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Hallo und herzlich Willkommen, 

schön, dass Du ins neue KecK-Handbuch schaust. 

Hier findest Du alle Infos zum neuen KecK-Abenteuer: 

gestrandet - KecK in der Südsee 

Das erste Kapitel Allgemeine Infos ist besonders für „KecK-
Neulinge“ interessant. Hier erfährst Du, was KecK eigentlich 
genau ist. 

Das zweite Kapitel beschreibt die Organisation im Vorfeld 
eines KecK-Tages und bietet einen Überblick und Tipps, was 
alles zu bedenken ist. 

Das dritte Kapitel schließlich stellt das Programm des Kin-
dererlebnistages in der vorgesehenen Reihenfolge vor. Hier 
lernst Du die Rahmengeschichte der Anspiele kennen und 
siehst grob, welche Spiele dieses Mal im Material dabei sind. 

Wir wünschen Euch, dass auch mit diesem KecK-Material 
viele Kinder und Mitarbeiter einen gesegneten Tag erleben 
dürfen! 

 

Euer KecK-Team 

 

PS. Wenn ihr Hinweise habt, was im Handbuch fehlt bzw. verbessert werden 
könnte, sagt uns gerne Bescheid! 
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A  KecK - der Kindererlebnistag 

 

1. Idee & Konzept  

2013 kam der Wunsch auf, einen Kindertag 

für Gemeinden im Bund Freier 

evangelischer Gemeinden zu entwickeln. 

Dieser Tag sollte einerseits Kinder der 

verschiedenen Gemeindegruppen 

(Kindergottesdienst, Jungschar, 

Pfadfinder,…) und andererseits auch 

Kinder verschiedener Gemeinden (einer 

Stadt, eines Kreises,...) zusammenbringen.  

Das Ziel war es, für Kinder ein besonderes 

Erlebnis zu schaffen, das in Erinnerung 

bleibt, zu dem sie gerne Freunde einladen 

und bei dem sie richtig viel Action erleben. 

So entstand 2014 das Konzept und die 

Vision von „KecK - dem 

Kindererlebnistag“:

Kinder und Kindergruppen brauchen 

gemeinsame Abenteuer. Gemeinsame 

Erlebnisse schweißen zusammen. Es ist 

gut, sich gemeinsam auf den Weg zu 

machen, das gibt neuen Schwung für die 

allwöchentlichen Treffen. Außerdem 

machen solche besonderen Events es den 

Kindern leichter, andere Kinder 

einzuladen. 

Doch für eine einzelne Gemeinde kann die 

(jährliche) Erarbeitung und Organisation 

eines Kindererlebnistages ganz schön 

herausfordernd sein. An diesem Punkt 

möchte KecK anknüpfen. Wir möchten 

Euch unterstützen und die Vorbereitung so 

leicht wie möglich machen. Denn auch 

Mitarbeiter brauchen immer wieder 

Herausforderungen und Highlights für 

und mit den Kindern!  

Die Idee dahinter ist einfach: Ein Team 

entwickelt jedes Jahr neu Thema, 

Programm und Spiele für einen 

Kindererlebnistag rund um das 

Erdmännchen KecK, den dann viele 

Gemeinden in ihrer Stadt oder ihrem Kreis 

durchführen können. So wird der 

Arbeitsaufwand für die Mitarbeiter der 

einzelnen Gemeinden stark reduziert, 

während die Kinder einen Tag voller Spaß, 

Spiel und Spannung erleben.

Wir wollen für Kinder ein großes Erlebnis schaffen, bei dem ihnen biblische 
Kerngedanken lebensnah auf kindgerechte und kreative Weise vermittelt werden. 

Wir wollen für Mitarbeiter ein Konzept und passende Materialien bereitstellen, um 
sie zur Durchführung eines Kindererlebnistages zu motivieren und bei der 
Vorbereitung zu unterstützen. 

Wir wollen für alle Beteiligten ein Gemeinschaftserlebnis ermöglichen, das über 
die Grenzen der eigenen Gemeinde hinausgeht. 
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2. Das KecK-Team 
 

Hinter KecK stecken kreative Köpfe aus 

ganz Deutschland, die sich zum “KecK-

Team” zusammengefunden haben. Wir 

sind ehrenamtliche Mitarbeiter in 

Jungschar oder Kindergottesdienst und 

treffen uns drei Mal im Jahr, um 

gemeinsam Ideen zu entwickeln, das 

Konzept zu erstellen und den Tag zu 

planen. Dazwischen bauen, basteln und 

beschreiben wir die Spiele, Theaterstücke 

und alles, was noch zu KecK gehört. 

Wenn Ihr Lust habt, KecK mitzugestalten: 

Wir freuen uns über Zuwachs im KecK-

Team!  

Meldet euch einfach bei Lena 

(lena.heimlich@bund.feg.de). 

 

 

 

 

3. Wer kann KecK veranstalten?

 

KecK wird für Kinder dann zu einem 

Erlebnis, wenn sie ihr Abenteuer mit 

vielen anderen Kindern gemeinsam 

unternehmen. Daher bietet KecK eine 

gute Möglichkeit, sich mit anderen 

Gemeinden zusammenzutun und 

gemeinsam etwas auf die Beine zu 

stellen. Kindern und Mitarbeitern wird 

so ein “Blick über den eigenen 

Tellerrand” ermöglicht, der sehr 

bereichernd sein kann. Die Gemeinden 

des Bundes Freier evangelischer 

Gemeinden sind in Bundeskreise 

eingeteilt. Diese Kreise bieten einen 

guten Rahmen, um KecK zusammen 

durchzuführen. Ihr könnt KecK aber 

auch mit anderen Gemeinden oder 

Kirchen in eurer Stadt veranstalten. 

Die Erfahrungen der letzten Jahre haben 

gezeigt, dass KecK auch in kleineren 

Gemeinden veranstaltet werden kann, 

wenn alle an einem Strang ziehen.  

Wir planen die Spiele so, dass der Tag mit 

30 aber auch mit 160 Kindern veranstaltet 

werden kann. Die Mitarbeiterzahl ist 

natürlich abhängig von der Anzahl der 

Kinder. Im Kapitel B.4 findet ihr eine 

Übersicht und einen Schlüssel über die 

benötigten Mitarbeiter.  

 
 
 
 

Einen KecK-Tag veranstalten 
kann jede Gemeinde, die Lust hat, 
für ihre Kinder aus Jungschar, 
Kindergottesdienst, usw. einen 
besonderen Tag zu organisieren. 
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Im Handbuch findet ihr immer 
wieder grüne Verweise auf die 
entsprechenden Materialien im 
Downloadbereich. 

4. Was kostet KecK?   

Für KecK werden jedes Jahr 

neue Spiele, Kostüme und 

Requisiten erstellt, gebastelt 

und gekauft. Damit dies 

immer wieder möglich ist, können wir das 

Materialpaket nicht umsonst verleihen. Die 

Kosten des KecK-Tages werden pro Kind 

abgerechnet. So soll KecK bezahlbar für 

kleine und große Erlebnistage sein. Pro 

Teilnehmer-Kind bezahlt ihr nach eurem 

KecK-Tag 3,50€.  

 

 

 

5. Welches Material gehört zu KecK dazu? 

Als KecK-Team stellen wir für jedes KecK-

Abenteuer Material auf drei verschiedene 

Weisen zusammen. Zuerst gibt es dieses 

Handbuch, das euch über die Organisation 

eines KecK-Tages informiert. Hier ist 

genau beschrieben, an was im Vorfeld 

gedacht werden muss, was während des 

Tages selbst wichtig ist, wie ein KecK-Tag 

in der Regel abläuft und was im 

Nachhinein noch wichtig ist.  

 

Nachdem ihr euch entschieden habt, einen 

KecK-Tag zu veranstalten, bekommt ihr 

das Passwort zu einem Downloadbereich 

auf unserer Internetseite 

(www.keck.feg.de). Dort findet ihr 

sämtliche (digitalisierbaren) Materialen, 

die ihr zur Vorbereitung eures 

Kindererlebnistages benötigt, zum Beispiel 

nützliche Tabellen und To-Do-Listen, 

Kopiervorlagen, die Theaterspiele zum 

Üben, Graphiken und Flyervorlagen für 

eure Werbung und vieles mehr. 

Den Kern des KecK-Material bildet 

schließlich das große Materialpaket mit 

Spielmaterialien, Kostümen, Deko usw., 

verpackt in großen Kisten (60x40x32cm). 

Diese stehen zum ersten KecK abholbereit 

in Witten. Wir achten darauf, dass 

sämtliches Material in ein Auto passt 

(Kombi mit umgeklappter Rückbank). 

Danach wird das Material vom jeweils 

vorherigen Veranstalter abgeholt. Ihr 

müsst Euch also mit der Gemeinde, die vor 

euch einen KecK-Tag veranstaltet, 

absprechen und einen Mitarbeiter – mit 

möglichst großem Auto – haben, der bereit 

ist, das Material abzuholen. Nach eurem 

KecK holt der nächste Veranstalter die 

Materialkisten dann bei Euch ab. Den 

Termin für die Abholung besprecht Ihr 

unter Euch. Die nötigen Kontaktdaten 

bekommt Ihr von uns zugesandt.

 

 

3,50 € 
pro 
Kind 
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B Organisation 

1. Buchung, Festlegung des Orts

Wer einen KecK-Tag veranstalten möchte 

und eventuell auch schon andere 

Gemeinden mit ins Boot geholt hat, findet 

für beide momentanen KecK-Abenteuer 

eine immer aktuelle Liste der bereits 

gebuchten Termine im Internet unter 

www.keck.feg.de. Hier könnt ihr 

nachschauen, ob euer Wunschtermin noch 

frei ist. Bezieht in eure Planung mit ein, 

dass das Material beim vorherigen 

Veranstalter abgeholt werden muss. 

Reserviert das Material dann per Telefon 

oder Mail (Kontakt siehe letzte Seite). 

Anschließend sollte, sofern KecK von mehr 

als einer Gemeinde veranstaltet wird, 

möglichst bald festgelegt werden, wo der 

Tag stattfinden kann. Zu bedenken wäre, 

dass …  

 
 

2. Materialübersicht

Das KecK-Material wird so 

zusammengestellt, dass es möglichst alles 

beinhaltet, was für die Durchführung eines 

KecK-Tages notwendig ist. Aus 

Platzgründen kann trotzdem nicht alles 

mitgeliefert werden. Hier findet ihr eine 

Auflistung der Materialen, die insgesamt 

für einen KecK-Tag benötigt werden, 

aufgeteilt auf die Materialien, die im KecK-

Material enthalten sind, sowie das 

Material, das von den Gemeinden selbst zu 

organisieren ist: 

 

 

• … der Veranstaltungsort 

genügend Fläche für die 

Spielstationen, die 

Plenumszeiten (evtl. Bühne & 

Sitzgelegenheiten für die Kids), 

das Essen und das Gruppenspiel 

bietet. 

• … der Anreiseweg für alle 
teilnehmenden Gemeinden 
zumutbar ist. 

•  … je nach Veranstaltungsort mit 

unterschiedlichen Bedingungen 

geplant werden muss: z. B. 

Abhängigkeit vom Wetter; 

technische Möglichkeiten, d. h. 

wie werden Ansagen, Anspiele 

oder Musik verstärkt; welche 

Atmosphäre ergibt sich durch die 

Umgebung etc. 

Im Downloadbereich befindet sich 
außerdem eine Checkliste für die 
Gesamtorganisation.  
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Gesamtmaterial 

 
Im KecK-Materialpaket 

Selbst zu 
organisieren/auszudrucken 

Deko  - KecK-Flagge groß + klein 
- 2 Fotobanner Insel (3,90m x 2,30m) 
- 80 Blumenketten 
- aufblasbare Ananas 

 
   
 

Anmeldung - Namensschilder  
- Anmeldebändchen (1 für jedes Kind) 
- 2 Zangen für die Armbändchen  
- Checkliste für die Anmeldung 
  (laminiert)  
- 2 Willkommensschilder (DIN A3) 

- Tisch  
- ggf. Kasse mit Wechselgeld 
- Stifte 
- ggf. Teilnehmerliste 
 

Ankommens-
spiele  

- Spiel “Dodo – Rettet das Ei!” 
- Spiel “SOS - Affenalarm” 
- Indiaka 
- Wackelberg 
- Insel-Quiz 

- evtl. Tische 
- Stifte und ausgedruckte  
  Quizzettel  

Anspiele - KecK-Erdmännchen-Kostüm 
  (Erdmännchen-Kopf und Schwanz) 
- 1 Urlaubshemd für KecK 
- 1 Pinguinkostüm (Knut) 
- 1 Trenchcoat (Agent Wiesel) 
- 1 schwarzes T-Shirt und Cappi für    
  Steffen/Stefanie Spielhügel 
- Vermisstenanzeige, Postkarten 
 
 

- evtl. weitere Bühnendeko 
- evtl. Mikrofone und Verstärker 
- weitere Kleidung für die  
  Schauspieler (z.B. Sonnenbrillen) 
- Texte für die Anspiele 

Plenum - Andacht - alles für das gemeinsame Singen 
  (Instrumente, Notenzettel, evtl.    
  Mikros/Verstärker) 
- evtl. Liedzettel / Beamer 

Stationsspiele - Material für Stationen inklusive  
  Spielbeschreibungen für MA 
  (siehe S. 24) 

- (Stopp-)Uhren (Handys) 
- Stifte 
- Laufzettel (Trainingsschein)   
  für jedes Kind 
- evtl. Tische 

Gruppenspiel / 
Rallye  

- Material für Rallye inklusive Laufzettel 
- Mitarbeiterhinweise (siehe S. 18) 
 
  

- Stifte und evtl. Radiergummis  
  für jede Spielgruppe 
- evtl. Tische für die MA 

Siegerehrung  - Urkunden   
- evtl. Wanderpokal  
- evtl. Preis(e) oder Give-Aways 

Kinder-helfen-
Kindern-Projekt 

- Maoam-Maschine - Maoams 
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3. Werbung 

Da besondere Veranstaltungen immer eine 

gute Möglichkeit sind, neue Leute 

einzuladen, ist es wichtig, für euren KecK-

Tag Werbung zu machen.  

Nutzt dafür möglichst viele Kanäle: Auf 

eurer Gemeindehomepage sollte auf den 

Tag ebenso hingewiesen werden wie im 

Gemeindebrief/-newsletter, im Infoblock 

eurer Gottesdienste, im Schaukasten der 

Gemeinde, … Aber auch außerhalb eurer 

„Gemeindewelt“ können Flyer zum 

Beispiel in Geschäften ausgelegt oder in 

Schulen verteilt werden (momentan dürfen 

diese wahrscheinlich nicht betreten 

werden, aber vielleicht könnt ihr dort Flyer 

zum Verteilen abgeben). Ihr könnt 

bestimmt auch ein Plakat in der Bücherei 

oder beim Friseur, … aufhängen. Fragt 

auch bei der Tageszeitung nach, ob die 

Veranstaltung dort angekündigt werden 

kann.  

Und ladet nicht zuletzt persönlich ein. 

Ermutigt eure Kinder ihre Freunde 

mitzubringen und ladet selbst befreundete 

Familien ein. Nur wer vom KecK-Tag 

gehört hat, kann kommen � 

Wir unterstützen euch bei der Gestaltung 

von Werbematerial. Im Downloadbereich 

findet ihr entsprechende Dateien, um Flyer 

und Plakate zu erstellen und 

weitere Bilder und Logos für 

eure Homepage oder euren 

Gemeindebrief. Da das 

Gestalten und Drucken von Flyern in den 

letzten Jahren immer einfacher und 

günstiger geworden ist, bekommt ihr 

anders als in den Vorjahren für das 

Material „KecK in der Südsee“ von uns 

keine bedruckbaren Flyervordrucke mehr. 

Wenn ihr in eurer Gemeinde keine Person 

habt, die einen Flyer für eure Veranstaltung 

gestalten und in Druck geben kann, dann 

meldet euch gerne bei uns.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dateien und Graphiken 

zum Erstellen eines 

Einladungsflyers und 

Plakaten sind im 

Downloadbereich zu 

finden.   
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4. Mitarbeiterorganisation

Am KecK-Tag gibt es die verschiedensten 

Aufgaben, für die Mitarbeiter benötigt 

werden. Einige davon brauchen 

Vorbereitung (z. B. Musik, Anspiele oder 

die Andacht), andere Aufgaben können 

spontan an Mitarbeiter übergeben werden 

(z. B. die Betreuung der Spielstationen am 

Vormittag bzw. der Stationen beim 

Gruppenspiel). Zusätzlich zu den 

Mitarbeitern, die in das Programm 

eingebunden sind (Musik / Spielstation / ...) 

sollten zu jeder Zeit immer auch ein paar 

Mitarbeiter allein für die Kinder da sein. 

Bei den Spielestationen kann es ratsam 

sein, dass sogar immer ein Mitarbeiter mit 

einer Kindergruppe (5-7 Kinder) mitgeht. 

Hier solltet ihr – abhängig von der Größe 

des KecK-Tages und den räumlichen 

Begebenheiten – entscheiden, ob die 

Kinder die Spielstationen mit oder ohne 

Gruppenleitung besuchen können/sollen.

 

 

 

 

Für die Organisation der Mitarbeiter findet 

ihr hier zwei Tabellen. Die zweite stellt eine 

Übersicht von Aufgaben dar, die (je nach 

Gestaltung des KecK-Tages) zu verteilen 

sind. Es ist dabei durchaus möglich, dass 

ein MA mehrere Aufgaben übernimmt. 

Beispielsweise kann ein MA vormittags 

eine Spielstation betreuen und nachmittags 

eine Rolle beim Gruppenspiel 

übernehmen. Die erste Tabelle gibt eine 

Empfehlung über die Gesamtzahl von 

Mitarbeitern abhängig von der 

Kinderanzahl. Generell gilt natürlich: Je 

mehr MA bei einem KecK-Tag dabei sind, 

desto weniger Aufgaben muss der einzelne 

MA übernehmen und desto mehr 

Aufmerksamkeit und Zeit bleiben für 

Gespräche mit Kindern!

Anzahl der Kinder Mitarbeiter insgesamt 

bis zu 25 Kindern mind. 6 MA 

bis zu 75 Kindern mind. 20 MA 

bis zu 150 Kindern  mind.  40 MA 

 

 

Aufgaben Benötigte Mitarbeiter  

Bei mehreren Gemeinden: Lasst euch von den Gruppen, dir ihr zum KecK-Tag einladet, 
also nicht nur zurückmelden, mit vielen Kindern sie anreisen, sondern auch wie viele 
Mitarbeiter sie mitbringen! Es hat sich bewährt, im Vorfeld die Gruppen darüber zu informieren, 
dass neben den Mitarbeitern, die die Kinder betreuen, weitere Mitarbeiter für die Spiele 
benötigt werden und sie gleichzeitig zu bitten, mit genügend Leuten anzureisen.  

Fragt für den Auf- und Abbau, die Verpflegung oder auch die Betreuung von Spielstationen 
ruhig auch Personen an, die sonst nicht im Kinder- und Jugendbereich mithelfen. Bei so einem 
Tag helfen viele gerne mit, die zum Beispiel nicht regelmäßig mitarbeiten können. Auch ältere 
Jugendliche sind manchmal gerne dabei. Umso mehr haben „eure“ Mitarbeiter Zeit, den Tag 
mit den Kindern zu verbringen. 
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Aufgaben benötigte Mitarbeiter  

Anmeldung    mind. 1, eher 2-3 MA  

Ankommensspiele 
  2-3 MA, die die Spiele aufbauen und  
  bei Bedarf erklären 

 

Anspiele 
(KecK, Knut (Pinguin), Agent Wiesel, 
Steffen/Stefanie Spielhügel) 

   4 MA 
 

Musik(-team)    mind. 1 MA  

Betreuer für die Spielstationen 

Im Idealfall mind. 8 MA  
(keine Vorbereitung vor dem KecK-Tag 
nötig). Zahl abhängig von der Anzahl  
der Kinder. Für KecK-Tage mit vielen  
Kindern sind die Stationen in 
dreifacher Ausführung vorhanden. 
Dann werden bis zu 24 Mitarbeiter 
benötigt. Bei kleinen KecK-Tagen 
können auch mehrere Stationen von 
einem MA betreut werden. 

 

evtl. Betreuer für die Spielgruppen pro Gruppe 1 MA 
 

Andacht 1 MA (kann z.B. von einem 
Schauspieler übernommen werden) 

 

Verantwortliche für Verpflegung mind. 1 MA  

Mitarbeiter beim Gruppenspiel 
mind. 8 MA (keine Vorbereitung vor  
dem KecK-Tag nötig), variabel je nach 
Gruppengröße (s. S. 19). 

 

evtl. Betreuer für die Spielgruppen pro Gruppe 1 MA 
 

Aufbauhelfer/Dekorateure/Techniker etc. mind. 3 MA  

Erste-Hilfe-Beauftragter 1 MA  

 

 

 

 

 

 

 

Es ist sinnvoll, einen oder zwei Gesamtorganisatoren zu haben, die alle Abläufe kennen. 
Diese sollten beim KecK-Tag selbst keine weiteren speziellen Aufgaben übernehmen, damit 
sie im Zweifelsfall ansprechbar sind. Insbesondere beim Aufbau der Spielstationen kann es 
hilfreich sein, einen Mitarbeiter zu haben, der den Überblick behält und bei Schwierigkeiten 
aushelfen kann. 
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5. Verpflegung 

Nach einer langen Segelreise und der 

ganzen Aufregung sind bestimmt alle 

hungrig und es ist Zeit für’s Mittagessen. 

Beim Mittagessen ist der thematische 

Bezug zur Geschichte weniger wichtig, ihr 

habt also die freie Auswahl: Würstchen im 

Brötchen mit Ketchup, Nudeln, Pommes, 

frischgefangene Fischstäbchen aus der 

Südsee,…  

Was immer ihr kocht, es sollte einfach – 

auch in großer Menge – zubereitet werden 

können und von vielen Kindern gerne 

gegessen werden, also nicht zu ausgefallen 

sein. 

Die Essenszubereitung ist ein 

Aufgabenbereich, der gut „ausgelagert“ 

werden kann. Oft erklären sich Leute 

bereit, die mit Kindergottesdienst und 

Jungschar sonst nichts zu tun haben, die 

Küchenaufgaben zu übernehmen. Da lohnt 

es sich in der Gemeinde (den Gemeinden) 

mal nachzufragen.

 

 

6. Dekoration  

Wenn ihr die Möglichkeit habt, euren 

Veranstaltungsort passend zum Thema zu 

dekorieren, solltet ihr das nutzen, um dem 

Tag eine besondere Atmosphäre zu geben. 

Im Materialpaket befindet sich 

Dekorationsmaterial, das jedoch aus 

Platzgründen nicht sehr umfangreich 

ausfallen kann. Je mehr ihr dazu ergänzt, 

umso besser – vielleicht bietet sich dadurch 

auch die Gelegenheit, kreative Mitarbeiter 

mit einzubeziehen, die sonst mit den 

Kindergruppen der Gemeinde nicht viel zu 

tun haben! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Im Downloadbereich findet ihr die 
Übersicht, welches Deko-Material im 
Materialpaket dabei ist, und eine Liste mit 
weiteren Vorschlägen. 
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7. Nacharbeit  

7. 1. Material überprüfen und evtl. Nachschub bestellen 

Bitte sorgt unbedingt mit dafür, dass die 

Veranstalter nach euch mit vollständigem 

und funktionierendem Material arbeiten 

können! Kontrolliert dafür bitte nach 

eurem KecK-Tag, ob in jeder Kiste das 

entsprechende Material vollständig 

vorhanden ist. Sollte etwas beschädigt 

worden oder verloren gegangen sein bzw. 

Aspekte der folgenden Liste nicht 

zutreffen, meldet das bitte 

schnellstmöglich beim Bund (02302 / 93 7-

10 oder lena.heimlich@bund.feg.de) damit 

wir uns um Ersatz bzw. Nachschub 

kümmern können! 

 

Zu kontrollieren: 

gesamtes Material  Vollständig und funktionstüchtig? 

Namensschilder  Sind noch mindestens 200 (= 10 Bögen) vorhanden?  

Armbänder Sind noch mindestens 200 (= 2 Tüten) vorhanden? 

Stempelkissen Sind noch alle funktionstüchtig? 

Spielpläne Gruppenspiel Sind noch mindestens 50 vorhanden? 

Kostüme Ist noch alles vorhanden und sauber? 

Spiele Ist alles funktionstüchtig und vollständig? 

 

 

 

7. 2. Abrechnung  

Verwendet für die Abrechnung nach dem 

KecK-Tag das Formular aus dem 

Downloadbereich. Dort ist auch die 

Kontonummer für die Überweisung des 

Ausleihbetrags zu finden. Bitte 

sendet das ausgefüllte Formular 

an:  

 

 

 

 

 

 
 

per Post an:  
Bund Freier evangelischer Gemeinden – Arbeitszweig Kinder  
Goltenkamp 4 
58452 Witten  
 
per Mail an: kinder@bund.feg.de 
 
per Fax an:  02302 9 37-99 
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C Programm-Bausteine: KecK in der Südsee 
 

1. Tabellarische Übersicht des Tagesablaufs: 

Programmpunkt Was? Dauer 

Ankommen 
- Kinder melden sich an, erhalten Infos, Anmeldebändchen,   
  Namensschilder und die MA evtl. schon die Stations-Laufzettel für die    
  Kinder ihrer Gruppe. mind. 30 

Minuten 
Ankommensspiele  
(optional)  

- Die bereits angemeldeten Kinder können sich die Wartezeit bis zum  
  Beginn des gemeinsamen Programms mit themenbezogenen Spielen  
  verkürzen (freies Spiel ohne bestimmte Dauer). 

Gemeinsamer 
Beginn/ Plenum 

 - Anspiel 1 (Einstieg ins Thema)  
- Sammeln der Gruppe, Begrüßung  
- erste Lieder 
- Anspiel 2 (Überleitung zum Gruppenspiel) 
- Erklärung des Spielablaufs 

ca. 
30 - 45 
Minuten 

Gruppenspiel 
Knut, Agent Wiesel, Steffen/Stefanie Spielhügel und die Kinder begeben 
sich auf die Suche nach KecK und erkunden die Gewässer auf dem 
Boot des Regisseurs. 

ca. 90 
Minuten* 

*(kann nach 
beliebiger 
Zeitspanne 
abgebroch-
en werden) 

Plenum 
- Anspiel 3 (Überleitung zum Essen) 
- Lieder 
- Informationen über das Kinder-helfen-Kinder-Projekt 

ca. 15 
Minuten 

Essen 
- Gemeinsame Mahlzeit 
- parallel: Aktion(en), um Geld für das Kinder-helfen-Kinder-Projekt zu   
  sammeln (Maoam-Maschine) 

ca.  
30 - 45 
Minuten 

Plenum 

- Anspiel 4 (Überleitung zur Andacht) 
- Andacht  
- Lieder 
- Anspiel 5 (Überleitung zu den Stationsspielen) 

ca.  
30 - 45 
Minuten 

Stationsspiele 

- KecK möchte seinen Freunden unbedingt alles zeigen, was er auf der 
Insel erlebt und gesehen hat 
- 8 Spielstationen mit je 1 Min Spieldauer 
 

ca.  
60 - 90 
Minuten* 

Plenum 

- Anspiel 6 
- Lieder 
- Siegerehrung  
- Verabschiedung  

ca.  
30 - 45 
Minuten 

 

 

 

 

Im Downloadbereich findet ihr eine 
Tagesübersicht zum Bearbeiten 
(Einfügen von Uhrzeiten etc.) 
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2. Ankommen 

Je nachdem, ob ihr KecK in eurer 

Gemeinde veranstaltet oder den Tag mit 

mehreren Gemeinden zusammen 

organisiert, wie zum Beispiel bei Kreis-

Kindertagen, kann die Ankommenszeit 

ganz unterschiedlich aussehen. Hinzu 

kommt die Entscheidung, ob die Kinder 

vorab eine Anmeldung abgegeben haben 

oder einfach so kommen. Beide Varianten 

haben Vor- und auch Nachteile. Im 

Hinblick auf die Gestaltung der 

Anmeldung am KecK -Tag braucht ihr im 

ersten Fall nur noch die Teilnehmerliste 

abzuhaken, im zweiten Fall müsstet ihr am 

Tag selbst eine anlegen. 

________________________________________________________________________________________ 

Für KecK-Tage von einer Gemeinde  

Jedes Kind sollte sich, wenn es ankommt, 

zuerst anmelden. Das ist wichtig, damit ihr 

wisst, wie viele Kinder da sind, für die ihr 

während des KecK -Tags die 

Aufsichtspflicht habt. Bei der Anmeldung 

könnt ihr den Teilnahmebeitrag 

einsammeln und noch kurz mit den Eltern 

reden, ob ihr etwas Wichtiges, wie zum 

Beispiel Lebensmittelallergien, beachten 

müsst (falls ihr dies nicht schon vorab auf 

einem Anmeldebogen angefragt habt). 

Jedes Kind bekommt bei der Anmeldung 

außerdem ein Namensschild und ein 

KecK-Armband. 

__________________________________________________________________________________________ 

Für KecK-Tage mit mehreren Gemeinden 

Bei der Organisation eines 

gemeindeübergreifenden KecK-Tags ist es 

einfacher, wenn jede Gemeinde für "ihre" 

Kinder selbst eine Namensliste führt. 

Abhängig von der örtlichen Distanz wird 

die Anwesenheit der Kinder schon bei der 

Bildung von Fahrgemeinschaften 

überprüft oder auf dem KecK-Gelände, 

wenn alle Kinder direkt zum 

Veranstaltungsort gebracht werden. Je ein 

Mitarbeiter aus jeder Gemeinde sollte für 

die Anmeldung zuständig sein, 

Teilnahmebeträge einsammeln, darauf 

achten, dass jedes Kind Namensschild und 

Armband erhält, sowie die gesamte 

Gruppe zentral bei der Tagesleitung 

anmelden. Dort gibt es auch alle nötigen 

Informationen für die Mitarbeiter. 

 

 

 

Schön ist es, wenn die Kinder gleich bei 
der Anmeldung in das Tages-Thema mit 
hineingenommen werden, zum Beispiel 
als Touristen in London begrüßt werden.  
Ihr könntet auch einen Sicherheits-
Check zur Einreise durchführen oder 
Ähnliches. 

Im Downloadbereich und ausgedruckt 
im Materialpaket findet ihr eine 
Checkliste für die Mitarbeiter an der 
Anmeldung. 
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3. Ankommensspiele (optional)

Die Ankommensspiele sind kein 

obligatorisches Programmelement – sie 

sollen lediglich dazu dienen, die Kids 

bereits in das Thema mit hineinzunehmen 

und die Wartezeit bis zum gemeinsamen 

Beginn zu verkürzen. Die Spiele müssen 

nicht von festen Mitarbeitern betreut 

werden, sondern können von den 

ankommenden Kindern selbstständig und 

je nach Interesse gespielt werden 

(Mitarbeiter können natürlich mitspielen!). 

Hier geht es nicht ums Punktesammeln 

oder Gewinnen, sondern lediglich um den 

Spaß zu Beginn.   

Knut (= ein Mitarbeiter in der 

entsprechenden Verkleidung) kann hier 

bereits unterwegs sein und die Kinder 

begrüßen. 

 Spiel Aufgabe Material  Eigenes Material 

Dodo – Rettet 
das Ei! 

Ein Insel-Spiel um ein wertvolles 
Ei Spiel  

SOS – 
Affenalarm 

Zieht die Stäbe aus dem hohlen 
Baum ohne das die Affen 
abstürzen 

Spiel 
 
 

Indiaka Haltet das Indiaka möglichst lange 
in der Luft 

1 Indiaka     

Wackelberg 
Bepflanzt die wackelnde Insel mit 
Bäumen und Sträuchern, aber 
Achtung – Absturzgefahr! 

1 Wackelinsel, 
Palmen, 
Bäume und 
Sträucher 

 

Insel-Quiz Löst das Rätsel mithilfe der 
Infokarten. 

Infokarten Stifte 
Rätselblatt 

 

 

 

 

 

 

 

In der Langfassung der Anspiele findet 
ihr Ideen, wie KecK mit den Kindern 
interagieren kann.  
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4. Anspiele als Rahmen  

 Natürlich kann man einen KecK-Tag von 

ein oder zwei Personen moderieren lassen, 

die die Kinder begrüßen, Informationen 

weitergeben, von Programmpunkt zu 

Programmpunkt führen, die Spiele 

erklären etc. Da der KecK-Tag allerdings 

nicht nur ein spezielles Thema, sondern 

auch einen roten Faden bzw. eine 

Geschichte hat, die die Kinder miterleben 

können, bieten Anspiele eine spannende 

Möglichkeit, die Kids anhand einer Story 

mit verschiedenen Charakteren durchs 

Programm zu führen.   

 
Rollen:  

KecK Ein munteres (sprechendes) Erdmännchen, das extrem 
neugierig und begeisterungsfähig ist. 

• KecK-Kopf und -schwanz  
• Urlaubs-Hemd 

Knut, der 

Pinguin 

Knut ist ein guter Freund von KecK. Die beiden machen 
manchmal zusammen Urlaub, z.B. waren sie zusammen 
schonmal in Ägypten unterwegs. Diesmal konnte Knut nicht von 
Anfang an mit auf KecKs Südseetour, dafür hatte KecK ihm aber 
versprochen, regelmäßig Postkarten zu schicken und ihn an 
einem bestimmten Tag an einem festgelegten Ort zu treffen. Als 
er dort nicht auftaucht, muss Knut sich etwas einfallen lassen... 

• Ganzkörper Pinguin-
Kostüm 

• Vermisstenanzeige 
• Postkarten  

Agent 

Wiesel 

Ein Mitarbeiter des Londoner Geheimdienstes. Stets sehr 
ordentlich gekleidet und bemüht, dass alles seinen ordentlichen 
Gang geht. KecK hat ihm bei seinem Abenteuer in London 
geholfen, einen Maulwurf zu entlarven, und nun kommt der Agent 
ihm zur Hilfe, als er per Flaschenpost um Hilfe bittet.  

• Detektivmantel 

• Sonnenbrille, Smartphone, 
… 

• Alternativ: schwarze 
Kleidung 

• Flaschenpost  

Steffen/ 

Stefanie 

Spielhügel  

Ein(e) sehr kreative(r) Filmemacher(in). KecK hat ihn/sie bei 
seinem Praktikum am Filmset von „Täglich grüßt das 
Erdmännchen“ kennengelernt. Er/Sie hilft bei der Suche nach 
KecK, indem er/sie seine/ihre Yacht zur Verfügung stellt.  

• Schwarzes T-Shirt  
• Cappi  
• Sonnenbrille 
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Übersicht über die Anspiele: 

Zeitpunkt Thema Darsteller 

1 Vor Beginn des 
Programms 

Sammeln der Kinder/ 
Einstieg ins Thema/ 
Vorstellen wichtiger 
MA/ Lieder 

 

Knut mischt sich unter die Kinder (=Einheimische auf der Insel, auf der er mit 
KecK verabredet war) und befragt sie, ob sie ein Erdmännchen gesehen 
haben. KecK hatte sich von seiner Südseetour eigentlich regelmäßig per 
Postkarte gemeldet und wollte sich eigentlich schon vor zwei Tagen dort mit 
ihm treffen, ist aber bis jetzt nicht aufgetaucht und er beginnt daher, sich 
Sorgen zu machen. 
 Knut sorgt dafür, dass alle Kinder im Plenum Platz nehmen, dann geht das 
Anspiel auf der Bühne weiter. 
 
Als sich herausstellt, dass auch die Kinder Knut nicht weiterhelfen können, 
taucht plötzlich Agent Wiesel auf. Ihm wurde eine Flaschenpost zugesendet, 
die jemand zufällig an einem Strand gefunden hatte. Sie enthält eine 
Nachricht von KecK, der auf einer Südseeinsel gestrandet ist und um Hilfe 
bittet. Agent Wiesel hatte sich sofort bereit erklärt, die Suche zu übernehmen 
und ist froh, dass er zufällig auf Knut getroffen ist, der ihm helfen kann. Nun 
fehlt den beiden allerdings noch ein passendes Fortbewegungsmittel. Knut 
fällt jedoch ein, dass KecK sich nicht nur mit ihm, sondern auch mit 
Regisseur/in Steffen /Stefanie Spielhügel verabredet hatte, der/die im 
Moment mit seiner Yacht durch die Südsee unterwegs ist. Sie beschließen, 
ihn/sie um Hilfe zu bitten.  
 Während Knut loszieht, um Spielhügel anzurufen und Wiesel auf die Suche 
nach einer brauchbaren Karte geht, werden die Kinder von einem Mitarbeiter 
offiziell begrüßt und Infos zu organisatorischen Dingen gegeben.  
 Lieder 
 

• Knut 
 

 

2 Vor den Stations-
spielen 

 

Überleitung zum 
Gruppenspiel 

 

Knut macht sich mittlerweile große Sorgen, dass KecK etwas passiert sein 
könnte – Wiesel dagegen ist sich sicher, dass ein so aufgewecktes 
Erdmännchen wie KecK sich auf jeden Fall durchschlägt, bis sie ihn finden.  
Wenig später trifft auch Steffen/Stefanie Spielhügel ein und sie überlegen, wie 
sie KecK am schnellsten finden können. Immerhin enthält seine Flaschenpost 
eine ziemlich genaue Beschreibung der Insel, auf der er gestrandet ist: Sie hat 
einen tollen Palmenstrand, eine Höhle, einen Wasserfall und einen Vulkan. 
Wieder bitten sie die Kinder um Hilfe, aber leider wissen auch die 
Einheimischen nicht so genau, was es auf welcher Insel gibt – und so müssen 
alle mithelfen, die Inseln zu erforschen und KecK wiederzufinden. 
 Erklärung des Gruppenspiels 
 

• Knut 

• Steffen/ 
Stefanie 
Spielhügel 

• Agent 
Wiesel 

 

 

3 Nach dem 
Gruppenspiel, vor 
dem Essen 

Überleitung zum 
Essen, Gelegenheit, 
Informationen über 

KecK ist aufgetaucht und es geht ihm gut! Hurra! Alle sind mehr als erleichtert, 
das quirlige Erdmännchen gesund und munter wiederzusehen. Es stellt sich 
heraus, dass sein Boot durch seine eigene Unachtsamkeit abhanden 
gekommen war und er den längeren Aufenthalt dort auch gar nicht so 
furchtbar schlimm fand, weil ihm diese Insel so außerordentlich gut gefallen 
hat. Am liebsten würde er gleich wieder hinfahren, um sie allen zu zeigen. Sie 
beschließen allerdings, dass es jetzt erst mal Zeit für ein gutes Mittagessen ist 
und sie ihren Ausflug ja auch danach machen können. 

• Knut 

• Steffen/ 
Stefanie 
Spielhügel 
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das Kinder-Helfen-
Kinder-Projekt 
weiterzuge-ben 

Wenn für das „Kinder helfen Kinder“-Projekt gesammelt werden soll, kann dies 
jetzt vorgestellt werden. 
 Essen 

• Agent 
Wiesel 

• KecK 

4 Nach dem Essen 

 

Überleitung zur 
Andacht 

Beim Essen hat Knut KecK gefragt, ob er denn gar keine Angst gehabt hätte, 
so ganz verloren im weiten Ozean der Südsee? KecK hat über die Frage noch 
ein bisschen nachgedacht, aber eigentlich hatte er tatsächlich wenig Angst, er 
war ja die ganze Zeit mit Gott im Gespräch! Das hat ihn total beruhigt, auch 
weil er mal eine Geschichte gehört hat, dass Gott der Super-Finder ist und er 
alles und alle wiederfindet, die verlorengegangen sind. Er ist sich allerdings 
nicht mehr so ganz sicher, wie diese Geschichte genau ging. Agent Wiesel/Ein 
anderer Mitarbeiter kann ihm aber weiterhelfen... 
 Andacht 
 Lieder 
 

• KecK 

• Agent 
Wiesel  

4 Im Anschluss an die 
Andacht, vor der 
Rallye  

Überleitung zu den 
Stations-spielen 

KecK wusste doch, dass er sich keine Sorgen zu machen brauchte. Gut, dass 
er das auch kaum gemacht hat, und stattdessen die Insel erkundet hat. Und 
was er hier alles Tolles erlebt hat! Das möchte er am liebsten alles den Kindern 
und seinen Freunden zeigen, also brechen alle gemeinsam zur Insel auf und 
erkunden sie gemeinsam.  
Stationsspiele 

• KecK 
• Knut 

• Steffen/ 
Stefanie 
Spielhügel 

• Agent 
Wiesel 

5 Nach den Stations-
spielen 

Überleitung zur 
Siegerehrung& 
Abschied 

KecKs Freunde sind ganz begeistert von dieser Südseeinsel. Schade, dass 
sie schon wieder zurück müssen. Allerdings gibt es eine gute Nachricht, als 
sie wieder an ihrem ursprünglichen Treffpunkt landen: für das Erkunden der 
Inseln am Vormittag wurde eine Belohnung ausgesetzt, die KecK jetzt 
verteilen darf. 

Siegerehrung, Verteilen der Giveaway 

Nach dem erlebten Abenteuer verabschieden sich KecK, Knut, Wiesel und 
Spielhügel von den Kindern.  

• KecK 
• Knut 

• Steffen/ 
Stefanie 
Spielhügel 

• Agent 
Wiesel 

 

 

 

Im Onlinebereich findet ihr 

diese Kurzfassung 

(inhaltlicher Verlauf) und 

zusätzlich eine Langfassung 

(ausformulierte Dialoge) der Anspiele. Die 

Verkleidungen für die vier Charaktere 

werden teilweise im Materialpaket 

mitgeliefert, wenn ihr dazu etwas ergänzen 

möchtet, ist das natürlich möglich.  

 

 

Fotos der Verkleidungen und 
Requisiten 
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Je nachdem, wo euer KecK-Tag stattfindet und wie bekannt die ausgewählten 
Lieder sind, sollten entweder eine PowerPoint-Präsentation/Folien/Plakate oder 
Liedblätter mit den Texten erstellt oder Liederbücher mitgebracht werden. 

5. Gestaltung der Plenumsphasen 

5.1. Technik  

Der Einsatz von Technik an eurem KecK-

Tag hängt maßgeblich von den äußeren 

Umständen und eurer Gestaltung ab. Spielt 

z.B. ein E-Piano oder singt jemand ins 

Mikro? Je nach Größe der Gruppe und des 

Veranstaltungsortes kann insbesondere die 

Beschallung schwierig sein – es muss (vor 

allem, wenn KecK draußen stattfindet) 

gewährleistet sein, dass Ansagen, Musik 

etc. von allen gehört und verstanden 

werden können. Die Anspiele machen 

eventuell bis zu zwei Mikrofone 

erforderlich.  

Neben der Tontechnik kann ein Beamer (+ 

Laptop) hilfreich sein, um Liedtexte für alle 

sichtbar zu projizieren. 

 

5.2. Lieder 

Im Download-Bereich findet 

ihr eine Liste mit 

Liedvorschlägen zum Thema 

der Andacht. Jede Gemeinde und 

Kindergruppe hat darüber hinaus ihr 

eigenes Repertoire, aus dem Lieder 

ausgewählt werden können. Achtet darauf, 

dass ihr nicht nur für die Kinder 

unbekannte Stücke auswählt! Manchmal 

ist es für die Stimmung besser, ein nicht 

ganz passendes Lied zu singen, das den 

Kindern bekannt ist und bei dem sie 

mitsingen können, als ein neues Lied zu 

singen, das sie erst lernen müssen. Eine 

gute Mischung aus bekannten und neuen 

Liedern ist optimal. Wenn ihr einen KecK-

Tag mit mehreren Gemeinden veranstaltet, 

sprecht euch also im Vorfeld kurz ab, 

welche Lieder in welchen Gemeinden 

bekannt sind. 

 
Ebenfalls im Downloadbereich: 
eine Power-Point-Vorlage für 
Präsentationen im KecK-Design 
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6. Gruppenspiel: Verschollen in der Südsee 

Geschichte: Als bei Knut mehrere Tage hintereinander keine Postkarten von KecK 
ankommen, wird er unruhig und beschließt, sich auf die Suche nach KecK zu machen. Er 
bittet Agent Wiesel und Steffen (Stefanie) Spielhügel zur Hilfe. Doch Agent Wiesel gibt zu 
bedenken, dass noch mehr Hilfe nicht schaden könnte, immerhin ist das Gebiet, was 
abgesucht werden soll, nicht gerade klein. Kurzerhand werden die Kinder miteinbezogen, an 
der Suche teilzunehmen. 

__________________________________________________________________________ 

Grundidee: Die Kinder erkunden das Gewässer rund um die 21 Inseln per Boot. Immer, 
wenn sie an eine Insel kommen, erkunden sie das angrenzende Land. Wo ist nur die Insel 
mit den zwei Palmen, von der KecK geschrieben hat?  

Material:  

(im 
Material-  

paket    
enthalten) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Spielpläne für die Spielgruppen (A3) 

 

Bitte ausreichende Menge für 
nachfolgende KecK-Tage kontrollieren 
und bei weniger als 50 Plänen unter 
lena.heimlich@bund.feg.de Bescheid 
geben!  

Ein Satz Dienstabzeichen pro Spielgruppe 

- zwei Offiziersgrade: Kapitän und Steuermann 
- drei Mannschaftsgrade, Bootsmann, Vollmatrose, Leichtmatrose) 

 

 Material für Mitarbeiter „Verkäufer“ (A, B, F, M, O, T und W):  

- 7 Schilder 

- 7 Dosen mit Spielsteinen: Ausrüstung (A),  
Backwaren (B), Fleisch & Fisch (F), Medizin (M),  
Obst (O), Treibstoff (T), Wasser (W)  

Material für die Mitarbeiter „Lotsen“ (1,2,3 und 4):  

- 8 Schilder 
- 12 Lösungsblätter 
- 12 Sammelbehälter 
- Etiketten mit den Inselsymbolen und KecK 
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weiteres 
Material: 

Darüber hinaus wird für das Spiel folgendes Material benötigt:  

Pro Lotse ein Stift (4) 

Mitarbeiter: Neben dem Spielleiter, der für Fragen und Probleme während des Spiels 
bereitsteht, werden folgende Mitarbeiter für die Stationen benötigt: 

Spieleranzahl bis 50 50-100 über 100 

„Verkäufer“ 
4 (je 2 Materi-
alien)  

7 7 

„Lotsen“ 4 
8 (doppelt 
besetzen) 

12 (dreifach 
besetzen) 

 Summe 8 15 19 

 

Vorbereitung (vor dem KecK-Tag): Mindestens ein Mitarbeiter muss sich in diese 
Spielanleitung einlesen, um das Spiel erklären zu können!  

__________________________________________________________________________ 

Vorbereitung (am KecK-Tag):  

Pro Spielgruppe einen Laufzettel und einen Satz Dienstabzeichen bereitlegen.  

Die Materialien für die Mitarbeiter müssen bereitgelegt werden (Mitarbeiterhinweise). 
Die Lotsen benötigen zusätzlich einen Stift. 
 
Die Mitarbeiter verteilen sich im Spielgebiet und hängen ihre Schilder sichtbar über oder 
neben ihrer Position auf (zwischen den Mitarbeitern entsteht das Laufspiel, also sollten die 
Positionen nicht zu eng gewählt werden). 

__________________________________________________________________________ 

Spielgruppen: Es können bis zu 30 Spielgruppen mit 4 bis 6 Spielern (ggf. auch 3 bis 7 
Spielern) mitspielen. Jede Spielgruppe erhält einen Laufzettel und einen Satz 
Dienstabzeichen.  

 Je nach Veranstaltungsort, Gruppengröße und Alter der Kinder ist es sinnvoll, dass 
Spielgruppen von einem Mitarbeiter begleitet werden. 
__________________________________________________________________________ 
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Spielregeln:  

 Jede Spielgruppe muss als erstes die Vorderseite des Laufzettels ausfüllen (Schiff = 
Gruppenname, Heimathafen = Stadt, Mannschaft = Namen der Mitspieler) 

1. Startfeld festlegen 

Jede Spielgruppe entscheidet, auf welchem Feld der Karte 
sie starten möchte. Das Startfeld muss ein Feld am Rand 
des Spielplans sein. Es darf kein Inselfeld sein und auch 
nicht direkt an eine Insel angrenzen. 

Im Beispiel sind die zulässigen Startfelder der linken oberen 

Ecke des Spielplans rot markiert (vergrößert). 

2. Reiseziel festlegen 

Die Spielgruppe bestimmt das nächste Reiseziel und legt 
das Zielfeld fest. Das Zielfeld muss ein Meeresfeld sein und 
darf kein Inselfeld sein (wir sind mit dem Boot unterwegs!), 
muss aber eine Insel angrenzen (dort wollen wir ja nach 
KecK Ausschau halten). 

Im Beispiel sind die möglichen Zielfelder für die drei Inseln 

rot markiert. 

3. Reiseroute festlegen 

Jetzt überlegt sich die Spielgruppe über welche Felder sie 
von ihrem aktuellen Standort aus zum Zielfeld reisen will. 
Für jedes Feld, über das sie reisen will, muss die 
Spielgruppe das durch den Buchstaben gekennzeichnete 
Material beim Lotsen abgeben! 

Im Beispiel werden für die erste Reise Obst, Medizin, Teribstoff und Fleisch & Fisch benötigt, 

für die zweite Reise Backwaren und Obst und für die dritte Reise nur einmal Medizin. 

4. Material kaufen 

Die Spielgruppen bekommen das Material von den Verkäufern. Dazu müssen 
jeweils zwei Spieler der Spielgruppe mit der richtigen Kombination der 
Dienstgrade beim entsprechenden Verkäufer erscheinen. Die beiden Spieler 
bekommen – bei richtiger Kombination – zusammen immer nur einen 
Spielstein des Materials.  

Beispielsweise gibt Verkäufer A immer nur dann ein Teil Ausrüstung aus, wenn vor ihm der 

Kapitän und der Bootsmann einer Spielgruppe stehen. 
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Hier eine Übersicht über das Material, die Verkäufer und die Dienstgrade: 

 

5. Reisen 

Mit dem für die Reise benötigten Material geht die Spielgruppe zu einem Lotsen, um die 
Reise durchzuführen. 

Die Gruppe geht dabei zu dem Lotsen, der für das Inselfeld zuständig ist, dass erforscht 
werden soll und an das Zielfeld angrenzt, zu dem gereist wird. Die Zahlen der zuständigen 
Lotsen stehen in den Inselfeldern.  

Grenzt das Zielfeld an mehrere Inselfelder, kann sich die Gruppe aussuchen, zu welchem 
Lotsen sie zuerst gehen wollen. Anschließend kann der zweite Lotse aufgesucht werden, 
ohne dass noch einmal Material abgegeben werden müsste. In diesem Fall wird nur das 
Etikett in das Feld eingeklebt. 

Im Beispiel hat die Spielgruppe bei allen drei Reisen die Wahl zwischen zwei Lotsen: Erste 

Reise Lotse 2 oder 3, zweite Reise Lotse 1 oder 4, dritte Reise Lotse 1 oder 4. 

Der Lotse kontrolliert, ob die Spielgruppe die für die Reise 
benötigten Materialien vorrätig hat. Wenn ja,  

• sammelt er die Materialien ein und  
• vermerkt die Reise auf der Karte (mit dem Stift ein-

zeichnen (siehe Bild) 
• klebt das richtige Etikett auf das Inselfeld (sofern es 

nicht bereits beklebt ist) 
 

Im Beispiel wurden beim Erforschen der Insel (in mehreren Spielzügen) ein Wasserfall, zwei 

Palmen, eine Höhle und ein Dorf entdeckt. 

Danach geht es mit Punkt 2 weiter, bis der Spielleiter das Spiel beendet. 

6.  Keck gefunden? 

Hat eine Spielgruppe alle 4 Inselfelder der Insel „Schild“ (Vulkan, Höhle, Wasserfall, Palmen) 
erforscht, hat sie die Insel gefunden, auf der KecK gestrandet ist. Der Fund wird mit dem 
KecK-Etikett auf der Insel „Schild“ vermerkt.  

Verkäufer Material Kapitän 
Steuer-
mann 

Boots-
mann 

Vollmat-
rose 

Leicht-
matrose 

Ausweis 
 

     
Ausrüstung  X  X   

Backwaren     X X 

Fleisch & Fisch   X X   

Medizin  X X    

Obst   X  X  

Treibstoff  X   X  

Wasser    X  X 
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Mit dem Finden von KecK endet das Spiel nicht. Die Spielgruppe „nimmt KecK an Board“,  
spielt weiter und erforscht noch die anderen Inseln.  

Spielende 

Das Spiel kann nach einer beliebigen Zeitspanne abgebrochen werden.  

__________________________________________________________________________ 

Wertung:  

Jedes erforschte Inselfeld gibt einen Punkt. 

Jede vollständig erforschte Insel (4 Etiketten) gibt einen Zusatzpunkt pro Insel. 

Wurde KecK gefunden, gibt das einen Zusatzpunkt. 

Es können maximal 106 Punkte erreicht werden (21 Inseln x 5 + KecK) 

  

Gibt es keine Spielgruppe, die alle 17 Aufgaben gelöst hat, gewinnt die Spielgruppe, die die 
meisten Geheimaufträge richtig gelöst hat. 

_________________________________________________________________________ 

 

 

 

7. Essen 

Spielen macht hungrig – und durstig! 

Deswegen folgt auf den ersten Spieleblock 

eine Pause fürs leibliche Wohl.  Ein 

gemeinsames Mittagessen stärkt nicht nur 

den Körper für den Nachmittag, sondern 

bietet auch die Gelegenheit mit den Kids 

ins Gespräch zu kommen. Deswegen achtet 

darauf, dass die Mitarbeiter sich gut 

zwischen die Kinder verteilen, und 

möglichst keinen separaten 

Mitarbeitertisch bilden. Diese 

Beziehungsarbeit ist genauso wertvoll wie 

jedes gute Programm!

Im Downloadbereich findet ihr diese Spielbeschreibung, die Spielpläne 
und die Mitarbeiterhinweise zur Ansicht (liegen dem Material ausgedruckt 
bei).  
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8. Maoam-Maschine (optionales Element) 

Die Maoam-Maschine ist eine 

tolle Möglichkeit für die 

Mittagspause. Mit ihr kann auf 

dem KecK-Tag Geld für das 

Kinder-helfen-Kindern-Projekt 

gesammelt werden (ab Frühjahr 

2024 startet ein neues Projekt!). 

Dafür wird das Projekt, sollte es 

nicht bekannt sein, kurz 

vorgestellt.  

 

Die Maoam-Maschine hat drei Schienen, 

die mit Maoams gefüllt werden (in jede 

Schiene passen ca. 150 Stück). Für die 

Maoams setzt ihr einen 

bestimmten Preis fest, 

z.B. 50ct pro Stück. 

Wenn nun die Kinder 

oder Mitarbeiter Geld 

für Arka e Jetës 

spenden, so erhalten 

sie ein oder mehrere 

Maoams als 

Spendenquittung.  

Ein Wettbewerb à la „Wer hat die meisten 

Maoams gekauft und damit am meisten für 

Arka e Jetës gespendet?“ unterschiedlicher 

Gruppen, z.B. zwischen Mädchen, Jungen 

und Mitarbeitern kann zusätzlich 

anspornen. 

Arka e Jetës heißt „Arche des Lebens“. In 

unserem Kinder helfen Kindern-Projekt 

möchten wir Christen im Kosovo unterstützen, 

Kindern Hoffnung und eine gute Perspektive für 

ihr Leben und ihr Land zu geben. Das 

geschieht in vier „Häusern der Hoffnung“, wo 

Kinder in einem tollen Kinderprogramm 

spannende Geschichten aus der Bibel hören 

und viel von Jesus erfahren. Mit dem 

Entdecker-Mobil machen sich Christen auch 

auf den Weg zu Kindern in Dörfern und 

Städten, in denen es kein solches Programm 

gibt. So können viele Kinder vielleicht zum 

ersten Mal von Jesus hören. 

 

 

Weitere Infos und Flyer und Plakate unter https://kinder-helfen-kindern.feg.de. 



1 KecK in der Südsee 1 

24 

 

9. Andacht 

Bei KecK-Tagen dreht sich nicht alles nur 

um Spiel und Spaß. Hinter jedem 

Abenteuer des Erdmännchens steckt ein 

biblischer Kerngedanke, der sich in der 

Geschichte anbahnt und schließlich in der 

Andacht entfaltet. Da die KecK-Tage auch 

eine Gelegenheit sind, viele neue Kinder 

einzuladen, die nicht regemäßig von Gott 

erzählt bekommen, sind die Themen der 

Andacht bewusst grundlegend und 

„einfach“ gehalten. Ihr könnt euch an der 

Vorlage im Online-Bereich orientieren oder 

auch eine eigene Andacht halten.  

 Thema:   Beim Essen hat Knut KecK 

gefragt, ob er denn gar keine Angst gehabt 

hätte, so ganz verloren im weiten Ozean 

der Südsee? KecK hat über die Frage noch 

ein bisschen nachgedacht, aber eigentlich 

hatte er tatsächlich wenig Angst, er war ja 

die ganze Zeit mit Gott im Gespräch! Das 

hat ihn total beruhigt, auch weil er mal 

eine Geschichte gehört hat, dass Gott der 

Super-Finder ist und er alles und alle 

wiederfindet, die verlorengegangen sind. 

Er fragt da nochmal bei Agent 

Wiesel/Steffen Spiehügel/sonstigem 

Mitarbeiter nach, dass der/die ihm die 

Geschichte vom verlorenen Schaf/dem 

verlorenen Groschen/… nochmal erzählt. 

 

10. Spielstationen 

Nachdem KecK endlich gefunden wurde, 

will er den Kinder und seinen Freunden 

unbedingt alles zeigen, was er bisher auf 

der Insel erkundet, erlebt und ausprobiert 

hat.   

Die Kinder spielen bei den Stationen 

jeweils alleine, sollten aber dennoch in 

Gruppen von 5-7 Kindern (+1 Mitarbeiter) 

zusammenbleiben und von Station zu 

Station gehen (insbesondere bei großen 

KecKs von mehreren Gemeinden. 

Vorbereitung: Die Stations-Mitarbeiter werden am besten schon bei der Anmeldung darüber 
informiert, welche Station sie betreuen werden. Sie erhalten vor Spielbeginn das 
Material und die dazugehörige Spielbeschreibung und bekommen Zeit (am besten 
während der Mittagspause), die Station aufzubauen und sich mit dem Spielablauf 
vertraut zu machen.  

 Nach der Spielerklärung im Plenum und der Einteilung in Gruppen erhält jedes Kind 
seinen Laufzettel (von dem begleitenden Mitarbeiter) und das Spiel kann losgehen. 

Spielorganisation: Im Materialpaket ist das Material für sämtliche Stationen in dreifacher Ausführung 
vorhanden. Rechnet vorher grob aus, wie viele Kindergruppen ihr haben werdet und 
passt die Anzahl der Stationen so an, dass keine allzu langen Wartezeiten entstehen 
(Beispiel: Bei 40 Kindern gäbe es maximal 8 Gruppen → es reichen die 8 

Der Downloadbereich enthält  
einen Vorschlag für die Andacht.   
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Spielstationen in einfacher Ausführung). Wenn ihr die Stationen doppelt (oder 
dreifach) anbietet, wäre es natürlich am besten, dann auch 2 (oder 3) Mitarbeiter an 
der jeweiligen Station zu haben, damit 2 (oder 3) Gruppen gleichzeitig spielen 
können.  

 Jede Gruppe wählt die Station aus, die sie besuchen möchte (oder ihr legt 
Anfangsstationen für die Gruppen fest). Nachdem der Stationsmitarbeiter sich 
vorgestellt hat und allen Kindern erklärt hat, was sie tun müssen, spielen die Kinder 
nacheinander. Jedes Kind hat pro Station eine Minute Zeit. Nachdem alle Kinder 
gespielt und den Eintrag in ihrem Laufzettel erhalten haben, sucht sich die Gruppe 
eine neue Station aus, die sie nun spielen will. 
Die Gesamtzeit für die Stationsspiele kann variabel gehandhabt werden. Sollte 
Zeitdruck bestehen, kann diese Spielphase auch abgebrochen werden, wenn noch 
nicht alle Gruppen alle Spielstationen besucht haben. 

Bewertung: Jedes Kind erhält einen Laufzettel, in dem jede besuchte Station dokumentiert wird 
und – falls gewünscht – auch das erzielte Ergebnis in die Punkte-Spalte eingetragen 
werden kann. Eine Auswertung nach Punkten ist nicht zwingend erforderlich, das 
Ziel kann auch einfach darin bestehen, jede Station gespielt zu haben. Einige 
Gemeinden haben aber die Erfahrung gemacht, dass eine Auswertung den Spieleifer 
der Kinder beflügelt und werten die Punkte aus. Dabei sollte beachtet werden, dass 
es an einigen Stationen wesentlich einfacher ist, hohe Punktzahlen zu erreichen als 
an anderen und so die Ergebnisse nicht unbedingt vergleichbar sind.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Im Downloadbereich findet ihr alle 
Stationsbeschreibungen zur Ansicht und die Laufzettel 
zum Ausdrucken. 
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Die Spielstationen: 
 

 

 

11. Siegerehrung und Abschluss

Dank der engagierten Mithilfe von den 

Kindern konnte KecK schnell gefunden 

werden, bevor ihm langweilig geworden 

wäre auf seiner Insel. Er bedankt sich 

natürlich nochmal überschwänglich bei 

allen, die ihm zur Hilfe gekommen sind. 

Auch Agent Wiesel, der einen Preis für das 

engagierteste Segel-Team ausgelobt hat, 

bedankt sich und verteilt seinen Preis an 

die Spielgruppe(n) mit den meisten 

Punkten im Gruppenspiel.  

Wie aufwändig die 

Siegerehrung gestaltet ist, 

hängt ganz von euch ab. Im 

Downloadmaterial findet 

ihr eine Kopiervorlage für eine Urkunde. 

Darüber hinaus können themenbezogene 

Preise gekauft und verteilt werden. Dafür 

seid ihr als KecK-Veranstalter selbst 

verantwortlich. 

 

Stationsname Aufgabe 
Zusätzliches Material 

(nicht im Materialpaket!) 

 
 

 
Für jedes Kind einen 

Laufzettel! 

Wackelhütte Baue auch im schwankenden Sand 
eine stabile Hütte. 

Stoppuhr + Stift  

+ evtl. Tisch 

Tauchen Tauche ab und finde die gesuchten 
Meeresbewohner. 

Stoppuhr + Stift  
+ evtl. Tisch 

Die Insel der 1000 
Gefahren 

Merke dir gut, welche Pflanzen und 
Tiere ungefährlich sind. 

Stoppuhr + Stift  
+ evtl. Tisch 

Angeln Ziehe möglichst viele Fische aus dem 
Wasser. 

Stoppuhr + Stift 
+ evtl. Stuhl 

Floßbau Baue ein möglichst großes und 
stabiles Floß. 

Stoppuhr + Stift  

+ evtl. Tisch 

Essen sammeln Finde möglichst schnell das gesuchte 
Essen. Stoppuhr + Stift 

Sand-Seesterne Forme aus dem weichen Südseesand 
wunderschöne Seesterne. 

Stoppuhr + Stift  
+ evtl. Tisch 

Wassertransport Bringe möglichst viel Wasser von der 
Quelle zur Sammelstelle. 

Stoppuhr + Stift 
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Wenn ihr den Kindern noch ein Andenken 

an KecK schenken möchtet, könnt ihr bei 

uns KecK-Bleistifte (aus dem letzten Jahr) 

bestellen (mehr dazu auf der Homepage 

www.feg.keck.de). 

 

12. Verabschiedung

Bevor ihr die Kinder verabschiedet, 

vergesst nicht, Werbung zu machen für 

eure regelmäßigen Kinderveranstaltungen 

wie Kindergottesdienst und Jungschar! Bei 

KecK sind ja potentiell einige Kinder dabei, 

die noch nicht den Anschluss an eure 

Gemeinde haben. Eine gute Gelegenheit, 

sie einzuladen

!

 

Noch Fragen? 

Dann dürft Ihr Euch gern an uns wenden: 

Maria Lagutari oder Lena Heimlich 

 

kinder@bund.feg.de oder lena.heimlich@bund.feg.de 
Tel: 02302 93 7-10 

 

Bund Freier evangelischer Gemeinden 
Arbeitszweig Kinder 

Goltenkamp 4 
58452 Witten 

Wir freuen uns auch, wenn Ihr uns einen kurzen 
Bericht oder ein paar Fotos von eurem KecK-Tag 
schickt! 


