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 VORWORT

Liebe Leser,
Bewegung, Spiel und Sport sind die beliebtesten Freizeitbeschäftigungen von Kin-
dern und Jugendlichen und dies nicht nur während der Trainingszeiten, sondern 
auch in den Ferien. 
Warum also nicht als Sportverein ein eigenes Ferienangebot machen? Auch ohne 
großen Aufwand können attraktive Ferienangebote organisiert werden. Bereits klei-
ne Maßnahmen bereichern das Vereinsleben!
Sie trauen sich nicht zu, eine Ferienaktion zu organisieren? Ist der Aufwand zu 
hoch? Sie befürchten finanzielle oder rechtliche Risiken? Viele Betreuer und 
Übungsleiter sind unsicher, wie ein Angebot im Verein umgesetzt werden kann und 
welche Dinge zu beachten sind. 
Mit diesem Pocket Guide möchten wir Ihnen ein Instrument an die Hand geben, das 
Sie bei der Organisation und Durchführung von Jugendveranstaltungen unterstützt. 

Richtig organisiert!
Im ersten Teil erhalten Sie Tipps für die Organisation und Finanzierung von Aktio-
nen. Checklisten und Kalkulationsbögen erleichtern die Vorbereitung. Egal, ob es 
die erste Veranstaltung ist oder Sie bereits Profi sind, so haben Sie stets einen guten 
Überblick.

Alles was Recht ist!
Das zweite Kapitel ist ein Nachschlagewerk für die häufigsten rechtlichen Fragestel-
lungen in der Jugendarbeit. Kurze, praxisnahe Antworten helfen Ihnen, während der 
Ferienaktion richtig zu reagieren. 

Programm aus dem Rucksack!
Bei der Programmgestaltung sind der Fantasie keine Grenzen gesetzt. Egal, ob Sport, 
Kreativangebote, Erlebnisse in der Natur oder Ausflüge - machen Sie das, was Kin-
dern und Betreuern Spaß bereitet. Und sollte Ihnen doch einmal ein Programm-
punkt fehlen, finden Sie im Kapitel drei einige Spieleklassiker.

Der direkte Draht!
Teil vier enthält eine Übersicht über wichtige Telefonnummern sowie weitere Be-
ratungsangebote. Weitere Ideen und Hilfestellungen liefern auch die vielfältigen 
Fortbildungen, Beratungsangebote und Publikationen der Sportjugend Rheinland. 
Sprechen Sie uns einfach an! 

Das Motto lautet: Einfach machen! Es muss nicht gleich das große Feriencamp sein. 
Auch kleine Maßnahmen für einen begrenzten Teilnehmerkreis sind wertvolle Bei-
träge zur Jugendarbeit. Wir wünschen Ihnen viel Erfolg bei Ihren Jugendveranstal-
tungen und stehen Ihnen gerne beratend zur Seite!
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 RICHTIG ORGANISIERT!
    Antworten auf typische Fragen zur Organisation von Jugendveranstaltungen

 INHALTSVERZEICHNIS
1. Wer kann an einer Vereinsaktion teilnehmen?
2. Welche Voraussetzungen sollten Betreuer oder Helfer aufweisen?
3. Kann ein Verein Unterstützung bei der Organisation erhalten?
4. Welche Genehmigungen sind erforderlich?
5. Welche Informationen benötigen die Teilnehmer?
6. Kann der Verein Zuschüsse für solche Aktionen erhalten?
7. Gibt es Zuschüsse für sozial benachteiligte Kinder und Jugendliche?
8. Können Betreuer für Maßnahmen der Jugendarbeit im Job freigestellt wer-

den?
9. Checkliste Organisation von Ferienfreizeiten
10. Finanzierungsplan Ferienfreizeiten
11. Vorlage Anmeldebogen
12. Vorlage Teilnehmerbogen
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 1. WER KANN AN EINER VEREINSAKTION TEILNEHMEN?
Prinzipiell entscheidet der Verein über die Zielgruppen für seine Angebote. Dies 
gilt auch für Aktionen oder Fahrten der Jugend. Der Verein kann auch Nicht-
mitgliedern die Teilnahme ermöglichen. Falls der Verein jedoch keine Zusatz-
versicherung für Nichtmitglieder hat, sind diese dann nicht über den Verein 
abgesichert. Hier greift die private Unfall- oder Haftpflichtversicherung. 
Sinnvoll ist in der Ausschreibung eine genaue Zielgruppe festzulegen, z.B. eine 
Altersgruppe. Dies erleichtert die Programmgestaltung und die Betreuung. 

 2. WELCHE VORAUSSETZUNGEN SOLLTEN BETREUER ODER HELFER 
AUFWEISEN?
Gesetzlich gibt es zunächst keine Mindeststandards für Betreuer. Der Verein 
sollte sich jedoch von der persönlichen und fachlichen Eignung überzeugen. 
Je nach Aktion können weitere Qualifikationen, wie z.B. Ski-Grundschein oder 
Kletterausbildung, erforderlich oder sinnvoll sein. Dies ist bei der Planung von 
Aktionen zu bedenken. Eine Grundausbildung in Erster-Hilfe sollte vorausge-
setzt werden.
Sind Betreuer oder Helfer erstmals für den Verein im Einsatz, sollte eine Schu-
lung oder zumindest eine Einweisung erfolgen. Hier können Verhaltensregeln, 
Abläufe und Aufgabenverteilungen besprochen werden. 

 3. KANN EIN VEREIN UNTERSTÜTZUNG BEI DER ORGANISATION ER-
HALTEN?
Auf S. 9f finden Sie eine Checkliste für die Organisation von Ferienaktionen. 
Diese kann als Leitfaden auch für andere Aktionen dienen.
Für einzelne Programmpunkte, logistische Aspekte oder das gesamte Angebot 
sind auch vielfältige Anknüpfpunkte zu Kooperationspartnern denkbar. Über-
legen Sie einmal, wer Sie vor Ort mit Material oder Inhalten unterstützen kann 
bzw. wer als Mitveranstalter in Frage kommt. Ohne Anspruch auf Vollständig-
keit hier ein paar Beispiele: 
• Lebensmittelladen als Sponsor von Verpflegung 
• Pfadfinder, Feuerwehr/THW für Zeltausleihe
• Nachbarverein, Fitnesscenter, Kletterpark als Programmbeitrag 
• Schule für Räume.



6

POCKET GUIDE

 4. WELCHE GENEHMIGUNGEN SIND ERFORDERLICH?
Das hängt vom Programm ab. Denkbar sind z. B. eine Erlaubnis zum Zelten, 
Ausschankgenehmigung, Nutzungserlaubnis für Sportstätten oder Räumlichkei-
ten. Im Zweifel sollte vorher Rücksprache mit der zuständigen Gemeinde oder 
dem zuständigen Eigentümer gehalten werden.

 5. WELCHE INFORMATIONEN BENÖTIGEN DIE TEILNEHMER?
Die Teilnehmer benötigen mindestens Angaben zum genauen Beginn und Ende 
der Veranstaltung sowie zu dem Veranstaltungsort. Teilen Sie den Eltern eine 
Kontaktmöglichkeit für Notfälle während der Aktivität mit. Bei Freizeiten sind z. 
B. eine Packliste oder eine Taschengeldempfehlung hilfreich. Auch erste Infor-
mationen zur Programmgestaltung oder Programmablauf sind interessant. 

 6. KANN DER VEREIN ZUSCHÜSSE FÜR SOLCHE AKTIONEN ERHALTEN?
Ja, Vereine können für sogenannte Maßnahmen der sozialen Bildung (Freizei-
ten, Ferienaktionen, Ausflüge) Zuschüsse aus dem Landesjugendplan beantra-
gen. Für alle Teilnehmer zwischen 7 und 27 Jahren wird pro Tag ein Zuschuss 
gewährt. Zusätzlich werden Betreuer über 27 Jahre bezuschusst. Die entspre-
chenden Anträge gibt es unter www.sportjugend-rheinland.de. 
Weiterhin können Vereine für die gleiche Maßnahme auch über die jeweilige 
Kreis- oder Stadtverwaltung Zuschüsse bekommen. Auskunft erteilt das jeweili-
ge Jugendamt des Kreises oder der Stadt.

 7. GIBT ES ZUSCHÜSSE FÜR SOZIAL BENACHTEILIGTE KINDER UND JU-
GENDLICHE?
Ja, über das Bildungs- und Teilhabepaket erhalten Kinder und Jugendliche, de-
ren Eltern leistungsberechtigt nach dem SGB II sind, Sozialhilfe nach dem SGB 
XII, Wohngeld oder Kinderzuschlag erhalten, finanzielle Unterstützung bis zu 
120 Euro pro Jahr. Der Antrag ist beim jeweiligen Jobcenter bzw. bei der jeweili-
gen Stadt- oder Kreisverwaltung zu stellen. Die Adressen für die einzelnen Krei-
se finden Sie auch unter www.sportjugend-rheinland.de im Bereich Sportkreise.
Zusätzlich kann ein erhöhter Zuschuss aus dem Landesjugendplan in Anspruch 
genommen werden (siehe 6.). Nähere Informationen erteilt die Geschäftsstelle 
der Sportjugend Rheinland.
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 8. KÖNNEN BETREUER FÜR MASSNAHMEN DER JUGENDARBEIT IM JOB 
FREIGESTELLT WERDEN?
Das Landesgesetz zur Stärkung des Ehrenamtes in der Jugendarbeit bietet die 
Möglichkeit der Freistellung für Freizeiten sowie den Besuch von vorbereiten-
den Aus- und Fortbildungen. Die Entscheidung über die Freistellung und die 
Gehaltsfortzahlung liegt aber beim Arbeitgeber. Weitere Informationen sowie 
entsprechende Bescheinigungen erhalten Sie durch die Geschäftsstelle der 
Sportjugend Rheinland.
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 9. CHECKLISTE ORGANISATION VON FERIENFREIZEITEN

Aufgabe Zeitpunkt Verantwortlicher

Zielgruppe, Zeitraum und Thema der 
Freizeit festlegen

ca. 12 Monate 
vorher

 

mögliche Kooperationspartner anspre-
chen

ca. 12 Monate 
vorher

 

Örtlichkeit, Rahmenbedingungen und 
Logistik anfragen und buchen (Un-
terkunft, Verpflegung, Transport, Pro-
grammbausteine, Genehmigungen, 
Versicherung)

ca. 12 Monate 
vorher

 

Betreuer anfragen (ggf. Sonderurlaub) ca. 12 Monate 
vorher

 

Preis kalkulieren (Zuschüsse berück-
sichtigen, ggf. Sponsoren suchen)

ca. 11 Monate 
vorher

 

Ausschreibung verfassen (Beschrei-
bung/Einladung, Anmeldebogen, An-
meldeverfahren)

ca. 10 Monate 
vorher

 

Maßnahme für Zuschüsse voranmelden ca. 10 Monate 
vorher

 

Anmeldungen entgegennehmen (An-
meldebestätigungen ausstellen, Zah-
lungseingang überwachen)

ab 8 Monate 
vorher

 

Betreuerschulung (Erste Hilfe, Verhal-
tensregeln, Programmgestaltung, An-
sprachen, rechtliche Grundlagen)

4 Monate 
vorher

 

Ausflüge und Programmablauf planen 2 Monate 
vorher

 

Teilnehmerinformation (Programmplan, 
Zeiten, Kontaktmöglichkeiten, Packlis-
te)

4 Wochen 
vorher

 

Teilnehmerbogen versenden und Rück-
lauf kontrollieren

4 Wochen 
vorher
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ggf. Elternabend oder Vortreffen durch-
führen

2 Wochen 
vorher

 

Unterlagen vorbereiten (Teilnehmerbö-
gen, Zuschusslisten, Notfallpläne, Auf-
gabenverteilung)

2 Wochen 
vorher

 

Materialien besorgen (Lebensmittel, 
Spiel- und Bastelmaterial, Kleidung für 
Teilnehmer, Erste-Hilfe- Ausrüstung)

1-2 Wochen 
vorher

 

Begrüßung der Teilnehmer (Fragen der 
Eltern beantworten, Versichertenkarten 
entgegennehmen, Taschengeld)

1. Tag  

Freizeitdurchführung (Zuschusslisten 
ausfüllen lassen, Bilder machen, Team-
besprechungen)

  

Verabschiedung Teilnehmer (Feed-
backrunde, Rückgabe der Dokumente, 
Mitteilungen an die Eltern, Fragen der 
Eltern beantworten, Fundsachen vertei-
len)

letzter Tag  

Finanzielle Abwicklung (Zuschüsse ein-
reichen, Eingang Zuschüsse Bildungs- 
und Teilhabepaket bzw. Kreisverwal-
tungen kontrollieren, Rechnungen 
bezahlen, Belege aufbewahren)

2-4 Wochen 
nachher

 

Nachbereitung (Presseartikel verfassen, 
Bilder verteilen, Feedback auswerten, 
Bescheinigungen für Betreuer ausstel-
len, Dankeschön an das Team)

2-6 Wochen 
nachher



10

POCKET GUIDE

 10. FINANZIERUNGSPLAN FERIENFREIZEITEN

Ausgaben Preis Anzahl Summe

Verpflegung (Mahlzeiten, 
Getränke, Snacks)

 TN * Tage  

Transport (Bus, Flug, Fähre, 
Mietauto, Einkaufsfahrten)

   

Personal (Betreuer, externe 
Kräfte z.B. Köche)

   

Unterkunft (Übernachtungsge-
bühren)

 pro TN/pauschal  

Nebenkosten (Strom, Gas, 
Wasser, Verwaltungsgebühr)

 nach Verbrauch/ 
pauschal

 

Reinigung (Endreinigung, Reini-
gungsmittel)

   

Genehmigungen (Nutzungs-
gebühr)

   

Telefon    

Porto    

Versicherung (Reiseversiche-
rung, Materialversicherung, 
Insolvenzversicherung)

   

Werbung (Flyer, Plakate, Pro-
grammheft)

   

Bekleidung (T-Shirts, Sportsa-
chen für Teilnehmer)

   

Ausflüge (Eintrittsgebühren, 
Transportkosten, Ausleihge-
bühren)

 Fixbetrag oder 
nach Angebot

 

Material (für Programm, Orga-
nisation, Küche)

   

1.Hilfe Ausrüstung (Koffer, 
Kühlkompressen)

 Summe Ausgaben: ___________
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Einnahmen Satz Anzahl Summe

Zuschüsse Land/Bund  TN * Tage  

Zuschüsse Kreise  TN * Tage  

Zuschüsse Gemeinde    

Sponsoring    

Spenden  auch Sachspen-
den

 

Provision    

Vereinszuschuss    

Teilnehmergebühr  

 Summe Einnahmen:  _________

 Saldo:  _________
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 11. VERBINDLICHE ANMELDUNG ZUR FERIENAKTION 

Ich/wir melde/n unser Kind verbindlich für die Ferienaktion an:
Vorname:   ___________________  Name:   __________________
Straße/Nr.:   ___________________  PLZ/ Ort:   __________________
Telefon (d):   ___________________  Telefon (p):   __________________
Fax:   ___________________  Mobil:   __________________
E-Mail:   ___________________  Geburtsdatum:   __________________
Bemerkungen: ______________________________________________________

Wir sind damit einverstanden, dass Fotos und Videos, die nicht die Persönlichkeits-
rechte des Teilnehmers verletzen, veröffentlicht werden dürfen. Die Fotos und Videos 
werden ausschließlich auf der Homepage/Facebookseite des Vereins oder bei der 
Berichterstattung in der Presse verwendet.

 JA  NEIN

Die Hinweise und Teilnahmebedingungen sind bekannt und werden anerkannt. Das SEPA-Last-
schriftmandat liegt vollständig ausgefüllt und unterschrieben bei.
Datenschutz: Die hier gemachten Angaben werden vertraulich behandelt und nur zum Zwecke der 
Ferienaktion verwendet.
Durch unsere Unterschriften bestätigen wir die Richtigkeit, Vollständigkeit und Kenntnisnahme der 
o.g. Angaben.

___________________________________________________________________
Ort, Datum
___________________________________________________________________
Unterschriften der Erziehungsberechtigten

Erteilung eines SEPA-Lastschriftmandats

Ich ermächtige den Verein Zahlungen in Höhe von _______€ für o.g. Veranstal-
tungen von meinem Konto mittels Lastschrift einzuziehen. Zugleich weise ich 
mein Kreditinstitut an, die vom Verein auf mein Konto gezogenen Lastschriften 
einzulösen. 
Hinweis: Ich kann innerhalb von acht Wochen, beginnend mit dem Belastungsdatum, die Erstat-
tung des belasteten Betrages verlangen. Es gelten dabei die mit meinem Kreditinstitut vereinbarten 
Bedingungen.

IBAN :  ____________________________________________________________
BIC :     ____________________________________________________________
___________________________________________________________________
Name des Kontoinhabers  Datum, Unterschrift
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 12. TEILNEHMERBOGEN

Vorname:  ____________________________________________  
Name:   ____________________________________________
Krankenkasse:   ____________________________________________
Haftpflichtversicherung:  ____________________________________________

Impfschutz/Gesundheit:
Zeckenschutzimpfung JA  NEIN  Datum: ___________
Tetanusimpfung  JA  NEIN  Datum: ___________

Allergische oder andere ungewöhnliche Reaktionen auf…
Insektenstiche  JA  NEIN  
welche?  ___________________________________________________________
Sonne/ Hitze  JA  NEIN  
welche?  ___________________________________________________________
Nahrungsmittel  JA  NEIN  
welche?  ___________________________________________________________
Medikamente, Cremes, Schminke  JA  NEIN  
welche?  ___________________________________________________________

Sonstiges: 
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________
___________________________________________________________________

Einzunehmende Medikamente:

Medikament Wofür/Wogegen: Wann/Wie oft:
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Die Medikamenteneinnahme wird durch Betreuer beaufsichtigt?  JA      NEIN
Überstandene Krankheiten: (z.B.: Masern, Scharlach, Diphterie)
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

Sonstige Angaben:
Kreislaufbeschwerden  JA  NEIN 
Reiseempfindlichkeiten  JA  NEIN 
Bettnässer JA  NEIN 
Schlafstörungen  JA  NEIN 
Kann frei schwimmen  JA  NEIN 

Verpflegung

Vegetarier  Veganer  kein Schweinefleisch

Sonstiges: ___________________________________________________________

T-Shirt Größe: ___________________________

Einschränkungen der Aufsichtspflicht/Erlaubnisse:
Erlaubnis zum Klettern
Erlaubnis zum Radfahren
Erlaubnis zum Wassersport
Erlaubnis zum Schwimmen

Wir sind damit einverstanden, dass sich unser Kind bei Unternehmungen 
außerhalb der Ferienanlage
In einer Gruppe ab  3 Personen frei bewegen darf 
Nur in Begleitung eines Betreuers bewegt 
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In Notfällen während der Ferienaktion sind nachfolgende Personen erreichbar 
und zu benachrichtigen:

Name: (ggf. Verwandtschaftsverhältnis) Telefonnummer:

Nur komplett ausgefüllte Bögen gewährleisten, dass das Betreuungsteam im 
Notfall direkt helfen kann! Bei nicht ordnungs- bzw. wahrheitsgemäßen An-
gaben übernimmt der Verein und seine Betreuer keinerlei Haftung und behält 
sich das Recht vor, ggf. Regressansprüche zu stellen.

________________________________________________
Unterschrift (Erziehungsberechtigte)
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Kinder     Jugendliche
unter

14
unter

16
unter

18

Aufenthalt in Gaststätten • •
bis 

24 Uhr

§4 Aufenthalt in Nachtbars oder Nachtclubs
(und vergleichbare Vergnügungsbetriebe)

Anwesenheit bei öffentlichen Tanzveranstaltungen (Disco) • •
bis 

24 Uhr

§5 Anwesenheit bei öffentlichen Tanzveranstaltungen
von anerkannten Trägern der Jugendhilfe
(oder zur Brauchtumspflege/ künstlerischen Betätigung)

bis
22 Uhr

bis
24 Uhr

bis 
24 Uhr

§6
Anwesenheit in öffentlichen Spielhallen/ Teilnahme
an Spielen mit Gewinnmöglichkeit
(Ausnahme: Volksfeste, Jahrmärkte o.ä.)

§7

Anwesenheit bei jugendgefährdenden 
Veranstaltungen und in Betrieben
(Die zuständige Behörde kann Alters- und Zeitbegrenzungen sowie andere 
Auflagen erfordern)

§8 Aufenthalt an jugendgefährdenden Orten
(Die zuständige Behörde kann Maßnahmen zur Gefahrenabwehr treffen)

§9
Abgabe/ Verzehr von Branntwein,branntweinhaltigen Getränken 
und Lebensmitteln
Abgabe/ Verzehr anderer alkoholischer Getränke 
(Wein,Bier, o.ä.)

§10 Abgabe und Konsum von Tabakwaren
Abgabe und Konsum nikotinfreier E-Zigaretten und E-Shishas

§11

Kinobesuche
Nur bei Freigabe des Films + Vorspanns: "ohne Altersbeschränkung/ ab 
6/12/16 Jahren"
(Kinder unter 6 Jahre ausschließlich in Begleitung einer 
erziehungsbeauftragten Person; 
Ausnahme: "Filme ab 12": Anwesenheit ab 6 Jahren in Begleitung einer 
personenberechtigten Person gestattet)

bis
20 Uhr

bis
22 Uhr

bis 
24 Uhr

$12
Abgabe von Filmen oder Spielen
nur entsprechend der Freigabekennzeichen: "ohne Altersbeschränkung/ ab 
6/12/16 Jahren"

§13
Spielen an elektronischen Bildschirmspielgeräten
ohne Gewinnmöglichkeit; nur nach den Freigabekennzeichen "ohne 
Altersbeschränkung/ ab 6/12/16 Jahren"
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Prüfschema nach § 72a SGB VIII 
Ab einer Gesamtzahl von 10 Punkten muss für die 
Tätigkeit das erweiterte Führungszeugnis eingesehen 
werden  

                                             Punktwert 
Tätigkeit 0 Punkte1 1 Punkt 2 Punkte 

ermöglicht Aufbau eines 
Vertrauensverhältnisses  

Nein  Vielleicht Gut möglich 

beinhaltet eine Hierarchie, ein 
Machtverhältnis (z.B. alleinige Befugnis zur 
Mannschaftsaufstellung, 
Wettkampfnominierung, Förderfestlegung) 

Nein 
(vergleichbar 
Breitensport-
gruppe) 

Nicht 
auszuschließen 
(ggf. Wettkampf-
sport) 

Ja 
(vergleichbar 
Leistungssport
-förderung) 

berührt die persönliche Sphäre des 
Kindes/Jugendlichen  
(sensible Themen / Körperkontakte o.ä.) 
(z.B. Hilfestellungen, Partnerübungen wie 
Hebungen)  

Nie Nicht 
auszuschließen 

Immer 

wird gemeinsam mit anderen 
wahrgenommen (z.B. 2. ÜL/Trainer, 
Betreuer, Helfer, Elternteil oder auch 2. 
Gruppe in der gleichen Sportstätte) 

Ja Nicht immer Nein 

findet in der Öffentlichkeit statt (Sportstätte 
frei zugänglich, also nicht abgeschlossen, 
einsehbar) 

Ja Nicht immer  Nein 

findet mit Gruppen statt (Gruppe in der 
Regel ab 4 Personen) 

Ja Hin und wieder 
auch mit 
Einzelnen  

Nein 

hat folgende Zielgruppe über 15 J. 12-15 J. unter 12 J. 

findet mit regelmäßig wechselnden 
Kindern/Jugendlichen statt (Mehrheit der 
Trainingsteilnehmer entscheiden) 

Ja Teils, teils Nein 

hat folgende Häufigkeit  Ein bis  
zweimal  

Mehrfach (z.B. 
auch mehr als drei 
Tage hinter-
einander)  

Regelmäßig 
(Kurse oder 
feste 
Trainings-
gruppen) 

hat folgenden zeitlichen Umfang (normales 
Training = stundenweise) 

Stundenweise Mehrere Stunden 
tagsüber (z.B. 
Ferienbetreuung) 

Über Tag und 
Nacht  

1 Der Punktwert 0 Punkte bedeutet nicht, dass keine Gefährdung angenommen wird, sondern dass sie 
relativ gesehen zu den rechts davon stehenden Werten geringer eingeschätzt wird.  

 

                                                           
1 Der Punktwert 0 Punkte bedeutet nicht, dass keine Gefährdung angenommen wird, sondern dass sie 

relativ gesehen zu den rechts davon stehenden Werten geringer eingeschätzt wird.  
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Prüfschema nach § 72a SGB VIII 
Ab einer Gesamtzahl von 10 Punkten muss für die 
Tätigkeit das erweiterte Führungszeugnis eingesehen 
werden  

                                             Punktwert 
Tätigkeit 0 Punkte1 1 Punkt 2 Punkte 

ermöglicht Aufbau eines 
Vertrauensverhältnisses  

Nein  Vielleicht Gut möglich 

beinhaltet eine Hierarchie, ein 
Machtverhältnis (z.B. alleinige Befugnis zur 
Mannschaftsaufstellung, 
Wettkampfnominierung, Förderfestlegung) 

Nein 
(vergleichbar 
Breitensport-
gruppe) 

Nicht 
auszuschließen 
(ggf. Wettkampf-
sport) 

Ja 
(vergleichbar 
Leistungssport
-förderung) 

berührt die persönliche Sphäre des 
Kindes/Jugendlichen  
(sensible Themen / Körperkontakte o.ä.) 
(z.B. Hilfestellungen, Partnerübungen wie 
Hebungen)  

Nie Nicht 
auszuschließen 

Immer 

wird gemeinsam mit anderen 
wahrgenommen (z.B. 2. ÜL/Trainer, 
Betreuer, Helfer, Elternteil oder auch 2. 
Gruppe in der gleichen Sportstätte) 

Ja Nicht immer Nein 

findet in der Öffentlichkeit statt (Sportstätte 
frei zugänglich, also nicht abgeschlossen, 
einsehbar) 

Ja Nicht immer  Nein 

findet mit Gruppen statt (Gruppe in der 
Regel ab 4 Personen) 

Ja Hin und wieder 
auch mit 
Einzelnen  

Nein 

hat folgende Zielgruppe über 15 J. 12-15 J. unter 12 J. 

findet mit regelmäßig wechselnden 
Kindern/Jugendlichen statt (Mehrheit der 
Trainingsteilnehmer entscheiden) 

Ja Teils, teils Nein 

hat folgende Häufigkeit  Ein bis  
zweimal  

Mehrfach (z.B. 
auch mehr als drei 
Tage hinter-
einander)  

Regelmäßig 
(Kurse oder 
feste 
Trainings-
gruppen) 

hat folgenden zeitlichen Umfang (normales 
Training = stundenweise) 

Stundenweise Mehrere Stunden 
tagsüber (z.B. 
Ferienbetreuung) 

Über Tag und 
Nacht  

1 Der Punktwert 0 Punkte bedeutet nicht, dass keine Gefährdung angenommen wird, sondern dass sie 
relativ gesehen zu den rechts davon stehenden Werten geringer eingeschätzt wird.  

 

                                                           
1 Der Punktwert 0 Punkte bedeutet nicht, dass keine Gefährdung angenommen wird, sondern dass sie 

relativ gesehen zu den rechts davon stehenden Werten geringer eingeschätzt wird.  
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 PROGRAMM AUS DEM RUCKSACK
    Schnell vorbereitete Programmpunkte für jede Jugendveranstaltung

 INHALTSVERZEICHNIS
1. Kennenlernspiele 
2. Teamspiele
3. Kooperative Spiel
4. Wettkämpfe
5. Shows und Abendprogramm

 VORWORT

Es regnet und das geplante Programm kann nicht stattfi nden? Es hat sich eine Lü-
cke im Programm ergeben? Die Bedingungen vor Ort passen nicht zur geplan-
ten Aktion? Es sind weitere Jugendgruppen vor Ort und es soll gemeinsam etwas 
durchgeführt werden? Bei vielen Veranstaltungen gibt es Situationen, in denen 
Improvisationstalent gefragt ist, um ohne lange Vorbereitungszeit ein Spiel oder 
einen Programmpunkt anzubieten. In diesem Kapitel stellen wir Ihnen ein paar 
einfache aber schöne Spiele und Programmpunkte vor, die Sie bei Bedarf mit 
wenigen Minuten Vorbereitungszeit in jede Veranstaltung einbauen können.

Tipp: Gerade bei Ferienaktionen sollte das Programm nicht bis ins De-
tail im Voraus geplant werden. Bereiten Sie lieber verschiedene Op-
tionen vor, die Sie je nach Bedarf und Verlauf der Aktion sowie den 
Interessen der Teilnehmer einbauen können. 
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 1. KENNENLERNSPIELE 

1.1. Speed-Dating

Material: eventuell Uhr
Die Teilnehmer stellen sich im Kreis jeweils paarweise gegenüber. Der Spiel-
leiter nennt ein Thema (bspw.: Lieblingssport, Haustiere, Lieblingsessen…) und 
die gegenüberstehenden Teilnehmer haben eine Minute Zeit, sich zu dem The-
ma auszutauschen. Anschließend gehen die Teilnehmer des äußeren Kreises 
jeweils eine Person weiter nach rechts und der Spielleiter gibt ein neues Thema 
vor. Dieser Vorgang kann beliebig oft wiederholt werden. 

1.2. Namenball

Material: Softball
Die Gruppe steht im Kreis. Ein Softball wird hin und hergeworfen und der jewei-
lige Fänger nennt seinen Namen. Sind die Namen schon besser bekannt, ruft der 
Werfer den Namen des Teilnehmers, dem er den Ball zuspielt.
Variante: Der ballführende Spieler steht in der Kreismitte. Der Spieler ruft einen 
Namen und wirft den Ball gerade in die Luft. Die gerufene Person muss versu-
chen, den Ball in der Kreismitte zu fangen.

1.3. Wollspinne

Material: Wollknäuel
Alle Spieler sitzen in einem Kreis. Ein Teilnehmer hält das Ende eines Wollknäu-
els fest, sagt laut seinen Namen und wirft einem anderen Spieler den Wollball 
zu. Dieser behält einen Teil des Wollfadens in der Hand, sagt ebenfalls seinen 
Namen und wirft den Rest wieder einem Teilnehmer zu. Dieser Vorgang wird 
wiederholt, bis jeder Spieler ein Teil der „Wollspinne“ ist. Anschließend soll 
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diese in umgekehrter Reihenfolge aufgelöst werden. Hierbei muss jedoch jeder 
den Namen der Person rufen, der er den Wollknäuel zuwirft.

1.4. Sortierspiele

Material: keines
Der Spielleiter gibt Kriterien vor, nach denen sich die Teilnehmer sortieren und 
aufstellen.
Als Variante kann den Teilnehmern während des Sortierens das Sprechen un-
tersagt werden.
Mögliche Kriterien: alphabetische Aufstellung (Vornamen, Nachnamen, Wohn-
orte); nach Alter, nach Geburtsmonat, nach Größe, nach T-Shirt-Farbe, nach 
Augenfarbe, etc.
Das Spiel wird schwieriger, wenn sich die Teilnehmer z.B. auf einer Turnbank 
aufstellen. Kein Spieler darf dann während des Spiels den Boden berühren.

 2. TEAMSPIELE

2.1. Chaos-Spiel

Material: Spielbrett mit Feldern von 1bis 80, Notizzettel, Stifte, Tesafilm, Würfel, 
Spielfiguren, „Aufgabenmaterial“
Vorbereitung: Die Spielleiter verstecken vor Spielbeginn kleine Notizzettel mit 
den Ziffern 1 bis 80 in einem festgelegten Gelände. Auf der Rückseite steht je 
ein anderer Kontrollbegriff. Jeder Ziffer wird außerdem im Vorfeld eine Frage 
oder Aufgabe (je nach Spielaufwand) zugeordnet.
Die Teilnehmer bilden Kleingruppen und bekommen eine Spielfigur zugeteilt. 
Jedes Team würfelt und sucht anschließend den Zettel mit der gewürfelten Ziffer 
im Gelände. Der Kontrollbegriff auf der Rückseite muss dann der Spielleitung 
mitgeteilt werden, damit die Gruppe ihre Frage/Aufgabe erhält. Ist diese ge-
löst, darf das Team erneut würfeln und mit seiner Spielfigur auf dem Spielbrett 
weiterziehen. Das Feld auf dem die Spielfigur dann steht, gibt die nächste zu 
suchende Ziffer an. Gewonnen hat das Team, welches zuerst die 80. Aufgabe 
gelöst hat!
Beispiel-Aufgaben: Jeder macht 10 Hampelmänner. Malt ein Gruppenportrait. 
Nennt 7 Gemüsesorten. Sucht 4 verschiedene Blätter/Blumen…
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2.2. Stadt-Rallye

Material: Blatt mit Fragen, ggf. Stadtplan
Vorbereitung: Der Spielleiter muss den Ort kennen und verschiedene Fragen zu 
Sehenswürdigkeiten, Gebäuden, Wirtschaft, Umwelt, etc. vorbereiten. 
Die Teilnehmer bilden Kleingruppen, jedes Team erhält ein Blatt mit Fragen 
zum Freizeitort. Die Gruppen ziehen nun durch den Ort bzw. die Umgebung 
und versuchen, die Fragen zu lösen. Das Team, welches die meisten Fragen 
richtig beantwortet, hat gewonnen.richtig beantwortet, hat gewonnen.

Tipp: Die Reihenfolge der Fragen für die einzelnen Gruppen variieren. 
Variante: Die Gruppen sollen im Ort verschiedene Stationen ablaufen. Als Do-
kumentation wird an jeder Station ein Foto gemacht.

2.3. Schnitzeljagd

Material: ggf. Kreide 
Die Teilnehmer bilden zwei Gruppen. Eine Gruppe sucht sich ein Versteck. 
Ihren Weg markiert sie dabei mit Hinweispfeilen. Die zweite Gruppe folgt zehn 
Minuten später den Hinweisen und versucht, die erste Gruppe so zu fi nden. Ist 
dies gelungen, werden die Rollen gewechselt. Erschwert wird die Suche, wenn 
die erste Gruppe neben dem richtigen Weg zusätzlich falsche Fährten legt.

Tipp: Im Wald können auch Zweige oder Blätter als Markierung verwendet 
werden.

 3. KOOPERATIVE SPIELE

3.1. Deckenspiel

Material: Decke oder großes Tuch
Die Teilnehmer stellen sich auf eine ausgebreitete Decke. Diese soll nun von 
den Teilnehmern gewendet werden, ohne die Decke zu verlassen.

3.2. Flaschentransport

Material: gefüllte Plastikfl asche, Seile
Die Gruppe erhält halb so viele Seile wie Teilnehmer und soll damit eine ge-
füllte Plastikfl asche transportieren, ohne den Inhalt zu verschütten. Dabei gelten 
folgende Regeln:
- Jeder Teilnehmer muss am Transport beteiligt sein.
- Die Seile müssen während des Transports durchgehend gespannt sein.
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3.3. Murmelbahn

Material: Murmel, Pappecken (Anzahl entspricht der Anzahl der Teilnehmer)
Vorbereitung: Für Pappecken festen Karton einmal längs falten, sodass sich eine 
Rinne ergibt.
Die Gruppe soll die Murmel per Murmelbahn (durch Aneinanderhalten der Pap-
pecken) zu einem bestimmten Punkt befördern. Dabei sollte die Streckenlänge 
die Länge der aneinandergehaltenen Pappecken übersteigen.
Um die Aufgabe zu erschweren, kann folgende Regel eingesetzt werden: Die 
Reihenfolge der Personen darf nicht geändert werden!

3.4. Gefängnisausbruch

Material: zwei Bäume oder Pfosten in passendem Abstand, Seile
Vorbereitung: Die Seile werden zwischen die beiden Pfosten geknotet, sodass 
mehrere Flächen zwischen den einzelnen Seilen entstehen. Die Anzahl der Flä-
chen sollte mindestens der Anzahl der Teilnehmer entsprechen.
Das Ziel der Gruppe ist es, auf die andere Seite zu gelangen. Jede Fläche darf 
jedoch nur von einer einzigen Person durchquert werden. Außerdem sollen die 
Seile nicht berührt werden!
Berührt ein Spieler das Seil, beginnt das Spiel 
von Neuem.

 4. WETTKÄMPFE

4.1. Juxolympiade

Material: je nach Stationen
Die Spielleiter organisieren einen sportlichen Wettkampf mit mehreren Stati-
onen. Die Teilnehmer können dann in spaßigen Disziplinen gegeneinander 
antreten.
Stationsideen: Kirschkernweitspucken, Eierlauf, Sackhüpfen, Dreibein-Lauf, Do-
senwerfen, Hindernislauf, Gummistiefelweitwurf, etc. 

4.2. Sportturniere

Material: Bälle, Schläger, etc. je nach Sportart
Turniere in Kleingruppen gegen das Betreuerteam oder auch gegen andere 
Gruppen können in vielen Sportarten durchgeführt werden, z.B.



40

POCKET GUIDE

• Volleyball
• Fußball
• Basketball
• Tischtennis

4.3. Sandburgenbaumeisterschaft

Material: Sandkasten/Strand,  eventuell Uhr
Wer baut die schönste oder größte Sandburg? Eventuell kann eine Zeitvorgabe 
die Aufgabe erschweren. Die Bewertung der Ergebnisse erfolgt durch eine Jury 
(z.B. Betreuer).

4.4. Staffelspiele

Material: je nach Staffel entsprechendes Transportmaterial
Die Teilnehmer bilden mehrere Mannschaften, die versuchen, eine vorgegebe-
ne Strecke möglichst schnell zu überwinden bzw. einen Gegenstand möglichst 
schnell über eine Strecke zu transportieren. Mögliche Varianten sind:
• Tierstaffeln (z.B.: Krebsgang, Froschsprünge, Pferdesprünge, etc.)
• Wasserstaffeln (Wassertransport über eine festgelegte Strecke durch 

Schöpfkellen/Schwämme etc.)
• Ballstaffeln (ein Ball/mehrere Bälle werden auf verschiedensten Wegen 

weitergegeben)
• Teamstaffeln (Dreibeinlauf, Schubkarrenrennen, Bockspringen)

 5. SHOWS UND ABENDPROGRAMM

5.1. Talentshow

Material: Musik, Requisiten der Teilnehmer
Einige, freiwillige Teilnehmer treten in einer Talentshow gegeneinander an. Die 
anderen Teilnehmer und Betreuer bilden das Showpublikum. Bei Bedarf werden 
vor Spielbeginn ein Moderator und/oder eine Jury ausgewählt.

5.2. Tütentheater

Material:  Stoffbeutel/Plastiktüten, Requisiten (bspw.: Kleidung, Kopfbedeckun-
gen, Stofftiere, Luftballon…)
Die Teilnehmer werden in Kleingruppen eingeteilt. Jedes Team erhält von den 
Spielleitern eine Tüte mit so vielen Requisiten, wie Teilnehmer vorhanden sind. 
Anschließend erhalten alle Gruppen die gleiche Zeit, um mit den vorhandenen 

• Kicker
• Streetball
• Brennball
• Völkerball
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Requisiten ein kleines Theaterstück einzustudieren, welches danach vorgetra-
gen wird.
Variante: Die Gruppe improvisiert mit den Materialien aus der Tüte ohne Vor-
bereitung eine kleine Aufführung.

5.3. Style den Teamer

Material: eventuell Schminke, Haarspray, Schmuck,…
Die Teilnehmer werden in Kleingruppen aufgeteilt und jedem Team wird ein 
Betreuer zugeordnet. Innerhalb eines vorgegebenen Zeitrahmens dürfen die 
Teilnehmer ihren Betreuer „stylen“.
Nach Ablauf der Zeit beginnt die „Betreuermodenshow“ mit anschließenden 
Gruppenfotos.

5.4. Pantomime

Material: Zettel, Stifte, bei Bedarf eine Punktetafel
Vor Beginn der Show werden Begriffe auf kleine Zettel geschrieben. Je nach 
Schwierigkeitsgrad kann dabei ein Oberthema festgelegt werden (z.B.: Sportar-
ten, Berufe, Tätigkeiten,…)
Die Teilnehmer werden in zwei Teams eingeteilt, die gegeneinander antreten. 
Jeweils ein Teammitglied versucht, nur durch Gesten den vorgegeben Begriff 
zu beschreiben. Die eigene Mannschaft versucht, den Begriff (ggf. in einer fest-
gelegten Zeit) zu erraten. Danach ist das andere Team an der Reihe. Für jeden 
erratenen Begriff gibt es einen Punkt. Die Mannschaft mit den meisten Punkten 
gewinnt.

5.5. Schlag das Team

Material: je nach Aufgabe
Die Teilnehmer treten in kleinen Wettbewerben gegen das Betreuerteam an. 
In mehreren Runden werden sportliche Spiele, Geschicklichkeitsaufgaben oder 
Quizfragen gestellt. Dabei tritt jeweils ein Teilnehmer gegen einen Betreuer 
an. Für jedes Spiel erhält der Sieger Punkte, die der eigenen Mannschaft gut-
geschrieben werden. Wer nach allen Spielen mehr Punkte erzielt hat, ist der 
Sieger.
Spielideen: Bierdeckelpyramide bauen, Zielwerfen, Lieder raten, Werbesprüche 
zuordnen, Seilspringen z.B. Kreuzdurchschlag, Sprichwörter ergänzen, Zauber-
würfel lösen, Kopfrechnen, etc.
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 DER DIREKTE DRAHT!
   Die richtige Nummer für Ihre Fragen zur Durchführung von Jugendver-
   anstaltungen

 NOTRUFE

Rettungsdienst 112
Polizei 110
Apothekennotruf 0800 00 22 8 33
Bereitschaftspraxisauskunft 116 117
Giftinformationszentrum 06131 9240 oder 06131 232 466  
Rheinland-Pfalz/Hessen
Telefonseelsorge 0800 111 0 111 oder 0800 111 0 222
Kinder- und Jugendtelefon 0800 111 0 333
Nummer gegen Kummer 0800 111 0 550

Für Fahrten ins Ausland ist es sinnvoll, sich den Kontakt zur jeweiligen 
Deutschen Botschaft sowie die ausländischen Notrufnummern zu notieren!

 BERATUNG UND MATERIAL

Sportjugend Rheinland 0261 135 104
Allgemeine Beratung, Zuschüsse aus dem Landesjugendplan, Sonderur-
laub, Kinderschutz

Sportbund Rheinland 0261 135 115
Spielmobil und Spielgeräte, Sportabzeichen

ARAG Sportversicherung 0261 135 215
Versicherung, Schadensmeldung

Sportjugend Rheinland-Pfalz 06131 2814 356
Aktion Ferien am Ort

Landessportbund Rheinland-Pfalz 06131 2814 411
Kinderschutz
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Kreisjugendamt  ___________________
Kreiszuschüsse für soziale Bildung

 WEITERE NÜTZLICHE KONTAKTE

Kontakt zur Unterkunft __________________________
Hausmeister __________________________
Vereinsvorsitzender __________________________
Busunternehmen __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________

_______________________ __________________________
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sportjugend-rheinland.de


