Projekt Demokratie

~WOlIflinge schauen hinter Dinge und gestalten sie mit"
Entscheidungsfindung

Es konnte z.B. entschieden werden, was in den Truppstunden gespielt werden soll
oder wer in welche Mannschaft kommt. Jede Entscheidungsform soll eine Trupp-
stunde lang ausprobiert werden. Am Ende wird reflektiert wie es allen gefallen
hat.

Monarchie: Ein Konig wird von Gottes Gnaden (Leiter mit verbundenen Augen)
bestimmt und darf komplett alleine entscheiden. Die Truppmitglieder miissen sich
ihm unterwerfen.

Demokratie: Alle Truppmitglieder dirfen wahlen, es reicht eine einfache Mehrheit

#
mind. 8 ﬁ#ﬁi- ab 6 Jahre @ 5 Trupp- ﬁ keins
Personen “J stunden,
jeweils
5-10 min.
e, — —_

Roter Teppich

~WOlIflinge finden Freundinnen und Freunde®
Kontaktspiel

Alle Truppmitglieder nehmen sich an den Handen und bilden einen Kreis. In die
Mitte wird eine alte Decke (notfalls auch Zeitung) gelegt, die nicht beriihrt werden
darf. Aufgabe ist es nun, durch Ziehen und Zerren die anderen Truppmitglieder
dazu zu bringen auf die Decke zu treten. Wenn ein Mitspieler die Decke berihrt,
scheidet er aus. Das Spiel endet, wenn nur noch 3 Personen den Kreis bilden.

Bemerkungen:
Wichtig ist, dass sich immer alle an den Handen halten, sonst kann das Spiel

schnell zu rau werden.
alte Decke oder
Zeitung

10 bis 20

#
ﬂ‘_ﬁﬂ{ ab 6 Jahre ca. 10
Personen “J min.

(3 & Personen

Jeder ist einzigartig

,Wolflinge erfahren, dass Gott fur sie da ist"
Einzigartigkeit der Schépfung erleben

Jedes Truppmitglied bekommt ein Exemplar einer Obstsorte (z.B. jeder einen Ap-
fel oder jeder eine Banane). Jeder soll sich sein Stiick ganz genau angucken und
Uberlegen, welche Besonderheiten es hat. Danach werden die Obststiicke wieder
eingesammelt und in einen Korb gelegt. Danach soll jeder seins wiederfinden.

AnschlieBend bekommt jedes Kind ein Stiickchen Papier und soll seinen Daumen-
abdruck darauf stempeln. Nach dem genauen Betrachten werden auch diese ein-
gesammelt und jeder versucht seinen Abdruck wiederzufinden.

Am Schluss sollte reflektiert werden: Obwohl zunachst alle gleich aussehen, gibt
es doch viele Merkmale, an denen jeder einzelne unterschieden werden kann. Gott
hat jedem Besonderheiten und Einzigartigkeiten mitgegeben.

ﬂjﬁ{" ab 6 Jahre @ 20 min.

6 bis 15 1 Exemplar einer
Obstsorte pro
Person sowie Pa-
pier, Stempelkis-
sen/Fingerfarbe
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4
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Das Gesicht im Spiegel

~Wolflinge finden zu sich selbst"

Jedes Kind bekommt ein weiBes Blatt Papier und soll darauf sich selbst malen.
Dabei geht es nicht darum, ein besonders schdnes Bild zu erstellen, sondern sich
selbst mdglichst mit allen seinen Besonderheiten darzustellen. Die Kinder sollen
korperliche Merkmale, wie Haarfarbe, Brille, lange Beine ... und auch ihre Vorlie-
ben und Hobbys, z.B. Haustiere, Sportarten, Lieblingsfacher ... malen. Am Ende
werden alle Bilder eingesammelt und alle Truppmitglieder sollen versuchen zu
erraten, wen welches Bild darstellt.

Beim Raten sollen die Kinder bei ihren eigenen Bildern natiirlich nichts verraten.

weiBes Papier,
bunte Stifte oder

Farben und Pinsel

mind. 5

#
ﬂ_ﬁM ab 6 Jahre ca. 30
Personen “J min.




Roter Teppich Projekt Demokratie

Das Gesicht im Spiegel Jeder ist einzigartig




Bau einer Sonnenuhr

Natur in Experimenten entdecken

Stecke friih am Morgen einen langen Stock in die Erde. Warte bis zu einer vollen
Stunde (9 Uhr oder 10 Uhr). Dort, wo dann das Ende des Stock-Schattens hinfallt,
steckst du ein kurzes Stockchen in den Boden und schreibst die Uhrzeit darauf.
Binde eine Schnur zwischen die beiden Stdocke. Wiederhole diesen Schritt alle ein
bis zwei Stunden, bis die Sonne untergeht. Was passiert? Weil der Schatten jeden
Tag auf die gleiche Stelle fallt, kannst du am nachsten Tag ganz genau sagen, wie
viel Uhr es ist, wenn du auf deine Sonnenuhr schaust!

o #
Q beliebig fefad 10 bis 13 @ 1 Tag einen langen
e © ¥, Jahre Stock, mehrere
; kurze Stocke,
eine lange Schnur
—— - —

Erstellung einer Bibel-Zeitung

Kindern die Aktualitat der Bibel ndherbringen

Suche im Neuen Testament einige Geschichten heraus, die spannend sind. Mdglich
sind zum Beispiel die Geburt Jesu, die Heilung des Lahmen, die Geschichte vom
Samariter und viele mehr, also vor allem Wundergeschichten und Gleichnisse. Lies
sie den Juffis vor. In kleinen Gruppen suchen sie sich nun eine Geschichte aus
und gestalten dazu eine Zeitungsseite mit Schlagzeile, wichtigen Informationen
und einem Bild. Zum Schluss kann noch ein Titelblatt gestaltet werden, alles wird
zusammengeheftet und die Bibel-Zeitung ist fertig!

3 Kinder ﬂﬁﬂ-ﬁ-‘ ab 10

@ 1-2 Std. weiBes Papier,

pro Gruppe “J Jahre buntes Papier,

! Kleber, Schere,
bunte Stifte

3 2 sonen A, Jahre

Der magische Stab

Kommunikation, zielorientiertes Handeln, Interagieren, Fih-
rungsrolle annehmen

Die Teilnehmer stehen sich in zwei Reihen gegenulber. Auf die ausgestreckten Zei-
gefinger beider Hande legt der Spielleiter den Zollstock und driickt ihn sanft nach
unten.

Aufgabe ist es, den Zollstock gemeinsam auf dem Boden abzulegen.

Dabei gilt eine einzige Regel: Niemand darf den Fingerkontakt mit dem Zollstock
verlieren!

Doch sobald der Spielleiter loslasst, bewegt sich der Zollstock nach oben statt nach
unten! (Grund: Beim Versuch Kontakt mit dem Zollstock zu halten, driickt jeder
einzelne unbewusst leicht nach oben und der Zollstock folgt dieser Bewegung.)

5-15 min. 1 Zollstock oder
anderer dinner,

leichter Stab glei-
cher Lange

6-12 Per- ﬂﬁ‘ﬂ-ﬁ-‘ ab 10

o & sonen Sl

Préasidentenberatung

Einmischung lernen

Bundeskanzlerin und Bundesprasident brauchen Hilfe von den Kindern. Anschei-
nend sehen die Erwachsenen nicht die richtigen Probleme und Aufgaben, die wirk-
lich wichtig sind. Sie brauchen also dringend Hinweise zu dem, WAS unbedingt
geandert werden und WIE es gedandert werden muss.

Es werden Kleingruppen a 3 Personen gebildet. Bundeskanzlerin und Bundespra-
sident werden von LeiterInnen gespielt.

Jede Gruppe sammelt in 15 Minuten mindestens drei und hdéchstens fiinf Dinge,
die unbedingt geandert werden missen.

(Man kann die zu andernden Dinge begrenzen auf z.B. die Stadt, den Stamm, die

#
ﬂ'ﬁﬂ.ﬁ- ca. 45 Min. Schreibmaterial,
“' Kartons, Papier

3-21 Per-




Erstellung einer Bibel-Zeitung Bau einer Sonnenuhr

= i — =SS —
Préasidentenberatung Der magische Stab
Ty, Pfadfinderei, Okologie, Umgang miteinander etc.) g, Bemerkungen:
uﬂWEi Jeder anzugehende Punkt wird jeweils auf ein Blatt geschrieben. n‘°78 Bei groBeren Gruppen kénnen mehrere Zollstécke/Stabe fest miteinander ver-
@ ‘.’3 bunden und dadurch verlangert werden. So kann dieses Spiel auch mit bis zu 20

Die Gruppe macht sich in 15 Minuten Gedanken dazu, WIE die Anliegen umgesetzt
werden kénnen.

Im dritten Schritt stellen die Gruppen der Bundeskanzlerin und dem Bundesprasi-
denten ihre Anliegen und Losungsmaoglichkeiten nacheinander vor.

Personen gespielt werden.
Nur durch gute Absprache, Konzentration und Moderation ist das Ziel erreichbar.




Stegreif-Theater

Die Neugierde darauf, das Unmdégliche zu leben und den Mut zu
entwickeln selbststédndig mit anderen etwas auszuprobieren

Es geht darum einzeln oder mit mehreren MitspielerInnen vorgegebene Situatio-
nen aus dem Stegreif zu spielen, also ohne Vorbereitung und Uben. Die Situatio-
nen sollen alle auf Karten stehen. Jede Gruppe sucht sich eine Situation aus oder
zieht eine Karte und stellt - nach kurzer Riicksprache - die Situation dar.

Wichtig: Alle Situationen und Personen miussen deutlich und einfach zu spielen
sein.

Beispiele fiir mehrere SpielerInnen

¢ Bei einer Party sprechen zwei Leute leise miteinander, eine dritte Person meint,
man redet Uber sie. Sie versucht, was vom Gesprach aufzuschnappen, muss

Stegreif-Theater (2)

¢ Jemand kann nicht einschlafen. Alles stért ihn.
Beispiele fiir zwei SpielerInnen
e Zwei Pfadfinder auf auf dem Weg nach Hause vom Stammeslager.

e Ein/e Stammesvorsitzende/r kann nur arbeiten, wenn in seinem/ihrem Biiro al-
les super ordentlich ist. Sogar die Bleistifte liegen in Reih und Glied. Da kommt
ein/e LeiterIn, der/die total aufgeregt und durcheinander ist. Er/sie ldauft hin und
her und er/sie bringt alles durcheinander. Der/die ordentliche Stammesvorsit-
zende versucht alles wieder in Ordnung zu bringen, aber kaum hat er/sie alles
wieder in Ordnung, bringt der/die andere es wieder durcheinander.

e Zwei Pfadis treffen sich. Der eine mdchte schnell weiter, der andere gern langer
reden.

UQ 1-20 mﬁi‘ ab 10 @ Beliebig 7 vorbereitete Si-
e © ¥, Jahre % 4+ | tuationskéartchen
zum Nachspielen

Sternentor Typisch Madchen/Jungen!?!
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Kooperation, Kommunikation, Miteinander

Alle stehen im Kreis und halten sich an den Handen. An einer Stelle wird der Kreis
unterbrochen: Die erste und die letzte Person der Kette halten gemeinsam einen
Hula-Hoop-Reifen. Die gesamte Gruppe erhalt den Auftrag, durch diesen Reifen
(,Sternentor™) zu klettern ohne den Reifen zu beriihren und ohne die Hénde zu
I6sen. Alle mussen dabei also stets in Kontakt miteinander bleiben. Wird der Reifen
beriihrt oder reiBt die Kette, so muss die Gruppe von Neuem beginnen.

& e |
ab 8 Per- mﬁi ab 10 5-15 min. a B Hula-Hoop-
sonen ( ), Jahre (abhéngig +1| Reifen
- von der
Gruppen-
groBe)
e e e S -
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Auseinandersetzung mit rollentypischen Klischees

Zunachst werden Eigenschaften, die Menschen haben kénnen, einzeln auf jeweils
zwei kleine Zettel geschrieben (Vorbereitung vom Leiter) und auf zwei verschiede-
ne Stapel gelegt. Die Gruppe wird nach Geschlechtern aufgeteilt und erhalt einen
Stapel mit Eigenschaften und zwei Plakate: eins flr die typischen ménnlichen und
eins fur die typischen weiblichen Eigenschaften. Die Mddchen und Jungen haben
nun die Aufgabe, die Eigenschaften als Klischees dem jeweiligen Geschlecht zuzu-
ordnen und auf das entsprechende Plakat zu kleben. Begriffe, bei denen sich die
Gruppe nicht auf eine Zuordnung einigen kann, erhalten einen gesonderten Platz.
Nach ca. 45 Minuten werden die Plakate ausgetauscht.

Es besteht dann die Mdéglichkeit, sich die zugeschriebenen Eigenschaften anzuse-

I e |
'JHM ab 10 ca. 2 Std. 73 Kleine Zettel, vier
+1| Plakate, Klebstoff,

Jahre
Stifte

8-12 Per-




Stegreif-Theater (2)
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Stegreif-Theater

aber mit ihrem Tischnachbarn ein Gesprach fuhren.

Eisenbahnabteil: Nacheinander versuchen mehrere Jungen mit einem Madchen
ins Gesprach zu kommen (anschlieBend umgekehrte Situation).

Ein Junge/ein Madchen bringt seine neue Freundin/seinen neuen Freund mit
nach Hause. Die Familie ist wenig begeistert/nimmt sie/ihn nicht zur Kenntnis/
ist angetan etc.

Ein Junge/ein Madchen steht an der Supermarkt-Ladenkasse. Es ist Freitag-
nachmittag. Der Junge/das Madchen findet die Geldbdrse nicht.

Die Familie sieht einen spannenden Film im Fernsehen. Kurz vor Schluss fallt
das Bild aus.

Mehrere Vertreter kommen kurz hintereinander in dieselbe Wohnung.

Beispiele fiir eine/n SpielerIn

Ein/e LeiterIn vergisst, dass heute Sonntag ist. Er/sie kommt wie alle Tage zur
Gruppenstunde.

Jemand raumt die Wohnung auf. Da die Blcher im Weg sind, tirmt er einen ho-
hen Stapel auf seine Arme, kann aber nun nicht mehr sehen, wohin er geht.

Jemand geht abends mit einem Eilbrief zum Briefkasten. Er nimmt den Hund
mit. Unterwegs sind viele Baume und andere Hunde.

0 O

Typisch Madchen/Jungen!?!

hen und fiir sich zu bewerten.
Zum Anschluss kann es in der GroBgruppe einen Austausch geben.

Bemerkungen:

Wichtig ist hier eure Rolle als Leiterin oder Leiter. Es geht darum, zu Uberlegen,
woher gewisse allgemeine Vorstellungen kommen und Strategien zu entwickeln,
um Klischees abzubauen. Es sollte nicht nur oberflachlich gearbeitet werden.

Sternentor




Neues wagen

Die Welt aus einer anderen Perspektive sehen

Drei Leute finden sich in einer Gruppe zusammen. Einer bekommt die Augen ver-
bunden (der Blinde), einer darf nicht reden (der Stumme) und der dritte bekommt
einen Gehorschutz verpasst (der Taube).

Seitens des Leitungsteams bekommt die Gruppe einen Arbeitsauftrag. Dieser wird
allerdings nur dem Stummen mitgeteilt. Dieser muss den Auftrag nun ohne Worte
an den Gehdrlosen Gbermitteln. Dieser muss ihn an den Blinden weitergeben, der
den Auftrag schlussendlich ausfiihrt. Im Anschluss werden die Rollen vertauscht.

O #
8 3 Personen ﬂﬁ_ﬁﬁa ab 13 Je nach Je 1 Augenbinde
o @ proKlein- ¥, Jahre Auftrag und 1 Gehérschutz
gruppe ” pro Kleingruppe
— —

Wagnisrennen

Koordination und Teamarbeit

Die Pfadigruppe aus dem Stamm Wagemutig hat den Sinn des Lebens gefunden
und dazu eine Pressemitteilung verfasst. Diese muss nun so schnell wie mdglich
in die Redaktion. Jedes Team erhalt dazu einen Umschlag mit der Pressemitteilung
und eine oder mehrere Zeitungen. Nachdem Start und Ziel markiert sind, miissen
sich die Teams schnellstmdglich auf den Weg machen, das Ziel zu erreichen. Da-
bei diirfen sie sich aber nur auf den Zeitungen fortbewegen. Das Spiel wird umso
spannender, je mehr Spieler und je weniger Zeitungen es in einem Team gibt.

Weitere Spannung kann man aufbauen, wenn der Sinn des Lebens wahrend des
Spiels neu gefunden wird: Alle missen wieder zurlick zum Start und die neue

Pressemitteilung holen.

&
ﬂ,ﬁM beliebig Alte Zeitungen,
“J Umschlag

10 bis 15
min.

beliebig

Kugellageriibung

Wag es, nach dem Sinn des Lebens zu suchen!

Die Gruppe teilt sich in zwei Kleingruppen auf. Eine Gruppe bildet einen Innen-
kreis, die zweite Gruppe einen AuBenkreis. Jeweils ein Mitglied der beiden Klein-
gruppen stehen sich gegeniber.

Die beiden Partner diskutieren jeweils 2 Minuten Uber den Sinn des Lebens. Da-
nach einigen sie sich innerhalb einer Minute auf eine Art Merksatz: ,Der Sinn des
Lebens ist ...". Nun dreht sich der Innenkreis um einige Positionen nach links und
der AuBenkreis um einige Positionen nach rechts. Die Diskussion tber den Sinn
des Lebens startet erneut auf Grundlage der Merkséatze beider Partner. Der restli-
che Ablauf bleibt gleich.

Als Variation ist denkbar, dass die Merksatze erst formuliert werden, wenn in un-

4
ab 10 Per- ﬂ,ﬂM ab 13 Je nach ggf. Stihle
3] * sonen { ¥, Jahre Gruppen-
i groBe 20

bis 50 min.

O
Q beliebig
e ©

Fliegende Schweine

Gruppenkoordinationsibung

Die Gruppe steht im Kreis und alle fassen mit beiden Handen den auBeren Rand
des Tuchs oder der Decke. Auf der Decke liegen ein Pappkarton ohne Deckel und
ein Stoffschweinchen oder ein anderes Stofftier, das in den Karton passen muss.

Gemeinsam versuchen jetzt alle durch Schwingen und Schitteln des Tuchs das
Schwein in den Karton zu beférdern. Das Spiel ist zu Ende, wenn das Schwein im
Karton sitzt.

ca. 10
min.

ﬂ,ﬁﬂﬁ‘ ab 13

¥, Jahre

Pappkarton, De-
cke, Stoffschwein




Wagnisrennen

Neues wagen

Fliegende Schweine

Kugellageriibung

T0g, terschiedlichen Konstellationen darlber diskutiert wurde und so mehr Eindriicke/

20 Meinungen mit einbezogen werden kdnnen.
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Was bin ich?

Der einzelne bekommt eine kreative Rickmeldung der Gruppe
zur eigenen Person

Alle sitzen im Kreis. Wer erfahren will, wie er auf andere wirkt, meldet sich als Ziel-
person. Die anderen geben nun symbolisch Rickmeldung, etwa: Welche Pflanze
(Tier, Buch, Film etc.) ware ich?

Die Zielperson hort sich zundchst alles an. Wenn jeder seine Rickmeldung gege-
ben hat, kann die Zielperson Fragen stellen oder Rickmeldungen geben.

Placemat (,,Platzdeckchen"')

Kreative und kooperative Ideenfindung

Vorteil dieser Methode, im Vergleich zum gewdhnlichen Brainstorming, ist, dass
der Ideenfluss nicht durch Diskussion und Bewertung behindert wird. Dies liegt
daran, dass zuerst jeder Teilnehmer alleine lberlegt, sich dann erst mit den Ideen
seiner Partner beschaftigt und man anschlieBend erst in den Austausch geht.

Zu Beginn erhalten alle Gruppen (je 4 Leute) ein Placemat (s. Kopiervorlage) und
eine Aufgabenstellung (,Was wisst ihr Gber ..., ,Was haltet ihr von .." oder ,Was
wollt ihr mal unternehmen ... etc.). Die Gruppe sitzt um das Placemat herum, so
dass jeder ein Feld vor sich liegen hat. Jedes Gruppenmitglied notiert nun (ohne
miteinander zu sprechen) seine Ideen, Gedanken oder Antworten in das vor ihm
liegende Feld. Das Blatt wird nun dreimal gedreht, so dass jeder alle Antworten

=] # q e} # W
max. 15 ﬂ': j’ ab 13 30 bis 60 keins 8 4 Personen mﬂ#’ beliebig ca. 20 bis pro Gruppe: eine
o @ Personen d_, Jahre min. o & pro Klein- d_, 25 Min, gulf’tA3Kver_'grc('|j-
gruppe erte Kopie der
Kopiervorlage des
Placemats
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Placemat (,,Platzdeckchen"') Was bin ich?

Ty, der Gruppe lesen kann. Auch hier wird nicht miteinander kommuniziert. Die Grup-
o2l pe bespricht erst, wenn alle alles in Ruhe lesen konnten, die einzelnen Antworten
e und einigt sich auf ein gemeinsames Ergebnis, das ins mittlere Feld aufgeschrie-

ben wird.







Kopiervorlage Placemat

Diese Seite konnt ihr ausschneiden und die Riickseite
als Kopiervorlage fir die Methode Placemat verwenden.



