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1,2
ODER 3

DAUER
15 Minuten

MATERIAL

Plakate, Seile oder
Kreppklebeband zur
Begrenzung der Felder

1, 2 oder 3"-Jingle van
der beiliegenden GD

gef. weitere Musik

AN
-

P~

Dies ist eine einfache Abstimmungsmethode, die ihr entweder wdhrend
der Freizeit nutzen kdnnt, wenn es um das Programm fir einen der
kommenden Tage geht, oder auch schon beim Vorbereitungstreffen

mit den teilnehmenden Kindern.

ABLAUF

Schreibt drei Begriffe bzw, Kategorien, die als Freizeitprogramm in den
nachsten Tagen méglich sind, auf je ein Plakat (z.B. Ausflug, Spiele-
Olympiade, Kreativ-Workshops). Legt die Plakate in voneinander mit Seilen
oder Kreppklebeband abgegrenzte Felder. Es geht nun darum, dass die
Kinder entscheiden, worauf sie grundséatzlich am (Ober-)ndchsten Tag Lust
haben, Wahrend das ,1, 2 oder 3"-Lied lauft, hipfen die Kinder wahllos
von Feld zu Feld. Sobald die Musik stoppt, sollen sie sich fir ihren Favoriten
entscheiden und in das entsprechende Feld springen. Der Bereich mit der
héchsten Zustimmung hat gewonnen,

Mun die mégliche zweite Runde: Die Kinder haben jetzt die Wah! zwischen
konkreteren Vorschlagen. Sollte in der ersten Runde der Ausflug gewonnen
haben, besteht nun die Auswahl zwischen z.B. Stadt, Strand, Freizeitpark
(je nach Gegebenheiten).

VARIANTE

MatOrlich konnt ihr auch mehr als drei Felder zur Auswahl stellen.
Wenn ihr klare Entscheidungen herbeifiihren wollt, kénnt ihr auch
mehrere Durchgdnge machen, bei denen jeweils das Plakat mit der
geringsten Zustimmung wegfallt - solange bis eines als favarisierler
Vorschlag Obrig bleibt.




DER
GROSSE
ROLLEN

-TAUSCH

DAUER
1 Abend zur Yorbereitung und
1 Tag zur Durchfilhrung

MATERIAL

alles, was auf der Ferienfreizeit
vorhanden ist; gaf. kann gin
Extra-Budget fir einen
Materialeinkauf der Kinder
gingeplant werden,

Ziel dieser Methode ist es 2u Zeigen, wie Kinder in einem vorgegebenen
Rahmen und mit Unterstifzung ihre Eigenverantwortlichkeit innerhalb
ainer Ferienfreizeit ausprobieren kdnnen.

ABLAUF

Die Kinder planen fir einen Tag der Ferienfreizeit das komplette Programm
fir alle Leiterlnnen und alle Kinder, Sie entwickeln also selbstindig das
Programm und bestimmen z.B. wann aufgestanden wird, die Leiterlnnen
geweckt werden sollen und was es zu essen gibt.

Etwa zwei Tage vorher sammeln die Kinder bei einem Treffen [deen und
diskutieren sie. Spatestens am Abend vor dem Kindertag muss der
Tagesplan stehen. Bis dahin kann es je nach Komplexitat und Grofe der
Planung natbrlich Zwischenplanungstreffen geben. Ein Teil der Leitung
steht aber bei den Treffen for Fragen oder Unterstitzung zur Verfiigung,
zum Beispiel in einem Mebenraum. Sie Gbernehmen die Rolle der
Loupervision® im Hintergrund, Sie mossen einschatzen konnen, ob die
Planungen der Kinder zum Beispiel im Hinblick auf Zeitplanung und
Finanzen realistisch sind und greifen gegebenentalls ein.

Wichtig ist, den Rollentausch mit einer Reflexion zu beenden. Dabei sind
etwa folgende Fragestellungen wichtig: Was hat euch an der Raolle als
Leiterln gefallen? Wo fandet ihr es schwierig oder anstrengend?

HINWEIS

Es ist nicht Ziel der Methode, dass sich die Leitung entspannt zurlcklzhnt
und einfach auf ein spannendes Programm hofft. Denn Kinder kiinnen
allein aus rechtlichen Griinden nicht vollstandig die Rolle der Leitung und
der letzten Verantwortung bernehmen. AuBerdem ist es sinnvell, den
Rollentausch erst fir die zweite Halfte der Ferienfreizeit zu planen, da so
die Kinder die Freizeitroutine und eingetbte Ablaufe fiir ihre Planungan
ibernehmen kinnen,



DAUER
jeweils fiir den
ganzen Tag

DIE KINDERTAGESLEITUNG

Als , Kinderfagesleitung” fihren Kinder zusammen mit jemandem aus
der Leitungsrunde durch das Tagesprogramm und kann Aufgaben wie
Ansagen, Spiele anleiten etc. ausprobieren. Die Kindertagesleitung kann
cut in der ,offenen Leitungsrunde” (siehe Methodenkarte)

bestimmt werden,

ABLAUF

Wahlt ein oder zwei Kinder als  Kindertagesleitung" aus. Dies geschight
freiwillig, d.b. wenn niemand méchte, gibt es am nachsten Tag auch keine
Kindertagesleitung. Melden sich mehrere Kinder, versucht zunachst durch
Absprache zu regeln, wer die Kindertagesleitung Gbernimmt: Morgen du,
Obermorgen du?™ Andernfalls macht ihr eine Wahl, bei der alle Anwesenden
eine Stimme haben.

Besprecht im Anschluss mit der Kindertagesleitung noch einmal den
kommenden Tagesablauf, Wenn er oder sie mochte, kann die Kinder-
tagesleitung auch noch etwas fir das Programm mit vorbereiten.

Am folgenden Tag unterstitzt er bzw. sie dann die jeweilige erwachsene
Tagesleitung bei den anfallenden Aufgaben und ist ebenfalls Ansprech-
partnerin fir Teilnehmerlnnen und Leiterlnnen.

HINWEIS

Auch die Tagesleitungskinder sind immer noch Teilnehmerinnen und
sollen vor allen Dingen mit den anderen Kindern ihre Freizeit verbringan.
Achtet also darauf, dass die Arbeit der Tagesleitungskinder im Rahmen
bleibt.



COMPLIMENTS
AND FRIENDS

DAUER
10—20 Minuten

MATERIAL
Past-its und Stifte

DAUER
einen Tag

MATERIAL
Zettel mit den Namen
aller Kinder und Leiterlnnen

DAUER
durchgehend

MATERIAL
Tettel

mit den
Mamen aller
Kinder und
Leiterlnnen

=
|
|
|
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|
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Zum Leiten gehdrt es auch, Menschen, mit denen man zusamimenn-
arbeitet, durch Lob und Komplimente den Ricken zu starken. Die
folgendan Methoden ermdglichen Kindern, dies spielerisch zu dben.

KOMPLIMENTE KLEBEN

Alle Kinder und Leiterinnen bekommen einen Postit-Block und einen

Stift. Mun sollen sie allen anderen ein Postit mit einem Kompliment oder
ginem Lok auf den Ricken kleben, das zur entsprachenden Person passt.
Das Spiel ist beendet, wenn alle einander auf diese Weise ein Kompliment
gemacht haben. Alle kinnen nun ihre Komplimente lesen und aufbewahren.

HINWEIS

Es ist nicht zwingend, dass der Name des bzw. der Lobenden auf dem
Zettel steht. Das Spiel dient dazu, dass man sich Gadanken (ber die
Gruppe macht, Vor allem aber soll dadurch allen etwas Gutes gesagl
werden, damit sie splren, dass andere positiv Gber sie denken.

TAGESKOMPLIMENT

Alle ziehen am Morgen — zum Beispiel nach dem Frihstiick — verdeckt einen
Mamen. JedeR beobachtet nun den ganzen Tag aufmerksam die Person,
deren Mamen er bzw. sie gezogen hat. In der Abendrunde kann nun jedeR
dieser Person etwas MNettes sagen, was ihm oder ihr wihrend des Tages
aufgefallen ist.

SECRET FRIEND

Am Anfang der Fahrt, zum Beispiel am ersten Tag der Freizeit, ziehen
alle einen Mamen. JedeR ist nun fir die Daver der gesamten Freizeit ein
Lsecret friend”. Die geheime Freundschaft soll durch tagliche geheime
Freundlichkeiten ausgedrickt werden: Ein Schokoriegel im Briefkasten,
das Holen von Getrdnken und so weiter. Bei der Abschiedsrunde kann
jedeR raten, wer sein bzw. ihr ,secret friend” war. Es ist wichtig, dass die
Leitung wihrend der Freizeit immer wieder an die ,secret friends”
erinnert, so dass die Kinder mativiert bleiben.



NEBELWALD

In diesem Kooperations-

spiel tragen die Kinder

die

Verantwortung und lernen

miteinander zu diskutieren

und Ldsungen zu finden.

ORT

eine grofie Wiese

DA

UER

20-40 Minuten

MATERIAL

ein langes

Abarmbeage Spie 27 von Chiisfonh 5o

) s Sl Lol i Space

Seil

-

fag

ABLAUF

Jemand aus dem Leitungsteam Obernimmt die Spielanleitung und achtet auf
die Einhaltung der Zeiten und Regeln. Alle anderen Leiterinnen spielen mit,
Markiert mit einem Seil einen Kreis von drei Metern Durchmesser. Dies ist

die Héhle. Alle Kinder sind Zwerge und befinden sich in ihr. Drumharum
beginnt der Nebelwald. In diesem haben sich die Rigsen (= Leiterlnnen)
verirrt. Sie stehen einzeln und in unterschiedlicher Entfernung zur Hahle

und finden nicht mehr allzine aus dem Mebelwald zuriick.

Die Zwerge sollen nun alle Riesen aufsuchen und sie an ihrer Hand zur

Hahle zuriickfohren. Dafar haben sie 30 Minuten Zeit, dann beginnt die Macht.
LUnd es ist nicht ratsam sich zu spater Stunde noch im Mebalwald aufzuhalten. .

Es gelten folgende Vorsichtsmafinahmen:

= [ie Zwerge dirfen den Mebelwald nicht allein betreten, sondern miissen
(ber standigen Kirperkontakt Verbindung zur Hohle halten. Wird der
Kontakt unterbrochen, missen alle sofort wieder zur Héhle zurick.

— Da sonst der Nebel ihre Sicht trabt, mossen die Zwerge nach maximal
20 Sskunden wieder zuriick in der Hihle sein. Schaffen sie dies nicht,
verkiirzt sich die Gesamitspieldauer um eine Minute,

= Da sie so riesig sind, kiinnen die Riesen nur einzeln zur Hihle geflihrt werden.

= Sobald ein Riese gerettet wurde, darf er bzw. sie den Zwergen helfen,
For Riesen gelten dabei die gleichen VorsichtsmaBnahmen wie far Zwerge,
Auberdem dirfen sie nicht das Kommando tbernehmen.

Sobald alle Verstandnisfragen geklart sind, beginnt das Spiel, Mach der Spielzeit
bietet sich eine gemeinsame Reflexion dieses Kooperationsspieles an.

Migliche Fragen sind:

— Sind die Kinder zufrieden mit sich?

—+Wie haben sie die Kommunikation wahrend des Spiels wahrgenommen?
— Gab es eine gemeinsame Strategie?

— Wie wurden Entscheidungen getroffen?

— Wie sind die Kinder mit dem Zeitdruck umgegangen?

— Hat die Gruppe mehr auf Sicherheit oder mehr auf Risiko gesetzt?



DER
NOBELPREIS

DAUER
=13 Stunden

MATERIAL
alles vorhandena

der Bewertungsbogen
von der beiliegenden GO

gef. Kittel, Klemmbrett usw,

Welche ldeen haben die Kinder zur Verbesserung des Lagers?
Die besten Ideen werden mit dem Nobelpreis ausgezeichnet.

ABLAUF

Die Kinder finden sich in Kleingruppen mit finf bis sieben Personen
zusammen. Dort sammeln sie ldeen, wie das Ferienlager noch toller,
schiner, besser werden kann. Dabei kann es um die Verschdnerung des
Hauses oder Platzes gehen, um praktische Verbesserungen der Ablaufe
im Ferienlager, um schisne oder lustige Programmideen und vieles mehr,
Wie wiare es z.B. mit einer Seilbahnpost zwischen Kiche und grofiem
Saal, einer Eier-Antitsch-Maschine oder einem Kicker aus Fund- und
Maturmaterialien?

In der vorgegebenen Zeit machen sich die Kleingruppen nun an die
Umsetzung ihrer Ideen bzw. an eine konkrete Beschreibung und Planung
ihres Vorhabens.

Mach Ablauf der Zeit werden die |deen prémiert. Dies kann durch eine
Jury oder durch Punklevergabe aller Kinder und Leiterinnen erfolgen.
Selbstverstdndlich ist auch eine Mischform miglich: 50% durch eine
Jury und 50% durch.

Es bietet sich aber auch an, Punkte nach einem Kriterienkatalog zu
vergeben: Sozial, niitzlich und praktisch, schan, innovativ, technisch
herausragend, lustig... Gibt es eine Jury, kiinnt ihr diese Personen mit
Accessoires ausstatten und dadurch aufwerten, zum Beispiel durch
einen weilen Kittel, ein Klemmbrett und so fort. Auch die Ubergabe
des MNobelpreises kbnnt ihr in einer Gala festlich inszenieren,

\
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0-TON-
REPORTERIN

DAUER
durchgehend

MATERIAL

digitales Tonaufnahmegerat,
2.B. Diktiergerdt, Handy

oder Smartphone und evtl, ein
Laptop mit Audiosoftware
zum Zusammenschneiden
und Abspielen.

N\

ABLAUF
Stellt jeden Tag einigen Kindern Fragen und nehmt ihre Antworten auf.
Es soliten sich lockere und lustige Fragen mit ernsteren abwechseln.

Ihr kiinnt z.B. Fragen zur Stimmungslage und aktuellen Ereignissen
auf der Ferienfreizeit stellen:

= Welches Spiel / welches Essen hat dir am besten gefallen?”
— Was hast du auf der Ferienfreizeit Neues gelernt?"

— Was mochtest du am liebsten mit nach Hause nehmen?

Andere Fragen kinnten sich auf aktuelle Themen/Ereignisse in der Welt
beziehen (sofern Kinder diese wahrend der Freizeit iberhaupt mitbekommen):
= Was hiltst du von dem neuen Papst?"

—= Wirdest du Plerdefleisch essen?”

— Findest du Maturschutz wichtig? Warum?®

Oder wenn es um die KjG und die eigene Kirchengemeinde gehen soll:

— Was bedeutet dir deine KjG-Gruppe?"

— Was wirde Gott denken, wenn er jetzt bei uns im Ferienlager vorbei kdme?”
= Was wiirdest du in unserer Gemeinde &ndern, wenn du es dirftest?

Befragt jeden Tag nur eine begrenzte Zahl an Kindern, denn die spétere
Prasentation darf nicht zu lange dauern. Achtet darauf, dass unterschiedliche
Kinder zu Wort kommen und im Verlauf der Freizeit alle mal was sagan
konnten. Am Ende des Tages spielt ibr die O-Tone der Kinder ab. Schan ist

es natlrlich, wenn ihr die aufgenommen Antworten vorher zu einem fertigen
Beitrag zusammenstellt. Falls eine Homepage zur Ferienfreizeit existiert, kinnt
ihr Antworten dort einstellen. Uberlegt, ob aus dem Gesagten Forderungen
entstehan, die ihr dann an den Pfarrer, an die Leitungsrunde oder auch an
Palitikerinnen weiterleitet,

HINWEISE

Frage-ldeen konnen auch von den Kindern kommen. Wenn ihr die Fragen
und Antworten mit einer Videokamera aufnehmt, beachtet, dass die Eltern
einar Verdffentlichung z.B. im Internet zustimmen missen,



REFLEKTIONS
-0ASE

DAUER
wahrend der gesamten
Ferienfreizeit

MATERIAL
Papier-Fische, Stifte,
blaves Tuch

MATERIAL

Rote Karteikarten, Stifte, ein
Kaktus mit langen festen Stacheln.
Alternative: Kaktusstamm aus
Pappmaché, an den die Kinder ihre
Zettel dann mit Pinnadeln stecken.

MATERIAL
Kiesel,
Rihren

oder andere
Behdlter

\

In einer ergdnzenden Alternative zu Abend- und Reflektionsrunden sollen
Kinder die Maglichkeit erhalten, in einer entspannten Atmosphére ihre
Meinung und Stimmung auszudricken. Vor allem zuriickhaltende Kinder
kann dies ermutigen, ihre Meinung zu duBern. Ein Raum wird zu Beginn
der Ferienfreizeit in eine ,,Oase” umgestaltel, die beispielsweise mit einer
gemditlichen Sitzecke, Kissen und Musik ausgestattet ist. Die Kinder
dirfen federzeit diese ,Oase” betreten,

Als Methoden in der ., Dase” hieten sich an:

FLUSS DER ZUFRIEDENHEIT

Legt durch die Mitte des Raumes ein blaues Tuch aus. Die Kinder schreiben
auf vorgefertigte Fische, was ihnen bis jetzt gefallt bzw, was sie toll finden,
Sie kénnen die Fische aber auch fir weitere Anregungen und Beispiele fir
einen schénan Freizeitverlauf verwenden.

BESCHWERDE-KAKTUS

Die Kinder teilen hier mit, was ihnen nicht gefallt, Dazu beschriften sie rote
Karteikarten mit Stichworten und Anmerkungen. AnschlieBend stecken sie
die Karten an den Kaktus.

HAND VOLL KIESEL

Gebt jedem Kind eine bestimmte Anzahl an Kieselsteinen. Entweder ihr
verteilt sie am Wochenanfang, dann kénnen die Kinder z.B. Entscheidungen
(aber das Freizeitprogramm treffen. Oder die Kinder verwenden die Kiesel,
um jeden Tag zu reflektieren und einzelne Punkte zu bewerten. Dafir stellt
ihr Rithren oder andare Behalter in die Oase, die dann z.B. jewsils fr inen
Programmpunkt stehen.

Viglleicht fallen euch weitere Methoden ein, die ihr in das Bild der , Oase™
ainbauen kdnnt. Natirlich solltet ihr euch die Bewertungen regelmaBig
anschauen, auswerlen und schon wihrend der Freizeit darauf reagieren.



OFFENE
LEITUNGS
-RUNDE

DAUER
téglich eing halbe Stunde

MATERIAL

ggf. Fragekarte und
Mauschelpausenkarte

{filr alle Teilnehmerlnnen),
siehe Kopiervorlagen auf der
beiliegenden CD

In der offenen Leitungsrunde kdnnen interessierte Kinder mit dem
Leitungsteam zusammen das Frogramm fiir den nachsften Tag
besprechen. Ergdnzend dazu kdnnt ihr auch eine ,Kinderfagesleitung
(siehe Methodenkarte) fiir den ndchsten Tag bestimmen.

(el

ABLAUF

Die offene Leitungsrunde wird im Anschluss an die tagliche gemeinsame
Abendrunde angeboten, Sie ist offen fir alle interessierten Kinder und
dauert eine halbe Stunde.

Die Kinder erhalten zundchst einen Oberblick Ober die angedacht
Programmpunkte. Sie sollen aber auch spontan eigene ldeen einbringen.
Im nachsten Schritt werden alle Argumente, die fir bzw. die gegen kankrete
Vorschldge sprechen, ausgetauscht. Danach treffen Kinder und Leiterinnen
eine gemeinsame Auswahl, am besten mithilfe von Abstimmungsmethoden
(z.B. Punkte kleben, Gummibarchenmethode, 1, 2 oder 3).

Da die Kinder mit dem Ablauf einer Leitungsrunde vermutlich noch nicht so
vertraut sind, ist es sinnvoll, ihnen — z.B. durch Karten — die Teilnahme zu
erleichtern. Die Fragekarte kann gezeigt werden, wann es Unklarheitan gibt,
Die Mauschelpausekarte ermoglicht es den Kindern die Runde fir eine
kurze Zeit {(circa 3 Minuten) zu unterbrechen, um sich zu zweit oder dritt
zu besprechen. Vor Abstimmungen solltet ihr eine kurze Pause zur
Entscheidungsfindung einlegen.

Mach der offenen Laitungsrunde findet die eigentliche Leitungsrunde
statt, in der ihr weitere Themen (ohne die Kinder) besprecht,









»WETTEN
DASS..."

DAUER
ein Tag

MATERIAL
alles, was vorhanden ist

JWetten dass“-lingle
auf der beiliegenden GO

Die Kinder wollen unbedingt ifire Wette gegen das [eitungsteam
gewinnen — und umgekefirt. Alle sind gemeinsam verantwortlich,
dass das klappt.

ABLAUF

Am Vormittag (berlegen Kinder und Leiterlnnen getrennt, mit welcher
Wette sie einander herausfordern kdnnen. ,Wetten, dass ihr es nicht
schafft.. " Zunachst sammeln sie Ideen und wahlen dann gemeinsame
Favoriten aus, AuBerdem (berlegen sie sich einen Wetlzinsatz, den sie
wahrend der Freizeit einlésen, falls sie thre Wette doch verlieren.

Dann kommen Leiterlnnen und Kinder zusammen und stellen sich
gegenseitig ihre Wetten und Einsatze vor, Natdrlich kann zwischen den
Wettteams noch dber Viorschldge und Details verhandelt werden, bis sowohl
die Kinder als auch das Leitungstearn herausfordernde aber auch realistisch
migliche Wetten haben. Je nach Wettidee und Grithe der Gruppe ist es
sinnvoll, dass ihr als Leitungsteam den Kindern mehrere verschiedena
Wetten fir Kleingruppen vorschlagt.

Am Abend findet die \Wetten, dass...7*-Show statt. Bis dahin haben
alle Teams Zeit zum Vorbereiten und Uben ihrer Wette. Falls es sich um
gine sogenannte Stadtwette handelf, muss bis zum Beginn der Show dis
Vorbereitung der Wette abgeschlossen sein: Wetten, dass ibr es nicht
schafft, mindestens zwanzig Bewohnerinnen und Bewohner unseres
Ferienortes zu einer Polonaise wahrend unserer Show zu (berreden?
Top, die Wette gitt!

HINWEIS

Bei allerm Engagement for das Gelingen der eigenen Wette steht der
gemeinsame Spafl im Vordergrund. Und die Abendshow selbst lebt
natirlich von thren Details: Show-Deko, Moderation, Promis auf der
Couch, lustige Show-Acts,... Lasst euch vom Original inspirieren!



