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DA GEHT DIE POST AB!

,Na, welche biblische Geschichte wurde euch heute in der Jungschar erzihlt?” , Ah ... weil}
ich nicht mehr!” ,Und was habt ihr sonst noch gemacht?” ,Wir waren alle Teile eines be-
legten Brétchens und mussten uns zusammenfinden und richtig stapeln. Ah, jetzt fallt mir
auch die Geschichte wieder ein: Gott hat das Volk Israel auch in der Wiiste, wo gar nichts
wachst, mit Brot vom Himmel versorgt!”

Wer biblische Geschichten einfach nur hoért, vergisst sie schnell. Wer sie hort und sieht,
kann sie sich etwas besser merken. Wer sie aber hort, sieht und dazu etwas spielt, der kann
etwas von dem nachempfinden, was die Menschen damals in der Bibel erlebt haben. So
bleibt die biblische Geschichte nicht mehr eine Geschichte von damals, sondern wird eine
Geschichte von heute, von uns selbst. Eingebettet in ein passendes Spieleprogramm wird
die Bibelgeschichte Mittelpunkt der Gruppenstunde und ist kein pures ,,Anhéngsel”. Spiele
und Geschichte sollen zusammenpassen. Weil Spiele eine emotionale Beteiligung der Kinder
fordern, bleiben sie in Erinnerung. Das gilt dann auch fiir die biblische Geschichte, die im
direkten Zusammenhang mit dem Spieleprogramm steht. Eine Auswertung und Reflexion
am Ende der Gruppenstunde kann helfen, das Erzahlte und Erlebte zusammenzubringen
und die biblische Geschichte nicht so schnell wieder zu vergessen.

Aufbau der Kapitel

Durch ein Einstiegsspiel sollen die Kinder mit in das Erleben der biblischen Personen oder
in das Thema der biblischen Geschichte hineingenommen werden.

Zwei Einstiegsfragen bieten die Moglichkeit, die Kinder auch gedanklich auf die Ge-
schichte und das Thema einzustimmen. Hier kann auch das Einstiegsspiel noch einmal
aufgegriffen und dariiber gesprochen werden.

Die Vorlesegeschichte als freie Nacherzahlung des biblischen Textes soll den Inhalt kind-
gerecht und spannend vermitteln.

Zwei Vertiefungsfragen helfen, noch offene Fragen zu kliren und eine Ubertragung in
das Leben der Kinder zu schaffen. Hier kann die Mitarbeiterin / der Mitarbeiter auch eigene
Impulse setzen und den Kindern erzahlen, was ihr/ihm selbst an der Geschichte wichtig ist.
Weitere Spiele greifen das Thema der Geschichte oder einen Gegenstand dazu auf und
helfen, dass die Inhalte langer in Erinnerung bleiben. Gerade beziiglich der Spiele ist es
manchmal sinnvoll, die Reihenfolge zu tauschen und zuerst die Spiele zu spielen und dann
im Anschluss die Geschichte zu erzdhlen. Wenn z. B. die Israeliten ihren Schmuck hergeben,
um daraus ein goldenes Kalb zu formen, das sie aber nicht anbeten sollen, dann ist es nicht
sinnvoll, im Anschluss mit Gold und Schmuck zu spielen. Sonst verfestigt sich die falsche
Aussage. Hier kann die Geschichte den Abschluss bilden.

Diese fix und fertigen Gruppenstundenentwiirfe sind besonders fiir Mitarbeitende geeignet,

die bislang nur wenig Erfahrung haben oder die sich (aus Zeitgriinden) fiir die Vorberei-
tungen nicht alles selbst ausdenken konnen oder wollen.
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Vorlesegeschichte

Die Vorlesegeschichte als freie Nacherzahlung der biblischen Geschichte ist fiir all diejenigen
gut geeignet, die nicht gern und gut frei erzéhlen mochten oder kénnen. Es lohnt sich
aber, die Geschichte im Vorfeld zu lesen und auch das Vorlesen ein wenig zu iben. Alle
Geschichten sind am Bibeltext orientiert und stellen eine Mdoglichkeit dar, wie es damals
gewesen sein konnte. Wichtige historische Hintergriinde sind in die Geschichte integriert
und missen nicht extra erklart werden. Begriffe wie , Israeliten” sind nicht immer historisch
richtig verwendet, da es nicht zu jeder Zeit den Staat Israel gab, ich habe es der Verstand-
lichkeit halber trotzdem so benannt. Viele Dialoge, die nicht in der Bibel stehen, sind frei
erfunden, auch die Personen, wenn sie nicht in der Bibel namentlich genannt werden. Dies
soll den Kindern dabei helfen, sich das Geschehen von damals besser vorzustellen und die
eigene Fantasie zu unterstiitzen.

Da die Geschichten des Alten Testaments haufig nur im Zusammenhang zu verstehen und
zu interpretieren sind, umfassen die Textangaben teilweise mehrere Kapitel. Mogliche
Fortsetzungsgeschichten sind mit dem gleichen Symbol gekennzeichnet. Die Stunden-
entwiirfe kdnnen aber auch fir sich allein stehen.

Spiele

Die Spiele stehen im Zusammenhang mit der biblischen Geschichte und greifen daraus
ein Thema, einen Gegenstand oder eine Situation auf. Die meisten Spiele kommen mit
gewohnlichen Materialien aus, die man entweder zu Hause findet oder fir kleines Geld
kaufen kann. Die Vorbereitungen zu Hause sind gering, sodass mit diesem Buch und ein
wenig Material die Gruppenstunde so gestaltet werden kann, dass die , Post abgeht”.
Spielefinder

Natdirlich kdnnen nach diesem Aufbau auch viele andere biblische Geschichten erzahlt und
Jbespielt” werden. Der Spielefinder ab Seite 247 hilft dabei. Und wer sich fiir Geschichten

aus dem Neuen Testament interessiert, dem sei ,,Ab geht die Post! NT” empfohlen.

In der Hoffnung, dass durch dieses Buch die Gute Nachricht-Post von Jesus Christus ver-
breitet wird

Birgit Gotz
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1. GOTT HAT DIE WELT ERSCHAFFEN

Bibeltext: 1. Mose 1

Zielgedanke: Gott hat die ganze Welt erschaffen. Auch die Dinge, die uns
auf den ersten Blick unniitz erscheinen, haben einen sinnvollen
Platz in Gottes Schopfung.

Einstiegsspiel

Weg mit dem Ding

Alle Kinder stellen sich im Kreis auf. Der Timer auf einem Handy wird auf eine Zeit zwi-
schen 30 und 60 Sekunden gestellt. Ein sogenanntes unnitzes Ding (z. B. ein zerkniilltes
Blatt Papier) wird schnell im Kreis weitergegeben. Wenn der Timer klingelt, scheidet
das Kind aus, das das unniitze Ding gerade in der Hand hat. Wer bis zum Schluss tbrig
bleibt, hat gewonnen.

Material: 1 unniitzes Ding, 1 Handy mit Timerfunktion

Einstiegsfragen
9 Welche Gegenstdnde gibt es in deinem Zimmer, die du vollig unniitz findest?
~» Warum gibt es Unkraut?

Vorlesegeschichte
»~Aual” Miriam reibt sich das Schienbein. Tom hat zu stark geschossen. Der Ball ist im
Gestriipp gelandet und Miriam musste ihn herausholen. Dabei hat sie mit ihren nackten
Beinen die Brennnesseln gestreift. Miriam hat sie zu spat bemerkt. Jetzt reibt sie sich die
verbrannten Stellen. Kleine Quaddeln haben sich schon gebildet. Miriam reibt und kratzt.
Tranen schiefen ihr in die Augen. Brennnesseln tun wirklich weh! Miriam rennt zu Opa,
der auf einem Terrassenstuhl sitzt und den Kindern beim Spielen zugesehen hat. ,,Opal”,
ruft Miriam, ,,ich habe mich an den Brennnesseln verbrannt! Hier! Meine beiden Beine!
Das tut so weh!” Opa nimmt Miriam auf den SchoB. , Wir machen ein bisschen Spucke
drauf, das kiihlt”, sagt Opa. ,Die Brennnesseln sind so bléd! Warum muissen die auch hier
in unserem Garten wachsen? Niemand braucht diese bléden Pflanzen! Wer hat die tber-
haupt erfunden?”, beschwert sich Miriam. Opa lacht. ,,Na, Gott hat die erfunden.” Miriam
schaut ihn Gberrascht an. ,Ich dachte, Gott ist ein lieber Gott. Warum erfindet er dann so
bose Pflanzen?” , Die Brennnesseln sind nicht bose”, sagt Opa. ,Gott hat sich dabei schon
was gedacht.” Opa driickt Miriam an sich und trostet sie. Auch Tom ist schuldbewusst
hergekommen. Er hat gemerkt, dass das Ballspiel mit Miriam nicht weitergeht.
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»Wisst ihr, wie alles begann?”, fragt Opa. , Wie? Wie alles begann?”, fragt Tom. , Na, wie
die Erde erschaffen wurde”, sagt Opa. ,Warum Gott die Brennnesseln erschaffen hat und
all die anderen stacheligen Dinge.” Opa lehnt sich auf seinem Terrassenstuhl zuriick. ,Am
Anfang gab es gar nichts auf der Erde. Die Erde war noch ganz leer, nur Dunkelheit gab es.
Und da sprach Gott: ,Jetzt soll es Licht geben!” Und pl6tzlich strahlte das Licht. Gott fand
das Licht richtig gut. Er trennte es von der Dunkelheit und nannte das Licht Tag und die
Dunkelheit Nacht. Dann wurde es Abend, Nacht und Morgen. Das war der erste Tag. Am
zweiten Tag sagte er: ,Im groRen Meer soll ein Gewdlbe entstehen.’ Er nannte das Gewdlbe
Himmel. Am dritten Tag sagte er: ,Alles Wasser soll sich an bestimmten Stellen sammeln.’
Und so entstanden grofe Inseln, groRe Seen und Meere. Gott nannte das Wasser Meer
und die Inseln nannte er Erde. Gott war damit sehr zufrieden und er sagte: ,Es ist sehr
gut.” Dann befahl Gott: ,Auf der Erde soll frisches Griin wachsen, Pflanzen und Baume und
Blumen und Pflanzen, die Samen haben, und Pflanzen, die Friichte haben.” Und Gott sah
das alles an und fand es sehr gut.””

Miriam unterbricht Opa: ,Auch die Brennnesseln?” Opa nickt: ,Ja, auch die Brennnesseln
hat Gott gemacht. Und er fand sie auch sehr gut. Am vierten Tag sagte Gott: ,Am Himmel
sollen Lichter entstehen, damit man Tag und Nacht auseinanderhalten kann. Die Lichter
sollen auch dazu da sein, dass man die Zeit bestimmen kann und weil}, wann man welches
Fest feiern soll.” Gott machte zwei groRe Lichter, eines fiir den Tag und eines fir die Nacht.
Und er machte ganz viele Sterne. Gott setzte die Lichter an den Himmel, damit sie der Erde
Licht geben, Tag und Nacht regieren und Licht und Dunkelheit voneinander unterscheiden.
Und Gott fand das alles richtig gut. Am fiinften Tag sagte Gott: ,Im Wasser soll alles voller
Leben sein. Ganz viele Fische sollen darin schwimmen und in der Luft soll es viele Vogel
geben.” Gott sah sich das alles an, was er gemacht hatte, und fand es sehr gut.

Er sagte zu den Tieren: ,Vermehrt euch! Seid fruchtbar! Fillt die Meere, fillt den Himmel.’
Und Gott segnete die Fische und die Vogel. Am nédchsten Tag, dem sechsten, sagte Gott:
,Auf der Erde soll es ganz viele verschiedene Tiere geben, wilde Tiere und Kiihe und Schafe
und Ziegen, Kriechtiere und Fliegen und Kéfer und Schmetterlinge.” Ganz viele verschie-
dene Arten hat Gott nur durch sein Wort erschaffen. Gott hat die ganzen Tiere angesehen
und war sehr zufrieden. Jetzt fehlt nur noch eins’, sagte er, ,die Menschen. Ich will ein
Gegenuber haben, jemanden, der mir gleich ist, mit dem ich mich unterhalten kann. Je-
manden, der sich um die Fische im Meer und um die Vogel in der Luft und um alle Tiere
auf der Erde kiimmert.” Und so hat Gott dich und Tom und mich und alle Menschen auf
der Erde erschaffen. Er hat sie als Mann und Frau erschaffen. Und Gott segnete die Men-
schen und sagte: ,Seid fruchtbar und vermehrt euch! Fiillt die Erde, nehmt sie in Besitz und
kiimmert euch um alles. Ich gebe euch zur Nahrung die Pflanzen und die Friichte an den
Baumen. Die Tiere sollen das Gras fressen.” Und so geschah das alles. Gott schaute sich
alles an, was er gemacht hatte, und sagte zu den Menschen: ,lhr seid sehr gut. Ihr seid gut
gelungen!” Am siebten Tag machte Gott eine Pause. Er erklarte den Tag zum Ruhetag. So
hat Gott die Erde erschaffen.”

»Opa, woher willst du das alles wissen?”, fragt Tom. ,,Du warst doch nicht dabei. So alt bist
du nun auch wieder nicht.” Opa lacht. , Nein, das stimmt. Was ich euch erzéhlt habe, steht
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in der Bibel. Auch die Menschen, die das aufgeschrieben haben, waren nicht dabei. Aber
ihnen ist es wichtig zu sagen: Gott hat alles sehr gut gemacht. Du, Tom, und du, Miriam,
ihr seid kein Zufall, sondern von Gott gewollt. So wie ihr seid, seid ihr perfekt.” Miriam
Uberlegt: ,So wie du das sagst, Opa, klingt das richtig gut. Ich bin gewollt und ich bin
perfekt, so wie ich bin. Aber das gilt doch nicht fur die Brennnesseln, oder?” ,Doch!”, sagt
Opa, ,,auch fiir die Brennnesseln. Brennnesseln sind sehr gesund, sie haben zum Beispiel viel
mehr Vitamin C als eine Orange und ganz viel Eiweil. Und auRBerdem sind sie ein Schutz fir
Schmetterlinge. Schmetterlinge legen ihre Eier unter die Brennnesselblatter. Dort kdnnen
die Raupen in Ruhe schliipfen und wachsen, weil andere Tiere sie nicht fressen. Durch die
brennenden Brennnesseln sind sie vor ihnen geschiitzt.” , Das ist ja schlau ausgedacht”,
antwortet Tom. ,Die Brennnesseln sind also der Schutz fiir die Schwachen. Jeder hat seinen
Platz und seine Aufgabe.” ,Genau”, sagt Opa, , das gilt auch fiir alle Menschen, auch fir
die, die fur uns vielleicht ein bisschen stachelig sind.”

Vertiefungsfragen
9 Was bedeutet Gottes ,Sehr gut” fiir die Bereiche in deinem Leben,
die du nicht gut findest?
9 Wie kannst/sollst du mit Menschen umgehen, die du nicht so magst?
Was denkt Gott Uber sie?

Spiele mit Miill

Wiederverwertung

Die Kinder werden in Kleingruppen eingeteilt. Auf einem Tisch werden mehrere gesplilte
leere oder alte Verpackungen ausgebreitet (z. B. eine alte Zeitung, eine leere Milchpackung,
ein leerer Joghurtbecher, eine leere Flasche, eine leere Klopapierrolle). Die Kinder diirfen
sich nun einen dieser Gegenstande aussuchen und sich dafiir eine neue Verwendung
ausdenken. Dabei darf der Gegenstand auch mit Scheren, Kleber und Stiften verandert
werden. AnschlieRend prasentieren alle wie bei einem Werbespot ihre ,,Neuerfindung”.
Material: gespiilte leere oder alte Verpackungen, Kleber, Scheren, Stifte

Miill werfen

Verschiedene leere und gespiilte Verpackungen (z. B. Joghurtbecher, Milchpackungen),
verschieden grofRe Schachteln, leere Klopapierrollen usw. werden mit unterschiedlichen
Punkten beschriftet und wie beim Dosenwerfen zu einer Pyramide aufgebaut. Jedes Kind
muss ab einer markierten Linie mit drei Tennisballen versuchen, die Pyramide zum Einsturz zu
bringen. AnschlieRend werden die Punkte derjenigen Miillgegenstande zusammengezahlt,
die umgestirzt sind. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Material: verschiedene leere und gespiilte Verpackungen, verschieden groRe Schachteln,
leere Klopapierrollen, 3 Tennisballe, 1 Edding
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Miillmikado

Verschiedene leere und gesplilte Verpackungen (z. B. Joghurtbecher, Milchpackungen),
verschieden grolRe Schachteln, leere Klopapierrollen usw. werden mit Punkten versehen
(Klopapierrolle (10 Punkte), Joghurtbecher (20 Punkte) usw.). AnschlieRend werden alle
Verpackungen zu einem lockeren Haufen aufgeschiittet. Die Kinder werden in mehrere
Gruppen eingeteilt. Ein Kind einer Gruppe beginnt und nimmt sich einen Gegenstand
vom Miillhaufen. Wenn sich dabei nichts anderes bewegt, darf es sich noch einen weiteren
Gegenstand nehmen. Dies wiederholt sich so lange, bis sich eine andere Verpackung be-
wegt. Die eben gezogene Verpackung muss wieder zuriick auf den Haufen, und die néachste
Gruppe ist an der Reihe. Welche Gruppe hat am Ende die meisten Punkte?

Variante: Jede Gruppe darf sich in jeder Runde nur einen Gegenstand nehmen und ihn nur
dann behalten, wenn sich kein anderer Gegenstand bewegt hat. Sonst kommt er wieder
zuriick auf den Haufen. Die nachste Gruppe ist an der Reihe.

Material: verschiedene leere und gespiilte Verpackungen, verschieden groRe Schachteln,
leere Klopapierrollen, 1 Edding

Gliicks-Miillmikado

Die Regeln gelten wie bei ,Miillmikado”. Diesmal werden jedoch gleiche Gegenstédnde
mit unterschiedlichen Punkten bewertet (die nicht sofort zu sehen sind). Am Ende zédhlen
die verdeckten Punkte.

Material: verschiedene leere und gespiilte Verpackungen, verschieden groRe Schachteln,
leere Klopapierrollen, 1 Edding

Miillstatuen

Die Kinder werden in mehrere Gruppen eingeteilt und haben die Aufgabe, aus Miill (z. B.
verschiedene leere und gesplilte Verpackungen) etwas zu bauen, das die anderen Gruppen
anschlieend erraten missen (z. B. ein Haus, ein Auto, einen Tisch).

Material: Mill, Scheren, Kleber, Schnur, weiteres Bastelmaterial
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