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Einflihrung

Eine erfreulich hohe Zahl Jugendlicher engagiert sich unmittelbar nach
der Konfirmation im Konfi-Team, Kindergottesdienst, einer Jungschar
oder einem anderen Bereich der Kinder- und Jugendarbeit.

Mancherorts Uberwiegen die ,,frisch Konfirmierten* sogar zahlenmaRig
deutlich in den Teams und es ist eine Herausforderung fur die
Mitarbeitenden, sie zu begleiten und in die Arbeit einzubeziehen Denn
neben dem Rollenwechsel, der den Heranwachsenden gelingen muss,
bringen sie groBteilig nur wenig methodische und inhaltliche
Voraussetzungen fur eine verantwortliche Mitarbeit im Team mit. Auch
mussen sie lernen, die Scheu zu liberwinden, vor einer Gruppe zu
stehen und zu sprechen.

Fur den Gruppenleiter*in-Grundkurs, der neben der Zurlstung auch die
Jugendleiter®in-Card (JuLeiCa) zum Ziel hat, sind die Jugendlichen
noch zu jung. Dennoch ist es wiinschenswert, dass sie ein paar Basics
an die Hand bekommen.

Deshalb ist der Leitgedanke dieser Schulung: Was brauchen die
Konfirmierten am dringendsten?

Auch wenn der ,Einsteiger*innen-Kurs vom Konfi zum Teamer* ein
paar Elemente des Grundkurses aufgreift, ist er weder ein ,,Grundkurs
light“ noch mochte er die JuLeiCa ersetzen. Im Gegenteil. Auf viele
Elemente und Inhalte wurde bewusst verzichtet. Der ,,Startup-Kurs*
mochte den Dreizehn- /Vierzehnjahrigen

- die notwendigsten Grundlagen zur Mitarbeit im Team
vermitteln,

- Lust machen, sich zu engagieren,

- dabei helfen, Erfolgserlebnisse und SpaB an der ehrenamtlichen
Arbeit zu haben,

- den Weg bereiten, zu einem spateren Zeitpunkt den Grundkurs
zu besuchen.

Der ,,Startup-Kurs“ mochte zudem die Mitarbeitenden in den
Gemeinden bei der Begleitung und Schulung der Teamer*innen
unterstiitzen und entlasten.

Themen

Folgende Grundthemen werden behandelt:

Team und Gruppe (meine Rolle)
Meine Motivation, Starken, Grenzen
Anleiten und moderieren

Feedback

Methoden einiiben

AN WN =

Der Ablauf des ,,Startup-Kurses* ist in zwei Module fur je einen
Samstag & 5"/, Stunden (incl. Essen und Pausen) und fiir ca.20-25
Personen konzipiert. Er kann aber auch mit weniger oder mehr
Personen oder an mehreren Abenden oder digital durchgefiihrt
werden.

Dazu gibt es entsprechende methodische Hinweise in den Ablaufen.

Es wird empfohlen, die beiden Schulungs-Blocke zeitlich
auseinanderziehen, um eine eigene Test- und Ausprobierphase zu
gewahrleisten (z.B. Mai-Oktober).

AuBerdem empfehlen wir, den Kurs in der Region oder dem Bezirk

durchzufuhren, da es die Jugendlichen vernetzt und sie von den Ideen
und Erfahrungen aus anderen Gemeinden
profitieren konnen.

Bild: E. Stier



Zum benotigten Material: Ubersicht iiber die Inhalte:

- Das Kurs-Material fiir die Teilnehmenden kann als Heft gegen Modul 1
eine Schutzgebuhr von 5,- € Uber den Ekiba-Shop bestellt
werden: https://shop.ekiba.de/

Gemeinden aus Baden konnen es Uber die Mailadresse rpi-

1.1 Ankommen und Kennenlernen (45 Min.)

1.2.
shop@ekiba.de kostenlos beziehen. 1.3.

1.4

1.5

Meine Motivation, meine Rolle (65 Min.)
Umgang mit einer Gruppe (55 Min.)
Methoden: Spielpadagogik und freie Rede (85 Min.)

- Das Neue Teamer HandBuch (THB), h.g.v. Rainer Franke und Feedback und Abschluss-Andacht, Ausblick (35 Min.)

Astrid Thiele-Petersen, Giitersloh 2018, wird additiv
vorausgesetzt. Es kann in jeder

Buchhandlung bestellt werden.

Das Biichlein tragt zwar den Untertitel TE. ',\\ =
,fur Ehrenamtliche in der EAIVIER
Konfirmandenarbeit*, behandelt aber
sehr viel Grundlegendes, das
allgemein fur die Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen zutrifft. Es sollten
alle Teilnehmenden (TN) zur Schulung
erhalten und kostet 5,99 € (Stand
10/2021). Das sollte ggf. in einem TN-
Beitrag berucksichtigt werden.

Modul 2

2.1.  Ankommen, Warmwerden, Austausch Uber die ,,bisherige
Teamer- Laufbahn* (35 Min.)

2.2 Umgang mit der Gruppe (50 Min.

2.3 Leitungs- Stile (30 Min.)

2.4. Was macht ein gutes Team aus? (40 Min.)

2.5 Kreativ- Padagogik, Methoden, kreatives Handeln, Rituale
(60 Min.)

2.6.  Abschluss/ Ausblick (45 Min.)

- Wer sich tiefer in die Themen der Schulung einarbeiten
mochte, findet im JuLeiCa-Material der Evangelischen
Gemeindejugend in Baden oder im Buch von Heinz Adler:
,»reamer in der Konfirmandenarbeit“ gute Anregungen. Die
Materialien konnen bei den Evangelischen Kinder- und
Jugendwerken oder Mediatheken in den Kirchenbezirken
ausgeliehen oder bezogen werden.

- Wenn Sie weiteres Material benotigen, wenden Sie sich bitte an
die Verantwortlichen der entsprechenden Fachstellen.

- Hinweis: Jugendliche, die an der Fortbildung teilnehmen, Im Kurs werden folgende Abkiirzungen verwendet:

konnen diese in ihren ,,Qualipass fiir Jugendliche“ eintragen.

Nahere Infos dazu unter: (http://www.qualipass.de/) MA - Mitarbeitende

TN - Teilnehmende
SP - Spielende
THB - Teamer HandBuch

Der Kurs ist in Modifikationen auch digital durchfuhrbar. Einen
Vorschlag, der an die Gegebenheiten der Gruppe und Bedingungen vor
Ort angeglichen werden muss, findet sich ganz am Ende.


https://shop.ekiba.de/
mailto:rpi-shop@ekiba.de
mailto:rpi-shop@ekiba.de
http://www.qualipass.de/

Modul 1

(konzipiert fiir einen Samstag, 10.00 Uhr bis 15.30 Uhr)

1.1.) Ankommen und Kennenlernen (45 Min.) von 10.00 - 10:45 Uhr

ZEIT | NR. INHALT MATERIAL
O Namensschilder
»Empfangstisch®“ im Eingangsbereich O TN-Liste
10 Min | 1.1.1 BegriiBung, Namensschilder (vorher vorbereitet), O Ggf. TN-Ordner und THB,
Tagesablauf und Schulungsmethoden vorstellen (Vorstellung des Teams, O Ggf. Tagesablauf als Flipchart oder
Raumliche Orientierung, Pausen, Essenszeit, Methoden) Prasentation
O Ggf. Qualipasse
25 Min | 1.1.2 2-3 Kennenlern-Spiele: O Spiele und Spielanleitungen s. Anhang
Z.B. ,,Ich bin und ich mag“, ,,Kugelgelenk“ und ,,Sonja.Sonja.Hannah“ O Spielmaterial laut Anleitung
Meta-Ebene als Gruppengesprach:
Warum sind diese Spiele fur die Kennenlernphase geeignet?
10 Min | 1.1.3 | Worauf muss man achten? =» Maoglichkeit zum spielerischen Kennenlernen, Namen | O Spiel als Handout
horen und evtl. schon merken, Gemeinsamkeiten entdecken, Moglichkeiten zur
Blamage ausschlieBen




ZEIT | NR. INHALT MATERIAL
10 Min | 1.2.1 Hand aufs :eE;!f ?r:/-vl;:)uurrr:gvvri':llticl:hr?'iz:ner werden? O Beschilderung der Ecken
o ” ) O Fragen siehe Anhang M 1.2.1.
Gruppengesprach dazu:
5Min | 1.2.2 bei welcher Frage fiel die Antwort schwer, bei welcher leicht?
o Oft treffen auch mehrere Attribute zu:
Teamer sein ist cool, aber manchmal auch stressig und hart...
Was bringe ich mit, was mochte ich lernen? (siehe THB)
Eigenarbeit, 5.19 im THB O THB, S.19
15 Min | 1.2.3 Gabenspiel ,,Im Fahrstuhl stecken“ O Gaben-Spiel siehe Anhang, M 1.2.3.
(kurz und mit folgender Zielsetzung: jede Gabe hat ihren Wert. Es soll NICHT um | O Karten mit Gaben auf Boden verteilen
das Herausfinden der eigenen Gaben gehen!)
10 Min | 1.2.4 Pause
Rollenwechsel (Gegeniiberstellung):
Was machen Teilnehmer*innen, was habe ich als Konfi gemacht? g ;l::pchartpamer
A ; 2 iguren
25 Min | 1.2.5 Wie sieht meine neue Rolle aus? O Eddings
O Kartchen

=>»2 Figuren auf Flipchart Papier werden beschriftet oder mit beschrifteten
Kartchen belegt




1.3.) Umgang mit einer Gruppe (55 Min.) von 11:50 - 12:45 Uhr

Feedback-Regeln
Da nun eine Phase des eigenen Ausprobierens vor und mit der ganzen Gruppe

10 Min | 1.3.1 erfolgt, sprechen wir vorher Uber Feedback-Regeln: O Siehe THB, S.129
e Wozu dient Feedback? O Handout M 1.3.1.
Wie gebe ich Feedback?
Wie bekomme ich Feedback?
.. . . e O Ubungen und Anregungen siehe Adler:
15 Min | 1.3.2 Korpersprache: bevor ich etwas sage, sagt mein Korper schon etwas Teamer in der Konfirmandenarbeit, S. 46 M

Standing-Ubungen bzgl. Kérperhaltung / Hiande und Gesten / Stimme 13.2

Freie Rede vor einer Gruppe iiben:
In Kleingruppen wird eine freie Rede eingeubt:
- wie wollen wir es sagen,
- welche Korperhaltung ist angemessen,
- welche Informationen missen hinein;
Themen sind z.B. ,,Konfi-Grillabend / Ubernachtung / Kuchenverkauf vor den
Ferien / Schwimmbadbesuch*

30 Min | 1.3.3 (2-3 TN reden, je 1 Min, 10 Min Vorbereitung) O Aufgaben fir die Kleingruppen M 1.3.3.

AnschlieBend wird die freie Rede vor der Gesamtgruppe gehalten, die eine fiktive
Teilnehmergruppe darstellt. Die Kursteilnehmer*innen loben,
Verbesserungsvorschlage kommen von den Kurs-Mitarbeiter*innen. (Ansonsten
besteht hier die Gefahr, dass sich ,,Besserwisser“ unter den TN zu sehr uber andere
TN erheben, wenn sie auch ,kritisieren diirfen.)

Mittagspause (essen, Tisch decken und abraumen, Tischgebet, s. THB, 5.122), ca. 45 Minuten (12.45-13.30 Uhr)



1.4.) Methoden: Spielpadagogik und freie Rede (85 Min.) von 13:30 - 14: 55 Uhr

15 Min | 1.4.1 Warm-up-Spiel und Mittagsloch-Verhinderungs-Spiel: ,,Zombie“ O Anleitung siehe Anhang

Anleiten: Spielpadagogik

15 Min | 1.4.2 Warum spielen wir uberhaupt? Welche Spiele-Kategorien gibt es? O Siehe THB, 5.56

Wie erklare ich gut ein Spiel? Was sind klassische Fehler? O Siehe M.1.4.2.
Eigenarbeit und Uben der freien Rede/des Umgangs mit einer Gruppe
Die TN werden in Kleingruppen geteilt und bekommen je Kleingruppe eine
50 Min | 1.4.4 Spielanleitung; O Spiele und Spielanleitungen s. Anhang
""" | diese erarbeiten sie sich und fiihren das Spiel anschlieBend mit der Gesamtgruppe | O Spielmaterial laut Anleitung

durch.
Im Anschluss folgt ein Feedback fur die Spiel-Erklarung und Durchfiihrung.

5Min | 1.4.5 Umbauen fir Abschluss-Arbeit und Durchliften (Raum und Hirn)




1.5.) Feedback und Abschluss-Andacht, Ausblick (35 Min.) von 14:55 - 15:30 Uhr

Feedback ,Reife und unreife Friichte“
Im Stuhlkreis symbolisieren rote Zettel die reifen Frichte und grune die unreifen.

Jeder TN bekommt zwei Zettel. Er beschriftet den roten Zettel mit den Dingen, die
gelernt worden sind, in denen er/sie sich gereift fuhlt. Der griine Zettel steht fur die

Themen/Talente, in denen er/sie noch reifen mochte. [ Griine und rote Zettel
10 Min | 1.5.1 O Eddings oder Kulis

Variante 1: Die Zettel werden in die Mitte gelegt und jede/r sagt etwas zu seinen | 00 Handy/Fotoapparat

Zetteln.
Variante 2: Wie 1, aber man wahlt sich aus, was man sagen will.

Fotos der TN machen (mit Zustimmung) fur Modul 2.1.3.

O Deko-Material

O Liederblicher und Begleitinstrument
O Textbiicher

O Impulse M 1.5.2.1

Abschluss-Andacht ggf. unter Beteiligung der Jugendlichen (Liedauswahl,
25 Min | 1.5.2 Dekoration, Gebet lesen)




Vorschlag fiir Modul 1 als Abendveranstaltung in 3x je 2 Stunden:

1. Abend: Ankommen / Kennenlernen / meine Motivation und meine neue Rolle:

Punkt 1.1 und Punkt 1.2 zusammenfassen; dabei unter Punkt 1.1.2 nur 1-2 Kennenlernspiele spielen und unter Punkt 1.2.3. ausschlieBlich die Eigenarbeit
zu den Gaben durchfiihren, aber das Gabenspiel "Fahrstuhl” streichen.

Dafir ein Abschluss-Feedback und eine Kurzandacht (von MA vorbereitet) am Ende anfligen.

2. Abend: Umgang mit einer Gruppe: Zu Beginn von Punkt 1.3 ein Kennenlern-Spiel vorschalten (15 Min).

Nach der Durchfiihrung des gesamten Punkts 1.3. eine langere Abschluss-Andacht und ein Abschluss-Feedback anhangen. Teil der Abschluss-Andacht ist ein
spielerischer Austausch liber einen Bibeltext bzw. ein christliches Thema, z.B. mit Hilfe der Kartenspiele

- "Slant” https://shop.bibellesebund.de/produktgruppen/spiele/slant-kartenspiel.html

- oder "Brainloop” https://shop.bibellesebund.de/produktgruppen/spiele/brainloop-kartenspiel.html, beides erhaltlich beim Bibellesebund.

Beide dienen der Forderung der Sprachfahigkeit uber biblische/christliche Themen und der Methodenkenntnis. (Dieses Element ist im Samstagskurs NICHT
enthalten.

3. Abend: Spielpadagogik: Punkt 1.4 und 1.5 werden zusammengefasst.


https://shop.bibellesebund.de/produktgruppen/spiele/slant-kartenspiel.html
https://shop.bibellesebund.de/produktgruppen/spiele/brainloop-kartenspiel.html

Modul 2

(konzipiert fiir einen Samstag, 10.00 Uhr bis 15.30 Uhr)

Zeit Nr. Inhalt Material
5 Min 2.1.1. | BegruBungs- und Namensschilder (vorbereitet) 00 Namensschilder
»,Empfangstisch“/ Namensliste liegt aus
Tagesablauf/ Mittagessen klaren
5 Min 2.1.2. | Namensspiel O Spiele und Spielanleitungen s. Anhang
5 Min 2.1.3. | Name- Gesichter-Spiel O Fotos der TN (Fotos mit Zustimmung der
e TN im Vorfeld machen/zuschicken lassen)
»>0 geht es mir... O Zettel (so viele Farben wie Kleingruppen)
mit Namen der TN in gleicher Anzahl
O Spiel und Spielanleitung siehe Anhang
10 Min 2.1.4. | Kleingruppen sortieren sich nach Farben ihres Namens: O pro TN jeweils ca. 5x Smiley/Heuley
TOPs und FLOPs meiner bisherigen Mitarbeit: (lachende/wel'nen(_ie Emojies): ..
https://www.joypixels.com/emoji/flat
1) Einzelarbeit: Personliche Smilies und ,,Heulies* beschriften oder Kopiervorlage 2.1.4.
Wie erging es mir als Teamer/ in meiner neuen Rolle? Was habe ich erlebt? Wo
habe ich mich sicher geflihlt? Was lief gut/ist mir nicht gelungen? O fakultativ: Pro Gruppe je 1 groBerer
; Smiley/ Heuley
2) Austausch: O Stifte
In welchem Team bin ich? (KiGo/ Kinderarbeit/ Konfi/...)
Vorstellen der Emojies; Austausch daruber. Gibt es Losungsideen und
Hilfsmoglichkeiten fur das, was nicht gelungen ist/gelingt?
Zusatzliche Moglichkeit: Gibt es Uibereinstimmende Erfahrungen in der Kleingruppe
und kann deshalb ein ,,Gruppen- Smiley“/,,Heuley* beschriftet werden?
Wichtig fur die Leitung: Seelsorgerliche Dimension fur die Kleingruppe im Blick
behalte. Teamer ggf. schulen bei Heuley: Welche Losungsideen gibt es fur dich?
Haben andere ahnliches erlebt? Wie kann dir geholfen werden? Welche
Moglichkeiten zur Veranderung gibt es?
10 Min 2.1.5. | Kennenlern- Spiel(e) O Spiele und Spielanleitungen s. Anhang



https://www.joypixels.com/emoji/flat

10 Min

2.1.6.

Austausch in der GroBgruppe: TOP und FLOP in meiner bisherigen Mitarbeit.

Wo gemeinsame Emojies erstellt wurden, werden diese zunachst vorgestellt und
konnen dann individuell erganzt werden. Ansonsten stellt jede/r ihren/seinen
traurigsten Heuley/frohlichsten Smiley vor.

Hinsichtlich eines (Gruppen-) Heulleys sollte reagiert werden: Gibt es
Losungsideen? Hilfsmoglichkeiten? (Ansonsten ggf. personliche Gesprache in der
Pause einplanen.)

Am Ende der Runde gibt es groBen Applaus fur alle.

5 Min

2.1.7.

Pause




2.2.) Umgang mit der Gruppe (50 Min.) von 10.50- 11.40 Uhr

Zeit ‘ Nr. Inhalt Material
5 Min 2.2.1. Gruppenphasen: Wie eine Gruppe funktioniert. Und was dazu beitragt.... O THB, S.28
| O M2.2.1. Input
- Input
3 Min 2.2.2. Kleingruppen- Aufteilung: Karten mit flnf unterschiedlichen Farben werden verteilt (So viele O (Spiel-)Karten, pro TN-
Karten einer Farbe wie TN in der Gruppe sein sollen). Karten werden solange getauscht, bis Musik Zahl der Kleingruppe
endet. Dann bilden sich Gruppen nach Farbe. eine Farbe
O Musik
12 Min Kleingruppen sind: Orientierung, Machtkampf, Vertrautheit, Differenzierung, Abschied O THB, S. 29-31
Erarbeiten der entsprechenden Gruppenphase mithilfe des Textes im THB, so dass sie diese den
anderen vorstellen konnen. Uberlegen sich ein passendes Spiel (THB, S.29-31), das sie spater
anleiten und mit allen spielen.
30 Min 2.2.3. Jede Kleingruppe stellt ,,ihre®“ Gruppenphase vor. Erklart und spielt im Anschluss das passende O Flipchart/ Edding
Spiel. (5 Min pro Gruppe) O M2.2.1. Fragen zur
. . . Reflexion
Nach jeder Kleingruppe kurze Reflexion/ Meta- Ebene
5 Min 2.2.4. Pause




2.3.) Leitungs- Stile (30 Min.) von 11.45- 12.15 Uhr

Zeit Nr. Inhalt Material
5 Min 2.3.1. Situationsangepasstes Handeln (Leitungsstile) O THB, S. 16-18
- Input: Wie leite ich situationsangepasst? Wann brauche ich welches Handwerkszeug? = .IMNZ)'?"L (ggf. als AB fur
Vorstellung ,,Werkzeugkasten der Leitungsstile O Flipchart/ Edding
- Stichworte auf Flipchart festhalten oder M.2.31. austeilen
5 Min 2.1.2. Kleingruppen- Aufteilung: Familie Meier O Spiel und Spielanleitung
siehe Anhang
20 Min 2.3.2. Rollenspiel in Kleingruppen: In welcher Situation agiere/reagiere ich wie? Wann brauche ich O M2.3.2.
welches Handwerkzeug? Welcher Leitungsstil passt hier am besten? O Flipchart/ Edding

Jede Gruppe bekommt eine kurze Situationsschilderung. Sie Uberlegt sich, wie sie dort
agieren/reagieren. (5 Minuten).
Spielt die Szene kurz vor.

Danach Auswertung auf der Meta- Ebene

Mittagspause (essen, Tisch decken und abraumen, Tischgebet, s. THB, S.122), ca. 45 Minuten, 12.15- 13.00 Uhr




Zeit Nr. Inhalt Material
5 Min 2.4.1. Spiel gegen das Mittagsloch: Evolution O Spielbeschreibung siehe
Anhang
5 Min 2.4.2. Was macht ein gutes Team aus? O THB, S. 20
- Input O AB Puzzle-Teile
Wichtig: normalerweise sind in der Schulung keine Gesamt- Teams. M2.4.2.
O Stifte
Einzelarbeit: AB Puzzle ausfiillen:
- Was kann ich ins Team einbringen?
- Welche Aufgaben mochte ich nicht so gern machen?
- Welche Aufgabe will ich auf jeden Fall mal neu ausprobieren?
- Was brauche ich von den anderen im Team?
5 Min 2.4.3. Kleingruppen- Faden ziehen O Faden- so viele Enden wie
TN
O Spielbeschreibung: THB,
S. 64
15 Min 2.4.4. Kleingruppen- Gesprach: Was macht ein gutes Team aus? Wie sieht es in meinem ,,realen*
Team aus? Welche Aufgaben habe ich? Bin ich unter- oder uberfordert? Was wiinsche ich mir?
Seelsorgliche Dimension im Blick behalten: normalerweise ist kein Gesamt- Team in der
Schulung. Es kann schlecht zwischen verschiedenen Anspriichen vermittelt werden.
10 Min 2.4.5 Sammeln in der GroBgruppe: O Flipchart/ Edding

Verbindliche Spielregeln fur ein gutes Team




2.5.) Konfis kreativ: Methoden, kreatives Handeln, Rituale (60 Min.) von 13.45- 14.45 Uhr

Zeit Nr. Inhalt Material
5 Min 2.5.1. Input: Konfi kreativ O M2.5.1.
5 Min 2.5.2. Input: Praktische Tipps: Woran muss ich denken, wenn wir kreativ arbeiten? O M2.5.2.
- Kurze Sammlung ] O ggf. als AB austeilen
5 Min 2.5.3. Vorstellung/ kurze Erklarung: Praktische Ubungen: Alles zum Thema: Taufe
(Die Ideen sind vor allem zum Abrunden der inhaltlichen Auseinandersetzung mit dem Thema
gedacht. Naturlich flieBen die eigenen Gedanken zum Glauben/zur Taufe mit ein oder konnen
thematisiert werden. Hier geht es vor allem um das Vorstellen der kreativen Methoden.)
Einteilung in Kleingruppen je nach Interesse
30 Min 2.5.4. M2.5.4.1. M2.5.4.2 M 2.5.4.3. M2.5.4.4. M 2.5.4.5. O Anleitungen
M 2.5.4.1. bis
Tauf- Baum Fische filzen Taufkerze Taufbuchlein Kekse backen fur M 2.5.4.7.
fur den als eigenes fur sich mit ein Erinnerungsbuch | Kirchenkaffee O Material siehe dort
Gottesdienst- Zeichen des Symbolen fur die Taufe
Raum Bekenntnisses
2.5.4. M 2.5.4.6. M2.5.4.7. O Anleitungen
M 2.5.4.1. bis
Bilderratsel Laubsagearbeiten M2.5.4.7.
erstellen fur Gottesdienst O Material siehe dort
15 Min 2.5.5. Feedback-Runde zur Beurteilung der kreativen Methode/Aktion, die die TN kennengelernt haben. O Beurteilungskriterien
Jede Kleingruppe stellt ihre kreative Arbeit vor und bewertet sie nach den Kriterien. Danach M 2.5.5.
Rickfragen der anderen. O Flipchart mit

(Pro Kleingruppe ca. 3 Minuten)

aufgeschriebenen
Kriterien




2.6. Abschluss/ Ausblick (45 Min.) von 14.45- 15.30 Uhr

YA

Nr.

Inhalt

»Mitmach-Andacht* unter Beteiligung der Jugendlichen

Material
10 Min 2.6.1. Feedback zum Tag (z.B. Zielscheibe/ Emojies) O Feedback-Methoden: THB, S. 130-
133
10 Min 2.6.2. Feedback zum Kurs an sich
20 Min 2.6.3. Abschluss-Andacht

O Deko-Material
O Liederbiicher und Begleitinstrument
O Textbucher
O Impulse
M 1.5.2.1

Vorschlag fiir Modul 2 als Abendveranstaltung in 3x je 2 Stunden:

1.Teil: 2.1.2.- 2.2.4. zusatzlich ca. 10 Minuten Abschluss- Andacht

2. Teil: 3.1.- 4.2.- zusatzlich ca. 10 Minuten Ankommens-Phase, mit mehr Spielen, zusatzlich ca. 10 Minuten Abschluss- Andacht
3. Teil: 2.5.1.- 2.6.3- zusatzlich ca. 10 Minuten Ankommens-Phase.




M 1.2.1. Fragen zur 4-Ecken-Ubung

Quelle: Heinz Adler, Teamer in der Konfirmandenarbeit
© 2007, Gutersloher Verlagshaus, Gutersloh, in der Penguin Random
House Verlagsgruppe GmbH

Hand aufs Herz:
Warum will ich Mitarbeiter und Mitarbeiterin werden?

Vier-Ecken-Ubung

Impuls: Jede Ecke dieses Raums erhalt nun einen Buchstaben: A, B, C,
D. Ich lese euch Satze mit jeweils vier unterschiedlichen Antworten
vor.

Entscheidet euch fiir eine Antwort und geht in die passende Ecke. Es
gibt keine falschen Antworten. Manchmal wird es dir vielleicht
schwerfallen, dich zu entscheiden, weil alle Antworten ein bisschen
stimmig sind. Es geht darum, welche Antwort passt gerade jetzt am
besten zu dir.

Fragen:

1) ,,Mitarbeiter*in-sein*“ bedeutet
e A - ein gutes Image zu haben
e B - mitreden zu dirfen
e C - endlich mal sagen zu konnen, was gemacht wird
e D - eine wichtige Aufgabe zu haben.

2) Ich erhoffe mir vom ,,Mitarbeiter sein®
e A - dass ich anerkannt werde
e B - dass ich den Glauben besser kennen lerne
e C - dass ich mich selber besser kennen lerne
o D - dass ich einiges dazu lernen kann

3) Ich wiinsche mir als Mitarbeiter/ Mitarbeiterin von meiner
Kirchengemeinde

A - dass sie mich naher zu Gott bringt,

B - dass sie mich unterstlitzt,

C - dass sie mich begleitet,

e D - dass sie mich schult und fortbildet.

4) Meine Kirchengemeinde erwartet von mir als
Mitarbeiter/Mitarbeiterin am meisten
e A - dass ich verlasslich bin,
e B - dass ich mich weiter mit dem Glauben auseinandersetze,
e C - das ich bereit bin, Kritik anzunehmen,
e D - das ich meine Ideen einbringe.

5) Ich will Mitarbeiter werden, weil
e A -ich gefragt wurde,
e B - ich mich personlich noch weiterentwickeln will,
e C -ich so noch etwas mehr von Gott und Glaube mitbekomme,
¢ D - mir die Konfi-Zeit einfach SpaB gemacht hat.



M 1.2.3. Gabenspiel ,Im Fahrstuhl stecken”

Input zum Thema

Karten mit Gaben auf Boden verteilen (s. unten)

»Jede und jeder von uns hat unterschiedliche Fahigkeiten und
Begabungen. Bei manchen Fahigkeiten, die ihr habt, wisst ihr
vermutlich: ,,Ja, das kann ich gut.“ Andere habt ihr vielleicht noch gar
nicht entdeckt.

Heute werden wir uns damit beschaftigen: Welche Fahigkeiten gibt es?
Manche Fahigkeiten nehmen wir vielleicht gar nicht als Starke und
Begabung wahr. Woflir brauchen wir die unterschiedlichen Fahigkeiten?

»Wir haben eine ganze Reihe von Begabungen und Fahigkeiten
ausgelegt. Schaut sie euch bitte einmal an. Fallen euch noch weitere
wichtige Fahigkeiten und Begabungen ein? (aufschreiben und zu den
anderen legen). Wiirdet ihr sagen, es gibt welche, die wichtiger sind als
andere?“

Bildet Paare/Kleingruppen (je nach Gruppengrofe).

»oucht euch gemeinsam ganz spontan eine der Fahigkeiten aus. (Sie
muss nicht euren eigenen Fahigkeiten entsprechen). Nehmt euch den
entsprechenden Zettel.

Stellt euch folgende Situation vor: Menschen, die sich nicht kennen,
fahren zusammen im Fahrstuhl. Plotzlich bleibt der Fahrstuhl zwischen
dem 7. und 8. Stock stecken. Alle Insassen erschrecken.

In dem Fahrstuhl befindet auch ihr euch mit der Fahigkeit, die ihr
gerade ausgesucht habt. Was konnt ihr mit dieser Fahigkeit dazu
beitragen, dass diese Situation gelost bzw. gut damit umgegangen
wird?“

» 2 Minuten Partnerarbeit, dann Vorstellung im Plenum
,Bitte sucht euch noch einmal eine der Fahigkeiten aus. Wieder ganz
spontan.
Denkt euch eine Situation aus, in der ein Mensch mit dieser Fahigkeit
wichtig ist.“

» Partnerarbeit, dann Vorstellen der Situationen

Gabeniibersicht

kreativ
humorvoll
zuhorend
freundlich
fursorglich
erfinderisch
frohlich
mitfuhlend
hilfsbereit
ordentlich
ruhig
verstandnisvoll
charmant
strukturiert

handwerklich begabt
entscheidungsfreudig

zuversichtlich
skeptisch
kritisch

treu
vertrauenswirdig
witzig
sportlich
zuverlassig
mitreiBend
integrierend
intelligent
zupackend
kommunikativ
mitdenkend
kraftig

musikalisch
kontaktfreudig
geduldig
mutig

offen

glaubig
geschickt
liebevoll
feinfiuhlig
uberzeugend
ausgleichend
aufmerksam
selbstkritisch
ehrlich
trostend

Eine Kopier-Vorlage fur Din A5 befindet sich am Ende des Dokuments.




1.3.1. Regeln fiir ein gutes Feedback
& & Sandwich-Regel
Teamarbeit braucht Feedback. Alles, was wir tun und wie wir es tun,
wird von Menschen unterschiedlich wahrgenommen. Durch Feedback
bekommen wir Riickmeldung, wie andere unser Tun und Verhalten
erlebt haben. Es hilft, uns selbst zu reflektieren und zu entwickeln.

Wir Menschen sind oft schnell im Kritisieren, aber das Loben fallt uns
manchmal schwer. Da hilft die Sandwich-Regel: Uberlege dir zu jedem
Kritikpunkt zwei Punkte, die du loben mochtest. Das schult zum einen
deine Wahrnehmung, weil du nicht nur auf das Negative schaust. Zum
. - . anderen hilft es deinem Gegenuber, Kritik zu horen, wenn sie nicht
Feedback hilft den Beteiligten: allein daherkommt, sondern auch Lob mitbringt. Gut ist es, wenn du

* .. sich der eigenen Handlungs- und Verhaltensweisen bewusst zu die Kritik gleich mit einem Verbesserungsvorschlag verbinden kannst.
werden ) Aussprechen kannst du das Ganze als "Sandwich" (Brot / Kése / Brot

e ...sich selbst einschatzen zu lernen entspricht Lob / Kritik / Lob). Beispiel: "Mir hat gut gefallen, dass du

e .. zu erfahren, wie das eigene Verhalten auf andere wirkt das Spiel sehr motivierend erklart hast. Ich habe richtig Lust

e ... zu sehen, was sie bei anderen auslésen bekommen, mitzuspielen. Nicht so gut fand ich, dass du die

Spielmaterialien erst noch schnell im Nachbarraum holen musstest. Leg
sie lieber vor dem Erklaren schon bereit. Aber die Spieldurchfiihrung

hat dann toll geklappt und du hast das Spiel auch im richtigen Moment
Feedback-Geber*in: beendet, bevor es mir langweilig wurde.

Feedback-Regeln:

Wenn ich Feedback gebe, mochte ich... Achte unbedingt darauf, dass deine Lobpunkte

* - !nformatlonen anbieten, nicht aufzwingen echt und ehrlich sind und nicht an den Haaren

e ..inder ,lch-Form“ reden herbeigezogen!

e ... konkret und sachlich meine Wahrnehmung beschreiben

e ... positiv und wertschatzend formulieren

o« ... kgnstruktw sein ‘ Bild: E. Stier
¢ ... niemanden bloBstellen oder kleinmachen

Feedback-Empfanger*in:
Wenn ich Feedback bekomme, mochte ich...

e ...den anderen ausreden lassen

e ... mich nicht verteidigen oder rechtfertigen

e ... das Feedback auf mich wirken lassen

e ... gut zuhoren und nachfragen, ob ich es richtig verstanden
habe

e ... mich entscheiden, was ich von dem annehmen will, was die

anderen gesagt haben
e ... mich bedanken



1.3.2. Standing-Ubungen

1 Mein Standing
Welche Wirkung hat welches Standing auf mein Reden?

Impuls: Ich lade euch nun zu einigen Ubungen ein. Stellt euch bitte in
einen Kreis und lasst Abstand zur Nebenperson. Wir beginnen,
verschiedene Haltungen auszuprobieren. Dabei wollen wir jedes Mal
folgenden Satz laut und liberzeugend sprechen: ,,Die Konfis brauchen
einen Swimmingpool!*“
a) auf einem Bein stehend,
b) in der Hocke sitzend,
¢) lUiberkreuzte Beine und Knie leicht angewinkelt und nicht
durchgedriickt,
d) hin und her gehend,
e) mit beiden Beinen fest und dennoch locker auf einer Stelle
geerdet stehen.
Such jetzt nach der Haltung, in der du dich am wohlsten fiihlst und
dein Anliegen am besten vermitteln kannst.

2 Meine Hande, meine Gesten

Die Teilnehmenden probieren durch unterschiedliche Gestogramme
aus: Welche Wirkung haben meine Gesten auf mein Reden?
Impuls: Bei den nédchsten Ubungen wollen wir ausprobieren, wo wir am
besten unsere Hédnde lassen und welche Wirkung unsere Gesten haben?
In den unterschiedlichen Gesten werden wir den Satz liberzeugend und
laut sprechen: ,,Die Konfis brauchen eine Riesenwasserrutsche!“
a) Hdnde in Hosentaschen,
b) Arme seitlich runterhdngen lassen,
¢) verschridnkte Arme vor Brust,
d) Hidnde im Haar bzw. Haarstrédhne hinters Ohr streichen (drei
Mal hintereinander),
e) eine/n Karte/Kuli in den Hdnden halten (Hédnde auf
Bauchhéhe),
f) Hdnde auf Bauchhohe nach vorne strecken, Handfldchen nach
oben als einladende Geste.

Such jetzt wieder nach der Haltung, in der du dich am wohlsten fiihlst
und dein Anliegen am besten vermitteln kannst.

3 Die Sprache

Die Teilnehmenden probieren aus, durch welche Sprechweise das
Anliegen positiv vorgebracht werden kann. Impuls: Nun geht es um
unsere Sprache und dazu wollen wir den Satz: ,,Die Konfis brauchen ein
Dreimetersprungbrett!“ in unterschiedlicher Weise sprechen:

a) zuerst leise und dann laut sprechen,

b) zuerst schnell und dann langsam sprechen,

¢) zuerst Dialekt und dann Hochdeutsch,

d) zuerst etwas in den Mund nehmen und dann ohne.

Such jetzt nach einer Sprechweise, die zu dir passt und durch die du
dein Anliegen gut vermitteln kannst.

(Heinz Adler, Teamer in der Konfirmandenarbeit; © 2007 Glitersloher
Verlagshaus, Glitersloh, in der Penguin Random House Verlagsgruppe
GmbH)



M 1.3.3. Aufgaben Ubungen ,Freie Rede"

1)

2)

3)

4)

Konfi-Grillabend

Ihr seid Mitarbeiter*innen in der Konfi-Gruppe und wollt in 2
Wochen am Abend nach dem Konfi-Kurs einen Grillabend
veranstalten.

Was musst lhr beachten und organisieren?

Uberlegt Euch eine Ansage fiir die Gruppe und tragt sie vor.

Ubernachtung im Gemeindehaus

Ihr seid Mitarbeiter*innen in der Jungschar-Gruppe und wollt in 2
Wochen eine Ubernachtung im Gemeindehaus veranstalten.

Was miisst |hr beachten und organisieren?

Uberlegt Euch eine Ansage fiir die Gruppe und tragt sie vor.

Kuchenverkauf nach dem Gottesdienst

Ihr seid Mitarbeiter*innen in der Konfi-Gruppe und wollt in 2
Wochen nach dem Gottesdienst Kuchen verkaufen, um Geld fur
Eure ,,Aktion Konfi-Dank*“ einzunehmen.

Was musst Ihr beachten und organisieren?

Uberlegt Euch eine Ansage fiir die Gruppe und tragt sie vor.

Schwimmbad-Besuch mit der Kindergruppe

Ihr seid Mitarbeiter*innen in der Kinder-Gruppe und wollt in 2
Wochen mit der ganzen Gruppe ins Schwimmbad gehen.

Was miisst |hr beachten und organisieren?

Uberlegt Euch eine Ansage fiir die Gruppe und tragt sie vor.

1.4.2. Spielpadagogik

Warum spielen wir in unseren Gruppen?

Wir spielen in Gruppen nicht, weil wir Zeit totschlagen wollen oder als
Spielerei, sondern:

¢ weil Spielen alle ganzheitlich anspricht und nicht nur den
Verstand.

e weil Spielen es ermoglicht, den verschiedenen Lerntypen unter
den Gruppenmitgliedern besser gerecht zu werden.

¢ weil Spielen die Gruppendynamik und das Gruppen-Klima positiv
beeinflusst.

e weil Spielen gut fiir das Gruppen-Gefuihl und die Gemeinschaft
ist.

¢ weil Spielen ein Ventil fir den Stress nach der Schule ist, wir
gemeinsam lachen konnen und uns bewegen.

e weil Spielen Spalh macht, alle in der Gruppe gut ankommen
konnen und Positives in der Gruppe erleben.

Spielen bedeutet: SpaB, Spiel und Spannung, aber auch manchmal
die Erkenntnis, dass Sieg und Niederlage, Starken und Schwachen,
Selbstsicherheit und Angste eng beieinander liegen konnen. Oder:
dass manchen Kindern bestimmte Spiele keinen SpaB machen, dass
manchen Kindern bestimmte Spiele einfach zu langweilig sind, dass
manche Kinder gar nicht gewohnt sind innerhalb einer Gruppe zu
spielen. Im Spielen spiegelt sich vieles. Und darin liegt eine
wichtige Bedeutung des Spielens. Es fordert das soziale Verhalten
und die Auseinandersetzung mit sich selbst.



Was spielen wir?

WISSENSSPIELE
Kognitiv, z.B. Montagsmaler, Quiz, Memory, Domino

BEWEGUNGSSPIELE

Laufspiele, Tobespiele, Action

Muss nicht immer draufRen oder in einem groBen Raum sein;
gibt auch Bewegungsspiele im Stuhlkreis

z.B. StuhlfuBball.

DARSTELLENDES SPIEL
Rollenspiel, Pantomime, Entscheidungsspiel
z.B. bibl. Geschichten am Konfi-Samstag

WAHRNEHMUNGSSPIEL
Meist etwas ruhiger

Schult gegenseitige Wahrnehmung und Sich-ausdriicken-konnen

z.B. Stimmungsbarometer

VERTRAUENSSPIELE

Fordern Vertrauensbildung und Gruppenzusammenhalt
Unbedingt Auswertung hinterher!

z.B. Blindenparcours

KOOPERATIONSSPIELE

Gemeinsame Aufgabenstellung, soll gemeinsam gelost werden
Unbedingt Auswertung hinterher!

z.B. Plane-Wenden oder Spinnennetz

Vertrauensspiele und Kooperationsspiele sprengen meist den
Rahmen des KU / KiGo, bieten sich flir die Konfi-Freizeit an.

EISBRECHER, FILLINGS, TOBESPIELE
Zur Auflockerung, zum Durchatmen z.B. bei langeren
Schulungen, Seminaren, z.B. Ente-Toaster-Aufzug

VERARSCH-, BLAMIERSPIELE haben in der evangelischen Kinder-
und Jugendarbeit nichts zu suchen ®

Wie spiele ich - was ist super, was ist ein NoGo?

Zielgruppe beachten (Alter, GroBe, Zusammensetzung)
Rahmenbedingungen (Ort, Zeit, Material)

NoGo: anstatt der Erklarung die Frage: ,,Kennt das jemand
nicht?“

Abfolge im Gruppenverlauf/Gruppenphasen beachten (z.B. kein
Tobespiel direkt vor der Andacht)

Ziel festlegen: z.B. spielerisches Kennenlernen, Austoben
Wer selbst nicht gern spielt - delegiert Spiele bitte an andere
Mitarbeiter!

Sich selbst in Spielpadagogik schulen lassen

Spiele nicht totspielen, beizeiten wechseln

Vom Spielleiter hangt viel bzgl. Erfolg und Misserfolg ab, daher:

Gute Vorbereitung, am besten das Spiel selbst schon gespielt
haben

Klare Regeln, Riickfragen zulassen

Motivierend, aber kein Pausenclown sein

,Wir spielen miteinander“; nicht: ,,wir lassen spielen“, d.h. die
MA schauen den TN nicht beim Spielen zu. (Ausnahme: Spiele,
bei denen viel Nahe zugelassen wird. Bei diesen Spielen ist es
besser, wenn die TN alleine spielen, vor allem ohne erwachsene
MA.)

Woher bekomme ich gute Spiele?

Eventuell Blicher aus dem eigenen Bestand oder Bezirks-
Mediatheken vorstellen, Kauftipps
www.spieledatenbank.de

WWW.praxis-jugendarbeit.de



http://www.spieledatenbank.de/
http://www.praxis-jugendarbeit.de/

M 2.1.4. Emojies

Bilder: E. Stier



M 2.2.1 Wie funktioniert eine Gruppe-
Gruppenphasen

Input ins Thema:

Wir erleben Kinder und Jugendliche immer in ihrer Gruppe. Dort
wuinscht sich jede*r einzelne, dass die eigenen Bedlirfnisse erflllt
werden. Dies konnen die, die die Gruppe leiten, fordern und steuern.
Jede Gruppe erlebt im Normalfall verschiedene Phasen. Das gilt sowohl
im Blick auf einzelne Treffen als auch langere Zeitraume. Eure Aufgabe
ist es, euch in Kleingruppen jeweils einer dieser Gruppenphasen
zuzuwenden.

Fragen zur Reflexion:

Fir die jeweilige Gruppenphase:

- Wie sind die Gruppenmitglieder beschrieben worden (sowohl
positiv als auch negativ)?

- Welche Aufgaben haben die Mitarbeitenden/Leitenden in dieser
Phase? Was konnen sie tun, damit es der Gruppe guttut?
Personlich gefragt: Was fallt dir als MA leicht/schwer?

- Wie unterstitzen die ausgesuchten Methoden die Gruppe?
Welche Besonderheiten unterstiitzen sie? Wie helfen sie den TN
in der jeweiligen Phase?

- Wie unterstiitzen die ausgesuchten Spiele? Welche
Besonderheiten unterstutzen sie? Wie helfen sie den TN in der
jeweiligen Phase?

Welche weiteren Ideen konnen die anderen erganzen?

M 2.3.1. Leiten situationsangepasst

ICH bestimme

Vorteile Nachteile

» Klarheit, Struktur, Ordnung Trotzreaktion der TN
Ungestortes Programm Keine freie Meinung
Keine langen Diskussionen Hierarchie
TN wissen, woran sie sind Keine Beteiligung der TN
Regeln geben Sicherheit Keine Nahe von TN und
Wenig Larm Leitung
WIR-Geflihl der TN » Lustlosigkeit

WIR bestimmen

Vorteile Nachteile
» Partnerschaftliche Leitung + Zeitaufwendig fur die
» Eigenstandigkeit und Leitung
Meinungsfreiheit * Viele Diskussionen
* Hohe Motivation der TN « Es lauft nicht immer,
* Abwechslungsreiche Ideen wie ich will
sind moglich
* Kreative Entfaltung
*  WIR-Gefuihl von TN und
Leitung
Die ANDEREN bestimmen
Vorteile Nachteile
* Viel Freiheit fur die TN + Evtl. Chaos und
+ Entlastung der Leitung Langeweile
* Manchmal: Selbstandigkeit * Unzufriedene

Minderheiten

* Niemand ubernimmt
Verantwortung

* Leitung wird nicht ernst
genommen

* Kein WIR-Gefuhl

* Verletzung der
Sorgfaltspflicht

wird erlernt




M 2.3.3 Drei Werkzeuge der Leitung:
(Im THB, S.18: ausformuliert)

e ,lch bestimme“
« ,,Wir bestimmen*
,,Die anderen bestimmen*

In welcher Situation brauche ich welches Werkzeug?
- Es ist gleich Zeit furs Essen. Der Tisch muss noch gedeckt werden...

- Alle sind in Kleingruppen eingeteilt. Die Aufgabe fur alle ist klar: Jede
Gruppe bereitet eine kurze Theaterszene vor. Daflir sind 10 Minuten
Zeit...

- Mitten im Spiel rutscht Max aus und fallt hin. Sein Knie blutet, er kann
nicht mehr aufstehen. Die anderen spielen weiter, als ob nichts
geschehen ware...

- lhr bekommt mit, dass Luise in der Pause nicht mitspielen darf. Die
anderen machen sich auch lustig uber ihre Frisur...

- Bastian und Marlene kommen schon wieder zu spat. Die anderen sind
schon mitten im Gesprach uber eine biblische Geschichte...

- Heute wollt ihr gemeinsam mit der Gruppe uber den nachsten
Gottesdienst nachdenken. Welches Thema soll er haben? Welche
Aufgaben gibt es? Wie startet ihr ins Gesprach?




M 2.4.2. Puzzle-Teile

Ich bin mit im Team!

Was kann ich gut ins Team anbringen? — Welche Aufgaben
(Gaben, Starken, Fahigkeiten...) mochte ich nicht so gern machen?

Was brauche ich von
den anderen im Team? Was mochte ich auf jeden Fall
neu ausprobieren?




M 2.5.1. Konfi kreativ

Input:

Alles, was wir im Konfi machen, soll bei den Konfis nicht nur im Kopf
bleiben, sondern auch Relevanz fiir ihr Leben haben. Jede*r lernt auf
eigene Art und Weise.

Fur viele geht Lernen am besten, wenn sie dabei selbst etwas tun
konnen. Wenn ich mit den Handen arbeite, entwickeln sich oft gute
Gedanken und Ideen, was ich mit meinem ,,Werk* ausdriicken will. Die
kreative Beschaftigung hilft mir, meine eigenen Gefuhle und Gedanken
zu meinem Glauben (oder zu einem bestimmten Thema) auszudriicken.
Hilfreich kann sein, wenn die Botschaft, die dabei auch im Gesprach
mit den TN entstehen kann, schriftlich fur eine spatere Prasentation
festgehalten wird.

Oft entstehen tolle ,,Produkte®. Sie haben ihre eigene Botschaft.
Deshalb sollten sie anderen vorgestellt werden. Zum einen in der
eigenen Gruppe, aber z.B. auch in einem Gottesdienst, einer
Ausstellung oder auf der Homepage der Gemeinde konnen die
Gruppenmitglieder ihr Werk vorstellen und erlautern.

Damit die Starken der einzelnen Jugendlichen zur Entfaltung kommen,
braucht es viele unterschiedliche Methoden. Niemand sollte zu etwas
gezwungen werden. Die ,,Produkte sollen die Moglichkeit bieten, dass
frei und kreativ mit ihnen gearbeitet werden kann. Die Jugendlichen
sollen mit Leib und Seele dabei sein und nicht vorgeschrieben
bekommen, wie das Ergebnis aussehen soll. Wenn allen klar ist, dass
die Werke anderen prasentiert werden, ist die Motivation oft groBer

Mehr zum Nachlesen: THB, S. 86 ,,Verschiedene Methoden- ganzheitlich
und vielseitig®; S. 94 ,,Malen“; S. 125f. ,,Wahrnehmen und
Wertschatzen“

M 2.5.2. Kreatives mit Kindern und Jugendlichen
Vorher bedenken:

Uberblick iiber die Gruppe
e Teilnehmer*innen-Zahl
e Mitarbeiter*innen-Zahl

Raum und Zeit

o Wieviel Zeit braucht die Aktion ungefahr? Nicht zu lange Zeit
geben, dafir Puffer einplanen. Den Endpunkt deutlich ansagen.
Zwischendurch informieren, wieviel Zeit noch bleibt. Dann auch
die Aktion beenden.

e Wieviel Platz braucht die Aktion ungefahr? Wird auf dem Boden
oder an Tischen gearbeitet? Vielleicht auch drauBen? Braucht es
Abdeck-Tucher?

e Gibt es Material, das einzeln verteilt wird (abgezahlt). Oder
liegt mehr Material aus, damit alle sich das aussuchen konnen,
was sie mochten?

Entwicklungsstand
¢ Nicht alle konnen alles gleich gut; gerade bei Kindern gibt es
groBe Entwicklungsunterschiede. Gibt es eine einfache Variante
und fur andere die Moglichkeit, mehr ins Detail zu gehen?
e Nicht alle mogen alles.
¢ Eventuell Pufferaufgaben einplanen.

Anleiten und Erklaren

Falls es einen Bezug zum Thema gibt, diesen klar machen.
Eventuell ein vorher schon gebasteltes Beispiel zeigen.
Vormachen, wie die Arbeitsschritte auszufuhren sind.
Schritt fur Schritt anleiten.

Hilfestellung
¢ Anleiten, Hilfe anbieten und unterstlitzen, aber nicht fir die
Teilnehmer*innen basteln.
e Auf Sicherheit achten.



o Auf Gefahren hinweisen, beim Umgang mit Schneidwerkzeug, M 2.5.3. PRAKTISCHE IDEEN ZUM THEMA: TAUFE
HeiBkleber usw.

Die Ideen sind zum Abrunden des Themas gedacht und nicht so sehr

Kreat1v1t?t . . . . . zum Entwickeln der Inhalte. (Sie konnen aber z.B. auch in einer
* Fordern und anleiten. Aber die TN dirfen der eigenen Fantasie Stationenarbeit genutzt werden, um Inhalte kreativ zu erschlieBen oder
Raum geben. zu vertiefen.)
o Die TN sollen Spal haben. Die einzelnen Angebote werden vorgestellt. Danach teilen die
 Ergebnis muss nicht perfekt sein. Teilnehmenden sich je nach Interesse ein. Alles Material und eine
Anleitung werden der Kleingruppe zur Verfigung gestellt.
Material
e Preis kalkulieren. Nach der Kleingruppenphase gibt es eine gemeinsame Auswertung, ob
¢ Umweltbelastung beachten. und wie die Methoden fiir die jeweilige Arbeit nutzbar ist.
e Nicht mit Lebensmitteln basteln.
e Beim Einkauf auf Nachhaltigkeit achten. Unnotigen Mull Da sich die Interessierten selbst einteilen, muss entsprechend genugend
vermeiden. Material und Werkzeuge vorbereitet werden. Sonst mussen die
Kleingruppen eingeteilt werden bzw. zumindest die Zahl derer, die in
Und am Ende: die jeweilige Kleingruppe beteiligt sein konnen, festgelegt werden.

Alle raumen auf! Zeit einplanen, Reinigungssachen bereit halten. Dann dauert die Aufteilung der Gruppen ggf. etwas langer.



M 2.5.4. Die einzelnen Methoden/ Ideen:

M 2.5.4.1. Tauf-Baum fir den Gottesdienst- Raum gestalten

Die Tauf- Familien bekommen beim Taufgesprach eine ,,Frucht®. Auf
dieser sollen sie den Namen des Tauflings etc. gestalten. Der Baum
und die Frichte sollen zuvor gestaltet werden.

Material:
e Tonpapier oder Tonkarton. Verschiedene Farben
e Scheren
e Bleistifte
o Kleber

Gesprachsrunde: Was kénnte das Symbol im Blick auf die Taufe
aussagen?

Die Tauflinge werden Mitglieder der Gemeinde.

Welche Informationen zum Taufling sollen auf dem Symbol zu lesen
sein? Was ist wichtig? Was ist fur andere interessant zu lesen? Was ist
datenschutzrechtlich erlaubt?

Kreativ- Runde: wer Ubernimmt welche Aufgaben?

Alternativ konnen auch Tauf-Wassertropfen gestaltet werden.

M 2.5.4.2. Fische filzen (Bekenntnis-Symbol)

Zur Erinnerung/als eigenes Zeichen des Bekenntnisses zu Jesus Christus
fur die Hosentasche.

Material:
e Ca. 10g Filzwolle pro TN
e Schwamme/Schaumstoff
e Scharfe Messer/Scheren

Zum Nassfilzen:
e Pro 2-3 TN ein/e Eimer/ Schiisseln
Warmes Wasser
Kern- oder Schmierseife
Pro TN ein Handtuch
Ggf. Planen zum Abdecken/ Schutz des Bodens vor Nasse
Essig

Es empfiehlt sich, drauBen nass zu filzen, weil Ublicherweise
immer Seifenwasser auf den Boden tropft. AuBerdem sollte der
Boden auch abgedeckt werden.

Zum Trockenfilzen:
e Pro TN eine Filz- Nadel
e pro TN ein zusatzlicher Schwamm

Vorbereitung:

Aus den Schwammen/ Schaumstoff werden handtellergroBe
Fische ausgeschnitten; Hohe ca. 2 cm, Gesamtlange ca. 10cm
lang. Vorsicht: zwischen Schwanzflosse und Korper darf der
Schaumstoff nicht zu diinn sein. Die Schwanzflosse konnte sonst
abreiBen.

Vorgehensweise:

e Mit den TN wird das Symbol Ichtys erarbeitet.

e Als Geschichte, wie die ersten Christ*innen dieses
Geheimzeichen nutzten.

e Als Arbeitsblatt, auf dem das Akrostichon auf Griechisch
dargestellt und erklart/ubersetzt wird.

I Inooug (lasus) - Jesus
X Xptoto¢ (Christos) - Christus
C] O¢cou (The-u) -  Gottes
Y ulog (Huos) - Sohn
)2 owTnAp (Sotar) - Retter

So bekennt das Symbol des Fisches:
Jesus Christus, Gottes Sohn, (ist) der Retter.



Nassfilzen:

Pro 2-3 TN gibt es eine Schiissel/ Eimer gefullt mit handwarmem
Wasser und etwas Schmierseife. (Damit das Wasser immer warm ist,
muss ggf. ab und zu heiles Wasser nachgefillt werden.)

Pro TN ein Handtuch, das auf den (abgedeckten) Tisch oder auf den
SchoB gelegt wird.

Jede/r TN bekommt einen ausgeschnittenen Fisch und sucht sich Wolle
aus.

Die Wolle darf nur mit trockenen Handen genommen werden.

Von der ausgesuchten Farbe/Farben werden diinne Strahnen aus dem
Knauel gezogen.

Die diinnen Strahnen werden uber den Fisch- Korpus gelegt. Es darf
kein Schaumstoff mehr zu sehen sein. Die einzelnen Strahnen werden
miteinander verzupft. Der Korpus wird ins warme Wasser getaucht und
wieder ausgedriickt, die Strahnen sollen dabei nicht verrutschen.

Dann wird der Korpus langsam zwischen den Handen gerieben.
Zwischendurch wieder ins Wasser und ausdrucken und reiben und
reiben...

Nachdem der Fisch die gewinschte Gestalt angenommen hat, wird er in
klarem Wasser ausgespiilt. AnschlieBend wird er kurz ins Essigwasser
getaucht, damit die Seife neutralisiert wird.

Nun muss er noch trocknen.... (Zettel mit Namen erleichtern das Finden
des eigenen Fisches nach der Trockenphase.)
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Trockenfilzen:

Pro TN eine Filznadel und ein
Schwamm.

Es kann am Tisch oder auf dem SchoB
gefilzt werden.

Jede/r TN bekommt einen
ausgeschnittenen Fisch und sucht sich
Wolle aus.

Von der ausgesuchten Farbe/ Farben werden diinne Strahnen aus dem
Knauel gezogen.

Die diinnen Strahnen werden uber den Fisch- Korpus gelegt. Es darf
kein Schaumstoff mehr zu sehen sein. Die einzelnen Strahnen werden
miteinander verzupft.

Den Korpus auf den Schwamm legen.

Nun immer und uberall gleichmafRig mit der Filznadel in den Korpus
stechen.

Den Fisch immer mal wieder auf dem Schwamm umdrehen, sonst bleibt
der Filz irgendwann dort kleben.

Vorsicht: Das Stechen mit der Nadel in den Finger schmerzt.

Bilder: U. Mickel



M 2.5.4.3. Eine Kerze mit Symbolen der Taufe gestalten

Material:

e Pro TN eine Kerze.

e Verzier-Wachs in Platten oder am
Stick zum Kneten

o Ggf. Buchstaben/Zahlen etc. aus
Verzier-Wachs

e Schneidbrettchen/feste
Unterlage

e Kleine Messer

Gesprachsrunde, warum die Kerze ein
Symbol fur die Taufe ist und uber
Symbole bei der Taufe. Welche kennen
die TN? Welche Bedeutung haben sie?
Das Lieblingssymbol wird ausgesucht.
Zudem wird gemeinsam Uberlegt, was noch alles auf eine Taufkerze
gehoren konnte. (Name, Taufdatum...)

Bild: U. Mickel

Die TN gestalten ihre Kerze.

Aus Verzier-Wachs in Platten konnen Symbole mit dem Messer
ausgeschnitten werden.

Es kann aber auch ein kleines Stiickchen (1cm x 1cm) abgeschnitten
und in den Handinnenflachen durch Reiben so lange erwarmt, bis es
knet- und formbar ist.

Danach rollen und aus der diinnen Wurst etwas formen.

Das Wachs muss gut an die Kerze gedriickt werden, sonst fallt es
wieder ab, wenn es erkaltet ist.

M 2.5.4.4. Ein Erinnerungsbuch ftr die Taufe anfertigen (als
Geschenk zur Taufe)

Gesprachsrunde, flir wen das Biichlein sein soll. Gibt es eine Taufe, die
bevorsteht? Fiir ein Baby, ein kleines Kind, einen Konfi aus der Gruppe?
Welche Texte, Gebete, Bilder gehoren in das Buch? Ist das je nach Alter
unterschiedlich?

Gibt es frei zu gestaltende Seiten? Wenn ja, fur wen (Eltern,
Paten/Patinnen, Gaste...)

Material:

Papier, das etwas dicker ist (160g/m?in Din A4 oder A5)
Schneide- Maschine

Locher und Band zum Zusammenbinden
Zeitschriften/Kalenderblatter

Bucher/Hefte mit guten Winschen/Gedanken zu Geburtstag als
Ideengeber

Vorlagen fur Schrift und Gestaltungsmoglichkeiten

Feder und Tinte fur Kalligrafie (mit eigenem Namen)

Stifte

Dekomaterial und Kleber

Die TN entscheiden gemeinsam, welche Inhalte auf die Seiten kommen.
Je nach Kreativitat und Lust werden die einzelnen Seiten gestaltet.
AnschlieBend wird alles zu einem Blichlein zusammengebunden.

M 2.5.4.5. Kekse backen

Die Kekse konne fur ein Kirchenkaffee vorbereitet werden.

Dazu wird mit den Jugendlichen ein Mirbeteig vorbereitet.
AnschlieBend wird der Teig ausgerollt und ein Fischsymbole, Schafe
oder Tropfen, ... ausgestochen oder mit einem spitzen Messer
ausgeschnitten.

Die Kekse konnen -je nach
Dekoration- vor oder nach dem
Backen verziert werden.

Sie konnen nach einem
Taufgottesdienst beim
Kirchenkaffee geknabbert werden,
aber auch zum Abschluss eines Themen-Bausteins zur Taufe oder ...

Bild: U. Mickel




M 2.5.4.6. Ein Bilderratsel basteln

Ein Rebus ist ein Bilderratsel, dessen Losungswort oder -satz aus der
Bedeutung von Bildern und Symbolen erschlossen wird. Das Bild wird
gedeutet und seine Bedeutung aufgeschrieben. Durch das Weglassen,
Austauschen oder Hinzufligen von Buchstaben entstehen neue Worte.

Beispiel: Das Bild von einer Ziege: Wenn ich das Wort ,,Ziege* schreibe
und den 2. Buchstaben (,,1“) in
ein ,,E“ umtausche und den 3.
Buchstaben (,,E“) in ein ,,U“,
dann erhalte ich das Wort
»yleuge®.

Hange ich nun noch ein ,,N“
daran, werden daraus
yleugen®,

Beim Entwickeln von einem Rebus geht man von einem Satz aus, der
erraten werden soll (Losungsbegriff/Losungssatz), beispielsweise:
,»Tauft die Menschen*. Dabei sollte dieser Losungssatz moglichst kurze
Worte haben, weil sich dann leichter Bilder finden lassen, um diese
Worte zu erschlieBen. Im Beispiel des Taufsatzes:

Tauft - z.B. Maus oder Haus oder Taube;
die - z.B. Sieb oder Dieb; Distel
Menschen - Muscheln

Maug” _giep  Muschelh
T FT D EN

Wichtig beim Erstellen von einem Rebus ist es, moglichst eindeutige
Bilder oder Symbole zu finden. Wenn sich die TN Bildbegriffe Uberlegt
haben, konnen sie sich entsprechende Bilder im Internet suchen, sie
malen oder fotografieren und dann zum Ratsel zusammenstellen.
AnschlieBend werden die
Angaben erganzt, welche
Buchstaben weggelassen,

ausgetauscht oder hinzugefugt TN &
werden sollen. SRR §

Bilder: E. Stier

M 2.5.4.7. Laubsagearbeit: Fische/Taufsymbole aus Holz
herstellen

Auf Sperrholz oder Brettern werden Fische oder

andere Symbole (Tauftropfen, Archen, Tauben,

Engel...) aufgezeichnet und dann ausgesagt. (Es

kann zuvor eine Schablone aus Pappe oder

starkem Papier geschnitten werden, denn wenn

man sich auf dem Holz verzeichnet, lassen sich

Striche schlecht wieder entfernen.)

— Die ausgesagten Fische konnen bemalt und/oder
= mit Namen der Tauflinge

versehen und aufgehangt )

werden. <

Sie konnen aber auch mit einem Stab (und breitem
Geschenkband) versehen und aufgestellt werden
(z.B. zum Schmicken der Kirche oder als
Platzweiser). Dazu konnen Diibel-Stabe von 6-8 mm
Durchmesser verwendet werden. Als FuB eignen sich
sogenannte Kalksandsteine. In diese Steine kann gut
mit einem Akku-Bohrer ein Loch gebohrt werden.

Benotigtes Material:

e Leimholz- oder Sperrholz-Zuschnitt, etwa
25x20 cm (Zum Aufstellen muss das Brett
mind. 10 mm dick sein, damit unten eine
Bohrung fur den Stab gebohrt werden kann.)

8ocCm

Geschenkband

V..

Rundstab

Kalksandstein

[

o Werkzeug: Bleistift, Schablone, Laubsagen, Laubsageblatter,
stabiler Tisch/Sageunterlage, Schleifpapier/Schleifklotz

e Akkuschrauber und Bohrer

e Evtl. Holzleim, wasserlosliche
Acrylfarben, Pinsel, Wasser,
Becher, Unterlage

e Zum Aufhangen/Aufstellen:
Wahlweise Angelsehne/Schnur

e oder Holzrundstabe (80 cm x 6/8
mm Durchmesser), Kalksandsteine,
Geschenkband

Bilder: E. Stier



M 2.5.5. Fragen zur Beurteilung einer kreativen
Methode/Aktion

Fur welche Alters- Gruppe ist die Methode geeignet?

o Krabbelgottesdienst- 2-5jahrige- Kindergartenalter

¢ Kindergottesdienst/ Kindergruppe- Grundschulalter

e Angebote fur Kinder zwischen Grundschule und weiterfuhrender
Schule (10-13jahrige)

o Konfi-Arbeit- 13-14jahrige/8. Klasse

e Jugendarbeit/ Nach- Konfirmand*innen

e Junge Erwachsene

Macht die Methode der jeweiligen Zielgruppe Spaf?

e Wo sind Schwierigkeiten und Stolperfallen? Ist das abhangig vom
Alter?

o Wie kann ich die Methode zum Thema (Taufe) am besten
einsetzen?

e Wirde ich als Teamer/in die Methode/ Aktion selbst in meiner
Gruppe durchfuihren? Weshalb/nicht??

e Flr welche Themen konnte sich die Methode noch eignen?



Ubungen und Spiele

1. Kennenlern-Spiele

»ich bin und ich mag*“

Einsatz: Kennen lernen, Bewegung
Material: --

Beschreibung:

Die SP sitzen im Kreis (1 Stuhl weniger, als es TN sind). Eine Person steht
in der Mitte. Sie nennt den eigenen Vornamen und etwas, das sie mag
(z.B. ,,Ich bin Luisa und ich mag Urlaub am Strand“).

Alle anderen SP, die das auch mogen, stehen auf und tauschen schnell
den Platz. Wer Ubrigen bleibt, steht in der Mitte und nennt wieder seinen
Vornamen und etwas, das er mag...

Achtung:

e Wer 3 x hintereinander keinen Platz erwischt hat, wird von der
Spielleitung ,,erlost“ und darf jemand anderen aussuchen, der in
die Mitte geht.

e Es darf Wiederholungen geben.

e Es darf nichts genannt werden, was man NICHT mag (die Frage
danach kommt seitens der TN oft...)

e Alle spielen ehrlich (also nicht einfach bei allem sitzen bleiben,
nur weil man keinen Bock hat.)

Variante: Alle, die ... Spiel

Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis, die Spielleitung steht in der Mitte. Es ist
kein Platz im Stuhlkreis frei. Die Spielleitung sagt: ,Alle die ...“ und
erganzt einen eigenen Gedanken oder eine Eigenschaft, z.B.: ,,Alle
die... Geschwister haben.“ Alle Personen im Kreis, auf die das zutrifft,
mussen sich nun einen neuen Platz suchen. Auch die Spielleitung sucht
sich einen Platz, sodass eine andere Person in der Mitte uUbrigbleibt. Sie

muss sich nun etwas Neues ausdenken, z.B.: Alle, die ...eine Brille
tragen, ...ein Haustier haben usw.

»Kugel-Gelenk“

Einsatz: Kennen lernen
Material: Fragen

Beschreibung:

Die SP werden in 2 gleichgroBe Gruppen aufgeteilt.

Die eine Halfte der Gruppe bildet einen Kreis mit dem Gesicht nach
auBen. Die andere Halfte der Gruppe bildet einen Kreis darum herum,
die Gesichter sind nach innen in den Kreis gerichtet - die SP beider
Kreise stehen sich also gegeniiber und sehen sich an.

Die Spielleitung stellt eine Frage, welche die SP vom aufBeren Kreis ihrem
Gegenuber vom inneren Kreis beantworten mussen und umgekehrt. Nach
einer bestimmten Zeit (z.B. 1 Minute) ,,dreht sich das Kugelgelenk“ - d.h.
der auBere Kreis bewegt sich einen oder mehrere Schritt weiter, nun
stehen sich neue Menschen gegeniber und es wird eine neue Frage
gestellt.

Achtung:

e Esist egal, ob sich das Kugelgelenk im oder gegen den
Uhrzeigersinn dreht - es muss nur immer die gleiche Richtung
sein.

e Je nach GruppengroBe kann eine ziemliche Lautstarke
entstehen, die Spielleitung muss sich ggf. mit Hilfsmitteln Gehor
verschaffen.

Mogliche Fragen:
e Was findest du suf?
Was macht dich sauer?
Was bringt dich zum Lachen?
Aus welcher Kirchengemeinde kommst du & was gefallt dir dort?
Was wiunscht du dir fur die Schulung heute?
Beschreibe dich mit nur 3 Worten!
Welche Pizza schmeckt dir am besten?



In welchem Bereich in deiner Gemeinde willst du mitarbeiten?
Nenne alle Orte, an denen du schon gelebt hast!

Was ist deine Lieblingsmusik?

Welcher Star wiirdest du am liebsten einen Tag lang begleiten?

»Sonja-Sonja-Hannah“

Einsatz: Kennen lernen, Bewegung
Material: eine zusammengerollte Zeitung

Beschreibung

Die SP sitzen im Kreis (1 Stuhl weniger, als es TN sind). Eine Person
steht mit einer zusammengerollten Zeitung in der Mitte.

Eine Mitspielerin aus dem Kreis darf anfangen, steht auf, nennt 2 x den
eigenen Namen und 1 x den Namen einer Mitspielerin (z.B. ,,Sonja
Sonja Hannah“). Dann ist die aufgerufene Person dran (,,Hannah“),
steht auf, nennt 2 x den eigenen Namen und 1 x den Namen einer
weiteren Mitspielerin. Wahrend sie (,,Hannah*) spricht, darf die in der
Mitte Stehende versuchen, sie mit der Zeitungsrolle aufs Knie zu
schlagen.

Hat ,,Hannah* jedoch zu Ende gesprochen, bevor sie geschlagen wird,
so muss die Person in der Mitte diese neu aufgerufene Mitspielerin
ausfindig machen und versuchen, diese zu schlagen.

Schafft die Person in der Mitte es, die Mitspielerin jedoch
abzuschlagen, bevor diese einen (gultigen) neuen Namen aufrufen
kann, so darf sie sich auf deren Platz setzen und sie muss in die Mitte.

Achtung:
o Die Startspielerin darf nicht abgeschlagen werden.

e Lange Vornamen dirfen abgekiirzt werden.

o Wer vergisst aufzustehen, muss in die Mitte.

e Die Person in der Mitte sowie der eigene Name kann
logischerweise nicht aufgerufen werden

e Das Spiel funktioniert gerade auch bei sich vollig unbekannten
Gruppen, da man nur den eigenen Namen und max. 1-2 weitere
Namen aus der Runde kennen muss. Da jede Spielerin immer
aufstehen muss, wenn sie dran ist, muss man auch nicht wissen,
wer wer ist.

Ich und alle: Gruppenmemory (Kennenlernen, Motivation,
Erwartungen)

Benotigtes Material: rote und griine Moderationskaten ca. 21x10 cm,
Eddings

Die TN bekommen rote Moderationskarten, auf die sie ihren Namen
schreiben. Die Karten werden anschlieBend verdeckt in die Mitte
gelegt.

Weiter bekommen alle 2 bis 3 griine Karten, auf deren Riickseite sie je
eine Frage formulieren, die sie gerne von den anderen beantwortet
haben mochte (Thema: Unsere Zusammenarbeit / unser
Zusammenleben in dieser Gruppe). Die Karten werden ebenfalls
verdeckt in die Mitte gelegt. Alle Karten werden gemischt.

Die Gruppe setzt sich in einen Kreis um die Karten. Ein/e Teamer/in
beginnt und deckt eine rote Namenskarte und eine griine Fragekarte
auf.

Die aufgedeckte Person beantwortet die Frage. AnschlieBend dreht sie
beide Karten wieder um und zieht wieder eine neue rote und griine
Karte. Die gezogene Person beantwortet die Frage etc. ...

Vorher Ideen fiir Fragen verdeutlichen:

Fragen zu:

» Motivation, beim Startup-Kurs mitzumachen (Was willst du lernen?
Warum bist du hier?)

 Beflirchtungen (Was wiinscht du dir nicht? Was macht dir Sorgen?

» Wiinsche, Hoffnungen (Was erhoffst du dir? Was willst du lernen?)
» Mein Beitrag (Was kannst du zum Gelingen des Kurses beitragen?)

Name- Gesichter- Gemeinde

Fotos mit den Gesichtern der TN hangen im Raum- unterschiedlich
farbige Zettel (in Farbanzahl und Stiickzahl fur spatere Kleingruppen)
mit Namen liegen im Kreis: eine/r nimmt einen Zettel mit Namen
(nicht der eigene!) und ordnet diesen einem Gesicht zu (drunter
hangen); niemand kommentiert. Der/die nachste nimmt den nachsten
Zettel usw. Ggf. muss ein (falscher) Zettel umgehangt werden. Es wird
so lange sortiert, bis alle Namen bei den richtigen Fotos hangen.



Wahr oder nicht wahr?

Benotigtes Material: groe Post-It-
Zettel oder Zettel (ca. A6) und Tesa-
Krepp; Stifte

\f\

lj(,&ol"b“ q”,[,_ \\
ohon wal i New

, foh " s A\

Alle SP erhalten einen Zettel und (oh oS

einen Stift. Zunachst schreibt jeder

oben auf den Zettel seinen Namen.

Darunter werden 2 Behauptungen zur eigenen Person geschrieben, von
denen eine wabhr ist, die andere falsch. Das konnen Behauptungen
daruber sein, was die Person schon mal gemacht hat, gerne isst, oder
mag...

Es sollten aber Dinge sein, die auch gute Freunde nicht unbedingt
wissen. (Also wenn jemand im FuBballverein spielt, sollte er oder sie
nicht schreiben: Ich spiele gerne FuBball, weil das vermutlich viele
schon wissen.) Es darf gerne etwas Pfiffigeres sein (beispielsweise: Ich
besitze Uber 100 Comics oder: Ich liebe Spiegeleier mit Spinat. Ich habe
eine Freundin in Uganda).

AnschlieBend wird der Zettel auf den Riicken der jeweiligen Person
geklebt. Nun laufen alle im Raum um einander herum und geben bei
den anderen Mitspielenden ihren Tipp ab, welche Aussage wahr ist. Das
geschieht durch einen Strich hinter der jeweiligen Behauptung.

Je nach Gruppengrolie wird diese Runde nach ca. 5 Minuten beendet
oder wenn jede bei jedem einen Strich gesetzt hat.

Nun werden die Zettel abgenommen. Reihum sagen alle SP noch einmal
ihren Namen und losen das Ratsel um die richtige Behauptung auf.

Kuckucksei
Gruppen bis max. 8 Personen

Was ist das besondere an Kuckuckseiern? (Sie werden unbemerkt in
fremde Nester gelegt und dort von fremden Vogeleltern ausgebrutet.)
Das Spiel funktioniert folgendermaBen: Jede*r von euch bekommt
gleich ein kleines Kartchen, auf dem ihr oben links euren Namen
eintragt. Auf den 5 Strichen darunter schreibt ihr bitte 2 Dinge, die ihr
gerne macht und eins, das ihr gar nicht mogt. Dieses eine unterstreicht
ihr, denn das ist das Kuckucksei. An welcher Stelle von den 5 Strichen
ihr das Kuckucksei setzt, an die erste, die zweite, die dritte usw. dirft
ihr selbst entscheiden.

Die anderen mussen anschliefend anhand der 5 Dinge, die auf dem
Zettel stehen, erraten, wer sich dahinter verbirgt und welches das
Kuckucksei ist, also die Sache, die ihr gar nicht gerne macht.

Name: ‘/w Name: ‘/\
1. 1
2. 2
3 3
4 4
5 5




Stereo (Kennenlernen, Sensibilisierung der Gruppe)
Bei dieser Ubung geht es um unsere Zusammenarbeit in einem Team.
o Es werden Dreiergruppen gebildet.

o Alle SP uUiberlegen sich 2 Fragen, die sie den beiden anderen in
der Gruppe stellen muss.

¢ Dann beginnt eine Person aus der Gruppe, die beiden anderen zu

fragen. Diese sollen gleichzeitig und gemeinsam / stereo / wie

aus einem Munde ihre Antworten geben. Nach 2 Fragen wechseln

die Rollen.

e Fragebeispiele: Was ist dein Hobby? Lieblingsessen? Wie hast du
dich heute Morgen gefuhlt? ...
Evtl. mit 2 Personen aus dem Team vorher einiiben und
vorfuhren.

Tipp: Die 2 Antwortenden sollten sich Zeit lassen und das erste Wort
sehr, sehr langsam sprechen und sich dabei ansehen.

Gruppenjonglage (Kennenlernen, Sensibilisierung der Gruppe)

Fur Gruppen ab 7 Teilnehmenden (TN); Alter: ab 8 Jahren
Material: 4 bis 5 Jonglierballe, Softballe oder Ahnliches

Spielidee: Gruppenjonglage ist ein Kooperationsspiel, das die
Zusammenarbeit in der Gruppe fordert (auch als Kennenlernspiel
geeignet)

1. Die TN stehen in einem Kreis. Ein MA wirft einem der SP einen Ball
zu und nennt dessen Namen. Die Person wirft den Ball weiter zu einem
weiteren TN und nennt deren Namen. So geht es weiter. Wichtig dabei
ist, dass nur zu denen geworfen werden darf, die den Ball noch nicht
hatten (evtl. konnen diejenigen, die den Ball schon hatten, als Zeichen
dafur ihre Hande auf den Riicken nehmen). Die letzte Person wirft den
Ball wieder zur Spielleitung.

2. Der Ball wird noch einmal im Kreis von einer Person zur nachsten
geworfen. Und zwar auf dem gleichen Weg wie im 1. Schritt. Aber
diesmal wird dem ersten Ball ein zweiter hinterhergeworfen (wenn der
erste Ball etwa bei der dritten Person ist) und in der nachsten Runde

dann ein dritter usw. dazugegeben werden. Mit wie vielen Ballen kann
die Gruppe jonglieren?

(Evtl. hilfreiche Hinweise flir die Gruppe: ,Werft so, dass die Person
nach dir fangen kann! Konzentriert euch auf die Person, von der ihr den
Ball bekommt!“)

Der Weg kann auch ruckwarts erfolgen. Dabei wird bei der Person
begonnen, die den Ball als Letzte bekommen hat. Sie wirft zu der/dem
Teilnehmer*in, die ihr zuvor den Ball zugespielt hat usw.

Familie Maier (Gruppenbildung, Bewegungsspiel)

Flr Gruppen ab 14 Teilnehmenden (TN), je mehr, desto lustiger
Material: 1 Kartchen pro TN, einzeln beschriftet s.u.
Pro Kleingruppe (die gebildet werden soll) ein Stuhl; Musik

Spielidee: Es sollen (klassische) Familien zusammenfinden. Jede/r TN
bekommt ein Kartchen. Auf jedem Kartchen steht ein Familienname
und der Name des Familienmitgliedes (z.B. Mutter Maier). Auf
Kommando sollen sich die jeweiligen Familien sammeln und sortieren.

Ablauf:

1. Alle Mitspielenden bekommen ein Kartchen, niemand darf es lesen.
Die Musik lauft, alle tauschen die Karten. Pro Familie steht ein Stuhl
bereit, weit voneinander entfernt.

2. Wenn die Musik aufhort, dirfen alle TN ihre Karte lesen und die
Familien mussen sich sammeln. Einen Familienstuhl besetzen und sich
nach der vorgegebenen Reihenfolge auf den Stuhl setzen. Dazu kann
laut gerufen werden...

3. Die Familie, die zuerst in der richtigen Reihenfolge auf dem Stuhl
sitzt, hat gewonnen.

Mogliche Familiennamen:

Familie Maier. Familie Baier. Familie Geier. Familie Leier. Familie.....
Noch schwieriger ist es mit unterschiedlichen Schreibweisen:

Familie Maier. Familie Meier. Familie Mayer. Familie Meir. Familie.....

Die mogliche Reihenfolge, in der die Personen auf dem Stuhl sitzen
oder dahinter stehen (leider in den ublichen Rollenklischees....):
GroBvater - GroBmutter - Vater - Mutter - Sohn - Tochter - Baby



2. Spiele gegen das Mittagsloch

»Lombie“ (Bewegungs-Spiel)

Einsatz: Bewegung, Eisbrecher
Material: 1 Stuhl pro SP

Beschreibung:

Alle SP sitzen auf ihrem Stuhl, kreuz und quer im Raum verteilt. 1 Stuhl
ist frei.

1 SP ist der Zombie. Diese Person steht weit weg vom leeren Stuhl. Dann
bewegt sie sich langsam und ,,zombiemaRig“ durch den Raum und
versucht, sich auf den freien Stuhl zu setzen. Die anderen SP wollen das
verhindern, in dem sich ein anderer SP auf den freien Stuhl setzt.
Dadurch wird wieder ein Stuhl frei, auf den sich der Zombie zubewegt.
Kann sich der Zombie setzen, hat er die Runde gewonnen. Der neue
Zombie ist, wer zu langsam war oder ein*e SP, die/den der Zombie
bestimmen darf.

Achtung:
o Der Zombie darf ruhig sehr zombiemaRig und gruselig sein; der
Spielspal} steigt mit der schauspielerischen Fahigkeit der Zombies

©

e Bei groBen Gruppen konnen auch 2 Zombies unterwegs sein.

Evolution (Spiel ohne Verlierer, auch als Namensspiel)

Dauer: 5 bis 10 Minuten

Alter: egal

Ab 6-8 TN ideal, gerne mehr

Material: evtl. Flipchart mit Reihenfolge: Amdbe, Biene, Frosch,
Gorilla, Mensch

Alle TN starten als Amoben. Sie laufen bunt durcheinander durch den
Raum und murmeln standig ,,Amobe“ vor sich hin oder blubbern:

,,Blubb, blubb“. Wenn sie eine andere Amobe treffen, stellen sie sich
kurz vor und fragen nach dem Namen der anderen Amobe.

Nach der BegruBung spielen sie Schere, Stein, Papier. Wer verliert,
bleibt eine Amobe, der Sieger klettert in der Evolution hoch und wird
zur Biene.

Die Biene summt durch die Gegend und sucht sich eine andere Biene.
Mit ihr stellt sie sich ebenfalls vor und spiel eine Runde Schere, Stein,
Papier.

Die nachsten Stufen in der Evolution: Frosch (hupfen und quaken),
Gorilla (auf die Brust trommeln, brillen) und schlieBlich Mensch
(nachdenklich den Finger an das Kinn legen und ,,hm*“ sagen...)

Weil das Spiel ein standiges Auf und Ab in der Evolution ist, bricht die
Spielleitung die Runde nach einer bestimmten Zeitspanne ab.
Wichtig: beim Laufen immer das Tier imitieren!

Zeitungsklatschen (Bewegungsspiel; Namensauffrischung)

Stuhlkreis
Material: Eine zusammengerollte Zeitung, die mit Tesafilm o.a. fixiert
wird.

Bei diesem Spiel bildet die Gruppe einen Stuhlkreis, in dem alle Platze
besetzt sind.

Zusatzlich steht 1 TN in die Mitte und erhalt die Zeitungsrolle.

Dann wird von der Spielleitung ein Name aus der Runde genannt. Der SP
in der Mitte muss so schnell wie moglich die genannte Person mit der
Zeitung abzuschlagen, bevor sie einen anderen Namen aus der Runde
rufen kann. Ist SP in der Mitte schneller, wird sie/er von der genannten
SP abgelost. Sonst muss sie/er weiter dortbleiben und sein Glick weiter
versuchen.

Wird ein falscher Name genannt, muss die Person, die ihn gerufen hat,
auch in die Mitte. Erschwert wird dieses Gruppenspiel, wenn sich die
Gruppenmitglieder nicht kennen.

Variante: Jeder Name darf wahrend des kompletten Spiels nur einmal
genannt werden.



Tempos iiber die Schnur

Das Spiel fordert das Miteinander in der Gruppe und hilft beim
»,Energieablassen®. Es ist ein klassisches Bewegungsspiel.

TN: Je nach RaumgroBe: 10-40 Personen.

Material: Schnur, ggf. Panzertape/Kreppband, Papiertaschentuch-
Packungen

(Die Anzahl der Packungen richtet sich nach der GruppengroBe. Man
konnte grob sagen etwa 10-12 Packungen pro Person, also bei 15
Personen 150 Packungen)

Spieldauer: Etwa 5 Minuten pro Durchlauf. Es konnen mehrere
Durchlaufe nacheinander gespielt werden (z.B. auch Revanche;
Entscheidung).

Die Tempos konnen immer wieder genutzt werden. Sollte wirklich eine
Packung aufgehen, kann man sie auch benutzen, um etwas
aufzuwischen o.a.

Alle storenden Gegenstande wie Stlihle und Tische werden ganz an die
Wand oder aus dem Raum geschoben. (Dabei geht es nicht nur um
Verletzungsgefahr, sondern auch darum, dass sich die Taschentuch-
Packungen gerne zwischen den Stiihlen verstecken.)

Ein Seil wird quer durch den Raum gespannt, so dass sich zwei etwa
gleich grofRe Spielfelder ergeben. (Das Seil wird ins Fenster
eingeklemmt oder mit Panzertape an den Turrahmen geklebt, ...)
Die Gruppe wird gleichmafig auf die beiden Spielfelder aufgeteilt.
Die Papiertaschentuch-Packungen etwa halftig in die Spielfelder
gekippt.

Auf einen Startpfiff beginnen die SP die Taschentuch-Packungen aus
ihrem Spielfeld Uber die Schnur in das Feld der gegnerischen
Mannschaft zu werfen. Nach einer bestimmten Zeit (z.B. 3 Minuten)
klingelt ein Timer am Handy/ Kurzzeitwecker und/oder die Spielleitung
ruft einfach: ,,Halt!“

Dann durfen keine Packungen mehr geworfen werden, ansonsten
werden sie zuriuckbeordert.

Nun wird ausgezahlt, wie viele Packungen im jeweiligen Feld liegen.
Die Mannschaft, bei der weniger Packungen im Feld liegen, hat
gewonnen.

Hinweis: Es gibt immer wieder Jugendliche, die versuchen, andere
Jugendliche gezielt mit den Packungen zu bewerfen und sogar weh zu
tun. Die Schnur verhindert das, weil im Bogen geworfen werden muss.
Deshalb ist es wichtig darauf zu achten, dass die Schnur einerseits nicht
zu niedrig hangt und dass die Packungen andererseits immer uber die
Schnur geworfen werden.

Anrempeln (ab 6 Personen)
Material: Stabe oder Bleistifte in doppelter Anzahl der Mitspielenden

Alle SP strecken die Zeigefinger und \ Bild: E. Stier
kleinen Finger ihrer Hande aus.
(Mittel- und Ringfinger werden in
die Innenhand gebogen.) Auf die
zwei ausgestreckten Finger der
beiden Hande wird je ein Stift
gelegt. (Es eignen sich auch sehr
gut zugeschnittene, gerade
Stockchen von Zweigen oder
Buschen.) Nach dem Startsignal ist
es Ziel, sich gegenseitig mit den
Handen die Stifte/ Holzstlicken herunterzuschlagen - ohne dass dabei
die eigenen herunterfallen. Ist der Stift einer Hand heruntergefallen,
darf mit dieser Hand nicht weitergespielt werden. Sind beide Stifte
heruntergefallen, scheidet die Person aus.

Wer bleibt zum Schluss ubrig und wird Sieger*in?

Spielvariante: Man darf sich nicht nur mit den Handen die Stabe
gegenseitig von den Handen stoBen, sondern auch mit der Schulter/
Hufte/ Rucken ...schubsen...

Hinweis: Bitte keine Filzstifte verwenden! Wenn sie zertreten werden,
gibt es u.U. Flecken, die nicht wieder aus dem Boden gehen!



Klobiirsten-Hockey

GruppengroBe: pro Mannschaft 3-5 SP (evtl. Auswechselspieler*innen
Material: ca. 6-10 (durch ein Klebeband farbmarkierte) Klobiirsten, Ball
(aus Schaumstoff), Tore (z.B. Bananenkisten, markierte Wand
(Klebeband) oder 2 Stihle als Tor, ...)

Spielzeit 2x5 Minuten

Spielebeschreibung

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Alle SP erhalten eine Klobiirste.
Nun wird mit einem Ball auf zwei gegeniberliegende Tore gespielt.

Sie durfen fur den Ballkontakt allerdings nur die Klobiirsten, nicht
jedoch die FuBe nutzen. Die Teams brauchen fur das Klobursten Hockey
ubrigens kein richtiges Spielfeld. Es kann auch im Gruppenraum oder
auf der Wiese gespielt werden.

Variante1: Das ganze kann auch mit den eigenen ausgezogenen Schuhen
gespielt werden.

Variante 2: Als Hilfsmittel konnen auch Fliegenklatschen und
Tischtennisball dienen.

Klapperschlange (ab 12 Personen)

Im Freien oder im Raum mit entsprechend Platz.

Material: Augenbinden/ Ticher; 2 Gerauschmacher (Percussion-Ei oder
das Plastik-Innenteil von einem U-Ei, das mit Erbsen gefiillt wird oder
Rassel oder Kastagnetten...)

Alle SP stehen im Kreis und bilden die Schlangengrube. Mit ihren
Handen signalisieren sie den Klapperschlangen die Grenze der Grube,
damit diese nicht in die Irre gehen oder sich verletzen. Der Kreis sollte
nicht zu klein sein.

Die beiden Schlangen bekommen die Augen verbunden und erhalten
einen Gegenstand zum ,,Klappern“.

Eine der Schlangen wird zum Fanger, die andere zur Gejagten
bestimmt.

Die jagende Schlange muss versuchen, die zweite Schlange zu fangen
(zu beruhren).

Sie darf von ihrer Rassel Gebrauch machen, die sie - so oft sie will -
klappern kann, um den Standort der anderen herauszufinden, die
gegnerische Schlange einzuschiichtern oder zu Unvorsichtigkeiten zu
verleiten...

Die gejagte Schlange muss, (nur) bei den ersten beiden Malen sofort
mit ihrem Klappern antworten, wenn die angreifende Schlange
klappert.

Dadurch erhalt die jagende Schlage die Information, wo sich die zweite
befindet, und versucht, diese zu erreichen. Die gejagte Schlange wird
naturlich versuchen, nach dem Klappern zu flichten.

Nach den beiden verpflichtenden Antwort-Klappergerauschen kann und
darf die gejagte Schlange klappern, wann immer sie sich sicher fuhlt,
muss es aber nicht mehr!

Gespielt wird, bis die Jagerin ihr Opfer gefunden hat. Dann kdnnen die
Rollen getauscht werden.

Hinweis: In geschlossenen Raumen hort man neben dem Rasseln oft
auch die Schritte der ,,Schlangen“. Es ist dann
ggf. einzugreifen, wenn die anderen SP der
Schlangengrube anfangen, solche FuBgerausche
zu machen, um die ,,Angreifer-Schlange“
bewusst in die Irre zu fiihren, sonst wird das
Spiel unfair.

Variationen:

Die gejagte Schlange hat gewonnen, wenn sie
nach beispielsweise funf
Gerauschkundgebungen immer noch nicht
gefangen wurde.

= e

Bild: E. Stier



M 1.5.2.1. Impulse und Bausteine fiir Mitmach-
Andachten

Am Ende eines Moduls oder des Kurses bietet es sich an, gemeinsam
eine Andacht/Kurzgottesdienst zu feiern.

Besonders schon ist es, wenn dies in der Form einer ,,Mitmach-Andacht“
geschehen kann, also wenn Jugendliche die Andacht aktiv mitgestalten
konnen. Das bedeutet, dass sie

Lieder, Geschichten, Bibeltexte oder Gebete selbst Uiberlegen oder
auswahlen konnen, Rituale gestalten, ...

Dazu sollten Schreibsachen, Liedbiicher und Bibeln zur Verfligung
stehen.

Im Folgenden sind 3 Themen und Bausteine vorgeschlagen, die
inhaltlich an den Startup-Kurs ankniipfen und die eine Auswahl an
Texten, Liedern, Bibeltexten und Ideen enthalten, die Jugendliche
nutzen konnen, um ihre Andacht mit gemeinsam mit MA zu gestalten:

1. Du bist nicht allein
2. Gemeinsam etwas erreichen (Teamspirit)
3. An Aufgaben wachsen

1. Thema: Du bist nicht allein

Den Wunsch, jemanden spurbar an der Seite zu wissen, kennen
Jugendliche. Auch gehort fir viele von ihnen Mut dazu, vor einer
Gruppe zu stehen.

Einige der Teamer sind die einzigen in ihrer Klasse, die sich in der
Kirche engagieren.

Andere brauchen in ihrem privaten Umfeld die Bestarkung, dass sie
wahr- und angenommen sind und nicht allein sind.

Bibeltexte:
Psalm 139, Psalm 23; Matthaus 28,20, Romer 8,31-39; 1.Johannes 3,1

Texte:

Gute Texte finden sich im Buch: Immer geliebt. Sinngeschichten fir
einen anderen Blick auf das Leben“. Gutersloher Verlag, 2014

Ein wichtiger Korperteil S.74-76

Geh an meiner Seite, S.121

Wenn Gott einen Kihlschrank hatte..., S. 123
Ein Mittagessen mit Gott, S. 89-91

Aktion:

,Warmer Rucken*:

Die Teilnehmer*innen kleben sich mit Tesa-Krepp ein A4-Blatt auf
den Riicken (moglichst 160g/m?), auf dem der Satz steht: ,,Mein guter
Wunsch fur dich...“

AuBerdem bekommt jede*r einen Stift.

Nun besteht die Gelegenheit, den anderen Teilnehmer*innen in den
kommenden 5-10 Minuten einen guten Wunsch auf das Blatt zu
schreiben.

Schon ist es, wenn wahrenddessen Musik gespielt wird.

Wenn die Zeit voruber ist und alle wieder im Kreis stehen/ auf ihrem
Platz sind, ist Gelegenheit, die Winsche zu lesen.

Gebets-Bausteine (Gebetszettel; lautes/leises Gebet; ...)

- Lieber Gott, die Bibel beschreibt dich als guten Vater und eine
liebevolle Mutter. Deshalb ...

- Guter Gott, danke, dass du immer fur mich da bist. Bitte begleite
mich auch ...

- (Kerze/Teelicht anzinden): Ich ziinde eine Kerze an fir ...

- Vaterunser

Segenskreis:

Die linke Hand mit der offenen Handflache nach oben vor sich
ausstrecken, um den Segen zu empfangen.



Mit der rechten Hand den Ricken/Arm der Nachbarin/ des Nachbarn
beriihren als Zeichen, dass wir nicht allein sind und den Segen
weitergeben konnen.

Segen:

Gott, der dir nahe ist,

begleite und beschutze dich!

Er lass dich auf Menschen treffen,

die dich verstehen und es gut mit dir meinen.

Gott nehme dir alle Selbstzweifel.

Er lasse dich spuren, dass du unendlich geliebt bist.

So segne dich der liebende Gott,
Vater, Sohn und Heiliger Geist. Amen.

2. Thema: Gemeinsam etwas erreichen (Teamspirit)

Die Jugendlichen nehmen am Startup teil, weil sie in einem Team
mitarbeiten mochten. Das bedingt, dass sie in eine Gemeinschaft
gestellt sind, die sich tragen, unterstiitzen erganzen kann.

Das ist ganz im Sinne Jesu, der Menschen in die Gemeinschaft mit
Gott und untereinander ruft. Den Jugendlichen tut diese
Gemeinschaft in aller Regel gut.

Bibeltexte:

Jesus mochte keine Einzelkampfer. Im Lukasevangelium lesen wir
beispielsweise: Danach wahlte Jesus zweiundsiebzig weitere Jiinger
aus und schickte sie immer zu zweit in die Stadte und Dorfer, die er
spater selbst aufsuchen wollte. (Lukas 10,1)

Gott sucht keine Einzelkampfer, sondern er mochte uns in seinem
Team haben. Er verspricht, dass er prasent ist, wo Menschen in
seinem Namen zusammenkommen. (Matthaus 18,19-20)

Weitere Texte: 1. Korinther 12,12ff.; Romer 12,3ff; Philipper 2,5; 1.
Johannes 1, 12

Texte:
Keiner kann alles. Keiner kann nichts. Gemeinsam konnen wir vieles.

Gute Texte finden sich in den Textsammlungen von Willi
Hoffsimmer: ,,Mehr als 1000 Kurzgeschichten®, erschienen im
Matthias-Griinewald-Verlag

Z.B.: Die langen Loffel (I 253)

Ohne Kirche zu Jesus gehoren? (Il 83)

Wie stellen Sie sich Gott vor? (lll 86)

AuBerdem im Buch: Ich habe nach dir gewonnen. Weisheits-
Geschichten fur einen anderen Blick auf das Leben*, das 2015 im
Goldmann-Verlag erschien:

Dumm wie eine Gans? (5.72-73)

Flinfzig Euro - bleibt wertvoll! (S. 53-54)

Aktion:

- Aus Faden ein Gemeinschaftsnetz kniipfen.

- Aus vielen Wollfaden ein starkes Seil winden.

- Ein Netz als Symbol, dass jede*r mit nur wenigen anderen verknupft
sind, aber alle zusammen ein Netz bilden, das halt und tragt.

- Dinge suchen, die man nicht allein, sondern nur gemeinsam kann:
(Wasserski fahren, streiten, kussen, segnen, Verstecken spielen ...)
einander (pantomimisch) vorstellen

- Gegenstande finden: Topf und Deckel, Schlussel und Schloss, ...

- Unfertige Legokirche, an der jede*r mit bauen kann

Gebets-Bausteine (fur Gebetszettel; lautes/leises Gebet; ...)

- Guter Gott, am Ende des Tages danke ich dir fur ...

- Jesus, du hast alle Menschen in die Gemeinschaft mit dir
eingeladen. Ich bitte dich fir...

- Vaterunser



Segenskreis: jeweils 2 Jugendliche drehen sich einander zu,
sprechen sich nacheinander den Segen zu:

Segen: (Eventuell Text per Beamer projizieren)

Gott sei bei dir und segne dich.
Er begleite und beschiitze dich.
Er schenke dir seinen Frieden, der tief ins Herz reicht. Amen.

3. Thema: An Aufgaben wachsen

Nicht alle Jugendliche strotzen vor Selbstvertrauen. Manche haben
Angst, vor der Gruppe zu stehen, Fehler zu machen oder ausgelacht
zu werden. Verschiedene Aufgaben sind fur sie neu.

Sie darin zu bestarken, Schritte zu wagen, sich auszuprobieren,
Begabungen zu entdecken braucht Unterstlitzung.

Bibeltexte:

Gleichnis vom Senfkorn (Markus 4,30-32); Jeremia 1,4-8; 2. Mose
4,10-17

Texte (siehe unten):

Ein wichtiges Korperteil
Flinfzig Euro - bleibt wertvoll!
Neshumele - Der Segen meines GroRvaters

Wie ein Pinguin - oder wie man sich in seinem Element fiihlt.
(geklirzt)

Ich besuchte einmal in Norwegen einen Zoo. Und dort sah ich einen
Pinguin auf seinem Felsen stehen. Ich hatte Mitleid: ,,Musst du auch
Smoking tragen? Wo ist eigentlich deine Taille? Und vor allem: hat
Gott bei dir die Knie vergessen?” Mein Urteil stand fest:
Fehlkonstruktion.

Dann sah ich noch einmal durch eine
Glasscheibe in das Schwimmbecken der
Pinguine. Und da sprang ,,mein“ Pinguin ins
Wasser, schwamm dicht vor mein Gesicht.
Wer je Pinguine unter Wasser gesehen hat,
dem fallt nix mehr ein. Er war in seinem
Element! Ein Pinguin ist zehnmal
windschnittiger als ein Porsche! Mit einem
Liter Sprit kame der umgerechnet uber 2500
km weit! Sie sind hervorragende Schwimmer,
Jager, Wasser-Tanzer! Und ich dachte:
,,Fehlkonstruktion!”

Diese Begegnung hat mich zwei Dinge gelehrt.
Erstens: wie schnell ich oft urteile, und wie ich damit komplett
daneben liegen kann. Und zweitens: wie wichtig das Umfeld ist, ob
das, was man gut kann, Uberhaupt zum Tragen kommt.

Wir alle haben unsere Starken, haben unsere Schwachen. Viele
strengen sich ewig an, Macken auszubigeln. Verbessert man seine
Schwachen, wird man maximal mittelmafig. Starkt man seine
Starken, wird man einzigartig. Und wer nicht so ist, wie die anderen
sei getrost: Andere gibt es schon genug!

Menschen andern sich nur selten komplett und grundsatzlich. Wenn
du als Pinguin geboren wurdest, machen auch sieben Jahre
Psychotherapie aus dir keine Giraffe.

Also nicht lange hadern: Bleib als Pinguin nicht in der Steppe.

Mach kleine Schritte und finde dein Wasser. Und dann: Spring! Und
schwimm!

Und du wirst wissen, wie es ist, in deinem Element zu sein.

(Eckart von Hirschhausen mit freundlicher Genehmigung)

Aus dem Brunnen schopfen

In unserem Pfarrhaus im Harz hatten wir einen alten Brunnen. 13
Meter tief war er ins Felsgestein gehauen. Sein Wasser war kalt und

klar. Er trocknete nie aus. Selbst bei der groBten sommerlichen
Diirre, gab er treu sein Wasser.

Bild: E. Stier



Noch vor gut 40 Jahren besaBen die meisten Leute im Ort solch einen
eigenen Brunnen. Dann kam die Zeit, in der alles modernisiert
wurde. Die Hauser wurden umgebaut; es wurde auch eine zentrale
Wasserleitung gelegt. Die alten Brunnen brauchte man nicht mehr.
Sie wurden verschlossen und
abgedeckt.

Das Interessante war, dass manche
Leute, als sie aufgrund der
gestiegenen Wasserpreise ihre
Brunnen wieder nutzen wollten,
uberrascht waren: Viele der
Brunnen waren total
ausgetrocknet.

Ich habe mich darauf mit einem
Brunnenbauer unterhalten, wieso
das passiert ist.

Er erklarte mir: Ein solcher Brunnen wird von Hunderten winziger
Wasseraderchen gespeist, die unter der Erde fiir den standigen
Wasservorrat sorgen. Die winzigen Offnungen der vielen Quellen und
Bachlein bleiben nur dann rein und offen, wenn immer wieder Wasser
abgeschopft und gewissermaBen ein Unterdruck erzeugt wird. Wird
ein solcher Brunnen aber nicht mehr benutzt, dann setzen sich die
Bachlein zu, versanden und versiegen. Das fand ich interessant. Ich
hatte immer Angst, das Wasser konnte versiegen, wenn ich zu viel
Wasser schopfe, aber genau das Gegenteil ist der Fall. Das lebendige
Wasser versiegt, wenn ich aufhore zu schopfen!

Wenn wir kraftig aus der Quelle unseres Glaubens schopfen, wenn wir
von dem Leben, was Gott uns in Jesus Christus schenkt, dann haben
wir die Fulle, dann bekommen wir, was wir zum Leben brauchen.

(E. Stier)

Aktion:

- Jeder bekommt ein/ mehrere Samenkorner (pflanzen; beim
Wachsen zuschauen; wenn das 2. Modul noch aussteht schauen, was
gewachsen ist - auch im ubertragenen Sinn.

Impuls: Wisst ihr, was das ist?

Der Samen von einer Fichte/Kiefer/ ...

Wisst ihr, was das Geniale ist? Die Anlagen zum Riesenbaum liegen
alle schon drin...

Die muss ich nicht erst reintun. Kann ich auch gar nicht.

Ich kann Boden auflockern, gieBen, helfen beim Wachsen, vor
Schnecken schitzen.

Aber alles andere liegt nicht in meinem Vermogen.

Gott hat alles schon in den Samen gelegt. Ich darf es entdecken und
zu entfalten.

- Rose von Jericho beim Offnen und Entfalten beobachten
- Miteinander einen Baum pflanzen
- Symbol von Muschel und Perle

Gebets-Bausteine

- FuBstapfen aus Papier, die beschrieben und (offen oder verdeckt) in
die Mitte gelegt werden konnen.

Auf dem rechten FuBabdruck kann der Satz kopiert sein: Auf meinem
zukunftigen Weg als Teamer bitte ich dich ...“

Auf dem linken FuBabdruck kann der Satz kopiert sein: Im Rickblick
dem Weg, der hinter mir liegt, danke ich dir ...

Segenskreis mit Bewegung:

Hande werden beide mit
offenen Handflachen
nach oben nach vorn
ausgestreckt

Gott bleibe bei uns.

Er fulle uns Hande und Herz mit
Gutem.

Er lasse die Begabungen in uns wachsen
und starke in uns den Mut, an den
Herausforderungen zu wachsen.

Handflachen werden zu
den Personen nach links
und rechts gestreckt (mit
oder ohne Beriihrung der
Hande)

Gott behiite uns.
Er schenke uns ein frohes Wiedersehen.

Hande werden mit
Handflachen nach unten
nach vorne (etwa in

Der liebende Gott segne uns alle.
Und schenke uns seinen Frieden.
Amen.




Kopfhohe) ausgestreckt, Kopiervorlage Gabentibersicht zu M 1.2.3.
als ob die Hande auf dem

Kopf des Gegenuibers

liegen.
(So bildet sich eine
,Kuppel®.)

Es kann zu den Bewegungen auch das Lied gesungen werden: Jesus
Christus segne dich (Wo wir dich loben, 51)



Kreativ

humorvoll



zuhorend

freundlich



fursorglich

erfinderisch



frohlich

mitfuhlend



hilfsbereit

ordentlich



runig

verstandnisvoll



charmant

zuversichtlich



skeptisch

Kritisch



treu

vertrauenswurdig



witzig

sportlich



zuverlassig

mitreiffend



integrierend

intelligent



zupackend

kommunikativ



musikalisch

kontaktfreudig



geduldig

mutig



offen

glaubig



geschickt

liebevoll



feinfuhlig

uberzeugend



ausgleichend

aufmerksam



selbstkritisch




strukturiert

mitdenkend



trostend

entscheidungsfreudig



