Globus
Graffiti

Beschreibung:
Teilnehmer schrei-
ben und zeichnen
auf eine Weltkarte.

Ziel: Eisbrecher-
Spiel als Vorberei-
tung fir ein Pro-
gramm Uber Uber-
seemission

Teilnehmer: belie-
bige Anzahl aller
Altersgruppen

Dauer: 15-20 Min.

Material: eine
grosse Umriss-
Weltkarte (Beispiel
liegt bei) und ko-
pierte Karten

Bibelstelle:
Psalm 67,2
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Anweisungen fir den Leiter/die Leiterin

1. Bereite vor dem Spiel folgendes vor:

« Zeichne eine grosse Umriss-Weltkarte auf ein Stlick Papier. Sie muss
gross genug sein, dass sich alle Teilnehmer drum herum platzieren
konnen. Diese Karte muss nicht detailgetreu sein. Benutze die bei-
liegende Kopie einer Weltkarte als Anleitung fir die Zeichnung.

- Fotokopiere genuigend Karten, damit jeder Spielleiter mindestens
eine hat.

2. Gib jedem Teilnehmer eine Karte und lade ihn ein, zu zeichnen oder zu
schreiben was darauf steht. Wenn Kinder mitspielen, sorge dafur, dass
sie geeignete Karten erhalten.

3. Wer seine Aufgabe erfiillt hat, bekommt eine weitere Karte. Einige der
Karten konnen offensichtlich nur einmal, andere dagegen mehrmals
benutzt werden.

4. Fordere die Teilnehmer nach 15-20 Minuten auf, sich hinzusetzen.
Schaffe die Weltkarte nach vorne und lasse sie von Freiwilligen hoch-
halten, so dass jeder sie sehen kann.

5. Benutze die Anleitung fir das Nachgesprach, um das Thema «Uber-
seemission» in den Mittelpunkt zu stellen.

Nachgesprach

1. Betrachtet gemeinsam das fertige Werk. Stelle ein, zwei Leuten Fra-
gen Uber das, was sie gezeichnet haben.

2. Lest miteinander Psalm 67,2.

3. Stell die Gruppe vor folgende Herausforderung: Die Welt ist grosser
als das, was wir von unserer Haustlir aus sehen konnen. Gott hat ei-
nen Plan fir die ganze Welt. Das Spiel erinnert uns daran, dass Gott
uns nicht nur als Zuschauer am Spielfeldrand sehen mochte. Er hat
uns ausgesucht, seine Mitarbeiter zu sein, die seine Plane in die Tat
umsetzen. Er mochte uns alle auf irgendeine Art einsetzen. Wie weit
hast du dich schon einsetzen lassen.

Mégliche Extras

« Wenn das Wetter es zuldsst, kannst du eine grosse Weltkarte mit Krei-
de auf Asphalt zeichnen und das Spiel draussen spielen lassen.

« Wenn ihr das Spiel in einer Gemeinde spielt, die Missionare nach Uber-
see ausgesandt hat, flige Extra-Karten hinzu, die aufzeigen, wo diese
Missionare sind und was sie tun.
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Trage den Namen
eines Kontinents ein.

Trage die Namen
dreier grosser
Stadte in Asien ein.

Zeichne 3 Delphine
in den Indischen Ozean und
male das Meer um sie her-
um aus.

Zeichne vor der Kiiste Stidaf-
rikas einen grossen weissen
Hai und male das Meer um

ihn herum aus.

Zeichne ein grosses Monster
im Atlantischen Ozean und
male das Meer darum her-

um aus.

Zeichne die Grosse Mauer in
China und schreibe dazu
was es ist.

Zeichne den Umriss irgend-

eines Landes und schreibe

den Namen des Landes da-
ZU.

Trage den Namen eines Or-
tes ein, den du gerne besu-
chen mochtest,
und zeichne dich, wie du
dort Ferien verbringst.
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Zeichne irgendwo auf dem
Ozean ein Schiff und male
das Wasser drum herum
aus.

Trage den Namen einer
Wiste ein und zeichne dort
Kamele und Palmen.

Zeichne einen Eisbar auf
dem Nordpol ein.

Zeichne einen Fischkutter,
der vor Island Kabeljau
fangt und male das Wasser
um ihn herum bunt aus.

Zeichne das Grosse Barrier

Riff vor der Kiiste Austra-

liens und trage seinen Na-
men ein.

Trage den Namen eines
Ozeans oder Meeres ein und
male es teilweise aus.

Zeichne die schwedische
Flagge ein.

Zeichne den Kilimandjaro
und dich auf seinem Gipfel
stehend.
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Zeichne eine Herde Elefan-
ten dort, wo man Elefanten
finden kann.

Beschrifte den Stidpol und
zeichne dort eine Kolonie
Pinguine.

Zeichne Zugvogel auf ihrem
Weg ins sudliche Winter-
quartier.

Trage Timbuktu ein und
zeichne einen Markierungs-
punkt 1600 km 6stlich da-
von ein.

Zeichne den Nil ein und
schreibe seinen Namen da-
ZU.

Zeichne den Aquator ein
und schreibe «Aquator» da-
Zu.

Zeichne eine Bergkette ein
und schreibe ihren Namen
dazu.

Zeichne Paris ein und male
den Eiffelturm.
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Trage die Namen von 3 Lan-
dern ein, die mit «P» begin-
nen.

Zeichne eine Bergkette ein
und schreibe ihren Namen
dazu.

Zeichne den Panama-Kanal
ein und male darauf ein
Schiff, das ihn gerade
durchquert.

Zeichne einen Tiger ein, wo
man Tiger finden kann.

Trage die Namen von 3
Hauptstadten in Sudameri-
ka ein.

Zeichne den Ganges ein so-
wie einen Hindu, der gerade
darin badet.

Zeichne eine grosse kanadi-
sche Fahne, die das ganze
Staatsgebiet Kanadas aus-

fullt.

Zeichne Flammen an einem
Ort, wo politische Unruhen
sind.

DER WYCLIFFE IDEEN-POOL

Globus Graffiti, Seite 5




Zeichne einen ausbrechen- ) .
Zeichne ein Flugzeug auf
den .
seinem Weg von Frankfurt
Vulkan auf den . .
o nach Rio de Janeiro.
Philppinen.

Zeichne Mekka ein und male

Trage Agypten ein und daneben Scharen von Mos-

zeichne dort Pyramiden. lems, die eine Pilgerreise

machen.
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WELTKARTE
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