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Jesus 2 – Wunder / Quartalsprogrammvorschläge 
 

Datum JS Sitzung Programmtitel Thema Bibeltext Hauptgedanke Aktivität Leitung 

  weiss Der grosse 
Fischfang 

Lukas  
5, 1 – 11 

Jesus ist nichts  
unmöglich 

Rätselpostenlauf mit 8 Rätselposten 
und je einem Lösungsbuchstaben. 
Puzzle, Zündholzspiele, Knobelstäbe, 
Wortsuche im Quadrat, Scherzfragen, 
Rebusrätsel, Bilderrätsel Kreuzworträtsel  
Posten 9: Lösungswort bilden 

 

  rot Heilung eines 
Gelähmten 
(4 Freunde) 

Markus 
2, 1 – 12 

Gute Freundschaft 4er Gruppen: Aufgaben im Teamwork  
Personentransport mit und ohne Blache 
Ballontransport, Wassertransport mit 
löchrigem Behälter, Seilziehen, 
Bändelikampf, Schubkarren-Stafette usw.. 

 

  violett Auferweckung der 
Tochter des Jairus 

Markus 
5, 21 – 43 

Für Jesus ist es nie zu 
spät. 

Schnitzeljagd mit Versäumnissen: 
Mit Kreide und Sägemehl Spuren in den 
Wald legen. Versäumnisse unterwegs:  
1. Auf einem grossen Platz hat es viele 
Quadrate mit Kreide: In jedes Quadrat 
müssen die Kinder ein Smilie zeichnen.  
2. Falschspuren 
3. Brief mit Botschaft unterwegs 
4. Polizist hält die Gruppe auf. Sie müssen 
mit Tannenzapfen ein Ziel treffen und eine 
gewisse Anzahl Punkte erreichen. 

Im Wald Geschichte und Stockbrot. 

 

  blau Sturmstillung  
(Heilung des 
Besessenen) 

Markus  
4, 35 – 5, 20 

Hab keine Angst – 
vertraue Jesus. 

Wasser-Transport-Gelände-Spiel mit 
Schicksalskarten. 
Idee siehe „Spielideen“ 

 

  grün 10 Aussätzige 
werden geheilt –  
nur 1 ist dankbar! 

Lukas  
17, 11 – 19 

Vergiss nicht zu 
danken! 

Schatzsuche und Grillieren 
** Idee siehe unten 
(Alle Altersgruppen zusammen; mit 
Aufgabe zu Gruppenübertritt) 
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** Schatzsuche: 
Im Voraus wird der Schatz im Umfeld der Grillstelle versteckt, dem Ziel des Laufes (Der Schatz sind die Zutaten für Schoggibananen auf dem Feuer) und eine Schatzkarte 
gezeichnet. Auch diese wird dort in der Nähe als kleine Rolle aufgehängt oder leicht versteckt. Ebenfalls Löchlitext in Zeitung und Flaschenpost vorbereiten. 
 
Die Kinder werden in 4 Gruppen aufgeteilt. Jeder Gruppe wird ein Leiter als Begleitperson zugeteilt, die aber nur im Notfall eingreift und hilft. 
1. Aufgabe: Lauf in den Wald anhand Kartenausschnitt:  
    Jede Gruppe erhält einen Zeitungstext mit Löchli, der ihnen sagt, wo sie eine Flaschenpost mit Karte für den Lauf in den Wald finden. 
2. Aufgabe: Beim Ziel angekommen > Schatzkarte suchen 
3. Aufgabe: Schatz suchen (Zutaten für Schoggibanenen) 
4. Aufgabe: Feuer Platz aussuchen (wird von Leiter geprüft und bewertet) 
5. Aufgabe: Feuer machen (ohne Zeitung) 
Anschliessend bräteln in den Gruppen auf ihrem Feuer und als Dessert Schoggibananen machen. 
Nach der Andacht, die in den verschiedenen Altersgruppen gemacht wird, folgen noch einige Spiele in den Gruppen: z.B. „Wetten dass“ mit folgenden Disziplinen: 
Menschenpyramide, stricken, Ballone zum Platzen bringen, trockene Bisquits essen und dann ein Lied pfeifen, Zitronensaft trinken und ähnliches. 
Am Ende des Nachmittages findet der Übertritt von der Jungschar zum Teenie und vom Teenie in die JG statt. Die betroffenen Kinder müssen etwas Spezielles machen. 
Dieses Mal müssen die Kinder aus der Jungschar „gruusige Gesüffe“ schlucken. 
Siehe Bild von links: Die Kinder kennen nur die Namen der Getränke (sie wissen nicht, was es wirklich ist.) 
„Aquariumwasser“ = Mineral mit Lebensmittelfarbe (neutral) 
„Fuchsbisu“ = Wasser mit Essig (sehr gruusig) 
„Vampir-Cüpli“  = Grenadine-Sirup (nicht schlecht) 
„Syphon-Drink“  = Bananen-Joghurt-Drink mit Lebensmittelfarbe (sehr gut) 
„Frosch-Schenkel-Limonade“ = Salbeitee mit Zweiglein ohne Blätter und Lebensmittelfarbe          
                                                                                                                                                    (gruusig) 
Idee: Je besser es aussieht, desto schlechter ist es zum Trinken. Es hat funktioniert. 
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