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Mutproben 
in der Jungschar

Mutproben sind nur etwas für „starke“ Kids. 
Jeder hat sicher schon davon gehört oder sogar selber an einer teilgenommen. Vielleicht könnt ihr als 
Mitarbeiter ja auch davon berichten ...
Im folgenden Beitrag stellen wir euch vier Mutproben vor, die wir im Rahmen einer Einsatzwoche 
zum Thema „Dschungel“ durchgeführt haben.
Eins sei vorweg gesagt: Die JSler hatten ihren Spaß und manche anwesende Mutter gab einen entsetz-
ten Laut von sich.

1. Die Gabel im Pferdemist
1.1. Material
- transparenter Eimer (ca. 10 Liter) zu ca. ¾ mit echtem Pferdemist gefüllt
- Kuchengabel
- Eimer (ca. 10 Liter) zu ca. ¾ mit feuchter Erde und ein paar Strohstoppeln gefüllt
- Augenbinde (z. B. Dreieckstuch)
1.2. Ablauf
Der Eimer mit Pferdemist wird hereingeholt und den Kindern erzählt, dass vom 
guten Kaffeebesteck eine Gabel fehlt und es sehr wahrscheinlich ist, dass sie hier 
in diesem Eimer ist. Wer von euch traut sich nun, die Gabel dort heraus zu holen? 
Wer hat so viel Mut, um die Gabel zu retten?
Hat sich ein Kind gefunden, werden ihm die Augen verbunden. Nach dem Verbin-
den der Augen wird der Pferdemisteimer gegen den Eimer mit der Erde gewech-
selt  alle anderen Kinder müssen ruhig sein! Im Eimer mit der Erde befindet sich 
tatsächlich die Gabel. Der Jungscharleiter führt nun die Hand des Kindes mit der
Augenbinde in den Eimer mit der Erde. Jetzt darf das Kind im Eimer wühlen und die Gabel herausho-
len ...

2. Regenwürmer essen
2.1. Material
- Glas mit Erde und einigen lebenden Regenwürmern
- Glas mit Kakaopulver und gekochten Spagetti-Nudeln
- Augenbinde
2.2. Ablauf
Das Glas mit den echten Regenwürmern wird den Kindern gezeigt. Man unterhält 
sich über die sich regenden Regenwürmer. Die Unterhaltung nimmt aber dann eine 
Wendung, der Jungscharleiter fragt allen Ernstes, ob jemand von den Kids so viel 
Mut hat, einen Regenwurm zu essen.
Hat sich ein Kind gefunden, werden ihm die Augen verbunden. Dann wird das 
Glas mit den Regenwürmern gegen das andere Glas getauscht (das Publikum muss 

Zum Nachdenken: Das Buch Ester endet mit dem Purimfest. Damit soll die Erinnerung an Gottes 
Bewahrung durch Königin Ester wach gehalten werden und auch der Dank. Für welche Hilfe und 
Bewahrung können wir danken? Für welchen hilfsbereiten Menschen wollen wir Gott danken?

2. Spiel 1
Alle stellen sich in einen Kreis. Musik läuft. Ein Sack mit Verkleidungssachen wird weiter gegeben. 
Immer, wenn die Musik stoppt, greift derjenige, der den Sack hat, in den Sack und holt sich etwas 
raus (nicht auswählen). Die Musik läuft wieder, der Sack wird weiter gegeben usw., bis alle festlich 
gekleidet sind.

3. Spiel 2
Ein Gedicht wird vorgelesen, doch erst werden die Rollen verteilt. Das heißt, einer (oder mehrere) ist 
König, eine ist Königin Vasti, eine Ester, einer Haman, einer Mordechai, der Rest sind dann Eunu-
chen, Diener und Juden. Dann wird das Gedicht vorgelesen und immer, wenn eine Person bzw. Perso-
nen genannt werden, muss derjenige (diejenigen) aufstehen und einmal um seinen (ihren) Stuhl lau-
fen.

Gedicht
Ester, als Waise bekannt,
war mit Mordechai verwandt.
Der saß am Königshof im Tor,
da kamen so manche Sachen vor.
Einmal feierte der König ein Fest
und ließ rufen die Königin in sein Nest.
Doch diese hat es nicht ernst genommen
und ist nicht zum König gekommen.
Die Vasti hat dann der König weggeschickt
und sich nach andern Mädchen umgeblickt.
Auch Ester war an den Königshof gekommen,
den Rat des königlichen Eunuchen hat sie angenommen.
Der wusste, was bei dem König zählt,
so wurde Ester zur Königin gewählt.

Mordechai saß am Königshof im Tor,
da kamen so manche Sachen vor.
Zwei königliche Eunuchen
wollten den König zu töten versuchen.
Mordechai hat es Ester berichtet,
die Eunuchen wurden erwischt und hingerichtet.
Mordechai saß am Königshof im Tor
da kamen so manche Sachen vor.

Alle Diener warfen sich vor Haman nieder
„Tu das doch auch!“, bedrängten sie Mordechai immer wieder.
„Ein Jude tut das nicht.“
So kam über alle Juden das Gericht.
Mordechai saß in Sack und Asche vor dem Tor,
da kamen so manche Sachen vor.

4. Festmahl
Gutgelaunt geht es dann in (wenn möglich) einen festlich 
geschmückten „Speisesaal“. Es gibt Essen und Getränke 
(im Internet finden sich z. B. Rezepte für „Hamantaschen“).
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Man hat Mordechai in Sack und Asche gesichtet,
wurde der Königin Ester berichtet.
Als die Königin erfuhr, worum es ging,
und, dass das Leben der Juden an ihre Entscheidung hing,
musste sie handeln, das war klar,
weil sie selber Jüdin war.
Ester lud den König und Haman ein,
zum Essen und zum Wein.
Haman ging mit dem König zum Mahl
doch zu Hause ließ er errichten einen Pfahl.

Mordechai saß vor dem Tor,
da kamen so manche Sachen vor.
Der König wollte den ehren,
der geholfen seinen Tod zu verwehren.
So wurde Mordechai in königliche Robe versetzt
und auf das königliche Pferd gesetzt,
und Haman rief vor ihm her:
„So geschieht dem, den der König ehrt!“
Dann saß Mordechai vor dem Tor,
da kamen so manche Sachen vor.

Der König und Haman gingen wieder zum Mahl
und jetzt Ester dem König ihre Not anbefahl.
Als der König erfuhr, worum es ging,
kurz darauf Haman an dem Pfahl in seinem Garten hing.
So hat Ester sich eingesetzt
und das Gericht gegen die Juden außer Kraft gesetzt.
Und Mordechai saß nicht mehr im Tor,
er hatte jetzt andere Sachen vor.

Checkbox
l Inhalt: lustige Mutproben

l Autor: Achim Kepper, Ennepetal, Jahrgang 1961; 
jungschar-achim-kepper@christ-online.de

l Zeit: ca. 10 Minuten pro Mutprobe

l Material: siehe Angaben im Text

Spiele

SPIELESAMMLUNG, CD 2
Preis: 5,90 €

70 pfiffige Spielideen für 
Gruppen - alle praxisgetestet 
und auf Jungschartagen be-
währt! Staffelspiele für jeden 

Anlass - gut erklärt, illu-
striert und schnell umgesetzt.

www.arbeitskreis-jungschar.de

Der 

Tipp
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(c) aus MITTENDRIN 1/2008 (CV Dillenburg)



21

Checkbox
l Spiele aus Thailand bzw. zum Thema  Inhalt: 

„Thailand“

l Samuel Herbert, Manderbach;  Autor: 
samuel_herbert@web.de

l je nach Spiel … Zeit: 

l Material: s. Auflistung im Text

Spiele
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dabei unbedingt Ruhe bewahren). Nun führt der Jungscharleiter die Hand des Kindes mit der Augen-
binde in das Glas und lässt es einen „Regenwurm“ in Form einer Nudel herausnehmen und essen ...

3. Das Gebiss im Nachttopf
3.1. Material
- transparenter Eimer (ca. 10 Liter), etwa zur Hälfte mit gelb 

gefärbten Wasser und Toilettenpapierresten gefüllt (evtl. abge-
standenes Blumenwasser nehmen  das riecht dann echter ...)

- altes Gebiss
- Augenbinde

3.2. Ablauf
Die alte Oma aus der Nachbarschaft wird immer verwirrter. Jeden 
Tag verlegt sie Dinge und weiß nachher nicht, wo sie sie abgelegt 
hat. Heute vermisst sie ihr Gebiss. Und ohne ihr Gebiss kann sie 
gar nicht essen. Zu ihrem Schreck entdeckt sie es in ihrem Nacht-
topf. Da sie sich so sehr ekelt, bittet sie uns, es wieder herauszuho-
len. Wer von euch möchte diese große Tat tun? Hat sich ein Kind gefunden, werden ihm die Augen 
verbunden (Publikum: Ruhe bewahren). Jetzt holen wir den Eimer und führen die Hand des Kindes 
mit den verbundenen Augen in den Eimer und lassen es nach dem Gebiss fischen.

4. Mausefallen im Vorratsschrank
4.1. Material
- Tablett
- 4 bis 6 Mausefallen
- 8 bis 10 verschiedene Schokoriegel
- 4 bis 6 Leimzwingen
- Augenbinde

4.2. Ablauf
Mutter ist sauer. Immer wieder gehen die Kinder ungefragt an die Süßigkeiten. Damit sie dem ein 
Ende machen kann, stellt sie zwischen die Süßigkeiten einige Mausefallen auf. Das wird den „Die-
ben“ eine Lehre sein! Den Kindern wird nun das Tablett mit den Schokoriegeln und den dazwischen 
liegenden gespannten Mausefallen gezeigt. Wer von euch hat denn soviel Mut, sich trotz der Mause-
fallen etwas von den Schokoriegeln zu holen? Hat sich ein Kind gefunden, werden ihm die Augen ver-
bunden. Jetzt werden alle Fallen mit einer Leimzwinge gesichert und wieder auf das Tablett gelegt. 
Der Jungscharleiter führt nun das Kind mit der Augenbinde an das Tablett heran und bittet es, zuzu-
greifen ... (sobald das Kind das Tablett zum ersten Mal berührt, kann man zusätzlich noch einen lau-
ten Knall machen oder eine separat stehende Mausefalle zuschnappen lassen)

Spiele aus Thailand

1. Peng Pong
Die Gruppe stellt sich in einem großen Kreis 
auf. Es wird eine Person bestimmt, die den 
ersten „Schuss“ abgeben darf. Die ausgewählte Person wählt eine andere Person aus dem Kreis, auf 
die „geschossen“ werden soll. Geschossen wird, indem man einfach nur mit dem Finger auf jemanden 
zeigt und dabei „Peng“ ruft. Die „angeschossene“ Person hat die Möglichkeit, sich so schnell es geht 
zu ducken. Schafft sie es, sich schnell genug, also unmittelbar nach dem abgefeuerten Schuss, zu 
ducken, so stehen sich nun die beiden Personen links und rechts von ihr (der „angeschossenen“ Per-
son) zum Duell gegenüber. Schafft es die Person nicht, sich rechtzeitig zu ducken, so ist sie raus und 
der erste Schütze darf einen weiteren Schuss abgeben. Duckt sich die angeschossene Person rechtzei-
tig, scheidet der Verlierer des Duells der Personen zur Linken und zur Rechten des Angeschossenen 
aus, der Gewinner darf den nächsten Schuss abgeben. Die ausgeschiedenen Personen bleiben nach 
dem Ausscheiden aber weiterhin im Kreis und setzen sich. Der Spaßfaktor des Spiels steigt immer 
mehr, wenn schon einige Personen ausgeschieden sind und größere Lücken zwischen den Spielern ent-
stehen. Es muss nun immer darauf geachtet werden, welche Person zur Linken und zur Rechten noch 
nicht ausgeschieden ist.

2. Thai-Reaction
Man bildet zwei gleichstarke Gruppen. In der Mitte des Raums stehen zwei Stühle (Lehne an Lehne). 
Jede der beiden Gruppen stellt am Anfang eine Person. Beide setzen sich Rücken an Rücken auf die 
Stühle. Der Schiedsrichter wartet einen kleinen Moment und klatscht dann in die Hände (Alternative: 
Trillerpfeife, Tröte ...). Unmittelbar beim Signal müssen die beiden Kontrahenten entscheiden, ob sie 
ihre Köpfe nach rechts oder links wenden (bzw. nach recht oder links hinter sich schauen). Vorher 
muss festgelegt werden, welche der beiden Gruppen bei welcher Situation punktet. Zum Beispiel 
erhält Gruppe 1 einen Punkt, wenn sich beide in die Augen schauen (eine Person nach rechts und die 
andere nach links schaut), und Gruppe 2 wenn beide in verschiedene Richtungen schauen.
Der Sieger des Duells darf sitzen bleiben und der Verlierer scheidet aus. Nun rückt eine weitere Per-
son der „Verlierergruppe“ nach und darf ihr Glück versuchen. Verloren hat die Gruppe, die am Ende 
alle Spieler verloren hat.
Ein spannendes „Glücksspiel“ bei dem auch sehr viel gelacht und angefeuert wird.

3. Thailand-Memory
Auf unserem Kurzeinsatz in Thailand fotografierten wir einige bekannte Marken-Konsumgüter (wie z. 
B. Coca Cola, Fanta, Sprite, Maggi ...). Das Memory setzt sich aus jeweils einem uns bekannten Logo 
(z. B. von Coca Cola) und dem aus Thailand zusammen. Ein spannendes , bei dem man auch einmal 
ein wenig rätseln muss 

Für dieses Memory wurde eigens eine Software programmiert - sie kann kostenlos 
von der Seite www.akjs.eu (Downloadbereich/Spiele) heruntergeladen werden 
(2 gezippte Dateien - ca. 2 MB und ca. 27 MB!). (Das Memory lässt sich auf jedem 
PC mit dem Betriebssystem Microsoft Windows starten und kann mit Hilfe eines 
Beamers wunderbar in der Jungschar eingesetzt werden. Hinweis: Das Memory 
wird über die Anwendung „Thailand Memory“ gestartet. (Der AKJS übernimmt 
keinerlei Gewährleistung!) Bei Fragen dazu: samuel_herbert@web.de
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gesucht
&

gefunden

"gesucht & gefunden" ist eine Plattform für Mitarbeiter. Hier kann Mate-
rial angeboten und/oder gesucht werden. Hier können hilfreiche Adressen 

für andere Mitarbeiter weitergegeben werden usw.  Wer eine Kleinanzeige 
veröffentlichen möchte, die den Bereich Jungschar-und Teenagerarbeit 
betrifft, kann dies hier tun. Natürlich kostenlos. Kürzungen und sinngemä-

ße Änderungen behalten wir uns vor. 
Nutzt diese Möglichkeit!

Einsendeadresse: 
Redaktion MITTENDRIN 

c/o Ralf Kausemann, Halbenmorgen 20, D-51427 Bergisch Gladbach 
Tel.: 02204/67388; Fax: 02204/23461 
E-Mail: mittendrin@cv-dillenburg.de
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