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Die Sommerferien 2020 werden durch die 
Auswirkungen der Corona-Pandemie ganz anders werden als alle davor. Damit 
dir nicht langweilig wird, haben wir, (auf dem Bild von links nach rechts) Jasmin 
Steiner (Migrationsfachdienst/ Diakonisches Werk Altenkirchen), Stephanie 
Lörsch (Jugendmigrationsdienst/ Diakonisches Werk Altenkirchen), Jennifer 
Czambor (OT Wissen/ KJA Bonn) und Svenja Spille (Diakonin für Kinder-, 
Jugend- und Familienarbeit/ Evangelische Kirchengemeinde Wissen) uns dieses 
Heft ausgedacht. Hier findest du  ganz viele Ideen, was du Zuhause und in der 
Verbandsgemeinde Wissen alleine, mit deinen Freunden und deiner Familie 
erleben kannst. Bitte achte dabei auf die Einhaltung der aktuellen Hygieneregeln.  

 Wir wünschen dir einen schönen und unvergesslichen Sommer! 

Dein InsiderWissen-Team 

 

 

 

 

Hallo, ich bin Coro-Wissini 
und begleite dich durch 
das InsiderWISSEN 2020.  



1. Wissen Inside 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EXTRATIPP: Unter diesem Link findest du einen tollen Kinderstadtplan der 
Verbandsgemeinde Wissen! 

www.wissen.eu/kinderstadtplan  

In der 
Verbandsgemeinde 
Wissen kann man 

viel erleben! Einiges 
haben wir in diesem 

Kapitel für dich 
zusammengestellt! 

http://www.wissen.eu/kinderstadtplan


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Neue Spielgeräte für Alt und Jung sowie naturnahe Park- und Blumenwiesen 
mitten in der Stadt Wissen: Um Begegnungen von Menschen zu ermöglichen und 
mehr Aufenthaltsqualität für die Siegstadt Wissen zu schaffen, wurde der 
Mehrgenerationenpark Steinbuschanlage im Zentrum von Wissen umgestaltet. 
Nach 3 Jahren Planungs- und Bauzeit mit einer Fahrt nach Süddeutschland und 
verschiedenen Bürgerwerkstätten, ist ein attraktiver Anlaufpunkt auf 1,2 Hektar 
mitten in der Stadt geschaffen worden. 

Aufgrund der derzeitigen Corona-Pandemie ergeben sich einige Änderungen zur 
�V�S�l�W�H�U�H�Q���Ä�Q�R�U�P�D�O�H�Q�³���1�X�W�]�X�Q�J�����6�R���J�L�E�W���H�V���D�N�W�X�H�O�O���D�E�Z�H�L�F�K�H�Q�G�H���g�I�I�Q�X�Q�J�V�]�H�L�W�H�Q���Y�R�Q��
8 bis 19 Uhr. 
Die rechtlich vorgeschriebenen Kontaktbeschränkungen sind einzuhalten, 
ein Mindestabstand von 1,5 Metern  ist zu gewährleisten. Dies gilt auch für die 
Nutzung der Spielgeräte. Um ein Gedränge möglichst zu vermeiden und den 
Zutritt zu kontrollieren, wird der Bauzaun zunächst stehen bleiben. Der Zutritt ist 
nur über den Eingang Bergstraße (oben) und der Ausgang  nur zur 
Steinbuschstraße (unten) zulässig . Der Zutritt zur Steinbuschanlage ist nur mit 
einer Mund-Nasen-Bedeckung gestattet. Die Stadt Wissen freut sich, dass eine 
schöne Begegnungsstätte mit ausreichend Platz für Spiel und Spaß, gerade nach 
einer entbehrungsreichen Zeit besonders für die Kinder, fertiggestellt ist. Es ist 
notwendig, dass sich alle Besucher an die Regeln halten und dazu beitragen, 
dass dies für lange Zeit ein Ort ist, an dem man sich gerne trifft und wohl fühlt. 
Auch gegenseitiger Respekt und Rücksicht sind angebracht. 

Quelle& weitere Infos: https://wisserland.de/steinbusch/ 

https://wisserland.de/steinbusch/


Spielplatz Challenge: 

Wer schafft es in den Ferien alle 18 Spielplätze der Verbandsgemeinde zu 
besuchen? Vielleicht kennst du noch andere?  

Tipp:  unter www.wissen.eu/spielplätze-bolzplätze findest du eine kurze 
Beschreibung zu jedem Spielplatz und auch den Link zum Kinderstadtplan. 

Spielplatz Ort Besucht Note Kommentar 
Von-Ketteler-
Straße   

Birken-
Honigsessen   

   

Kapellenstraße  
 

Birken-
Honigsessen    

   

Kölzerweg 
 

Birken-
Honigsessen    

   

Im Tiergarten  
 

Birken-
Honigsessen    

   

Mittelstraße Hövels 
 

   

Barbarastraße 
(Kita)  

Katzwinkel 
 

   

Eichenweg Katzwinkel 
 

   

Martin-Schmidt-
Straße     

Mittelhof    

Steckensteiner 
Straße 

Mittelhof      

Betzdorfer 
Landstraße    

Mittelhof    

Hauptstraße Selbach (Sieg) 
 

   

Auf dem Küppel     
 

Wissen    

Hockelbachstraße Wissen 
 

   

In den 
Steinbuschanlagen 

Wissen    

Beethovenstraße Wissen 
 

   

Pirzenthaler 
Straße 

Wissen    

Von-Zeppelin-
Straße 

Wissen    

Stadionstraße Wissen 
 

   

Am Sportplatz Wissen- 
Schönstein 

   

http://www.wissen.eu/spielpl


�7�U�R�W�]���&�R�U�R�Q�D���|�I�I�Q�H�W���G�D�V���)�U�H�L�E�D�G���L�P���:�L�V�V�H�Q�H�U���6�L�H�J�W�D�O�E�D�G 

Seit 10. Juni 2020 ist das Wisser Freibad geöffnet. Jedo ch musste aufgrund 
der aktuellen Coronaverordnung ein aufwändiges Hygi enekonzept 
(basierend auf den Vorgaben des Landes und abgestimmt mi t dem 
Ordnungs- und Gesundheitsamt) erarbeitet werden, mit de m nun wieder ein 
geregelter Badebetrieb im Wisser Freibad möglich ist. 

Die max. Besucherzahl wurde auf 400 Badegäste je Schicht reduziert, wovon 150 
gleichzeitig ins große Mehrzweckbecken dürfen. Damit die Abstandsregelungen 
eingehalten werden können, wurde das Becken in mehrere Abschnitte eingeteilt. 
Im Planschbecken dürfen sich nur max. 10 Kinder mit Begleitung also 20 
Personen aufhalten.  

Es gibt spezielle Sicherheitsvorkehrungen und Regelungen auf den Liegewiesen. 
Auf den Wegen gelten �Ä�(�L�Q�E�D�K�Q�U�H�J�H�O�X�Q�J�H�Q�³��die auf jeden Fall einzuhalten sind.  

An der Kasse erhält man wie gewohnt alle Informationen zu Preisen und den 
zusätzlichen Sicherheitsvorschriften für Umkleide, Dusche und Gastrobereich. In 
diesen Bereichen herrscht z.B. Maskenpflicht. Falls jemand seine Maske 
vergessen hat, können Masken auch an der Kasse für 1 Euro erworben werden. 



Schwimmmeister und Geschäftsführer der Stadtwerke appellieren an alle 
Badegäste, sich unbedingt an die ausgearbeiteten Regelungen zu halten. 

Ein Besuch ist nur nach einer  Online-Registrierung mö glich.  Dies ist  ganz 
einfach über die Internetseite  www.siegtalbad.de/reservierung  möglich.  

An jedem Badetag können die Besucher zwischen zwei Schichten wählen:  
Vormittags von 10 Uhr bis 14 Uhr (für Frühschwimmer mittwochs 8 bis 14 Uhr) 
und nachmittags 15 Uhr bis 20 Uhr. Zwischen den Schichten erfolgt eine 
gründliche Reinigung und Desinfektion aller Duschen, WCs,  Umkleiden usw.. 

Die Reservierungsbestätigung wird jedem per Email zugestellt. Einlass ist nur 
durch Vorzeigen des Ausdrucks oder per Handy an der Kasse möglich. Die 
Eintrittskarte erhalten Sie wie gewohnt am Eingang. Die Daten der Badegäste 
werden auf Grund der geltenden Verordnungen für mindestens einen Monat 
vorgehalten und werden nur im Falle einer Infektion und damit notwendiger 
Rückverfolgung verwendet. Die Stadtwerke bitten alle  Badegäste, sich im 
Reservierungssystem wieder abzumelden, falls der geplante Besuch doch nicht 
wahrgenommen werden kann, um auch weiteren Gästen den Zugang zu 
ermöglichen da die Besucherzahl limitiert ist. 

Die Stadtwerke hoffen,  dass mit der Öffnung des Freibades wieder ein Schritt in 
Richtung Normalität gegangen werden kann und das öffentliche Leben unter 
Achtung der noch notwendigen Einschränkungen wieder halbwegs stattfinden 
kann.  

Den Besuchern stehen das 1.000 m² große 
Mehrzweckbecken und das Kinderplanschbecken mit 
23 °C-Wassertemperatur zur Verfügung. Falls die 
Sonnenwärme nicht ausreicht wird die fehlende 
Wärme durch unser umweltfreundliches 
Blockheizkraftwerk zugeführt. 

Das gesamte Team des Siegtalbades freut sich auf 
viele schwimm- und badebegeisterte Besucher in 
diesen nicht alltäglichen Zeiten. 

Text& Bilder von Ulrich Beisteiner, Stadtwerke Wissen 

http://www.siegtalbad.de/reservierung


Stadtrallye 
 

 

 

 

 

Etappe 1:  Schönstein (Parkmöglichkeit und Start am Fußball platz) 

1. Vom Parkplatz des Fußballplatzes an der Schlossstraße überquerst du die 
Straße und folgst dem kleinen Pfad nach links entlang des Elbbachs und des 
Mühlengrabens. Wie heißt der Stadtteil von Wissen, wo du dich gerade 
befindest? ____________________________________________________ 

2. Folge dem Weg weiter, bis du auf den Fußweg in Richtung des Schlosses 
kommst. Vor dem Schloss, auf deiner Straßenseite, befindet sich ein schön 
angelegter Brunnen sowie eine Sitzecke rund um einen Baum. Wenn du 
magst, schau einmal auf der Informationstafel nach, dort steht viel 
Wissenwertes über das Schloss.  
Wie heißt dieses Schloss? ________________________________________  
Wann wurde der älteste Teil des Schlosses erbaut? ____________________ 

3. Vor der Sitzecke und dem Brunnen befindet sich eine Bushaltestelle. Welche 
Nummer hat der Bus, der hier fährt? ________________________________ 

4. Überquere nun vorsichtig die Straße, so dass du jetzt neben dem Schloss  
stehst. Dort befindet sich an der unteren Ecke ein Hinweis über das höchste 
dokumentierte Hochwasser der Sieg. Der Pegel stieg bis auf über 5 Meter, 
viele Häuser waren mit Wasser vollgelaufen und manche sogar nur noch mit 
dem Boot erreichbar.  In welchem Jahr war dieses Hochwasser?__________ 

5. Gehe über die Brücke in Richtung Schlossstraße. Wie heißt der Bach, den man 
hier überquert?___________________________________________________ 

 

Etappe 2: Wissen Innenstadt  

(Parkmöglichkeit beim Rest �D�X�U�D�Q�W���Ä�*�D�U�W�H�Q�³���R�G�H�U���D�Q���G�H�U���+�H�X�E�U�•�F�N�H) 

6. Gehe zurück zur Straße. Biege rechts ab Richtung Wissen Stadtmitte. Gehe 
nach ca. 100 m rechts über die Heubrücke. Nach der Brücke gehst du direkt 
rechts auf die Siegpromenade. Das ist ein schöner Weg entlang der Sieg mit 

Kennst du dich in Wissen aus? Hier kannst 
du dein Wissen über Wissen testen! 

Es gibt drei Etappen, die du alle an einem 
einzigen Tag oder an drei verschiedenen 
Tagen gehen kannst. Viel Spaß!!! 



vielen Bänken. Du kommst an einer großen Wiese der Pfadfinder vorbei. 
Welche Stammnummer haben die Royal Rangers?______________________ 

7. Gehe an dem Gartencafé vorbei, bis die Promenade die Hauptstraße (B 62) 
erreicht. Dort gehe links. Gehe am Europa-Kreisel neben REWE den Berg 
hoch und folge der Vorfahrtsstraße um danach rechts in die Steinbuschstraße 
abzubiegen. Du gelangst an den neu gestalteten Steinbuschanlagenpark. Hier 
kannst du gerne eine Pause einlegen. Vielleicht findest du ja sogar das 
Maskottchen der Anlagen. Um was für ein Tier handelt es sich? 
______________________________________________________________ 
Tipp: es ist sehr flink, besonders beim Hochklettern von Bäumen. 

8. Am Ende der Anlage führt ein Weg zurück zur Rathausstraße (Hauptstraße 
zwischen Bahnhof und Rathaus/Banken). Gehe diesen Weg entlang und 
benutze die Ampel um in die Fußgängerzone zu gelangen. Folge dieser Straße 
bis zum Brunnen. Von dort aus kannst du eine rosafarbene Kirche sehen. Ist 
das eine katholische oder evangelische Kirche? 
______________________________________________________________ 

9. Was kann man im Herbst auf dem Kirchplatz sammeln? 
______________________________________________________________ 

10. Laufe einmal um die Kirche herum um festzustellen, wie viele Türme die 
Kirche hat. Wenn du an den vielen Treppen angelangt bist, hast du einen freien 
Blick auf eine zweite weiße Kirche, dort geht es später auch noch hin. 

11. Gehe zunächst zurück Richtung Brunnen. Auf dem Weg dorthin befindet 
sich ein mit Schieferplatten verkleidet Haus, welches mit _ _ _ _ bewachsen ist. 
Dies ist die katholische Bücherei. Notiere dir den Straßennamen und die 
Hausnummer: _______________________________________________. _ _ 

12. Laufe nun hoch zur Rathausstraße und auf der gleichen Seite weiter bis du 
am Zebrastreifen vor dem Rathaus angelangt bist. Welche Besonderheit zur 
Unterstützung bei Erste-Hilfe-Maßnahmen befindet sich im Rathaus und in der 
Sparkasse? _____________________________________________________ 

13. Wie viele Fenster des Rathauses zeigen zur Straßenseite?_____________ 
14. Laufe nun links an der Volksbank über einen Parkplatz vorbei. Wie heißt der 

Parkplatz?______________________________________________________ 
15. An der weißen Kirche angekommen: Welche Tiere siehst du auf der 

Eingangstür? __________________________________________________ 
16. Wenn du links an der Kirche vorbei schaust �± welche Formen sind auf der 

Außenmauer zu erkennen? _______________________________________  
Übrigens: Dahinter befindet sich, passend zur Kirche, die evangelische 
Bücherei.  

17. Gehe nun wieder auf die katholische Kirche zu. Auf dem Weg dorthin 
passierst du links das evangelische Gemeindehaus und rechts das katholische 
Pfarrheim mit dem Jugendzentrum Haus der Offenen Tür Wissen. Wusstest 



du, dass sich hier Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene von 6-27 Jahren 
zu den Öffnungszeiten treffen können und es verschiedene Freizeitangebote 

gibt?  Komm gerne mal vorbei! �É Welche Farbe hat das Logo der OT? 
_______________________________________________________________ 

Was heißt eigentlich OT? 
a) Oben Treppe (weil man die Treppe runtergehen muss) 
b) Oller Treff (weil es die OT schon sein langer Zeit gibt) 
c) Offene Türe (weil hier alle hinkommen können) 
d) Olaf Tuwas (sie ist benannt nach dem ersten Jugendsarbeiter in Wissen) 

18. Gerne kannst du hier einen Moment verweilen und pausieren. Anschließend 
geht es weiter bis zum Ende der Straße links unterhalb der Kirche zur 
Ampelanlage. Diese überquerst du, wenn die Fußgängerampel auf grün steht 
und läufst unter der Brücke/Bahnunterführung in die Marktstraße (Altstadt).  
 

Teil 3: Siegpromenade (mehrere Parkmöglichkeiten am Al tstadtkreisel) 

19. Im Altstadtkreisel siehst du zwei große 
Metallfiguren. Wie heißen sie? (Tipp: Die Namen 
stehen gegenüber auf dem Blechtafeln in der 
Grünanlage) 
_________________________________________ 
20. Was befin�G�H�W���V�L�F�K���K�H�X�W�H���L�Q���G�H�U���Ä�$�O�W�H�Q���3�R�V�W�³�" 
__________________________________________ 
21. Gegenüber der alten Post, direkt am Bauzaun, 
gibt es einen Weg hinunter zur Siegpromenade. Folge 
diesem bis du zu einer kleinen Insel in der Sieg 
kommst. Unterwegs könntet ihr testen, wer von euch 
am weitesten auf einem Bein hüpfen kann. 

22. Klettere vorsichtig zur Insel hinunter. Hier kannst du ein Picknick machen 
und auch deine Füße in der Sieg erfrischen. Tipp: Auf dem kleinen Felsen 
neben der Insel kannst du stehend oder sitzend tolle Fotos machen. 

23. Nun geht es weiter den Weg nach oben zur Straße, dann rechts über die 
Fußgängerbrücke und nach unten wieder an die Sieg. Um welchen Fisch geht 
es auf der Schautafel unter der Brücke? ______________________________ 
Was ist das Besondere an diesen Fischen? 
_______________________________________________________________ 

24. Wenn du nach links gehst, kommst du zu einer weiteren Brücke. Darunter 
und auch in der Nähe der Baustelle sind tolle Plätze zum Spielen in und an der 
Sieg. Spieltipps: nimm einen kleinen Stein und versuche ihn auf die andere 
Seite zu werfen. Natürlich ohne auf andere Menschen zu zielen. Oder fische 



einen größeren Stein aus dem Wasser und schau ihn dir ganz genau an. Was 
fällt dir auf? Sind alle Steine gleich? _________________________________ 
______________________________________________________________ 

25. Wenn du zurück zur Fußgängerbrücke gehst, siehst du rechts eine große 
Wiese mit kleinen Bäumen am Rand. Was ist das besondere an diesen 
Bäumen? ______________________________________________________ 
______________________________________________________________ 

26. Setze dich auf eine der vielen Bänke dort und beobachte und zähle von dort 
drei Minuten lang alle Schmetterlinge und Bienen in deiner Nähe. Wenn du 
magst fotografiere einen Schmetterling und versuche ihn Zuhause zu malen. 
____________________________________________________________ 

27. Folge dem Weg weiter und biege vor dem Skateboardplatz links ab. Wie 
heißt das Stadion? ____________________________________________ 

28. Am Ende des Weges kann man rechts auf 
dem Boden dieses Bild sehen. Welches Gebäude 
findest du daneben? 
______________________________________ 
29. Wenn du dem kleinen Weg nach oben 
folgst, siehst du eine rote Wasserrutsche. Wie 
heißt das dazugehörige Schwimmbad? 
______________________________________ 

30. Laufe nun weiter auf der Stadionstraße am Stadion vorbei bis rechts ein 
Parkplatz kommt. Dort ist ein schöner kleiner Spielplatz mit Picknickbänken. 
Spieltipps: Wer kann am schnellsten rutschen oder benutzt beim Klettern an 
der Kletterwand die meisten oder wenigsten Klettergriffe. 

 

 

 

Herzlichen Glückwunsch!  
Ihr habt alle Aufgaben der Stadtrallye 

gelöst! Ihr dürft euch jetzt Wissen-
Experten nennen! 

 



Geocaching in Wissen 
Um zu beginnen, kannst Du Dir ein kostenloses Geocaching Benutzerkonto 
erstellen. Dafür lade die offizielle Geocaching® App herunter auf Dein 
Smartphone oder auf das Deiner Eltern. Hier siehst den Link:  
https://www.geocaching.com/play/mobile. 

Auf Deinem Handy kannst Du aber auch einfach bei Google eingeben: 
Geocaching App. Du kannst Dir die App in Google Play herunterladen. Du siehst 
dann auf der App eine Karte. Wichtig ist, dass Du erlaubst, dass Dein Handy eine 
Standortprüfung machen darf. Das kannst Du nur für diese App zulassen, das 
wirst Du nämlich gefragt, ob Du das nur für diese App willst.  

Wenn sich die App öffnet, siehst Du eine Karte. Diese kannst Du mit den Fingern 
hin und her schieben. Dann siehst Du in und um Wissen kleine grüne Kreise mit 
einem Briefumschlag darauf. Das sind die kostenlosen Geocaches in der Deiner 
�1�l�K�H���� �'�X�� �N�D�Q�Q�V�W�� �P�L�U�� �'�H�L�Q�H�P�� �+�D�Q�G�\�� �J�D�Q�]�� �J�H�Q�D�X�� �]�X�� �G�H�Q�� �Ä�9�H�U�V�W�H�F�N�H�Q�³�� �I�L�Q�G�H�Q����
denn es zeigt Dir die Richtung mit einer Linie an, von Deinem Standort zum Ziel. 

Wenn Du dann den Geocache gefunden hast, trage Dich mit Namen und Datum 
ins Logbuch ein. Verstecke den Geocache wieder an derselben Stelle, wo Du ihn 
gefunden hast!  

Du siehst auch ganz viel graue kleine Kreise auf der Karte, aber dafür müsstest 
Du Dich richtig anmelden und das kostet Geld. Das muss ja nicht sein, denn es 
gibt 5 Punkte, die Du schon mal entdecken kannst in Wissen, vielleicht ja auch 
bald mehr. Der Jugendmigrationsdienst und der Migrationsfachdienst möchten 
weitere Punkte für Euch anlegen, lasst euch überraschen. 

Ein kleiner Tipp von uns: nimm einen Bleistift mit. Außerdem ist es wichtig, nicht 
über das Versteck zu sprechen oder Fotos Anderen zu schicken, denn dann bist 
Du ein muggle oder machst einen Spoiler, das will ja auch niemand bei einem 
Film vorher.  

Hier kannst Du auch einen kleinen Film darüber sehen: 

https://www.geocaching.com/play 

Viel Spaß und vielleicht findest Du ja auch was in den Logbüchern von uns, wir 
sind: JMD DW AK 

 

Wenn Du noch mehr Fragen dazu hast, dann kannst Du Dich bei uns melden: 

jasmin.steiner@diakonie-altenkirchen.de  

stephanie.loersch@diakonie-altenkirchen.de  

https://www.geocaching.com/play/mobile
https://www.geocaching.com/play
mailto:jasmin.steiner@diakonie-altenkirchen.de


Schöne und interessante Orte und Ausflugsziele in Wiss en und Umgebung 

 

>Wissen am Stadion 

Dort gibt es einen schönen Spielplatz und eine Skaterbahn. Außerdem noch eine 
große Grünfläche zum (Fuß)ball spielen. Direkt dahinter ist die Sieg, dort kann 
man seine Füße ins Wasser halten oder kleine Kinder werfen auch gerne Mal 
Steinchen rein. 

>Wissen 

Ein schöner Spaziergang beginnt �D�P���3�D�U�N�S�O�D�W�]���Ä�'�H�U���*�D�U�W�H�Q�³�����G�D�Q�Q geht es  
Richtung Royal Rangers und Firma Kleusberg weiter. Hinter dieser Firma 
befinden sich Teiche. Es bietet sich an, eine kleine Runde drumherum zu drehen. 
In der Nähe gibt es auch Sitzmöglichkeiten für kleine Pausen. 

>Wald-/Feldstück zwischen Burbach und Mörsbach 

Ein schöner Waldweg für einen langen oder auch kurzen Spaziergang, teilweise 
auch über Felder mit einer wundervollen Aussicht. Es gibt auch einen kleinen 
�Ä�6�S�R�U�W�S�O�D�W�]�³���P�L�W���N�O�H�L�Q�H�P���6�S�L�H�O�S�O�D�W�]���X�Q�G���H�L�Q�H�U���+�•�W�W�H�����I�D�O�O�V���H�V���P�D�O���U�H�J�Q�H�Q���V�R�O�O�W�H���� 

>Wissen Hof Hagdorn 

Dort gibt es schöne Spielplätze, sogar einen Waldspielplatz. Man kann einige 
Tiere beobachten und es gibt einen kleinen Streichelzoo.  

>Wissen Pirzenthal Wanderweg 

Auf diesem Wanderweg gibt es viele tolle Stellen an der Sieg. 

>Birken-Honigsessen 

Spielplatz �Ä�,�P���7�L�H�U�J�D�U�W�H�Q�³���P�L�W���H�L�Q�H�U���V�F�K�|�Q�H�Q���$�X�V�V�L�F�K�W���D�X�I���G�L�H���)�H�O�G�H�U�����'�R�U�W���E�L�H�W�H�W���H�V��
sich auch an, spazieren zu gehen und anschließend am Heimatmuseum in der 
Eisenhardtstraße vorbei zu schauen. (Text: Tatjana Jeckel, Bild Matthias Weber/ Stadt Wissen) 



Antworten zur Stadtrallye: 
 
1. Schönstein 
2. Schloss Schönstein 

12./13. Jahrhundert 
3. Linie 257 
4. 1984 
5. Elbbach  
6. Stamm Wissen 465 
7. Eichhörnchen 
8. katholische, Anzahl der Türme: 3 
11. EFEU 
Straße: Marktstr. Nr.: 16 
12. Defibrillator / AED 
13. 54 
14. Platz des Wissener Jahrmarktes 
Kannst die Frage auch einfach rausnehmen 
15. Tiere ev. Kirche: Adler, Löwe, Stier (ich muss sagen die Fische an den 
Türklinken habe ich nicht als solche erkennen können) 
16. Kreuze 
17. �± 
18. orange 
18. a) 
19. Schnapper und Doppler 
20. Hotel+ Restaurant 
21. �-  
22. �-  
23. Lachse, wandern in Flüssen zu ihrem Geburtsort 
���������'�D�V���Z�H�L�‰�W���Q�X�U���G�X�« 
25. Sie wurden zum 50. Geburtstag der Stadt Wissen von Bürgern gestiftet 
26. sehr viele 
27. Dr. Grosse-Sieg-Stadion 
28. Schützenhaus 
29. Siegtalbad 
30. Ende �-  
 
 

Na, wer hat alles 
rausgefunden? 



2. Ideen  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wir wünschen viel Spaß beim Ausprobieren! 

In diesem Kapitel 
findest du ganz viele 
Ideen zum Basteln, 

kochen, backen, 
rätseln, spielen und 

Sport treiben. 



 

Findest du alle 51 Ideen, die du in den Ferien machen kannst? 

S C H W I M M E N K L M 0 H K U L B V C S V 
P B V E M A Y X A N J O N G L I E R E N I K 
I C Z I K L M U T L Z R X X X K Y E S B E A 
E B A S T E L N U C W B Q Y A A N T T M G R 
L A V E X N C C R A E T S E L N V T A M E T 
P A V S N R F F S F B R W D V G Q S G B R E 
L S Y S V N F W C H I L L E N E Q P E V K N 
A Y C E X X X X H W Q Q D V B L E I B V U S 
T L K N Z I R K U S F J M N H N X E U B N P 
Z C L V B N M H T R A E U M E N X L C Q D I 
Z X E Q W C V B Z N U R S H F I R V H N E E 
E Y S S K T V B N M L F I R W C H D S C N L 
I C E D X O V B N G E W K D F H W V C W C E 
T Y S S D E F R B G N N H F O T O S H Q X N 
C M O N O P O L Y C Z W V D V S M E R W A V 
K B M W V F X Y X V E H J J L Z A I E W U X 
L C M V H E B N W A N D E R N W B L I E S V 
E B E W A R D F G G H J K M N B E S B E F R 
T F R E U N D E T R E F F E N C S P E V L N 
T A Y X S V B N A M A D W S A C U R N V U B 
E U E R T F G H L N M N H Z E E C I A S G W 
R L Q U I Z D F E G B N M J H F H N W H V B 
N E X C E F T G N B N H M Z E E E G V B N M 
Q N Q W R E D C T V B O N M N E N E C D E G 
W Z V B T N M F S P I E L E N E R N B W N F 
V E B N R R T N H M Q H S C F B T N R G W O 
C N V B I N H R O W F L Q S T O C K B R O T 
C F S T C H N M W W B E M R T Z M T Q I M O 
V B I E K B N F U S S B A L L B F H E L G B 
H A N D S T A N D V G A T N M J U E R L M U 
X Y G B L G H H G E D U L D R H K A J E B C 
D H E F E V T Z U J K E M N P G T T M N Z H 
B D N B H H T G N H A N D B A L L E Z N M E 
C V F G T Z J K L A L J K U R M L R Z R T B 
T A N Z E N R G H E Z Z E L T E N N M Z T E 
O C V F N G H T J K K U Z T Y K A O R X Y V 
B O O T B A U E N E S C H A U K E L N C Y X 
E S D F G H Z R B L M R V H Z K L U D S L L 
N X J K R W V N I N S E K T E N H O T E L N 
M S E I F E N B L A S E N D W D G J K L U W 
 



Meeresbild mit Rahmen 

    

 

 Ihr braucht:           1 Blatt Malpapier, Pappe, Wasserfarbe,  

                                     Sand, Kleber, evtl. Muscheln und Glitzerpapier 

 

�-�H�W�]�W���J�H�K�W�¶�V���O�R�V�� 

Malt mit Wasserfarbe das ganze Blatt Papier blau, ruhig kreuz und quer, und lasst 
es gut trocknen. Schneidet in der Zeit die pappe als Rahmen zurecht. Ihr braucht 
seitlich einen Pappstreifen, der etwas länger ist wie das Blatt. Oben und unten 
muss der Pappstreifen so lang sein wie das Blatt PLUS die seitlichen 
Pappstreifen. Das ist wichtig, damit es einen schönen Rahmen ergibt.  

Wenn das Blatt getrocknet ist, könnt ihr den Rahmen auch schon aufkleben. Dann 
tragt ganz unten Kleber auf und lasst den Sand in den noch feuchten Kleber 
rieseln. Nun könnt ihr kleine Muscheln in den Sand kleben oder auch Fische aus 
Glitzerpapier ausschneiden und auf dem ganzen Bild verteilen. Eurer Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt. Vielleicht malt ihr ein U-Boot oder einen kaputten 
Krug und klebt das noch auf. �2�G�H�U���H�L�Q�H���6�F�K�D�W�]�W�U�X�K�H���«���'�H�Q�N�W���H�X�F�K���Z�D�V���D�X�V���� 

Fertig ist ein wunderbares Gemälde mit Rahmen !!! 

 

Text& Bild: Anja Güdelhöfer mit Jana, Tim und Leonie 



Mhhhhh, das schmeckt lecker! 
 

 

Hier ein paar leckere Erfrischungen für den 
Sommer, die du ganz leicht nachmachen 
kannst.  

 

 

Bananen- Milchshake mit Vanilleeis 

Du brauchst: 

1-2 Bananen, 250 ml Milch, 2 Kugeln Vanilleeis 

 

Alles in ein hohes Gefäß geben, mit dem Pürierstab mixen 
und genießen.  

 

Erdbeercocktail 

Du brauchst: 

150g Erdbeeren, 1 Banane, Etwas Zucker, 250 ml Milch 

 

Die Erdbeeren und die Banane zerdrücken, etwas Zucker und die Milch verquirlen 
und in gekühlten Gläsern servieren. Du kannst auch eine Erdbeere aufschneiden 
und zur Dekoration aufs Glas stecken.  

 

Eisschokolade 

Du brauchst: 

Ein Glas kalte Milch, 2-3 TL Kakaopulver, Eis 
nach Wahl, am besten passt Schoko- oder 
Vanilleeis, Schokostreusel zum Dekorieren 

 

Kakaopulver in der Milch auflösen und gut verrühren, das Eis dazugeben und zum 
Schluss ein paar Schokostreusel darüberstreuen.  

Rezepte: Familie Deger, Bilder: www.Pexels.com  



Knusprige Hundelre§e

Du brauch§t : r EL Margarine, l ELVoltrornmeht, z Eier,
vof |KornhaferfiocKen,2 EL t(ein gehacKte Petersilie oder Löuenzahnblätter

Und los:

Värrühre Margarine, Mehl und Eier mit den Kräutern. Dann schüttest du
die HaFerflocKen dazu, bis eine.ArtBrei ent$eht. Jetzt gibst du Kleine

Häufchen auf ein Bact<blech, das du vorher mit Bact<papier bele$ hast.

Drücre sie etrlas platr, damit sie besser durchbacKen.

Dann Kannst du dasBlech in den Ofen schieben. Bei rso Grad müssen die
HundereK§e ?5 Minutrn auf der mitqeren §chiene bact<en.

Vorsicht beim rausnehffien - das BBch isr heig, benutee einen

ofenhand§chuh I

KpEqqis? Nosffhäppen

DU brAUCn§t i s tYöhren,Yz,Apfet,

Dill, 2 Bananen, Obstreibe

Frische Petersilie, 3 EL getrocKnfter

Und Es:

Raspel zuer§t die Möhren und den Apfel und hac«e dann die Petersilie und
den Dill. Zermatsche die Bananen und verrühre alles gut miteinander.
yerteile jetzt Kleine Porcionen auf einern Bact<blech.Bei 6o Grad müssen die

Nagerhappen eine Stunde bact<en. Nimm sie

Knusprige Ttollchen (für Hamster oder Kaninchenr

Du brauch§t : 5o 8r [tr[eizenmehl, 20 gr gehacKte Nüsse, 30 gr gemischte

f(örner (Sesam, DinKel oder ähnliches), so gr HaferflocKen, s EL l,tlasser

Und los:

Fülte alle Zutaten in eine §chüssel und vermische sie gut. psnn forme kleine

Rollen. Lege sie auFein Bacr<blecfl und bact<e dieRöllchen bei mo Grad e,ne

halbe §tunde. Lass sie abKuhlen -EET{flG t



fQtk§llfne

Am (neten, Quatsch tnachen und §pieFn - farblger §chBim §elb§gemacht

Du brauchse It tisslgulaschmirel, ei ne Prise Natron, x Tube H ü§sigKleber
ohne Lösungsrnittel, l,ebensmitelfarbe (am besten Kein blau, das färb't die

Ftngerl, uler Lust hat - Gli€erpuNer und eine §crlü§sel

§chüfte elne Kappe Ftüssigtrtaschmiüel mit dern Inholt der Klebertube
in einer §chüsset zusamrnen - Knete das t<urz durch.
Gib Lebensmitelfarbe und e\rtl. Glitzer, uenn du magst, dazu. ünd
uieder rfiusst du Kneten.

J) Je€t stäubst du ein bisschen Natron üEr die Masse und Knerest alles
t<räftrg durch,

+) Nach ein paar Minuen hast du totlen §chteim, den du in einer

luftdicFlten Do§e oder einern Marmeladengas aufbeuahren musstf

1,1

2t



tr,quqn§:Gi Tl* pq,q Ef,sffi lE

Du braucftst:

Kleine Joghurcbechern l Lichterrete, r §chere, l schu,arzen Fllzstift, 1

Cut-cer oder scharfes lvlessercflen

Jetet g§rrc'§ lo§r

- Zuerx filusst du natürlich die Joghurtbecher gut ausspülen, damit sie

nicht anfangen zu stinßen. O
- §chneide dann den oberen Teil des Joghurtbechers, denRAnd, ab.
- Mate mit dem FiEstift die Ibrm auF, die du schön findest - aB. Blärer

oder PFeite.
- §cnneide nun erltlang der aufgemarcen Form aus.
- §chneide im Boden Oes Bechers mh einem Cutter oder Kleinen

Messerchen ein Kreuzchen ein. ßitte einen Erulachsenen, dir zu
heFen.)

- §tect<e jeft die Lilmpchen der Lichterrette durch das Kreuz arn

Boden des Bechers. üIechsel die Farben ab, dann uird die Leucht-
Glflande Fröhlich bunc

Nun rannst du die uchtert(efte in dle §MKdo§e einstecren und es

leuch€c herrlichf Eine tolB f,»lQration ftir dein zimmer I



TA§§gnKUCflgn 0n ureoigen Minuten gesen schotehunger)

zutaten filI eine $ose Tasse:

zFJ- Mehl, Y+TLBacrpuNer, 1Ei, r Et SonnenilumenÖ|,

zFl- §chot(ocreme, r EL KaKaopuNer,2 EL Milch,

zFJ.Zlc«er

so geht's:

Alle Zutaten in der Tasse verrühren, bis ein cremiger TeE entsteht. Es

dürfen Keine Klütnpchen drin und die Tasse darf hirchsten§ halbvoll sein.

Jetzt stelrc die Tasse in die fvf iKrotuelle. Bei z5o III ist der §chot<ot<uchen
nach Cä.2:3o-: Minuten fertig.

Lect<er - GüTEN ÄPPETIT ttt



6eheirngBoq{!:hOFteQ

Manchmal möchtest du, dass nur der beste Freund, die beste
Freundin deine Botschaften le§en Kann?

Ünsichtbare Tirrm

Ll Zitronensäft und Wirrne
it+.*-

r:,.._ ' l!j ,.s
Ii . I ,:..r',,-;* 

s

Tauche einen Feinen Pinsel inZtronensaft und schreibe deine

Borschaft auf ein Blatt Papier.

Sobatd der utronensaft getr@Knet i§t, ist er nicht rnehr zu sehen.

![enn dein Fteund oder deine Freundin die Nachricht jerzc lesen

mÖchte, fnu§s sie nur (nachdem sie einen Eruachsenen um Erlaubni§
geFra$ hat) über das Blatt Papier bügetn und die Schrift trlird
§ichtbar.

2't TintenKiller
- Die Bocchaft Kann auclr mit TintenKiller geschrieben uerden.
- Der Empfänger oder Aie Empfängerin f(ann das Blatt mit dem Füller

übermalen und schon erscheint ulie von Zauberhand die vorher
unsichtbare §chriFt.

s) Seife und schtrJorZer §tiFt
Nimm ein t(eines, trocrenes §tüct<chen §eife und schneide es mit

einer §chere so, dass eine §Ritze entsteht.

§chreibe jetzt deine Nachricht uie mit einern stift auf ein Btatt
Papier. Iileil die §eife recht groß ist, benutze lieber

§roabuchstaben, damit es nachher gut zu lesen ist.

Dein Freund oder die Freundin solrce das Blatt jetzt rnit einem

schuarzen §tift schraffieren, dann Kann sie deine Nachricht lesen.

gdgr A=7, B=8, C*9 ,,,.. Odgr

denK dir trlas aus{

Geheirncodq

Du Kannst dir auch einen eigenen Geheimcoae ousdent<en. pu t<annst jeden

Buchsraben des Alphabets mit einer bhl oder einem Zßicnen ersetzen.

lüenn dein &8enüber deinen Code besitzt, Kann er deine 6166fipicfiten
entschlüs§eln.

Ä=1 , B=2, C=3 ,r,.,

A*d§ ,B=ffi , C=*



Hlrn ab

Hast du ein Handn Dann Kannst du vielleicht einen Keinen Itlm erstellen.
Zun Beispiq das neueste §pielfiSuren Piraten- oder Pferdez{benteuer?

- Dent< dir eine interessante eieschichte aus, in der deine Spielfiguren,
aiere oder Puppen ,,mitspielen'.

Mate ein Hintergrundbild oder such dir eine schöne §telle im Haus
oder im Garcen aus, ruo dein Film spielen soll.

Leuchte die Ftäche mit einer Lampe G.B. §chreibtischlampe) §o aus,
dass uen,g §chaften entstehen und alle§ gut zu sehen ist.

Befesdge dein §marcphone auf einem §tativ oder stelle es sicher
irgendulohin, so dass dein ,f,ilmset" €iut im BiH ist.

Mache ein Foto von der ,,§Zene' und betoege die SpieFigur ein u.rinäg

Kleines §ltücrchen, bevor du ulieder ein Foto machst. [4fenn du viele
Fo'tos und eine ganze Artion fo,tografiert hast, setzt du die Fotos mit
einer stop-Motion-App ßostenlos im flay §tore) zusammen.

Fertig ist dein eigener Abenteuer Film - deine Zuschauer uerden staunent



Ba u ei ne TtFifen-§pha u.Kgl

Du brauchst:

l großen, arcen Autoreifen, r dicKes §eil (ca. 3 m lang), Putzlappen,
NeutralseiFe, Handbohrer

Los seht's

tl Überprüfe, ob derT{g,fen in Ordnung ist und Keine großen Risse oder

Näget stecKen hat. p6pp mach ihn mit dem Lappen, t^/asser und Seife
gründlich sauber. Du urillst dir später deine Klamoften ja nicht drect<ig

machen.
z) Bohre mit dem Handbohrer einige Kleine Löcher dicht nebeneinander,

damit beiTtegen das t^Iasser ablauFen Kann.

J) guch dir einen Ast an einem Baum (in deinem Garcen), der dicK und

fest genug ist, eine Person zu tragen, urenn derTteifen daran
schauKelt. per Ast sollte ungefähr 2,5o m hoch sein und ca. 2 m lang.

+) Bitte einen Ertrlachsenen, das §eil mit einem Patster-6noten ca. 1 m

vom §tamm entfernt an dem Ast aufzuhängen. Den StopperKnoten
brauchst du daFür, denl{giFen am anderen §eilende festzubinden. Die
LÖcher im Tteifen müssen Richtung Boden zeigen.

Bevor du diret<t f'este schaut<elst, probiere erstmal vorsiclrtig aus, ob alle

Knoten halten und die schauKel richtig hängr.

viet spas {
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r§ rbq rr§Rffi §fig L *!I§a hs§ I

Du brauchst daftin

zoo rnl ungeFärre crernige HüssigseiFe, ro rnt Öt (zB. §onnenbtumen- oder

Räp§01I, I bi§§chen lrbensmittetFarbe deiner Want ü(ein ilau, das färbn die
Hautl, filtmrpuper oder Duftöl (u,enn du rna§§rl, x leere§ GlsFäB für 2s rnl

fl rere §hamrco-Rasche eB. l

Mischen:

- Du gtbst zuer$ Flüssi8seife, Öl und Lebensmitelfarbe in ein

§chü§§elchen.- Dann wrtlhrst du alles miteinander, bis dir die Farbe §eFiittt.
- Nun Kann§t du noch Duftä der alterpursr 46rugeben, e§ ist aber

auch ohne dlese zffiot€n §chon ein tolles Du§chgel.
- Alles §ut verrühren und in das lmre 6efäc fütten.

In der Du§che §olls§t du das Du§chgfl nochmal kräftE §chür€ln.

VIet §pao mifn Du§cflen I



 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du brauchst: 
�x 150ml Wasser 
�x 3 gestrichene EL 

Flohsamenschalen 
�x Lebensmittelfarbe 
�x Einen kleinen Kochtopf 
�x Ein Glas 

Fülle Wasser in den Topf und gebe 3 gestr. EL 
Flohsamenschalen hinzu. Rühre alles um. 

  

 

Füge beliebig viele Tropfen Lebensmittelfarbe 
hinzu. 

Erhitze alles bei mittlerer Hitze und rühre 
die Masse gut um. 

Nach einiger Zeit wird die Masse dickflüssig. Wenn sie 
zu dick ist, dann gebe noch etwas Wasser hinzu. Ist 
sie zu wässrig, gebe noch etwas Flohsamen dazu. 

Der Schleim ist fertig, wenn die Masse dickflüssig ist 
& du beim Durchziehen mit dem Löffel den 
Topfboden sehen kannst. 

Fülle den Schleim in eine Schüssel und lass ihn abkühlen. 

Dann ist der Glibber-Schleim auch schon fertig. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du brauchst: 
�x Einen leeren Milchkarton 
�x Malfarbe 
�x Holzstöcke 
�x Kordel 
�x Heißkleber 
�x Schere 

Wasche den 
Milchkarton aus 
und malen ihn in 
einer beliebigen 
Farbe an. 

Schneide in den 
Karton zwei 
Fenster und zwei 
Löcher wie auf 
dem Bild. 

Verziere 
den Karton 
nach 
Belieben. 

Stecke einen 
Ast/Stock durch 
die unteren 
Löcher. 

 

  

  

Jetzt nur noch draußen aufhängen. 

Fertig! 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du brauchst: 

�x 2 unterschiedlich große Konservendosen 
�x Arbeitshandschuhe 
�x Metallfeile 
�x Kreuzschraubenzieher/Ahle 
�x Ggf. Akkubohrer mit Metallbohrkopf 
�x Blechschere/Kneifzange 

 

Bohre mit dem Akkubohrer oder der Ahle vorsichtig einige Löcher in den 
Boden der kleineren Dose.  

Anschließend kommen noch die Löcher in die beiden Dosenränder �t oben 
und unten  

 

Biege herausstehende Zacken und 
Kanten vorsichtig nach Innen. Die Dose 
sollte dann so aussehen. 

 

Drehe die größere Dose so, dass des 
Boden nach oben zeigt. In den 
Dosenrand an der Öffnung kommt nun 
eine Doppelreihe Löcher. 

 

Stelle die kleinere Dose auf die Größere. 
Nimm dir einen Stift und fahre am Rand 
der kleinen Dose entlang, so dass nun 
ein Kreis auf dem Dosenboden sichtbar 
wird. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Schneide nun vorsichtig mit 
einer Blechschere oder Zange 
an der Markierung lang. Das 
Ergebnis sollte dann so 
aussehen.  

 

Die kleine Dose wird nun vorsichtig in das entstandene Loch hineingedrückt. Der obere 
Dosenrand der kleinen Dose sollte nun auf dem Boden der größeren Dose aufsitzen. 
Größere Lücken sollten nicht zu sehen sein. 

 

Von oben betrachtet sieht der Ofen jetzt so aus.  

 

Wer möchte kann noch einen Abstandhalter 
auf den Ofen setzen, damit er besser brennt 
und die Flammen Platz haben. Wir haben 
dafür ein Stahlband mit Löchern genutzt.

 

Nun brauchst du noch was Zunder, Holz und 
ein Feuerzeug. Denke bitte auch an eine 
Gießkanne mit Wasser, um im Notfall das 
Feuer löschen zu können.  

 

Mit etwas Geduld und nach einiger Zeit ist der Kocher einsatzbereit.  
Pass bitte auf, die Konservendosen werden beide sehr heiß. Verbrenn 
Dich bitte nicht. 

Den Kocher bitte nur nach Absprache mit Erwachsenen nutzen. Es 
sollten keine brennbaren Gegenstände in der Nähe sein und lasst ein 
brennendes Feuer nie allein. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du brauchst: 
�x 200gr Mehl 
�x 100gr Salz 
�x 3 TL Öl 
�x 200ml kochendes Wasser 
�x Lebensmittelfarbe 

 

Gib Mehl, Salz, Öl und kochendes 
Wasser in eine Schüssel. 

 

Vermische alles mit einem Handrührgerät. 

Knete weiter von Hand, bis ein glatter Teig entsteht. 

 

Teile den Teig in 3 gleichgroße Kugeln auf 
und knete die Lebensmittelfarbe ein. 

Luftdicht verpackt und im Kühlschrank, hält sich die Knete 
wochenlang. Im Zweifel kannst du etwas Wasser hinzugeben. 
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Bastelanleitung für einen Springenden 
Papierfrosch  

Materialien: 

Du Benötigst ein Blatt Papier mit den Maßen 15cm x 15cm und einen 

schwarzen Fineliner. 

�x Nimm das Papier und lege es vor dich. 

�x Falte die erste Diagonale in dem du die beiden gegenüberliegenden 

Ecken aufeinander faltest. Ziehe die Faltkante kräftig nach. 

�x Wiederhole den vorangegangenen Schritt mit der anderen Diagonalen 

 

�x Drehe das Papier um und falte den oberen Rand zum Unteren 

  

�x Falte nun das Blatt wieder auseinander. 
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�x Falte nun das Papier wie auf dem Bild gezeigt. Die Faltkanten geben 

die Linien vor 

  

�x Streiche das Dreieck glatt und drehe es um 90 Grad. 

�x Falte die rechten oberen Ränder zur Mittellinie 

  

Faltet die Ecken zur Hälfte wieder zurück  
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�x Drehe das Papier um und falte nun die linke untere Spitze des Dreiecks 

zur Oberen. Wiederhole dies auf der anderen Seite. 

  

�x Knicke nun die Spitzen nach Außen 

   

�x Jetzt falte den Unterkörper etwa an der Stelle wie auf dem Bild um. 
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�x Falte ihn nun bis auf einen Schmalen Rand wieder zurück. 

  

 

 

 

 

�x So sollte er nun ungefähr aussehen. Wenn du möchtest kannst du ihn 

nun verzieren. 

 

�x Zum Springen tippe leicht auf den hinteren Teil des Frosches 
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Spiele Offline 
 

Spielideen zusammengestellt vom Fachbereich 
territoriale und verbandliche Jugendarbeit 

 

 

 

 

 



Bao/ Steinchenspiel 

 

Material: 64 Steinchen und 1 Spielfeld (4X8 Felder)  

1. In jede Mulde kommen 2 Steinchen. 
2. Der erste Spieler entnimmt aus einer beliebigen Mulde alle Steine und legt 

diese im Uhrzeigersinn in die darauffolgenden Mulden. Dabei wird in jede 
Mulde nur 1 Stein gelegt. Abgelegt wird nur in die Mulden der eigenen 
Seite. 

3. Landet der letzte Stein in einer leeren Mulde ist der Spielzug beendet und 
der nächste Spieler ist an der Reihe. Landet der letzte Stein in einer Mulde, 
in der sich Steine befinden, darf der zuletzt gelegte Stein sowie alle 
anderen Steine aus dieser Mulde aufgenommen und weitergespielt 
werden. Das geht so lange, bis der letzte Stein in einer leeren Mulde 
landet. Damit endet der Zug und der Gegner ist an der Reihe. 

4. Es dürfen nur Steine aus Mulden genommen werden, in denen sich 
mindestens 2 Steine befinden 

5. Achtung: landet der letzte Stein in einer Mulde der zweiten Reihe (innere 
Reihe), dürfen die Steine der gegenüberliegenden gegnerischen Mulde 
sowie die Steine aus der eigenen Mulde zum Weiterspielen entnommen 
werden. Ist die gegnerische Mulde leer, endet entweder der Zug bei einer 
leeren Mulde oder nur die eigenen Steine werden zum Weiterspielen 
benutzt. 

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler entweder keine Steine mehr in der 
zweiten (inneren) Reihe hat oder ein Spieler nur noch einzelne Steine in den 
Mulden liegen hat. 

Ihr habt das Spiel nicht zu Hause? 
Kein Problem, macht 4X8 Mulden in 
den Sand und besorgt euch 54 
Steinchen, Kügelchen etc. und Schon 
kann es losgehen. Ihr könnt auch 2 
10er Eierkotons und zwei 6er 
Eierkartons nutzen. Diese könnt ihr 
bemalen und in den entsprechenden 
Aufbau bringen.         (Startaufstellung) 

 



Wer gewinnt - verliert! 

 

Material:  

Spielsteine in unterschiedlichen Farben + 
Würfel 

 

Spieler:  

ab 2 Personen (je nach Anzahl der 
Spielsteine) 

Das Spielbrett zeigt einen Spiralkurs aus 81 
Feldern, dessen Ziel ein großes letztes Loch in der Mitte ist. Einige Felder in 
nebeneinanderliegenden Windungen der Spirale sind durch Pfeile 
miteinander verbunden. 

Zu Spielbeginn hat jeder Spieler einen Spielstein auf dem Startfeld (größtes 
Spielfeld) stehen. Wer am Zug ist, würfelt und zieht, der Spirale folgend, so 
viele Felder vorwärts.  

Bei einer 1 muss man diese setzen und nochmal würfeln. 

Bei einer 6 darf man aussetzen und den Würfel weitergeben.  

Wer auf einem Feld landet, von dem ein Pfeil ausgeht, muss diesem folgen 
(je nach Pfeil weiter nach innen oder nach außen). 

Landet man auf einem Feld wo schon jemand steht, wird der Stein 
rausgeschmissen und zurück auf das Startfeld gelegt. 

Das Spiel endet, wenn der erste Spieler im letzten Loch landet (eventuelle 
Mehraugen auf dem Würfel werden durch das Loch mit aufgesogen). 

Es gewinnt der Spieler, der am weitesten vom Loch entfernt ist.  

 

Malt euch das Spielfeld auf ein Stück Stoff oder ein größeren Kartonbogen. 
Sucht euch Spielfiguren z.B. Steine Muscheln, Kronkorken und einen Würfel.  



Haus-Boule 

 

Material: 2 Boules Pro Spielendem (ein Paar Schuhe/ 2 Päckchen 
Taschentücher, 2 kleine mit z.B. Hirse gefüllte Stoffsäckchen) 1 
Schweinchen (Bällchen, kleines Päckchen Taschentücher, 1 kleines Hirse 
Stoffsäckchen) 

Wie beim klassischen Boulespiel wird zuerst das Schweinchen von der 
vorher festgelegten Wurflinie (Wurfpunkt ab dem Geworfen werden muss) 
geworfen.  Ziel ist es nun mit den Boules so nah wie möglich an das 
Schweinchen zu kommen. Den Gegner mit der Boule wegschieben ist 
erlaubt. Wer am nächsten dran ist bekommt 2 Punkte. Der zweit nächste 
bekommt 1 Punkt. In mehreren Runden könnt ihr den Haus-Boule- Meister 
erspielen.  

Dieses Spiel eignet sich besonders auch in Wohnung mit wenig Platz, da 
man es überall spielen kann. Spielt man mit Hirsesäckchen oder 
Taschentuchpäckchen kann auch nicht viel kaputt gehen. 

 

Markiert den Startpunkt zum Beispiel mit Kreppband, einem Schirm etc. 
oder was ihr sonst findet, was möglichst nicht verrutscht. Pro Spieler ein 
Paar Schuhe und ein Päckchen Taschentücher als Schweinchen schon kann 
es los gehen.  

 

 

 

 

 

 

 

 



Schnick- Schnack �t Schach 

 

Material:  

Spielfeld siehe Anleitung, 4 Spielsteine je Farbe mit Schere, Stein, Papier 
und Brunnen.  

An den Grundlinien (kurze Seite) werden die Spielsteine einer Farbe in 
beliebiger Reihenfolge aufgestellt. (um es spannender zu machen verdeckt 
���µ�(�P���•�š���o�o�š���µ�v�������Œ�•�š�������]�u���c�^���Z�o���P���v�^���Œ�µ�u�P�����Œ���Z�š�• 

Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler einen beliebigen, eigenen Spielstein 
auf die Grundlinie des Gegenspielers zu ziehen. 

 

Der Jüngere Spielende beginnt. Ab der zweiten Runde beginnt der Verlierer 
der vorherigen Runde. Gespielt wird immer abwechselnd. 

Ist ein Spieler an der Reihe, so kann er in seinem Spielzug einen seiner 
Spielsteine um genau ein Feld weiterziehen. Der Zug kann waagerecht, 
senkrecht oder diagonal erfolgen. Der Spielstein darf dabei sogar 
zurückgezogen werden �t er bewegt sich genauso wie der König beim 
klassischen Schachspiel. 

Auf jedem Feld des Spielplans kann immer nur ein Spielstein stehen. Zieht 
der Spielende seinen Spielstein auf ein vom Anderen bereits besetztes Feld, 
so werden schwächere Steine geschlagen und kommen sofort aus dem 
Spiel. 

 

Welcher Spielstein schlägt was? 

Schere schlägt Papier, Papier schlägt Stein und Stein schlägt Schere. Der 
Brunnen kann nur vom Papier geschlagen werden. Schere und Stein falle 
dagegen in den Brunnen. 

 



Spielende und Gewinner des Spiels 

Eine einzelne Partie endet, sobald ein Spielender einen seiner Spielsteine 
an das andere Ende des Spielplans bewegt oder alle gegnerischen 
Spielsteine geschlagen hat. Das ist dann auch der Gewinner des Spiels. 

Um ein endloses hin- und herschieben der Figuren zu vermeiden, gibt es 
eine zusätzliche Remis-Regel. Sobald ein Spieler zu Beginn eines Zuges zum 
dritten Mal die gleiche Formation mit den gleichen Zugmöglichkeiten 
vorfindet, endet die Partie unentschieden. 

 

Schneidet die Symbole oder Wörter aus und klebt sie auf Spielsteine (z.B. 
Kronkorken,  Spielchips etc). Vorlagen auf der letzten Seite 

�$�� Schere���%�� Brunnen        �,�� Papier   �&�� Stein 

 

Beispiele einer Startaufstellung:        Zugmöglichkeiten: 

             

 

 

 

 

 

 



Strategie im Rechteck 

 

Material: 14 Spielklötze 12 je Farbe (2 Spielende) 6 Spielklötze je Farbe (4 
Spielende) 

Die Spielklötze werden abwechselnd auf dem Spielfeld verteilt.  

Durch ziehen auf ein benachbartes Feld sollen so viele und so hohe wie 
möglich Türme gebaut werden. 

Der älteste Spielende beginnt. In den nächsten Runden beginnt der 
Verlierer.  Je Spielzug kann ein Spielklotz/Turm der eignen Farbe gerade 
(vorwärts, rückwärts, seitwärts) auf ein Benachbartes Feld mit einem Klotz 
gezogen werden.  Auf dem betreffenden Feld wird der Klotz/Turm 
obendrauf gelegt. Der jeweils oberste Klotz zeigt an, wer welchen Turm 
ziehen darf.  

Nach jedem Spielzug ist der nächste dran.  Startaufstellung 2 Spielende 

Wenn kein Spielzug mehr möglich ist endet das 
Spiel. Wertung: Je Turm mit eignem Klotz 
obendrauf gibt es entsprechend der Anzahl der 
Klötze Punkte. Beispiel:  Es liegen 4 Klötze 
übereinander so gibt es für den Spielenden der 
obersten Klotzfarbe 4 Punkte.      Startaufstellung $ Spielende 

 

Als Klötzchen könnt ihr 2X4 er Steine von Lego 
benutzen eine dazugehörige Bauplatte könnt ihr 
als Spielfeld nutzen.   

Zugmöglichkeiten:  

 

 

 

 



Stapelturm 

 

Material: Grundfläche z.B. Küchenbrettchen, Klorollen, mehrere Päckchen 
Taschentücher, Streichholzschachteln etc.  

 

Das Material liegt bei Spielbeginn bereit. Alle Spielmaterialien werden gerecht 
unter den Spielenden aufgeteilt.  

 

Auf einer Grundfläche z.B. Küchenbrettchen wird nach und nach ein Turm aus 
den unterschiedlichen Materialien gebaut. Das unterste Stockwerk muss 
komplett auf der Grundfläche stehen. Alle Stockwerke darüber können auch 
über die Grundfläche hinausragen, dürfen aber den Grund nicht berühren.  

 

Abwechselnd wird je ein Teil auf den Turm gelegt. Teile, die bereits liegen 
dürfen, nicht mehr verändert werden.  

 

Alle Teile die runterfalle, müssen vom letzten Spielenden in seinen Vorrat 
genommen werden.  

 

Spielende:  

Wer schafft es als erstes sein gesamtes Material zu verbauen? Wer es schafft ist 
Gewinner. 

 

Denkt euch viele Alternativen aus, die ihr zum Bauen verwenden könnt. Achtet 
bitte darauf, dass nichts dabei ist, das kaputt gehen kann (Teller, Tassen etc.) 
und nicht dabei ist, dass Verletzungen erzeugen kann (Messer, Scheren etc.) 
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Nachfolgend gibt es vier Impulse, wie du deinen Kreislauf in Schwung bringst. 

Eine der vier Abfolgen kannst du einfach morgens nach dem Aufstehen oder 
zwischendurch machen, um dich fit zu fühlen.  

Viel Spaß dabei! 

 

1. *Impuls* für dich, damit dein Kreislauf in Schwung kommt:  

Wir starten langsam mit  
A Strecken / ganz lang machen / auf Zehenspitzen stellen und versuchen mit den 
Fingerspitzen die Decke zu berühren �± sich ganz groß machen, denn das bist du 
auch! Oder im Bett Beine und Arme in einer geraden Linie von sich strecken 

B gerade hinstellen, Füße parallel, mit den Füßen auseinanderhüpfen wie beim 
Hampelmann ohne Arme 

C die Arme dazu nehmen = Hampelmann  machen 

D Schneller ! 

E Abschließend springst du einmal um 180 Grad, um dich, anschließend wieder 
bis zu deinem Ausgangspunkt zu drehen, sodass du 360 Grad, also ein Mal im 
Kreis gehüpft  bist. 

Jetzt bist du bestimmt fit!  Wasser trinken! 

 

2. *Impuls* für dich, damit dein Kreislauf in Schwung kommt:  

A Strecken  / ganz lang machen / auf Zehenspitzen stellen und versuchen mit den 
Fingerspitzen die Decke zu berühren �± sich ganz groß machen, denn das bist du 
auch! Oder im Bett Beine und Arme in einer geraden Linie von sich strecken. 

B Berg steigen Hebe abwechselnd ein Knie nach dem anderen hoch, bis es 
mindestens im rechten Winkel ist. Nimm auch gerne dein Bett zur Hilfe und tippe 
abwechselnd vor dem Bett stehend mit einem Fuß auf die Matratze.  

C Nimm jetzt deine Arme dazu . Führe sie abwechselnd mit dem 
gegenüberliegenden Arm am Körper in die Höhe. 

Mach dich fit mit mir!  



 

 

D über Kreuz: Ziehe weiterhin die Knie an und führe jetzt den Ellenbogen des 
rechten Armes zum linken Knie und umgekehrt. 

E Zum Abschluss streckst du die Arme in die Luft, ziehst die Knie abwechselnd 
hoch und beide Arme am Körper runter, 5 Mal und drehst dich  dabei um deine 
eigene Achse . 

Jetzt bist du bestimmt fit!  Wasser trinken! 

 

3. *Impuls* für dich damit dein Kreislauf in Schwung kom mt: 

A Strecken  / ganz lang machen / auf Zehenspitzen stellen und versuchen mit den 
Fingerspitzen die Decke zu berühren �± sich ganz groß machen, denn das bist du 
auch! oder im Bett Beine und Arme in einer geraden Linie von dir strecken 

B Gehe vier Schritte  nach vor ne und  anschließend rückwärts wieder zurück . 

C Step touch: Jetzt gehst du mit deinem rechten Fuß zur Seite und ziehst das 
linke Bein und den linken Fuß hinterher, sodass die beiden Füße wieder 
nebeneinander parallel stehen. Anschließend bewegst du dich genau umgekehrt, 
indem du den linken Fuß wieder auf die ursprüngliche Ausgangsposition stellst 
und den rechten Fuß nachziehst. Das wiederholst du mehrfach.  

Zur Steigerung stellst du dir ein X auf dem Boden vor. Gehe von der Mitte aus die 
einzelnen Striche mit diesem Schritt nach, bis du abschließend in der Mitte 
angekommen bist. 

D Pony: Anschließend springst du die Schritte. Von deiner mittigen Position aus 
hüpfst du mit beiden Füßen nacheinander ein Stück nach rechts, sodass beide 
Füße wieder parallel nebeneinander stehen. Das wiederholst du abwechselnd 
nach links und rechts.  

E Zum Schluss stellst du dir ein Viereck  auf dem Boden vor und hüpfst  auf den 
verbindenden Geraden entlang. Mach dabei ein bisschen Tempo .  

Jetzt bist du bestimmt fit!  Wasser trinken! 

 

4. *Impuls* für dich damit dein Kreislauf in Schwung kom mt: 
A Strecken  / ganz lang machen / auf Zehenspitzen stellen und versuchen mit den 
Fingerspitzen die Decke zu berühren �± sich ganz groß machen, denn da bist du 
auch! oder im Bett Beine und Arme in einer geraden Linie von dir strecken 

B Stelle deine Füße schulterbreit auf den Boden und versuche nun mit deinen 
Fersen abwechselnd auf jeder Seite 5 Mal dein Gesäß zu berühren. Schwing 
gerne deine Arme dazu. 



 

 

C V & A:  �6�W�H�O�O�H���G�L�U���Q�X�Q���D�X�I���G�H�P���%�R�G�H�Q���H�L�Q���Ä�9�³���X�Q�G���G�L�U�H�N�W���G�D�U�X�Q�W�H�U���H�L�Q���Ä�$�³���Y�R�U�����'�X��
�V�W�H�K�V�W���D�Q���G�H�U���R�E�H�U�H�Q���6�S�L�W�]�H���G�H�V���%�X�F�K�V�W�D�E�H�Q���Ä�$�³���X�Q�G���D�X�I���G�H�U���X�Q�W�H�U�H�Q���6�S�L�W�]�H���G�H�V��
�%�X�F�K�V�W�D�E�H�Q���Ä�9�³�����*�H�K�H���Q�X�Q���P�L�W���G�H�L�Q�H�P���U�H�F�K�W�H�Q���)�X�‰���]�X�U���U�H�F�K�W�H�Q���2�E�H�U�N�D�Q�W�H���G�H�V��
�Ä�9�³�����G�D�Q�Q���P�L�W���G�H�P���O�L�Q�N�H�Q���)�X�‰���]�X�U���O�L�Q�N�H�Q���R�E�H�U�H�Q���(�F�N�H���G�H�V���9�����D�Q�V�F�K�O�L�H�‰�Hnd erst mit 
rechts dann mit links wieder zum Ausgangspunkt. Das gleiche machst du jetzt 
spiegelverkehrt nach hinten, �L�Q�G�H�P���G�X���G�L�H���(�F�N�H�Q���G�H�V���L�P�D�J�L�Q�l�U�H�Q���Ä�$�³���P�L�W���G�H�L�Q�H�Q��
Füßen, erst rechts, dann links, berührst und anschließend in dieser Reihenfolge 
die Beine wieder zurück bewegst. 

D V & A mit Armen:  Das wiederholst du jetzt, indem du die oberen Ecken des V 
in der Luft über deinem Kopf parallel zu den imaginären Ecken auf dem Boden mit 
den Händen antippst (mit den Armen ein V bildest nacheinander) und die unteren 
Ecken des A mit den Handflächen nach außen neben deinen Oberschenkeln in 
der Luft nacheinander antippst.  

E Strecksprung:  Beschleunige deine Bewegungen und gehe anschließend in die 
Hocke und hüpfe aus der Hocke heraus so hoch, wie du kannst und strecke die 
Arme und Fingerspitzen lang in die Luft. 

Jetzt bist du bestimmt fit!  Wasser trinken! 

 

Ich wünsche dir *schwungvolle* "Tage" und einen gute n motivierten Start! 

 

 

 

 

 

 

 

Jennifer Czambor 

Hier kannst du deine persönlichen 
Favoriten notieren, was dir hilft, dich 

fit und wach zu fühlen: 



 
 

Wir machen mit - sei auch du dabei! 

 

Unser Buchtipp:  

�:�}�Ì�µ�������}�µ�P�o���•�W���c���]�����P�Œ�}�˜�����^���Z���•���Z�o�]�l-Verschwörung oder 
�t�]�����Á�]�Œ�����]�����t���o�š���u�]�š�����]�v���Œ�������v���v�����Œ���š�š���š���v�^ 
Wer steckt hinter der Verschwörung gegen 
den Präsidenten von Costa Banana? Rosa und 
Fico tricksen Spionagefliegen aus, aber es ist 
���]�v�� �Z���v�v���v�� �P���P���v�� ���]���� �•���]�š�Y�� ���]�v�� �•�‰���v�v���v�����•��
Buch für Leser*innen ab 9 Jahren!  
�W�X�^�X���/�v�������v�����î���c�����•���P���u���]�v�����Z���À�]�}�o�]-Komplott" 
geht es weiter mit verrückten Abenteuern! 
Sauerländer 
ISBN: 978-3-73735584-1 
               © S. Fischer Verlag 
Dieses Buch und viele weitere für Lesesommerteilneh-
mer*innen im Alter von 6 - 16 Jahren findest du zur 
kostenfreien Ausleihe in unserer Bücherei:  

 

Evangelische öffentliche Bücherei 
Auf der Rahm 19a (hinter der evangelischen Kirche) 

57537 Wissen 
 

Unsere Öffnungszeiten:  
Donnerstags:  10:00 �t 11:30 Uhr 
Sonntags:  11:00 �t 12:00 Uhr 

Auch in den Ferien geöffnet! 
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�R �P �D �T �T �L �E �S �E �S �O �M �M �E �R
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�C �I �M �R �U �W �R �E �H �C �E �U �B �R �E
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�Z �X �H �O �U �G �T �F �N �I �D �K �T �R �N

�K �L �E �S �T �E �A �R �H �T �L �E �B �O �H

�K �D �U �Y �N �C �N �U �J �U �V �D �Q �V �R
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Erstellt für das Sommerferienheft 2020/Amandine Steffes 

Kennst du PALINDROM E?  Das Wort kommt vom griechischen Wort 

�Ä�S�D�O�L�Q�G�U�R�P�R�V�³�����X�Q�G���E�H�G�H�X�W�H�W���Ä�U�•�F�N�Z�l�U�W�V���O�D�X�I�H�Q�³. 

HIER FINDEST DU WÖRTER, DIE RÜCKWÄRTS DIE GLEICHE BEDEUTUNG 
HABEN WIE VORWÄRTS. ZUM BEISPIEL: 

OTTO - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

BOB - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«  

ANNA - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

RENNER - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

RADAR- �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

AUA- �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«����  

UHU - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

REGALLAGER - 
�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«����  

REITTIER - 
�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«����  

NUR DU; Gudrun! - 
�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«

WÖRTER, DIE EIN NEUES WORT ERGEBEN. ZUM BEISPIEL:  

REGAL - �«�«�«�«�«�«�«�«�«����  

LEBEN - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

AUS - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

GRAS - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«  

REBE - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«  

KOMA - �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«��  

ES GIBT AUCH PALINDROM TAGE. ZUM BEISPIEL: 

21.02.2012 �«�«�«�«�«�«�«�«�«  �����������������������«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«  

02.02.2020 �«�«�«�«�«�«�«�«�«  12.02.2021 �«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«�«  

 

Jetzt bist du dran! Fallen dir weitere Palindrome ein? 



Wer kann die Rätsel lösen? 

1. Rätsel  

�x Baue aus 10 Streichhözern ein 
Haus wie auf dem Bild. 

�x Du siehst das Haus aus dem 
Westen. 

�x Lege 2 Streichhölzer so um, 
dass Du es aus dem Osten 
siehst. 

2. Rätsel  

�x Baue diese Figur aus 9 
Streichhölzern. 

�x Lege 4 Streichhölzer so um, 
dass es 5 Dreiecke gibt. 

 

3. Rätsel  

�x Wie bekommst Du das 
Streichholz aus der Mitte heraus, 
ohne es zu berühren? 

 

4. Rätsel  

�x Baue aus 9 Streichhölzern eine 
Waage wie auf dem Bild. 

�x Bringe diese Waage ins 
Gleichgewicht. 

�x Du darfst nur 6 Hölzer 
verschieben. 

 

 



�-  Hier ist die Auflösung mit allen 51 Ideen �-  

S C H W I M M E N         B   S  
P   E  A   A  J O N G L I E R E N I K 
I   I  L   T         E   E A 
E B A S T E L N U       A  T T  G R 
L   E  N   R A E T S E L N  T A  E T 
P   S     S       G  S G  R E 
L   S     C H I L L E N E  P E  K N 
A   E     H       L  I B  U S 
T   N Z I R K U S F  M   N  E U  N P 
Z  L      T R A E U M E N  L C  D I 
Z  E      Z  U  S   I   H  E E 
E  S   T     L  I   C   S  N L 
I  E   O     E  K   H   C   E 
T  S   E     N   F O T O S H   N 
 M O N O P O L Y  Z     S M E R  A  

K  M   F     E      A I E  U  
L  M  H E   W A N D E R N  B L I  S  
E  E  A R           E S B  F  
T F R E U N D E T R E F F E N  S P E  L  
T A   S    A      A  U R N  U  
E U   T    L      E  C I   G  
R L Q U I Z   E      H  H N     
N E   E    N   H   E  E G     
 N   R    T   O   N  N E     
 Z   T    S P I E L E N   N    F 
 E   R    H   H        G  O 
 N   I    O   L  S T O C K B R O T 
  S  C    W   E      T  I  O 
  I  K   F U S S B A L L   H  L  B 

H A N D S T A N D   A      E  L  U 
  G  L    G E D U L D    A  E  C 
  E  E       E   P   T  N  H 
  N  H     H A N D B A L L E     
    R     A     R   R     

T A N Z E N    E  Z E L T E N      
O    N     K     Y        
B O O T B A U E N E S C H A U K E L N    
E         L             
N        I N S E K T E N H O T E L  
 S E I F E N B L A S E N          

 



�L�Ö�S�U�N�G� �f�ü�r� �B�u�c�h�s�t�a�b�e�n�s�a�l�a�t

�L �H �O �E �R �B �U �C �H �Y �T �O �T �N �Q

�R �P �D �T �T �L �E �S �E �S �O �M �M �E �R

�R �N �E �T �A �R �I �P �R �U �N �A �H �H �E

�D �B �R �A �B �G �L �O �J �O �O �D �X �Z �U

�C �I �M �R �U �W �R �E �H �C �E �U �B �R �E
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�G �T �I �M �I �R �K �E �B �N �N �U �E �L �E
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3. Kontaktdaten und 
Angebote des 
InsiderWISSEN-Teams  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wir freuen uns auf dich! 

Komm doch 
mal bei uns 
vorbei und 
mach mit! 



 

 

 

 

Kontaktdaten  

 Diakonisches Werk 
des Evangelischen Kirchenkreises Altenkirchen 
Stadthallenweg 16 
57610 Altenkirchen  

Telefon: +49 (0) 2681 / 8008-20 
Telefax: +49 (0) 2681 / 8008-82 
E-Mail: info@diakonie-altenkirchen.de 

Internetseite: www.diakonie-altenkirchen.de 

Die Einrichtung ist von montags bis freitags von 8:30 Uhr bis 12:00 Uhr sowie von 
montags bis donnerstags von 14:00 Uhr bis 16:00 Uhr geöffnet. 

  

Das Diakonische Werk des Evangelischen Kirchenkreises Altenkirchen möchte 
allen Menschen dabei helfen, ihre Ressourcen und Potenziale zu entdecken und 
weiterzuentwickeln, so dass jeder Mensch ein selbstbestimmtes und nach seinen 
eigenen Wünschen und Kriterien gestaltetes Leben führen kann. 

�Ä�:�L�U���V�L�Q�G���G�R�U�W�����Z�R���0�H�Q�V�F�K�H�Q���X�Q�V���E�U�D�X�F�K�H�Q�³���L�V�W���H�L�Q�H�U���X�Q�V�H�U�H�U���*�U�X�Q�G�V�l�W�]�H�����0�L�W��
Informationen, aber auch konkreter Hilfestellung tragen wir dazu bei, der 
Ausgrenzung von Menschen entgegenzuwirken und im Gegenzug Integration und 
auch Inklusion zu stärken und achten jeden Menschen in seinen Wünschen, 
Fähigkeiten und Möglichkeiten. Jeder Mensch ist nach dem Bild Gottes 
geschaffen und hat daher seine unverlierbare Würde. Diakonie bedeutet Dienst 
am Nächsten sowie Ausdruck von Verantwortung und Engagement auf sozialer, 
kirchlicher und gesellschaftlicher Ebene. Barmherzigkeit und Gerechtigkeit sind 
grundlegende Werte für unsere Arbeit. Diese Arbeit findet in verschiedenen 
Fachbereichen statt und bietet Menschen durch ein breites Angebot an 
Fachberatungen und Projekten Unterstützung in verschiedensten 
Lebenssituationen. 

 



Der landesgeförderte Migrationsfachdienst (MFD)  legt seinen Schwerpunkt auf 
die unabhängige Asylverfahrensberatung. Zielgruppen im Migrationsfachdienst 
sind Asylsuchende, Geduldete und Menschen mit ungeklärtem Aufenthaltsstatus. 
Zu den Kernaufgaben der Flüchtlingssozialberatung mit Schwerpunkt 
Verfahrensberatung im Migrationsfachdienst des Diakonischen Werkes 
Altenkirchen gehören unter anderem die Asyl- und aufenthaltsrechtliche Beratung 
und Unterstützung, die Vorbereitung auf die Anhörung oder das gerichtliche 
Verfahren mit Orientierung an den Bedarfen, Fähigkeiten und Ressourcen der 
Zielgruppe, Aufklärung über die Möglichkeiten der Beschreitung des Rechtsweges 
sowie Kooperation mit anderen Fachdiensten, Behörden und anderen öffentlichen 
Stellen. 

 

 

 

 

 

Der Jugendmigrationsdienst  (JMD) unterstützt junge Menschen mit 
Migrationshintergrund im Alter von 14 bis 27 Jahren mittels individueller Angebote 
und professioneller Begleitung bei Ihrem Integrationsprozess in Deutschland. 
Individuelle Unterstützung, professionelle Beratung, Gruppen- und 
Bildungsangebote sowie eine starke Vernetzung in Schule und 
Ausbildungsbetriebe zählen dabei zu den wesentlichen Aufgaben. Schwerpunkte 
sind die schulische, berufliche und soziale Integration.  Die 
Jugendmigrationsdienste helfen dabei, sich in Deutschland zurechtzufinden. Ob 
bei Problemen in der Schule, der Suche nach einer Lehrstelle oder bei Fragen zu 
Formalitäten: JMDs begleiten junge Migrantinnen und Migranten auf ihrem Weg. 
Kompetent und kostenlos, mit vielfältigen Angeboten und in verschiedenen 
Sprachen.  

  

  

  

  

 

Und manchmal machen wir 
auch Geocaching! 



Herzlich Willkommen  

bei der Evangelischen Kirchengemeinde in Wissen! 

Die Evangelische Kirchengemeinde in 
�:�L�V�V�H�Q���L�V�W���Ä�(�Y�D�Q�J�H�O�L�V�F�K���L�P���+�H�U�]�H�Q���Y�R�Q��
�:�L�V�V�H�Q�³�����:�L�U���O�H�E�H�Q���Y�R�Q���*�R�W�W�H�V���/�L�H�E�H����
feiern sie in vielfältigen Gottesdiensten 
und geben sie in zahlreichen Angeboten 
für Kinder, Jugendliche, Familien, 
Erwachsene und Senioren weiter. Zu 
unserer Kirchengemeinde gehört die 
Evangelische Kindertagesstätte 
Apfelbaum. Gemeinsam mit der 

Katholischen Kirchengemeinde führen wir in unseren Gemeinderäumen die 
Wissener Tafel durch. 

Jeder ist bei uns herzlich willkommen! 

Genauere Informationen zu unseren Angeboten finden Sie unter www.evangelisch-
in-wissen.de und auch bei Facebook und Instagram: 

 

 

 

 

In den Sommerferien bieten wir folgendes für Kinder, Jugendliche und Familien an. 
Nähere Infos und Anmeldung auf unserer Internetseite oder  im Gemeindebüro: 
02742-911010/ wissen@ekir.de : 

�x 06.07.: Mund-Nasen-Schutz nähen 
�x 07.07.: Ytong bearbeiten 
�x 07.07.: Speckstein bearbeiten 
�x 08.07.: Hüpfen und Toben 
�x 09.07.: Farbspektakel 
�x 10.07.: Hofspiele 
�x Sport und tanzen für Minis 
�x 25.07. Familienwanderung  
�x Briefaktion mit Seniorenheimen der Verbandsgemeinde 



Superwurm & Haiko 
 

Die Evangelische Kirchengemeinde 
Wissen grüßt herzlich alle Kinder! 

�,�Q���G�H�Q���9�L�G�H�R�V���Y�R�Q���Ä�6�X�S�H�U�Z�X�U�P���	 
�+�D�L�N�R�³���L�Q���X�Q�V�H�U�H�P���J�O�H�L�F�K�Q�D�P�L�J�H�Q��
YouTube- Kanal geht es in jeder 
Folge um eine andere Geschichte 
aus der Bibel. Zu jeder Geschichte 
gibt es Ideen zum Spielen, Basteln 
und Beschäftigen für Kinder und die 
ganze Familie.  

https://www.youtube.com/channel/UCHwbgl7Uuu-9zBMZS6xAANA 

Viel Spaß damit und immer schön gesund bleiben! 

Eure Svenja Spille (Diakonin) 

Kontakt zu Superwurm und Haiko: 
ev.jugend.wissen@gmail.com  



Offene Kinder- und Jugendarbeit (OKJA) Wissen - Jugendzentrum:  

  

Haus der Offenen Tür (OT) Wissen  

Kirchweg 9 

57537 Wissen 

Tel.:   +49 02742 5185 

Email: ot-wissen@kja.de 

Internetseite: www.kja-
bonn.de/fachbereiche/okja/ot-wissen/ 

Facebook: www.facebook.com/ot.wissen 

Instagram: www.instagram.com/ot.wissen/ 

 Leitung: Jennifer Czambor 

Mobil: +49 176 126 527 09 

E-Mail: jennifer.czambor@kja.de 

 

Seit 01.01.2020 sind wir eine Einrichtung der 

Katholischen Jugendagentur Bonn gGmbH  
für das Stadtdekanat Bonn und die Kreisdekanate 
Rhein-Sieg, Euskirchen und Altenkirchen 

Sitz und Rechnungsanschrift: Kaiser-Karl-Ring 2, 53111 Bonn 
Handelsregister: Amtsgericht Bonn HRB 19871 
Geschäftsführer: Rainer Braun-Paffhausen; Aufsichtsratsvorsitzender: Gabriel 
Kunze 

 Bitte besuchen Sie auch: 
www.kja-bonn.de 

www.facebook.com/KJABonn 

www.instagram.com/kjabonn 

Die Katholische Jugendagentur Bonn GmbH �± kurz KJA Bonn �± ist ein 
gemeinnütziger und anerkannter freier Träger der Jugendhilfe und in den 
Regionen Altenkirchen, Bonn, Euskirchen und Rhein-Sieg aktiv. 



Wir unterstützen Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene im Alter von sechs 
bis dreißig Jahren, unabhängig von eigenen Möglichkeiten, Geschlecht, Herkunft, 
Nationalität, Status, Religionszugehörigkeit und Weltanschauung. 

Wir ergreifen Partei für junge Menschen, mischen uns ein und nehmen Einfluss 
auf deren Lebensbedingungen. Die Motivation für unser tägliches Handeln 
spiegelt sich in unserem Leitbild �Ä�'�L�H���.�-�$���%�R�Q�Q���O�H�E�W�����J�O�D�X�E�W���X�Q�G mischt sich 
�H�L�Q�³ wider. 

Der Fachbereich �Ä�2�I�I�H�Q�H���.�L�Q�G�H�U- �X�Q�G���-�X�J�H�Q�G�D�U�E�H�L�W�³ bietet jungen Menschen 
niedrigschwellige Möglichkeiten zur Freizeitgestaltung, Begegnung und Bildung. 
Durch Beziehungsarbeit fördern wir das soziale Lernen, wecken Fähigkeiten und 
Begabungen und unterstützen durch Beratung und Begleitung. 

 

In der OT Wissen ist dieses Angebot an mehreren Wochentagen verfügbar. Die 
Einrichtung bietet offene und teiloffene Angebote sowie auch über die im Gesetz 
definierte Jugendarbeit hinaus eine Ferienbetreuung an. 

Angebote: Kickern, Muckibude, Chillen, Spaß, Billard, Kochen, LernBar, Wii, 
Gespräche, Aktionen, Computer & Internet, Tischtennis, Zuhören, Spiele, 
Kreatives, Ferienbetreuung und mehr. 

  

  



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Das Haus der Offenen Tür (OT) 
Wissen plant auch in diesem Jahr in 
den ersten beiden Ferienwochen eine 
Ferienbetreuung, wenn auch unter 
besonderen Bedingungen. 
  
Außerdem wird es kurzfristig 
Einzelaktionen geben und das 
Jugendzentrum wird auch in den 
diesjährigen Sommerferien 
Öffnungszeit vorhalten. 
  
Aktuelle Informationen unter den 
aktuellen Kontaktdaten (u.a. ot-
wissen@kja.de). Gerne 
nachfragen! �É 
 



4. Wissen was läuft?!  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hier kannst du jede Menge erleben! 

Möchtest du 
heute Fußball 
spielen oder 

Feuer 
löschen oder 

??? 



 
Für Jeden was dabei: von A wie Angeln bis Z wie Zumb a! 
In der Verbandsgemeinde Wissen gibt es über 100 Vereine und Verbände . Viele 
bieten auch Freizeitmöglichkeiten für Kids an. 
Die Vereine haben meist eigene Homepages, wo Ihr Euch über die Angebote 
informieren könnt. 
Wenn Fragen bestehen und Ihr nicht wisst, welcher Verein z. B. welche Sportart 
anbietet, 
könnt Ihr Euch zukünftig auf der neuen Homepage wisserland.de informieren. 
Hier werden im Menüpunkt Freizeit die Angebote in Kürze erfasst und sollen 
möglichst aktuell gehalten werden. 
Da dies �± auch wegen der Corona-Krise �± noch einige Wochen dauern wird, 
könnt Ihr Euch bis dahin gerne im Rathaus Wissen, Fachbereich 3, unter 
Tel. 02742 939-156 oder 939-159  melden. 
Hier gibt es ein Verzeichnis mit den Kontakten zu den jeweiligen Vereinen und 
Verbänden. 
 
 

 
 
Willkommen auf der Familienseite des Evangelischen Kir chenkreises 
Altenkirchen 

Infos und Tipps zu Familienthemen von A wie Aktueller Elternkurs bis Z wie 
Zoobesuch. 

Wir informieren über Krabbelgruppen, Musikkurse, Trauung und 
�6�W�L�O�O�E�H�U�D�W�X�Q�J�«�•�E�H�U���G�L�H���.�L�U�F�K�H�Q�N�U�H�L�V�H�����6�H�F�R�Q�G-Hand-Läden oder Mutter-Kind-
�.�X�U�H�Q�«�•�E�H�U���0�D�O�N�X�U�V�H�����6�S�R�U�W�Y�H�U�H�L�Q�H�����.�L�Q�G�H�U�J�R�W�W�H�V�G�L�H�Q�V�W�H���X�Q�G���Y�L�H�O�H�V���P�H�K�U�� 

�Äsagtesweiter.de �³ ist ein Infoportal . 



5. Hilfe in der Not  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du bist mit deinem Problem nicht allein! 

Brauchst du 
Hilfe? Hier 
kannst du 
sie finden! 



Hilfen im Notfall: 
  
 

Feuerwehr & Rettungsdienst 112 
Polizei (Polizeinotruf) 110 
Übrigens: Diese beiden Nummern kannst du kostenlos von jedem Handy auch 
ohne Simkarte und Netz anrufen.  
Wichtige Fragen: Wo bist du? Was ist passiert? Wie viele Verletzte? Welche 
Verletzungen? Und ganz wichtig: Warten  auf Rückfragen. Die Menschen in der 
Rettungsleitstelle erklären dir auch, was du zur Ersten Hilfe tun kannst, bis der 
Rettungswagen oder die Polizei kommen. 
  
 

 
Kinderärztliche Notdienstzentrale: 
Oberer Westerwald in Kirchen: 0180 511 2057 
Bei Lebensgefahr bitte direkt den 
Rettungsdienst rufen! 
  
Giftnotruf: 
Universität Mainz 06131 19 240 
Infoline 06131 232 466 
 

Apotheken-Notdienst  0180 525 8825 + 
Telefonnummer + Postleitzahl des Wohnortes bzw. aktuellen 
Standortes, für den eine Notdienstapotheke gesucht wird. 
Aktuelle Notdienstpläne: lak-rlp.de/Notdienstportal 
  
 
 
Beratung: 
  
Beratungsstellen für Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Diakonisches Werk, Altenkirchen: 02681 3961 
Katholische Lebensberatung, Betzdorf: 02741 1069 
  
Kinderschutzdienst 
Fachdienst für Kinder- und                          02741 930 0-46 
Jugendliche mit Gewalterfahrung           02741 930 0-47 
 Beratungsstelle der Lebenshilfe   



für junge Eltern von Kindern mit Behinderung 
Altenkirchen: 02681 983 02115 
Wissen: 02742 723 037 
  
Schwangeren- und Schwangerschaftskonfliktberatung 
Altenkirchen: 02681 3961 
Betzdorf: 02741 934234 
 
Schwangerschaftsberatung 
Betzdorf: 02741 975 89-19 (-16) 
Wissen: 02261 306 134 
  
Trennungs- und Scheidungsberatung 
Diakonisches Werk, Altenkirchen: 02681 3961 
Katholische Lebensberatung, Betzdorf: 02741 1069 
Kreisverwaltung, Altenkirchen / Jugendamt: 02681 812 5-05 
  
Schuldner- und Insolvenzberatung 
Diakonisches Werk, Altenkirchen: 02681 800 8-20 
Außenstelle Kirchen: 02741 938 751 
Caritasverband, Betzdorf: 02741 97 600 
  
Suchtberatung 
Diakonisches Werk: 02681 800 8 -20 
Caritas Betzdorf: 02741 97 600 
  
 



 
 
�'�D�U�•�E�H�U���U�H�G�H�Q���K�L�O�I�W�«���'�D�V���.�L�Q�G�H�U- �X�Q�G���-�X�J�H�Q�G�W�H�O�H�I�R�Q���G�H�U���Ä�1�X�P�P�H�U���J�H�J�H�Q��
�.�X�P�P�H�U�³���E�L�H�W�H�W���N�R�V�W�H�Q�O�R�V�H���X�Q�G���D�Q�R�Q�\�P�H���%�H�U�D�W�X�Q�J�����P�R�Q�W�D�J�V���E�L�V���V�D�P�V�W�D�J�V���Y�R�Q��
14-20 Uhr unter der Nummer 116 111. Samstags werden die Anrufe von den 
�7�H�D�P�V���Ä�-�X�J�H�Q�G�O�L�F�K�H���E�H�U�D�W�H�Q���-�X�J�H�Q�G�O�L�F�K�H�³��angenommen. Online-Beratung, 
anonym und kostenlos, unter www.nummergegenkummer.de rund um die Uhr per 
E-Mail und im Terminchat: Dienstag und Freitag: 10 �± 12 Uhr, Mittwoch und 
Donnerstag: 15 �± 17 Uhr. 
  
�'�D�U�•�E�H�U���U�H�G�H�Q���K�L�O�I�W�«���'�D�V���(�O�W�H�U�Q�W�H�O�H�I�R�Q���G�H�U��
�Ä�1�X�P�P�H�U���J�H�J�H�Q���.�X�P�P�H�U�³���E�L�H�W�H�W���N�R�V�W�H�Q�O�R�V�H��
und anonyme Beratung für Eltern und 
andere Erziehende, Montag bis Freitag von 
9 �± 11 Uhr, sowie Dienstag und Donnerstag 
von 17 �± 19 Uhr unter der Nummer 0800 �± 
111 0 550. 
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Niemand darf dir Gewalt antun, dich  
schlagen, dich mit Worten fertig machen, 
dich anfassen, wo du es nicht willst.  
Aber trotzdem kann das in der eigenen  
Familie passieren. Gerade jetzt, wo alle  
zuhause sein sollen, wo viele Eltern und  
Geschwister gestresst sind.

Wenn es dir so ergeht oder wenn du  
in Gefahr bist: Wir sind für dich da.  

Und wenn du es nicht  
mehr aushältst:   

Lauf aus dem Haus, bitte jemanden  
um Hilfe oder geh zur Polizei.  
Das ist auch in der Coronakrise erlaubt. 
Das ist ein Notfall!  

www.kein-kind-alleine-lassen.de

Hier bekommst Du Hilfe:  
www.kein-kind-alleine-lassen.de 

www.ubskm.de

Du bist nicht allein!  

Mail Chat 

https://jugend.bke-beratung.de 
www.bke-beratung.de

beratung@save-me-online.de  
www.save-me-online.de de

Hilfetelefon 
Sexueller Missbrauch
 

Mo, Mi, Fr  9 – 14 Uhr
Di und Do  15 – 20 Uhr
www.hilfetelefon-missbrauch.de
(kostenfrei und auf Wunsch anonym)

0800 22 55 530
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www.ubskm.de

Jetzt kein Kind  
alleine lassen! 

In der aktuellen Corona-Krise sind Familien lange und ununterbrochen
zusammen, oft beengt und ohne Privatsphäre. Für viele ist das eine
schwierige Situation, für Kinder und Frauen steigt das Risiko,  
in den eigenen vier Wänden misshandelt und missbraucht zu werden.

Bitte passen Sie aufeinander auf. 
Wir sind für Sie da, wenn Sie sich Sorgen  
um Kinder und Jugendliche machen.   www.kein-kind-alleine-lassen.de

�,�M�I�V���ª�R�H�I�R���7�M�I���,�M�P�J�I���� 
www.kein-kind-alleine-lassen.de 

Mail Chat Hilfetelefon 
Sexueller Missbrauch
 

Mo, Mi, Fr  9 – 14 Uhr
Di und Do  15 – 20 Uhr
www.hilfetelefon-missbrauch.de
(kostenfrei und auf Wunsch anonym)

0800 22 55 530

https://eltern.bke-beratung.de
www.bke-beratung.de

beratung @hilfetelefon-missbrauch.de
www.hilfetelefon-missbrauch.de 



�3�U�R�M�H�N�W���ÄBlumenwiesen�³ 
Ein bisschen Farbe in tristen Zeiten 

 

Streut die Blumensamen im beigelegten Tütchen auf ein Stück Erde oder Wiese 
in eurem Garten, gießt sie mit ein wenig Wasser und schaut, wenn alles gut geht, 
in den kommenden Wochen den verschiedenen Blumen beim Wachsen und 
Blühen zu.  

 

 

 

 



Und noch eine Idee für die Ferien �-  Bau dir dein eigenes Baumhaus im Garten 
oder male dieses hier an und klebe ein Foto von dir hinein oder male dich und 
deine Freunde dazu �-  

�0�D�F�K�¶�V���J�X�W���X�Q�G���E�O�H�L�E���J�H�V�X�Q�G�� 


