturgeschichte der Menschheit Denker/innen und Kiinstler/innen zu
allen Zeiten inspiriert:

Thales von Milet (griechischer Philosoph): , Alles Leben kommt aus dem Wasser.”
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Heraklit (griechischer Philosoph) , Alles fliet.”
Lao Tse (Chinesischer Philosoph): ,,Das Weiche, FlieRende (iberwindet letztendlich das Harte.”
Biologie: ,Das Leben ist im Wasser entstanden.”

Ablauf: Wir wollen uns jetzt selbst auf eine kleine gedankliche Reise auf den Spuren des Elements
Wasser in uns und in der Landschaft machen:

Wasser in dir:

Richte deine Aufmerksamkeit am Start unserer Erkundungsreise auf deinen eigenen Korper... Du
bestehst zu ca. 70 % aus Wasser... In deinen Adern und Venen flieBt Wasser in deinem Blut... Es hat
Gbrigens die gleiche Konzentration an gelosten Stoffen wie das Wasser der Urmeere, in denen unsere
Vorfahren gelebt haben... Mach dich auf eine kleine Spurensuche in deinem Korper —wo findest du
noch Wasser? ...in allen Flssigkeiten unseres Kérpers wie z.B. der Lymphe, der Schmiere deiner
Gelenke, in deinem Speichel, in deinem SchweiR und deinen Tranen flieRt Wasser, stromt durch dich
durch...

Wasser in der Landschaft:

Und jetzt richte deine Aufmerksamkeit nach auRen... Auf das Wasser um uns herum, in der
Landschaft... Wo berall kannst du Wasser sehen oder auch vermuten? ...Wasser steigt in den
Bdaumen... macht die Zellen der Blatter prall und verdunstet in ihnen. ...In der Luft ist Wasser als
unsichtbare aber angenehme Luftfeuchtigkeit. Nimm einen bewussten Atemzug und schmecke die
angenehme Frische der Luft... Wasser ist in den Wolken am Himmel. ...und im dunklen Boden
versteckt, wo es als Grundwasser versickert und hie und da als Quelle wieder an die Oberflache
kommt...

Lass dir jetzt noch eine kleine Weile Zeit, deine kleine Reise zu beenden! Danach kann eine kleine
Nachbesprechung zum Erlebten anschlieSen.

AUF DER WIESE

Auch auf der Wiese gibt es viele unterschiedliche Tiere und Blumen zu entdecken.

Wiesentiere

Die Gruppe legt ein weiBes Tuch in eine Wiese. Aus einiger Entfernung kénnen die Kinder
beobachten, welche Tiere auf das Tuch fliegen, hiipfen oder kriechen. Die Tiere kénnen in
Becherlupen eingesammelt und bestimmt werden. AnschlieRend wird das Tuch auf eine gemahte
Rasenflache gelegt. Auch hier werden die Tiere beobachtet, eingesammelt und bestimmt. Welche
Unterschiede stellen die Kinder fest? Die Gruppe kann ihre Ergebnisse zusammentragen und im
Gruppentagebuch festhalten. Wichtig: Geht dabei vorsichtig mit den Tieren um, haltet sie nicht zu
lange gefangen und lasst sie wieder dort frei, wo ihr sie gefunden habt. Und geht nicht in hohe
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Wiesen hinein. Ihr driickt diese zusammen was das Mahen erschwert. Wenn ihr eine hohe Wiese
erkunden wollt, solltet ihr vorher mit dem Besitzer Kontakt aufnehmen.

Variante: Die Gruppe teilt sich, untersucht verschiedene Wiesen und tragt ihre Ergebnisse
anschlieend zusammen.

In der Stadt

Je nach Alter der Kinder und Stadtsituation, kann es ratsam sein einen Gruppenleiter/eine
Gruppenleiterin pro Gruppe mitzuschicken. Diese diirfen jedoch, wie die Kinder, nicht eingeweiht
sein. Wahle fir die Spiele FuRgangerzonen oder schwach befahrene Stadtteile aus. Event. kann es
auch sinnvoll sein ein “Headquarter” einzurichten, bei dem immer ein/e Gruppenleiter/in zu finden
ist, wo es trinken und eine Moglichkeit zur Pause sowie falls notwendig Tipps gibt, falls die Gruppe
nicht mehr weiter weil. Es macht auch Sinn, wenn diese/r Gruppenleiter/in ein Notfallhandy
dabeihat, dessen Nummer alle kennen. Und: es soll bei den Spielen nicht ums Gewinnen gehen,
sondern um den gemeinsamen Spal3. Jede Gruppe soll die Aufgaben in ihrem Tempo I6sen kénnen.

1. Mister X

Das Spiel muss immer auf die Stadt/den Ort an dem es gespielt wird angepasst werden. Die Variation
mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln der Jungschar Wien ist sehr empfehlenswert, aber in den meisten
kleineren Stadten aufgrund eines nicht vorhanden sein von Offis nicht durchfiihrbar. Die ,,Variation
zu FuR“ gibt Ideen wie man die Offi Variante gut adaptieren kann.

e Variation o6ffentliche Verkehrsmittel:
https://wien.jungschar.at/modelle/ausfluege/?modellid=446

o Variation zu Ful:
https://www.gjw.de/fileadmin/edition_gjw/dokumente/0142_Geiger_Mister-X.pdf

2. Ratselrally (siehe Spiele mit Abstand - Anderes)

3. Schaufenster Schnitzeljagd durch die Stadt

Anleitung: https://www.praxis-jugendarbeit.de/spielesammlung/stadt-schaufenster-

schnitzeljagd.html

4. Stadtversteckspiel

Jede/r Gruppenleiter/in verkleidet sich als Fensterputzer, oder Touristin, oder Punker, und und und.
Die Gruppenleiter/innen begeben sich nun in ein zuvor definiertes Stadtgebiet und halten sich dort
auf (Geschafte, Bars, Cafes, Banken, ...) Jede/r Leiter/in hat kleine Zettel mit ihrer Unterschrift drauf.
Nun diirfen die Teilnehmer/innen sich in Gruppen verteilen und in der Stadt bummeln und missen
dabei alle Unterschriften einsammeln in dem sie eine/n Gruppenleiter/innen versuchen zu erkennen
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und anticken. Das Wegrennen sollte nicht erlaubt werden um nicht ein unbedachtes ,lber die Straf3e
rennen” zu provozieren.

5. Fotorally
Material: Handy/Fotoapparat, Aufgabenzettel

Variation 1:
Die Kinder suchen Fotos anhand von Fotos. Anleitung: http://spiele.j-crew.de/wiki/Fotorally
Variation 2:

Es werden Kleingruppen gebildet; jede Gruppe muss bestimmte Aufgaben erfillen - also Fotos von
bestimmten Situationen/Motiven usw. machen. Die Kleingruppen kdnnen entweder unterschiedliche
oder die gleichen Aufgaben bekommen. Die Fotos kénnen hinterher in einer Collage verarbeitet
werden. Variante: Beispiele flir Foto-Aufgaben: 5 Fotos einer bestimmten Farbe, von Hausnummer
13, 2 Fotos von Hunden, ein Gruppenfoto vor der Kirche, ein Sprungfoto von einer Bank usw.

Variation 3: Themen Fotosafari

Dies ist eine sehr Material schonende und einfache Form einer Fotorally.. Dafiir werden die Kinder
z.B. in 4er Gruppen geteilt (pro Gruppe ca. 3 TN). Jede Gruppe erhélt eine Digitalkamera oder
Einwegkamera oder vielleicht hat ein Kind der Gruppe sogar ein Smartphone. Die Spielleitung hat
vorher verschiedene Themen ausgearbeitet, pro Gruppe ein Thema, wie z.B. Horror, Fun, das Gute,
Uncool etc. (hier sind der Fantasie keine Grenzen gesetzt). Jede Gruppe zieht sich ein Thema und
geht mit der Kamera gewappnet auf Fotosafari und fotografiert Situationen oder Dinge im Stadytteil,
die sie fur ihr Thema passend finden. Dafiir haben sie 90 Minuten Zeit. AnschlieBend wird alles
eingesammelt, ausgedruckt und in der nachsten Gruppenstunde besprochen und zu einer Fotosafari
Collage zum Aushadngen gestaltet. Die Kinder schaffen es ihr Thema im Stadtteil aus ihrer Perspektive
einzufangen.

Kreatives

1. Doppelmalerei

Eine durchsichtige Folie wird so im Raum aufgehangt, dass man sie von beiden Seiten bemalen kann.
Die Halfte der Kinder stellt sich auf eine Seite der Folie, die andere auf die andere Seite. Nun malen
die Kinder ein gemeinsames Bild, ohne aber miteinander zu sprechen.

Variante: Das Motiv wird vorher miteinander vereinbart.
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2. Musikmalerei

Jedes Kind bekommt einen halben Bogen Packpapier und Wachsmalkreiden oder Malfarben. Nun
wird Musik gespielt. Die Kinder sind eingeladen, die Musik in Farben und Formen darzustellen. Die
Musik sollte langere Abschnitte haben, die sich in ihrem Charakter voneinander unterscheiden.

Je jinger die Kinder sind, desto kiirzere und unterschiedlichere Musikabschnitte sollten gewahlt
werden

Variante: Die Kinder gehen zu zweit oder dritt zusammen und malen zur Musik gemeinsam auf
einem Bogen Packpapier.

3. Ubermalungen

Jedes Kind erhalt ein Bild eines Menschen oder einer Landschaft und eine Kopie davon. AuRerdem

bekommt jedes Kind einen schwarzen Filzstift, mit dem es durch Ubermalen die Abbildung auf der

Kopie nach Lust und Laune verandern kann. Die fertigen Zeichnungen werden dann verdeckt in die
Mitte gelegt. Nun wird eine Zeichnung nach der anderen aufgedeckt und das dazugehorige Original
gesucht.

4. Fliegende Fische basteln
Bastelanleitung: https://www.geo.de/geolino/basteln/21598-rtkl-anleitung-wir-basteln-fliegende-

fische

5. StrafRenkreide

Gestaltet einen groRen Platz, zum Beispiel euren Pfarrhof, gemeinsam als Gruppe mit StraBenkreide.
Ihr konnt einfach frei malen oder zu einem vorher ausgemachten Thema. Wenn du Lust hast, kannst
du im Vorhinein sogar richtig natirliche StraRenkreide mit den Kindern gemeinsam selbst herstellen:
https://www.smarticular.net/malkreide-selbermachen-eine-kreative-erfahrung-fuer-gross-und-klein/

6. Jetzt wird’s laut

Ihr wollt so richtig auf den Putz hauen? Dann bastelt doch eure eigenen Musikinstrumente! Hier
findet ihr tolle Upcycling-ldeen:

o https://www.schule-und-familie.de/basteln/selbstgebastelte-musikinstrumente.html

® https://www.smarticular.net/musik-instrumente-basteln-upcycling-aus-muell/

Und dann probiert sie auch gleich gemeinsam aus. Spielt z.B. gemeinsam den Jungscharsong und
singt laut mit.

7. Bunter MNS

Macht einen Mund-Nasen-Schutz aus alten Leiberln und bedruckt/bemalt ihn.
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8. T-Shirts mit Spriithflasche bemalen

Jedes Kind bringt ein T-Shirt zum Bemalen mit. Die Kinder haben entweder Badebekleidung oder
Kleidung, die ebenfalls bleibende Farbflecken bekommen darf an. Wenn beides nicht vorhanden ist,
bekommen sie einen Miillsack, in den oben drei Locher fir Kopf und Arme geschnitten werden, den
sie unter dem T-Shirt anziehen kdnnen. Jedes Kind wird mit einer Sprihflasche oder einem Wasser-
Spritztier ausgestattet. Auf der Seite stehen Kiibel, mit stark verdiinnter Textil- oder Acrylfarbe. Dort
kénnen die Kinder ihr Spriihobjekt mit Farbe flllen. Dann beginnt das Farb-Spektakel und alle Kinder
besprithen die T-Shirts der anderen Kinder. Wenn ihr wollt, kdnnen vorher mit Klebeband Teile am T-
Shirt abgeklebt werden damit Muster entstehen oder lber Stellen, die dem Kind schon gefallen
etwas driber geklebt werden. Zu Ende ist das Farb-Spektakel, wenn alle Kinder mit ihrem Shirt
zufrieden sind oder die Farbkiibel leer sind.

Wichtig: weille die Kinder darauf hin, nur die T-Shirts der anderen Kinder zu bespriihen. Die Farbe
soll auf keinen Fall ins Gesicht (vor allem nicht in die Augen) kommen. Wascht euch alle nach dem
Farbspektakel Farbe, die doch versehentlich auf die Haut gekommen ist, ab. Auch die Spriihobjekte
sollten danach einmal ordentlich durchgewaschen werden, bevor sie wieder flr etwas anderes
verwendet werden.

9. Monumental Kunstwerk

Legt ein riesiges Papier auf den Boden und macht ein riesen Fingerfarben Kunstwerk. Die Farben
konnt ihr im Vorhinein selbst gemeinsam herstellen: https://www.smarticular.net/fingerfarben-

einfach-herstellen-und-basteln/

10. “Haute-Couture” - Zeitungsmodenschau

Material: verschiedenfarbige Zeitungen und/oder Papiertischdecken, Klebeband, Scheren, langes
rotes Tuch

Mit den Materialien und viel Fantasie schneidert sich jede/r damit ein Kostiim - frei ohne
Themenvorgabe oder mit einer Anregung/einem Thema z.B. Mittelalter, AuBerirdische, usw. Das
“Kleid” sollte so stabil sein, dass es an- und ausgezogen werden kann.

Die Designer/innen prasentieren ihre Entwirfe unter viel Beifall auf dem Laufsteg (z.B. ein langes
rotes Tuch) und nennen den Namen ihrer Kreation.

11. Insektenhotel bauen

Ohne Insekten wie die Wildbienen lauft in Sachen Bestaubung und Fortpflanzung nichts, das wissen
wir alle. Helft ein wenig nach, werdet Umweltschitzer und Baumeister zugleich - und erdéffnet ein
Insektenhotel im Garten. Hier findet ihr eine Bauanleitung:
https://www.geo.de/geolino/basteln/13490-rtkl-basteltipp-insektenhotel
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12. Sockenpupen

Bastelt eure eigenen Sockenpupen und stellt ein Sockenpuppentheater auf die Beine:
https://www.talu.de/handpuppen-selber-machen/

13. Upcycling: Papierperlen

Man kann Papierperlen ganz einfach aus jedem Papier machen: Zeitschriften, Zeitungen, selbst
bemaltem Papier uvm: https://www.youtube.com/watch?v=008Q1TELutU Auch kann man sie in
verschiedene Formen bringen: https://www.pinterest.at/pin/224405993912178976/

Aus den Perlen kann man dann ganz tolle Armbander, Schliisselanhdnger, Halsketten,... machen.
Experimente

1. Basisch oder sauer?

Die Anleitung findest du hier: https://www.umweltbildung.enu.at/images/doku/basisch-oder-sauer-
anleitung.pdf

2. Lavalampe - Aquarium im Glas

Anleitung: https://Kinder-diy-trends.com/experiment-aquarium-im-glas-lavalampe

3. Wie viel bunt steckt in der Farbe schwarz?

https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanreqgungen/experimente-fuer-
kinder/exp/wird-aus-braun-wieder-bunt

4. Experimente mit Salz

https://www.geo.de/geolino/basteln/22280-rtkl-chemie-experimente-mit-salz-drei-versuche-fuer-

zu-hause

5. Knetseife herstellen

https://www.geo.de/geolino/basteln/21016-rtkl-knetseife-selber-machen-echt-dufte-so-stellt-ihr-
knetseife-her

5. Pflanzen und schiitzen

Gemeinsam auf die Natur und unsere Umwelt acht zu geben wird immer wichtiger und dazu braucht
es jeden und jede einzelne von uns. Mit dieser Aktion kdnnt ihr Gben, was es heillt, auf die Natur zu
achten und sie behutsam zu pflegen — setzte einen Samen und lerne, wie faszinierend und
schitzenwert die Natur ist, die Gott geschaffen hat.
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Schritt 1: Samen sden und pflegen
Als aller erstes braucht ihr Samen.

Tipp: Fir die Aktion eignen sich gut Kresse-Samen, da diese schnell wachsen und die Sprossen essbar
sind. Ihr konnt aber auch andere Samen nehmen. Achtet darauf, dass es manche Samen gibt die
schnell sprieen (z.B. Bohnen oder Sonnenblumen) und es manche gibt die etwas langer dauern.
AuBerdem macht es Sinn gleich mehrere Samen zu séden, falls ein Same nicht sprielen mochte.

Samen, die sich gut fiir die Aktion eignen: Kresse-Samen, Bohnen, Ringelblumen, Sonnenblumen

Bereitet nun einen Topf mit Erde vor. Achtet darauf, dass der Topf ein Loch unten hat, damit Wasser
ablaufen kann.

Tipp: Anstatt einem Topf kdnnt ihr auch einen alten Milchkarton nehmen, den ihr in der Halfte
abschneidest und unten ein kleines Loch fiir das Wasser hineinschneidet. Wenn ihr mehrere groRe
Samen sden mochtet, nehmt am besten auch mehrere Topfe oder Milchkartons.

Die ausgewdhlten Samen werden nun in den Topf gelegt. Manche Samen missen dann mit Erde
bedeckt werden, andere, wie z.B. Kresse kannst du unbedeckt lassen.

Tipp: Wie die Samen behandelt werden wollen steht auf der Samenpackung.

Stellt den Topf nun auf einen kleinen Teller und gieft die Erde vorsichtig, damit alles gut feucht ist.
Mit einem durchsichtigen Pflastiksack oder einem kleinen Stiick Plastikfolie konnt ihr den Topf
abdecken. Dadurch bleibt die Feuchtigkeit langer auf der Erde. Am besten schreibt ihr nun auf einen
kleinen Zettel den Namen des Samens und das Datum auf, an dem ihr gesat habt und legt ihn neben
den Topf. Stellt den Topf nun an einen Platz am Fenster, jedoch ist es gut, wenn die Sonne nicht
direkt darauf strahlt.

Materialien im Uberblick:

® Samen

o Topf oder Milchkarton

e Kleiner Teller

e GielRkanne oder Sprihflasche
e Erde (evtl. Aussaaterde)

® Schere

e Stift

o Zettel

[ J

Plastiksack oder Plastikfolie
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Schritt 2: Beobachten und staunen

Nun heildt es behutsam gieen und abwarten. Mit euren Fingern konnt ihr am besten erfiihlen, ob
die Erde feucht ist. Gerade zu Beginn ist es wichtig, dass die Erde feucht bleibt, jedoch sollte sie nicht
zu nass sein. Achtet beim GieRen immer darauf, dass du nicht direkt auf den Samen, sondern etwas
daneben und mit wenig Wasser gielSt. Damit schiitzt ihr die wachsenden Pflanzchen.

Wenn sich die Samen wohl fiihlen und du Gliick hast, wirst du bald erkennen, dass die Samen keimen
und die Pflanze anfangt zu wachsen. Ihr konnt nun jeden Tag beobachten und dariiber staunen, wie
sich die Pflanze mit deiner Pflege entwickelt und gréRer wird.

Tipp: Auf der Samenpackung kénnt ihr nachlesen, wie lange es normalerweise dauert bis sich die
Pflanzen zeigen. Falls die Samen nicht keimen, versucht es einfach nochmal. Je nach Ldnge eures
Angebots kénnt ihr den Behdlter mit den gepflanzten Samen auch den Kindern zur Beobachtung zu
Hause mitgeben.

Schlechtwetter

Schlechtes Wetter bedeutet nicht, dass ihr den ganzen Tag in einem Saal verbringen muisst oder euer
Treffen absagen misst. Im Gegenteil, es bietet ganz eigene Moglichkeiten. So kénnt ihr zum Beispiel
die Natur bei Regen erkunden oder die Chance nutzen und eure Kirche besser kennenlernen.

REGENSPIELE

Plitschplatsch nass! DraulRen spielen auch bei Regenwetter? Aber sicher doch. Kinder stért Regen
nicht, sie finden ihn sogar richtig interessant! Das Motto hierbei ist: ,,Es gibt kein schlechtes Wetter,
nur schlechte Kleidung.” Heil3t also: Mit der richtigen Regenmontur macht auch draulRen spielen
Spaf!

Die Grundausstattung fiir den Spal im Regen ist: Gummistiefel, Matschhose zum Uberziehen und
eine Regenjacke mit Kapuze. Damit sollten alle Kinder ausgestattet sein, damit man bei Regenwetter
auch langere Zeit draulRen verbringen kann. Wenn es danach fiir die Kinder nicht gleich nach Hause
geht, sind sicherheitshalber auch Wechselkleidung und ein Handtuch empfehlenswert, damit
niemand mit nassen Sachen rumlaufen muss und sich verkiihlt. Wenn man dann auch noch warmen
Tee und ein paar flauschige Decken zur Verfligung hat, kann man es sich richtig gemiitlich machen
und die Regenentdeckungstour Revue passieren lassen.

1. Regen sammeln

Nehmt einen Becher mit und stoppt die Zeit, wie lange der Becher braucht, bis er voll ist. Und dann
lauft mit den Kindern mit offenen Augen durch den Regen und achtet genau drauf: Wo kann ich
besonders viel Regenwasser sammeln (z.B. unter einer Regenrinne), wo fallt nur wenig Regen (z.B.
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unter einem Baum). Mit den Kindern aufmerksam durch den Regen gehen und auf die Natur achten
macht wirklich viel Spal.

2. Boote bauen

Baut mit den Kindern kleine Boote aus Kork. Die schwimmen auch wunderbar bei Regen. Danach
nehmt ihr die Boote und die Kinder ab nach drauflen und sucht euch die gréRte Pfiitze.
https://nl.pinterest.com/pin/341710690449830630/

Auch aus Kork, halben Walnussschalen, einem Stlick Baumrinde und vielen anderen Naturmaterialien
kannst du mit den Kindern kleine Boote bauen. Stecke dafiir einen Zahnstocher als Mast in den
Korken oder befestige ihn mit etwas Knete in der Walnussschale. Ein Pflanzenblatt, das auf den
Zahnstocher gespielt wird, fungiert als Segel. Nimm eine groRe Schiissel mit nach draufSen, lege pro
Teilnehmer/in ein Boot hinein und warte, bis der Regen die Boote schwimmen ldsst. Welches Boot
wird wohl zuerst fahren? Wenn zusatzlich Wind weht, schaffen es die kleinen Boote womaoglich
sogar, ein ganzes Pflitzen-Meer zu liberqueren.

3. Matschbilder malen

Im Regen kann man auch ganz toll kreativ werden. Nehmt ein Blatt Papier oder besser noch weil3en
Fotokarton (der ist robuster). Dann sucht ihr euch ein schones Matschloch und lasst die Kinder mit
den Matsch Bilder aufs Papier malen. Zuhause getrocknet konnt ihr Haarspray oder Spriihkleber
draufgeben — und fertig ist der beste Beweis, dass man auch im Regen ganz viel SpalR haben kann.

4. ein Laub-Lexikon erstellen

Sammelt bei einem Spaziergang die verschiedensten Blatter vom Boden auf. Das geht auch im Regen.
Legt die Blatter zum Trocknen auf ein Kiichenpapier, legt es in ein Buch und presst es dort fur 1 bis 2
Tage. Klebt die Blatter danach jeweils auf ein Blatt Papier und fertigt einen Ordner an. Sucht die
Namen der Baume aus dem Lexikon oder dem Internet und schreibt sie unter euren Fund. Darunter
konnt ihr noch zusammen schreiben, wo ihr die Blatter gefunden habt. Damit legt ihr einen tollen
Order an und ihr lernt noch etwas dazu. Denn mal ehrlich, wer von uns kennt denn schon die Namen
der Bdume dessen Blatter so im Wald auf dem Boden liegen?

5. Expedition Tierreich

Wenn es regnet kommen viele Tiere aus ihren Lochern, die sich sonst irgendwo unter dem Laub oder
Geholz verstecken. Geht mit den Kindern auf Entdeckungstour und schaut genau, welche Tiere den
Regen lieben.

Frosche und Kréten z.B. werden bei Regen erst richtig aktiv. Wenn die Temperaturen zusatzlich tGber
5° Celsius liegen, lassen sich die scheuen Tiere in der Nahe von Gewdssern besonders gut
beobachten.

Bei der warmen Tasse Tee werdet ihr euch viel zu erzahlen haben.
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6. Regenwiirmer zdhlen

Macht euch auf die Suche nach Regenwiirmern. Das Prasseln der Regentropfen auf dem Boden
signalisiert den Tierchen, dass es regnet und schon recken sich ihre Képfe Richtung Himmel, sie
kriechen tGber Wiesen und Wege. Welches Kind entdeckt die meisten Regenwiirmer in einer
festgelegten Zeit?

7. Physikalische Gesetze erforschen

Eine groRe Pflitze wird erst richtig spannend, wenn man Dinge hineinwerfen kann. Suche mit den
Kindern Steine, Aste und andere Naturmaterialien und untersucht gemeinsam, welche Dinge im
Wasser untergehen und welche schwimmen.

8. Mit dem Regen malen

Wousstest du, dass der Regen auch kleine Kunstwerke hervorbringen kann? Malt zu Hause mit
Wasserfarben verschiedene Muster auf ein Blatt Papier und wartet, bis die Farben getrocknet sind.
Weil dieser Vorgang etwas langer dauern kann, eignet sich dieses Spiel eher fiir einen langen
Regentag. Nun geht ihr mit den Bildern in den Regen und konnt beobachten, wie die Regentropfen
die Bilder verdandern.

9. Wassergraben

Mit Schaufeln wird an einer erhabenen Stelle ein Auffangbecken fir den Regen gegraben. Von einer
Stelle weiter unten wird nun ein kleiner Graben bergauf gegraben. Kurz vor dem Bassin wird der
Graben geflutet.

10. Steinbriicke

Mit Steinen eine Briicke durch eine grolle Pflitze anlegen. Sind die Steine groR genug, kann man
anschlieRend noch eine Balance-Ubung draus machen.

11.Pfiitzenvermessen

Das Pfutzenvermessen macht Kindern mit Forschungsdrang groRen SpaR. Auch hier braucht es
wenige Utensilien. Ein Zollstock und ein Notizblock mit Stift reichen aus, damit die Expedition
beginnen kann. Jede Pfiitze wird genau betrachtet, um eine Vermutung liber deren Tiefe abzugeben.
AnschlieBend halt der/die Gruppenleiter/in den Zollstock hinein — wie genau schaffen die Kinder es
die Tiefe zu schatzen?

KIRCHENERKUNDUNG

Wenn es draullen regnet und ihr die Zeit lieber drinnen verbringen méchtet, konnt ihr sie zur
Erkundung eurer Kirche verwenden.
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Vielleicht hat auch jmd. Zeit euch und den Kindern Fragen zur Kirche zu beantworten (z.B. ein
Priester oder Pastoralassistent/in) und euch Teile der Kirche zu zeigen, zu denen man als normale/r
Kirchenbesucher/in keinen Zutritt hat. Wichtig hierbei: Weniger ist mehr. Es sollte nicht der Anspruch
bestehen, die Kirche einmalig komplett zu zeigen. Lasst euch stattdessen Zeit sie in aller Ruhe mit
den Kindern gemeinsam zu erkunden. Wichtig ist, dass es Spal$ macht.

Wenn niemand dabei ist, der sich gut mit der Kirche und ihren Besonderheiten auskennt, ist es gut,
wenn du dich im Vorhinein dariber informierst. Falls Fragen aufkommen, die du nicht beantworten
kannst, dann sagen das den Kindern auch und mache eventuell mit ihnen aus, dass du dich bis zu
eurem nachsten Treffen dariiber informierst und es ihnen dann erzahlst. Schreibe dir die Fragen am
besten auf. Bis dahin konnt ihr auch gemeinsam Uberlegen, was die Antwort sein konnte.

Ein Besuch der Kirche muss nicht zwangslaufig in der Kirche beginnen. Das gesamte AuRengeldande
oder das AuRere der Kirche kann als Ausgangspunkt dienen. (Dieser Punkt kann natiirlich auch den
aufgelockerten Abschluss eines Besuches bilden.)

1.Erspiiren und Erfahren

® Grundriss mit einem Seil legen
Lieblingsplatz suchen
Wo fiihle ich mich wohl?

e Spiel: Der schénste Platz
Material: Teelichter oder Blumen und Blumenvase. Eine einfache, aber sehr wirkungsvolle
Moglichkeit zur Anndherung der Kinder an einen Kirchenraum bietet zu Beginn der
Erkundung ein Gang zu den Platzen und Dingen in der Kirche, die die Kinder spontan
ansprechend, schén oder spannend finden. An diese Platze kann man mitgebrachte Blumen
oder Teelichter legen. Die Platze werden nacheinander aufgesucht und die Kinder erzdhlen
sich, was sie dort anziehend oder schon finden. Im Anschluss an die Kirchenerkundung
werden die Teelichter oder die Blumen wieder von den verschiedenen Orten zurlickgeholt
und als Lichtermeer oder groRer StrauB in eine Vase auf den Boden vor den Altar gestellt. So
hinterlassen die Kinder Spuren von ihrem Besuch in der Kirche und gestalten sogar ein Stiick
des Kirchenraumes aktiv mit.

e Von der Kanzel lesen
Verhiillen von Gegenstanden
Mit einem groRen Tuch ist ein markanter Einrichtungsgegenstand der Kirche verhiillt (z.B.
Taufbecken). Die Kinder kdnnen durch Beflihlen erraten, was darunter ist. Wichtig ist
natrlich, dass der Gegenstand schon verhiillt ist, wenn die Kinder in die Kirche kommen.
Ziel: Das Augenmerk wird auf eine besondere Sache gelenkt, es wird Neugier erzeugt. Wenn
der Gegenstand dann wirklich zu sehen ist, wird er in der Regel intensiver betrachtet.

e Spiel:, Ich sehe was, was du nicht siehst.”
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Kinder haben eine besondere Starke fir Details. Ziel: Die Kinder werden zu ,,Kirchenfihrern®.
Ein Kind macht die anderen Kinder auf Details aufmerksam.

e Symbole suchen
Die Symbole im Raum suchen (z.B. Fisch), Gberlegen (nachschlagen), was sie wohl bedeuten.

o Gegenstiande wieder finden
In einen Korb sind verschiedene Gegenstdande gelegt, die im Kirchenraum vorkommen
(Lamm, Weintraube, Kreuz usw.). Die Kinder konnen sich einen Gegenstand aus dem Korb
ziehen (der Korb ist mit einem Tuch abgedeckt, so dass die Kinder nicht sehen, was fiir einen
Gegenstand sie ziehen). Die Kinder kdnnen dann den Gegenstand in der Kirche suchen.
Vielleicht ist es angebracht, dass zwei Kinder gemeinsam einen Gegenstand in der Kirche
wieder entdecken.

e Engel, Drache, HI. Statue - Suchen von Motiven
Material: Bildausschnitte, Grundriss Kirche, Fotoapparat.

Fotografiert im Vorhinein verschiedene Bildausschnitte oder Gegenstande in eurer Kirche.
Die Kinder bekommen die Fotokarten und suchen die verschiedenen Bilder. Wenn sie es
gefunden haben, zeichnen sie es in einem kleinen Grundriss von eurer Kirche ein. lhr konnt
euch auch thematisch fokussieren und z.B. nur Fotos von Tiermotiven machen. Natirlich
koénnen die Kinder auch selber auf die Suche nach spannenden und interessanten Dingen
geschickt werden, um diese mit dem Handy oder Fotoapparat zu fotografieren, z.B. Engel,
Kopfbedeckung von einer HI. Statue, Tiere in der Kirche. Mit den ausgewahlten Bildern der
Kinder kdnnt ihr einen kleinen Kirchenfihrer fiir Besucher eurer Pfarrkirche gestalten.

e Handwerker in der Kirche
Den Kindern werden ganz verschiedene Werkzeuge von Handwerkern gezeigt (z.B. Sage,
Hobel, MeiRel). Die Kinder raten, von welchem Handwerker das jeweilige Werkzeug stammt.
AnschlieBend Rundgang mit den Kindern: Giberlegen, wo z.B. Tischler am Werk waren.

e Raum mit verschiedenen Sinnen wahrnehmen
Wie riecht es? Was hort man, wenn keiner spricht?

e Klang im Kirchenraum
Die Kinder bekommen ein Instrument, mit dem sie sich im Kirchenraum verteilen. Wenn der
Name des jeweiligen Kindes gesagt wird, spielt das Kind sein Instrument. Ziel: Die Kinder
erfahren den Klang des Raumes. Sie sind selbst daran beteiligt.

e Himmel sehen
Auf dem Ricken auf den Boden liegen (bes. bei gotischen Kirchen), die Decke betrachten und
sich erzdhlen, was man beim Emporblicken empfindet

e Raum vermessen
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Ausmessen, auch mit Kérpermalien, evtl. Proportionen herausfinden, Grundriss aufzeichnen.

e Orientierung im Kirchenraum
Himmelsrichtungen und ihre Bedeutung

e Bibelverse zuordnen: zu Bildern, Skulpturen, Fenstern...

e Orgel erkunden: wenn moglich mit Orgelpfeife extra zum selber Tone erzeugen (bedient die
Orgel nur mit einer Person, die sich damit auskennt, z.B. der/die Organist/in)

e Fernrohr: Fernrohr aus einem zusammengerollten Din A4-Blatt, mit dem man die Kirche auf
interessante Details absucht, die zum Schluss den anderen vorgestellt werden

e Fotografieren: beim Klang einer Klangschale werden TN zu Fotoapparaten, die sich ein Motiv
im Kirchenraum suchen, es betrachten und ,fotografieren”(sich gut einpragen); anschlieRend
wird der Film entwickelt, indem das Motiv auf Papier gezeichnet wird

e Spiel: Der richtige Platz
Material: liturgische Gegenstande, Dinge die nicht in die Liturgie gehdren, 2 Tiicher.

Uberall in der Kirche hast du liturgische Gerite, Gewénder und Gegenstinde verteilt (halb
versteckt) sowie Dinge, die nichts mit der Liturgie zu tun haben (z.B. Teddybar, Schulheft,
Zeitung, Wecker, Schlisselbund). Die Kinder gehen nun auf die Suche und bringen alle diese
Dinge in die Sakristei, in der ihr sie gemeinsam ordnet. Du hast dort auf dem Boden zwei
Tlcher aufgebreitet. Gegenstande, die mit dem Gottesdienst zu tun haben, werden auf das
eine Tuch gelegt und die Gegenstdnde, die nichts mit Liturgie zu tun haben, auf das andere.
Vielleicht sind auch ein paar Dinge dabei, wo ihr euch nicht entscheiden kénnt: ein Krug
Wasser, ein Laib Brot, Weintrauben, ein weiRes Tischtuch, eine Gitarre ... Uberlegt
miteinander beim Sortieren.

e Singen in Raum: wihrend einer Prozession, oder als Wechselgesang von verschiedenen
Orten aus

e Smilies an best. Orten ablegen, was einem gut, was einem weniger gefillt, evtl. noch
zusatzlich Fragezeichen

e Kirchenquiz: Eine Kirchenquiz muss naturlich auf die Kirche im Ort abgestimmt sein. Der/die
Gruppenleiter/in muss sich die Pfarrkirche einmal genau anschauen. Bei einem Kirchenquiz
wird die Gruppe in Kleingruppen aufgeteilt und mit Fragestellungen, die auf einem Blatt
Papier zusammengefasst sind, in die Kirche geschickt oder auf mehrere Stationen (Kapellen,
Wegkreuze, Friedhof, Statuen, ...) verteilt. Natirlich kdnnen sich die Kinder auch selber
Fragen ausdenken. Eure Ergebnisse konnt ihr auf einem Plakat festhalten und dann der
Pfarrgemeinde prasentieren, oder ihr macht am Sonntag nach dem Gottesdienst Interviews
und schaut wie gut die anderen Kirchenbesucher/innen ihre Kirche kennen.
Mogliche Fragen:

o Wann ist die Pfarrkirche erbaut worden?
0 Wo befindet sich die Inschrift ,,.............. “
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Wo steht die Kirche im Wohngebiet? Zentral oder am Rand?
Welche Farbe kommt in der Kirche am haufigsten vor?
Die Anzahl der Banke, Sitzplatze in unserer Kirche?
Schatzfrage: Wie viele Personen passen in die Kirche?
Wie viele Glocken hangen im Glockenturm?

Wie hoch ist der Kirchturm?

Anzahl/Namen der Skulpturen (Figuren) und/oder Bilder?
Anzahl der (Kerzen-) Leuchter bzw. Lampen?

Wie viele Mikrophone, Lautsprecher gibt es?

Schatzfrage: Wie viele Orgelpfeifen hat unsere Orgel?

Die Ausmale der Kirche: Umfang, Hohe, Breite, Lange

O O 0O OO OO0 OO O o o

Den Umfang kénnt ihr am besten mit der ganzen Gruppe und einem langen Seil
abmessen (Seillange mal Anzahl der Seillangen, die ihr benotigt habt um einmal um
die Kirche zu kommen).

O  Wie sieht der Grundriss der Kirche aus?
Liturgische Gewander: Verschiedene Kleider ermdglichen verschiedene Stimmungen und
vermitteln unterschiedliche Lebensgefiihle — so driickt eine Uniform etwas anderes aus als
ein legeres Sportdress oder gar die Ministrant/innengewéander. Die liturgischen Gewéander
haben eine ganz bestimmte Bedeutung und sollen etwas Besonderes zeigen. Der
Fachausdruck fiir liturgische Gewander heif3t ,,Paramente”. Priester, Diakone und
Ministrant/innen tragen wahrend der Liturgie verschiedene Gewander. Man kann also
bereits an der Kleidung erkennen, wer welchen Dienst vollzieht. Schaut mit den Kindern mal
in den Kleiderkasten der Sakristei und entdeckt die unterschiedlichen Gewadnder. Bestimmt
kann euch eurer Mesner oder Pfarrer die Bedeutung genau erklaren.

2. Kreativ sein

L2

(]

Detail, das einen besonders anspricht, zeichnen

Ausschnitt aus einem Bild weitermalen

Brief an den Kiinstler eines Fensters schreiben, wie das Fenster auf einen wirkt (Motiv,
Farbe, GroRe)

Kirchenfenster nachgestalten oder neu entwerfen: Die Kinder bekommen ein Blatt Papier
(du kannst darauf auch schon einen Fensterrahmen vorgeben) und suchen sich dann ihr
Lieblingsfenster oder eine (Lieblings-)Bibelstelle, zu der sie ein Fenster gestalten mdchten.
Hier kann mit Buntstiften oder mit Olkreiden gearbeitet werden. AbschlieRend kann das Blatt
mit Ol bestrichen werden, so dass es transparent wird. lhr kénnt natiirlich auch gleich mit
Buntstiften auf Transparentpapier zeichnen.

Detail (z.B. Taufbecken) mit Ton formen

Verzierungen, Formen, Figuren auf Goldpragefolie abdriicken

Elfchen zum Raum, einem best. Detail... (Elfchen = Gedicht aus 11 Wérter: 1 Thema/ 2
worauf sich der Begriff bezieht/ 3 wo und wie der Gegenstand ist/ 4 mit freiem Thema/ 1
Zusammenfassung)
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e Heilige/n erzihlen lassen: in deren Kérperhaltung sich mit ihm/ihr identifizieren, aus
seinem/ihrem Mund reden (mithilfe eines Heiligenlexikons)

3.Bewegen und kérperlich erleben

o Mit Kerzen Kirche betreten und langsam nach vorne schreiten, im Zentrum oder am Altar
Kerzen abstellen oder jeden Winkel beleuchten - reizvoll in einer fast dunklen Kirche

o Weg des Kirchenraums nachvollziehen: mehrere Stationen, z.B. Taufbecken, Mittelgang,
Altar

e Statue: Korperhaltung einer Figur im Kirchenraum nachahmen, evtl. andere raten lassen oder
als Gruppe eine ganze Figurengruppe nachstellen

® Lebendiges Gewdlbe: gemeinsam (Kreuzrippen)Gewdlbe oder Fenster mit den Kérpern und
Armen nachgebaut (Unterschied romanische - gotische Gewdélbe)

e Turm erkunden, Glockenstuhl, Inschriften auf Glocken

4. Anndhrung an die Kirche von aufden

e Wenn es die dulleren Bedingungen der Kirche zulassen, kann man mit den Kindern langsam
direkt an den AuBenmauern entlang um die Kirche gehen und diese betrachten. Welche
Form hat das Kirchenschiff, welche der Turm? Die Kinder kbnnen erfahren, wie besonders
der Grundriss einer Kirche ist (Anbauten, das Strebewerk bei gotischen Kirchen usw.). Was ist
von auBen typisch fiir eine Kirche? Die Kinder bekommen auch ein Gefiihl fiir die GréBe
einer Kirche im Verhaltnis zu ihrem eigenen Korper. Danach Austausch liber das Erlebte.

Wie kdnnte der Grundriss der Kirche aussehen? Lege den Grundriss mit einem Seil!

Wie sind die Aulenmauern gestaltet?

Was féllt an den Tiren auf?

Wie viele Fenster erkennt ihr? Zahlt sie. Sind die Fenster eher klein oder grof3, bunt oder

einfarbig?

Hoérschatzaufgabe: Wie viele Glocken lauten?

e Spuren entdecken: Gibt es Hinweise auf das Alter der Kirche? (z.B. Ehrenmal/ Denkmaler/
Grabsteine) Was sagen diese liber die Geschichte der Kirche und des Stadtteils?

e Gibt es Hinweise auf Namensgeber: Figuren/ Bilder/ Symbole?
Erkundet die Umgebung um die Kirche. Aus welcher Sicht gefallt dir die Kirche am besten
und warum?

® Wo steht die Kirche (im Ort, auRerhalb, auf einem Berg...)? Was kdonnten die Erbauer sich
dabei Gberlegt haben?

e Die Kinder kdnnen einen Teil der Kirche skizzieren, der ihnen am besten gefillt.

Was gehort alles zum Geldnde der Kirche (z.B. Friedhof, Pfarrgarten, Pfarrgebaude,...) ?

Sucht die Ortlichkeiten auf und schaut sie euch an.

Ausfluge

Ihr kénnt mit den Kindern auch Ausfliige machen. Erkundet z.B. ein Museum oder macht eine
Wanderung. Hier findest du tolle Ausflugsziele fiir Kinder in der Steiermark:
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https://www.mamilade.at/ausflugstipps?f%5B0%5D=field adresse%253Aprovince name%3ASteier
mark Es sind auch viele kostenlose Angebote angefiihrt, wie z.B. tolle Wanderwege.
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