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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?“ ,Ich durfte mich in
einen grolRen Pappkarton setzen. Dann wurde der Deckel zugemacht und ich habe die
Hand durch ein Loch nach drauRBen gesteckt. So musste ich verschiedene Gegenstdnde
ertasten. Ah, jetzt fallt mir auch die Geschichte wieder ein: Da war ein blinder Mann, der
gebettelt hat. Als Jesus vorbeigekommen ist, hat Jesus ihn wieder sehend gemacht!“

Wer biblische Geschichten einfach nur hért, vergisst sie schnell. Wer sie hért 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 ,,Anhdngsel“.
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 Erzéhlte und Erlebte zusammen-
zubringen und die biblische Geschichte nicht so schnell wieder zu vergessen.

Aufbau der Kapitel

Die Kapitel dieses Praxisbuches sind alle identisch aufgebaut, um die Benutzung még-
lichst einfach zu halten. So ist auf den ersten Blick erkennbar, an welcher Stelle im jewei-
ligen Kapitel welche Elemente (Fragen, Spiele, Vorlesegeschichte) zu finden sind. Diese
konnen natirlich — je nach Bedarf — auch individuell angepasst oder in der Reihenfolge
getauscht werden. Diese fix und fertigen Gruppenstundenentwiirfe sind besonders fir
Mitarbeitende geeignet, die bislang nur wenig Erfahrung haben oder die sich (aus Zeit-
griinden) fur die Vorbereitungen nicht alles selbst ausdenken kdnnen oder wollen.

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

Zwei Einstiegsfragen bieten die Mdglichkeit, sich auch gedanklich auf die Geschichte
und das Thema einzustimmen. Hier kann auch das Einstiegsspiel noch einmal aufgegrif-
fen und dartiber gesprochen werden.

Die Vorlesegeschichte als freie Nacherzahlung des biblischen Textes soll den Inhalt
kindgerecht und spannend vermitteln.

Zwei Vertiefungsfragen helfen, noch offene Fragen zu klidren und eine Ubertragung in
das Leben der Kinder zu schaffen. Hier kann der Mitarbeiter / die Mitarbeiterin auch eigene
Impulse setzen und den Kindern erzéhlen, was ihm/ihr 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 erzéhlen. Wenn z. B. Zaché&us sein Leben dndert



und viel Geld abgibt, ist es nicht sinnvoll, hinterher Spiele zu spielen, bei denen es darum
geht, viel Geld zu horten. Sonst verfestigt sich die falsche Aussage. Hier kann die Ge-
schichte den Abschluss bilden.

Vorlesegeschichte

Die Vorlesegeschichte als freie Nacherzahlung der biblischen Geschichte ist fuir all diejenigen
gut geeignet, die nicht gern und gut selbst und frei erzéhlen mochten oder kénnen. Es lohnt
sich aber, die Geschichte im Vorfeld zu lesen und auch das Vorlesen ein wenig zu tGben.
Alle Geschichten sind am Bibeltext orientiert, beschreiben aber auch den ,,weilRen Rand“
um die Bibeltexte herum und stellen eine Mdglichkeit dar, wie es damals gewesen sein
konnte. Sie sind an historischen und biblischen Kenntnissen orientiert. Viele Dialoge, die
nicht in der Bibel stehen, sind aber frei erfunden, auch die Personen, wenn sie nicht in der
Bibel stehen. Dies soll den Kindern dabei helfen, sich das Geschehen von damals besser
vorzustellen und die eigene Fantasie zu unterstiitzen.

Spiele

Die Spiele stehen im Zusammenhang mit der biblischen Geschichte und greifen daraus ein
Thema, einen Gegenstand oder eine Situation auf. Ziel des Buches ist es, ,,die Post” als Gute
Nachricht Gottes nicht als Anhdngsel zum restlichen Stundenprogramm zu behandeln, son-
dern sie mit dem Spieleprogramm zu unterstiitzen. Die Gruppenstunde kann daher sowohl
von der biblischen Geschichte als auch vom Spieleprogramm ausgehend gestaltet werden.
Die Kinder werden oftmals in Gruppen eingeteilt, auch wenn jedes Kind fiir sich das Spiel
meistern kénnte. Dies soll dazu dienen, dass sich Einzelne nicht blamieren, sondern Altere
und Jingere sich ergdnzen und kein Kind im Regen stehen gelassen wird. Je nach Gruppe
kann dies natirlich auch anders gehandhabt werden.

Die meisten Spiele kommen mit gewdhnlichen 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

Nattirlich kénnen auch viele andere biblische Geschichten nach diesem Aufbau erzahlt
und ,bespielt“ werden. Im Spielefinder (siehe Seite 230) sind die Spiele von A bis Z
verschiedenen Kategorien und zum Teil auch Themen zugeordnet, sodass man sie dann
in den Zusammenhang einer biblischen Geschichte oder eines Themas stellen kann.

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

Birgit Gotz
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JESUS ALS KIND UND SEINE TAUFE

1. Die Ankiindigung und Geburt
des Johannes

Bibeltext: Lukas 1,5-25.57-66
Zielgedanke: Gott beginnt seine Geschichte mit einem Wunder. [hm ist nichts unmdglich!

Einstiegsspiel

Montagsmaler

Die Kinder werden in zwei Gruppen (oder mehr) eingeteilt. Jede Gruppe erhélt einen
Gegenstand, der Larm macht (z. B. Glocke, Hupe, Triangel, Topfdeckel, Blockfldte usw.).
Jede Gruppe bestimmt eine Person als Lirmmacher.

Ein Kind aus einer Gruppe kommt nach vorn und muss einen vorgegebenen Begriff malen,
der von allen Gruppen gleichzeitig erraten werden soll. Wenn eine Gruppe meint, ihn
erraten zu haben, macht der Lirmmacher Larm. So kann der Schiedsrichter / die Schieds-
richterin besser unterscheiden, wer die Zeichnung zuerst erraten hat. Die Gruppe nennt
den Begriff. Ist es der gesuchte Begriff, bekommt sie T Punkt. Nun malt ein Kind einer
anderen Gruppe einen vorgegebenen Begriff usw.

Material: groRRes Plakat, Edding, Glocke, Hupe, Triangel, Topfdeckel, Blockfléte usw.,
Begriffe

Einstiegsfragen

® Wie ist es, wenn man etwas erklaren muss, ohne dabei sprechen zu dirfen?

@ Gibt es Momente in deinem Leben, in denen du sprachlos bist und nicht weilt, was du
sagen sollst? Oder hast du so etwas schon mal erlebt?

Vorlesegeschichte

Etwas mide und abgekdampft kommt er in Jerusalem an. Der Weg wird mit jedem Mal
beschwerlicher, so kommt es ihm vor. Er ist eben dlter geworden, da lauft man die Strecke
nicht mehr so leicht. Aber vielleicht hat ihn auch die schlechte Stimmung zu Hause so
niedergedriickt. Zacharias freut sich zwar auf die Woche Dienst im Tempel, aber etwas
bedriickt ist er schon. Seine Frau Elisabeth leidet. Nicht kdrperlich, nein, da ist alles in
Ordnung. Aber sie kann keine Kinder bekommen. Darunter leidet sie. Die anderen Frauen
im Dorf verachten sie deshalb. ,Noch nicht mal ein Kind kann sie auf die Welt bringen!
Das kriegen doch sogar die Tiere hin! Was kann Elisabeth Uberhaupt?“ Wenn Elisabeth
zum Brunnen geht, wird getuschelt. Wenn ein Geburtstag gefeiert wird, ist sie nicht ein-
geladen.

Lang haben die beiden schon fir ein Kind gebetet. Aber Gott hat ihr Gebet bis heute
nicht erhort. Jetzt sind sie alt — zu alt, da bringt auch beten nichts mehr. Traurig hat sich
Elisabeth von Zacharias verabschiedet. Und diese Trauer hat ihn den ganzen Weg begleitet.



. Die Ankiindigung und Geburt des Johannes

Hoffentlich kann ihn diese Woche Priesterdienst Gott wieder ndherbringen und ihm
Hoffnung geben — fiir sich und fiir Elisabeth.

Zacharias ist ausgelost worden, das Raucheropfer fiir Gott anzuziinden. Er allein vor Gott,
stellvertretend fuir das Volk — welche Ehre! Das passiert einem Priester nur ein- oder zwei-
mal im Leben. Und das Los trifft Zacharias jetzt, wo er Hoffnung gut gebrauchen kann. Als
alles bereit ist, geht Zacharias ganz allein in das Allerheiligste, um fiir Gott den Weihrauch
anzuziinden und fur das Volk Israel zu beten. Viele Menschen stehen vor dem Tempel
und warten darauf, dass Zacharias sie anschlieRend segnet.

Doch da steht plétzlich noch ein Mensch. Zacharias erschrickt! Wer ist das? Und wo
kommt dieser Mensch her? ,,Hab keine Angst!“, sagt der Mensch. ,Gott hat dein Gebet
erhort. Elisabeth wird einen Sohn bekommen, den sollst du Johannes nennen. Es wird ein
besonderes Kind sein, denn er wird viele Menschen wieder zum Glauben an Gott fiihren.
Und damit wird er alles fiir den Retter vorbereiten, den Gott auf die Welt schickt!“ ,Wie
kann ich glauben, dass das stimmt?“, fragt Zacharias. ,,Meine Frau ist alt, sie kann doch
kein Kind mehr bekommen!“ Da antwortet der Mensch: ,Ich bin Gabriel, ein Engel Gottes.
Weil du das nicht glauben kannst, wirst du stumm sein, bis Johannes geboren ist.“ Dann
ist der Engel plétzlich verschwunden. Zacharias ist noch ganz verdutzt. Was ist da gerade
passiert? Stimmt das alles, was der Engel gesagt hat?

Er denkt lange dartiber nach. Die Menschen vor dem Tempel werden langsam unruhig.
Wo bleibt Zacharias? Sie wollen seinen Segen. Da — endlich kommt er. Zacharias hebt die
Hand, um sie zu segnen. Aber es kommt nichts aus seinem Mund heraus. Der Engel hat
also recht. Zacharias ist stumm.

Nach seinem Tempeldienst geht Zacharias wieder nach Hause. Diesmal ist der Weg nicht
anstrengend. Zacharias brennt darauf, Elisabeth zu erzahlen, was er erlebt hat. Ach ja,
erzahlen geht ja nicht. Er wird es aufschreiben. Und tatsachlich! Nach neun Monaten wird
Johannes geboren. Zacharias kann wieder sprechen und Gott daftiir loben!

Vertiefungsfragen

® Warum hat Zacharias dem Engel nicht geglaubt?

@ Glaubst du, dass Gott sein Versprechen (z. B. ,Ich bin jeden Tag bei dir“) dir gegentiber
hélt? Wie erlebst du das?

Spiele mit Stift und Papier

Biblische Geschichten malen und erraten

Die Kinder werden in zwei Gruppen (oder mehr) eingeteilt. Jede Gruppe erhdlt einen
Gegenstand, der Larm macht (z. B. Glocke, Hupe, Triangel, Topfdeckel, Blockflote usw.).
Jede Gruppe bestimmt eine Person als Larmmacher. Ein Kind aus einer Gruppe kommt
nach vorn und muss eine vorgegebene biblische Geschichte malen, die von allen Grup-
pen gleichzeitig erraten werden soll. Die biblische Geschichte sollte der Gruppe bekannt
sein, z. B. Adam und Eva im Paradies, Abraham unter dem Sternenhimmel, Mose teilt
das Meer, Daniel in der Lowengrube, Jesus wird geboren, Jesus geht auf dem Wasser,
Zachdus, Jesus am Kreuz usw. Wenn eine Gruppe meint, die Geschichte erraten zu haben,
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macht der Larmmacher Larm. So kann der Schiedsrichter / die Schiedsrichterin besser
unterscheiden, wer die Geschichte zuerst erraten hat. Die Gruppe nennt die Geschichte.
Ist die Antwort richtig, bekommt sie 1 Punkt. Wer am Ende die meisten Punkte hat,
gewinnt das Spiel.

Material: groRes Plakat, Edding, Glocke, Hupe, Triangel, Topfdeckel, Blockflote usw.,
biblische Geschichten

Galgenmiédnnchen

Die Kinder werden in Gruppen eingeteilt und missen einen Begriff erraten, der nur durch
jeweils einen Unterstrich pro Buchstabe dargestellt ist. Abwechselnd nennen sie einen
Buchstaben, von dem sie vermuten, dass er in diesem Wort vorkommt. Kommt dieser Buch-
stabe in dem Wort vor, so wird er von der Spielleitung aufgeschrieben und die Gruppe
darf einen weiteren Buchstaben nennen. Dies geht so lange, bis sie einen Buchstaben
nennt, der nichtin dem Wort enthalten ist. Die Gruppe bekommt dafiir einen Strich (kann
auch in Form eines Galgenménnchens sein) und die nachste Gruppe darf einen Buch-
staben nennen. Welche Gruppe errét zuerst das gesuchte Wort?

Material: grofes Plakat, Edding, Begriffe

Klatsch und Tratsch

Jedes Kind erhalt ein DIN-A5-Papier und einen Stift. Das Papier wird hochkant verwendet.
Jedes Kind schreibt den Namen einer mannlichen Person auf das Blatt. (Ist die Person
berihmt oder allen bekannt, wird die Geschichte witziger.) Dann faltet sie das geschrie-
bene Wort nach hinten und gibt das Blatt nach links zum néachsten Kind weiter. Als
ndchstes schreibt jedes Kind eine weibliche Person auf den Zettel unter den Falz, knickt
dies ebenfalls nach hinten und gibt das Blatt nach links weiter. (So wird auch mit allen
weiteren Zeilen verfahren.) Weitere Satze, die geschrieben werden sollen: Wo trafen sie
sich? Was sagte er zu ihr? Was sagte sie zu ihm? Was wurde daraus? Was sagt die Welt
dazu? Sind alle Fragen beantwortet, wird das Blatt noch ein letztes Mal nach links weiter-
gegeben. Dann wird es auseinandergefaltet und jedes Kind liest den Klatsch und Tratsch,
der entstanden ist, vor.

Material: fur jedes Kind ein DIN-A5-Papier und einen Stift

Warum und Weil

Jedes Kind erhélt einen Stift und ein DIN-A5-Papier und schreibt eine Warum-Frage auf
das Blatt, z. B. ,Warum ist die Banane krumm?“, ,Warum haben Elefanten Rissel?“. Dann
faltet es die Frage nach hinten und gibt das Blatt nach links zum néchsten Kind weiter. Das
nachste Kind schreibt eine Antwort darauf, die mit ,Weil“ beginnt. Dies kann mehrmals
wiederholt werden, bis das Blatt voll ist. Dann wird es auseinandergefaltet und jedes Kind
liest Fragen und Antworten vor.

Material: fiir jedes Kind ein DIN-A5-Papier und einen Stift



. Die Ankilndigung und Geburt des Johannes

Punkt um Punkt

Alle Kinder erhalten ein Blatt DIN-A4-Papier und einen Stift. Auf ihrem Blatt markieren
sie ziellos eine festgelegte Anzahl an Punkten, z. B. 20. Dann wird das Blatt nach links
zum ndchsten Kind weitergegeben. Jetzt wird ein Oberthema vorgegeben, z. B. Tiere,
Gegenstinde, Obst und Gemiise, Fahrzeuge, Menschen o. A. Dann muss jedes Kind die
20 Punkte so mit geraden Linien verbinden, dass daraus das gewiinschte Objekt entsteht.
Die Punkte missen dabei nicht unbedingt die Endpunkte sein, sie kdnnen auch mitten auf
einer Linie liegen. Alle Punkte missen in dem Bild integriert sein. AnschlieRend werden
die Bilder vorgestellt.

Variante: Es kann auch ohne Oberthema gezeichnet werden. Dabei entstehen oft witzige
und kreative Bilder.

Material: fir jedes Kind ein DIN-A4-Papier und einen Stift




