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Qualitatszeit

Liebe Mitarbeiterinnen, liebe Mitarbeiter,

ob nun in den Konfirmandenstunden, Madchenkreisen, Jungenschaften, Pfingst-
lagern oder Mitarbeiterkreisen. Immer wieder bekommt ihr das kostbarste
von Jugendlichen, was sie haben: Ihre Zeit. Und ihr schenkt ihnen genau das:
Eure wertvolle Zeit! Eine Investition, die sich lohnt. Deswegen verbringt diese
kostbare Zeit mdglichst sinnvoll mit den Jugendlichen.

Wir unterstiitzen euch mit kreativen Ideen, biblischen Impulsen und lustigen Ak-
tionen fiir ganz gute Zeiten mit den Teenagern. Nutzt die Gruppenstunden, um
das wichtigste zu tun, was ihr fir und mit den Jugendlichen tun kénnt: Leben
miteinander teilen. Jugendliche suchen und sehen in euch Vorbilder, die ihre
Lebenszeit sinnvoll einsetzen und fragen danach, wie sie ihr Leben gut leben
konnen. Ich wiinsche euch, dass die Zeiten, die ihr mit den Jugendlichen ver-
bringt, echte Qualitatszeiten sind.

Mit herzlichen GriiRen aus dem Redaktionsteam,
Eure

e - o Jacatel

llse-Dore Seidel

Zugangscode Homepage

Auf www.der-steigbuegel.de konnen Sie den internen Bereich mit folgendem
Zugangscode nutzen (das Passwort andert sich mit jedem Heft):

Benutzername: Jugendarbeit ; Passwort: Lebenszeit

1-..'. ._ =K 0 * 1-‘; }
L AT '
1!‘5 = -"'Fl'q il




Wir sind alle
(Zeit-)Millionare!

Zielgruppe: Jugend- und Freizeitgruppen,  Vorbereitungszeit: ca. 30 bis 60 Min.
Mitarbeiterkreise Dauer: ca. 90 Min. (evtl. auch
Gruppengrofe: bis etwa 20 Personen nur 60 Min. oder bis zu
(bei groReren Gruppen 120 Min.)

sind Anpassungen notig Bes. Hinweise: Arbeitsblattvorlage unter
und maglich) www.der-steigbuegel.de im Downloadbereich

Impulse und spielerische Ideen zu einem
bewussteren Umgang mit unserer Zeit

Jeder von uns hat dieses Jahr
31.536.000 Sekunden Zeit zur Ver-
fligung. Wir sind (Zeit-)Millionare!
Allerdings iiberrascht beim Nach-
zahlen, dass nur ganz wenige mehr
als 5.000 Sonntage erleben. Unsere
Lebenszeit auf dieser Erde ist
endlich, begrenzt und deswegen
wertvoll. Im Mittelpunkt steht der
bekannte Vers aus dem 90. Psalm:
,Lehre uns bedenken, dass wir
sterben miissen, auf dass wir klug
werden.” (Ps. 90, 12) Klug werden, kliiger werden, wer will das nicht?
Wie oft sagen wir: ,Wenn ich das schon frither gewusst hitte!” Ausgehend
von Gedanken zu dem Bibelvers enthilt der Artikel einige zum Thema pas-
sende Spielideen. Das im Spiel Erlebte kann dann anschlieRend im Gesprach
in der groRen Runde oder in Kleingruppen vertieft werden.

Gedanken zu Psalm 90

Im 90. Psalm wird ein Spannungsbogen aufgebaut zwischen der
Unendlichkeit Gottes und der Verganglichkeit des Menschen. Er
wird Mose, dem Mann Gottes, zugeschrieben und ist deswegen
wohl der dlteste aller Psalmen.
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Dabei wird die Ewigkeit Gottes vom Psalmbeter genauso anschaulich beschrie-
ben:

»Ehe denn die Berge wurden und die Welt geschaffen wurde, bist du, Gott
..." (V. 2), ,Denn tausend Jahre sind vor dir ... wie eine Nachtwache” (V. 5),
wie die Verganglichkeit des Menschen: ,,... wie ein Gras, das am Morgen noch
sprosst und des Abends welkt und verdorrt” (V. 5), ,denn (unser Leben) fahret
schnell dahin, als flogen wir davon” (V. 10).

Verglichen mit Bergen und Sternen sind wir Menschen Eintagsfliegen. Und ver-
glichen mit dem ewigen Gott sind wir noch fliichtigere Wesen. Diese Erkenntnis
kann ich ignorieren, in dem ich lebe als ob das Leben kein Ende hat. Oder ich
kann angesichts dieser Erkenntnis resignieren und frustriert weiterleben (... un-
ser Leben ... ist doch nur vergebliche Miihe” (V. 10). Mose wahlt einen anderen
Weg und betet (wie V. 12 auch lbersetzt werden kann): , Lehre uns unsere Tage
zahlen, damit Weisheit in unser Herz kommt.”

Im Erleben der eigenen Verganglichkeit halt er sich an seinem ewigen, unver-
ganglichen Gott fest. Er entdeckt, dass er der Sinnlosigkeit eines endlichen Le-
bens entkommt, wenn er an Gott festhalt und sein Leben nach Gottes guten
Ordnungen, Weisungen und Beauftragungen lebt. Die Sorge, dass die ihm von
Gott geschenkte Zeit unnitz verrinnt und alles Miihen im Leben umsonst war,
treibt ihn ins Gebet.

Wer seine Lebenstage oder -jahre zahlt, entdeckt, wie kurz die Lebenszeit ist und
wie wichtig und kostbar jeder einzelne Tag ist! Erstaunlicherweise bittet Mose
nicht um ein langeres Leben. Nein, er bittet Gott um die Weisheit, die Moglich-
keiten seines kurzen Lebens zu erkennen. Dem Beter geht es dabei weniger um
eine , Klugheit” im Sinne einer Schlauheit oder Lebensweisheit im Kopf. Vielmehr
geht es ihm um eine sinnvolle Lebensgestaltung. Er wiinscht sich eine tagliche
Anleitung Gottes. Er mochte aus Gottes schopferischer Kraft und inspiriert durch
seinen Geist wirken und die ihm anvertraute Zeit nutzen.

Ubrigens: In den beiden folgenden Psalmen wird dieses Leben in
der Nahe Gottes sehr anschaulich beschrieben: Im 91. Psalm sucht

der Beter die Nahe Gottes. Bei ihm erlebt er Schutz und Sicherheit. Psalm 91,1 ff.;
Psalm 92,1 ff.;

,Wer unter dem Schirm des Hochsten sitzt und unter dem Schat-
ten des Allmachtigen bleibt, der spricht zu dem HERRN: Meine
Zuversicht und meine Burg, auf den ich hoffe.” (Ps 91,1 f.).

Psalm 39,5;
Epheser 5,15 f.;
Kolosser 4,5




Im 92. Psalm erleben wir den Beter nicht als Bittenden, sondern als Lobenden
und Anbetenden, am liebsten den ganzen Tag von morgens bis abends:

,Das ist ein kostlich Ding, dem HERRN danken und lobsingen deinem Namen,
du Hochster, des Morgens deine Gnade und des Nachts deine Wahrheit ver-
kiindigen.” (Ps 92,1 ff.).

Ahnlich wie Mose im 90. Psalm betet auch David im 39. Psalm:

,Lehre mich, dass es ein Ende mit mir hat und mein Leben ein Ziel hat und
ich davon muss.” (Ps 39,5).

Im Neuen Testament ermahnt Paulus mehrfach die Christen in den Gemeinden
zu einem richtigen, verantwortungsvollen Umgang mit der Zeit.

S0 seht nun sorgfaltig darauf, wie ihr euer Leben flihrt, nicht als Unweise, sondern
als Weise, und kauft die Zeit aus; denn es ist bose Zeit.” (Eph 5,15 f.). ,Verhaltet
euch weise gegentiber denen die drauflen sind, und kauft die Zeit aus.” (Kol 4,5).

Die Bitte ,Lehre uns ...” (Ps 91,12) ist kein einmaliger, kurzer Crash-Kurs, sondern
ein lebenslanges Lernen. Gott m&chte uns immer mehr seinen Willen zeigen und
lehren. Er mochte uns in unseren alltaglichen Entscheidungen im Umgang mit
unserer Zeit flhren und leiten.

Spielideen
1. Zur richtigen Zeit am richtigen Platz!

Spiel

Im Gemeindehaus sind viele kleine
Gegenstande (z. B. Haselnuisse) ver-
steckt. Alle Teilnehmenden geben
Uhren (Armbanduhren, Handy usw.)
beim Spielleiter ab. Ein Kiichenwe-
cker wird so gestellt, dass er nach
etwa 5 bis 7 Minuten klingelt. Diese
Zeitspanne wird den Teilnehmen-
den bekanntgegeben. In der Mitte
des Gruppenraumes wird eine Zone




markiert. Wer sich beim Klingeln nicht in dieser Zone aufhalt, hat
verloren. Gewonnen hat, wer rechtzeitig die Zone aufgesucht hat
und die meisten Gegenstande gefunden hat. (>> Material 1)

Zum Nachdenken
Wer nicht wagt, verliert. Und wer nichts riskiert auch. Wichtig ist,
nicht zu vergessen, dass die Zeit begrenzt ist!

Tipp: Es kann eine zweite Runde gespielt werden. Am besten wer-
den dazu andere Gegenstdnde in einem anderen abgegrenzten
Bereich versteckt (z. B. Walniisse im Gemeindehausgarten). An-
dern die Teilnehmenden ihre Strategie?

2. Sanduhr-Poker

Spiel

Der Spielleiter bringt verschiedene Sanduhren in unterschiedlichen
GroRen mit und stellt diese fir alle Teilnehmenden gut sichtbar auf
einem Tisch auf. Es kdnnen auch selbstgebaute Sanduhren verwen-
det werden (Deckel von zwei Plastikflaschen miteinander verkleben
und durchbohren, anschlieend jeweils eine Flasche mit unterschied-

Kiichenwecker,
Klebeband / Kreide
0. A. zum Mar-
kieren der Zone,
Gegenstande zum
Verteilen

Q.

Sanduhren (Lauf-
zeit ca. 3 bis 7
Minuten), Tipp-
Zettel, Stifte

Streichholzer (am
besten extralange
Streichholzer ver-
wenden)

lichem Material wie z. B. Vogelsand, Salz, Griel} ... teilweise befiillen und anschlie-
Rend Teile zusammenbauen). Jeder Teilnehmende darf einen Tipp abgeben, welche
Sanduhr am langsten lauft. Wer richtig getippt hat, hat gewonnen. (>> Material 2)

Zum Nachdenken
Die Laufzeit einer Sanduhr ist wie die Lebenszeit schwer abzuschatzen — sicher
ist nur, dass sie endet!

3. Streichholz-Marathon

Spiel

Zwei oder mehrere Teilnehmende ziinden gleichzeitig ein Streichholz an. Jeder
versucht, das Streichholz mdoglichst lange brennend zu halten. Gewonnen hat
die Person, deren Streichholz am langsten brennt. (>> Material 3)

Zum Nachdenken
Wer hektisch agiert, riskiert ein friihes Erlédschen. Ruhiges und besonnenes Han-




deln lasst das Streichholz am langsten brennen.

Tipp: Auch hier kann eine zweite Runde gespielt werden, in der Erfahrungen aus
der ersten Runde berticksichtigt werden kénnen.

Weitere Spielideen sind im Artikel ,, Kichenwecker — Die Zeit lauft”
(Der Steigbtigel 4/2013 (350), Seite 50 ff.) zu finden.

Impulse zum Gesprach
Wolfgang Amadeus Mozart

Wolfgang Amadeus Mozart hat sich immer wieder mit dem Tod und der eigenen
Sterblichkeit auseinandergesetzt. 1787 schrieb er Folgendes in einem Brief an
seinen Vater, kurz vor dessen Tod:

,Diesen Augenblick hore ich eine Nachricht, die mich sehr niederschlagt ...
Nun hore ich (aber), dass Sie wirklich krank seien! — Wie sehnlich ich einer tros-
tenden Nachricht von Ihnen selbst entgegen sehe, brauche ich lhnen doch
wohl nicht zu sagen. (Mozart fahrt fort): ... Da der Tod (genau zu nehmen)
der wahre Endzweck unseres Lebens ist, so habe ich mich seit ein paar Jahren
mit diesem wahren, besten Freunde des Menschen so bekannt gemacht, dass
sein Bild nicht alleine nichts Schreckliches mehr fiir mich hat, sondern recht
viel Beruhigendes und Trostendes! ... ihn als den Schlissel zu unserer wahren
Glickseligkeit kennen zu lernen. — Ich lege mich nie zu Bette, ohne zu beden-
ken, dass ich vielleicht (so jung als ich bin) den andern Tag nicht mehr sein
werde. — Und es wird doch kein Mensch von allen, die mich kennen, sagen
konnen, dass ich im Umgang mirrisch oder traurig ware. — Und fir diese
Gliickseligkeit danke ich alle Tage meinem Schopfer, und wiinsche sie von
Herzen jedem meiner Mitmenschen ...”

Fragen

— Was spricht euch in diesem Briefausschnitt an? Was tberrascht euch?
— Welche regelmaRigen oder besonderen Ereignisse erinnern uns an die zeitliche
Begrenztheit unseres irdischen Lebens? Was spiiren und erleben wir, wenn wir
daran erinnert werden?




LEBEN UND GLAUBEN ?

Methodischer Hinweis

Der Briefausschnitt kann vergroRert kopiert oder auf eine Plakatwand projiziert
werden. AnschlieRend konnen mit farbigen Stiften die Stellen markiert werden,
die den Teilnehmenden besonders auffallen. Ausgehend von diesem historischen
Dokument kann dann, verbunden mit dem Bibelvers aus Psalm 90,12 in einem
Gesprach diskutiert werden, wie ein verantwortlicher und bewusster Umgang
mit der eigenen Zeit aussehen kann.

Zeitrauber und Zeitgeschenke / o
- T - .::'

Der Umgang mit der Zeit will gelernt -
sein. Es gibt Zeitrauber, die uns wert- .
volle Qualitatszeit rauben. Zeit kann

,verplempert” oder ,sogar totge-
schlagen” werden.

-

Und es gibt gut investierte Zeit. Vor allem in andere Menschen investierte Zeit,
anderen geschenkte Zeit, empfinden und erleben wir als besonders sinnvoll und
wertvoll. Verschenkte Zeit wird oft als segensreiche Zeit empfunden.

Fragen

— Was sind meine Zeitrauber?
— Wo und wie kann ich meine Zeit besser einsetzen?

Methodischer Hinweis

Uber diese Fragen kann in kleinen Gruppen gesprochen werden. Méglich ist aber
auch, dass jeder Teilnehmende ein entsprechendes Arbeitsblatt (Druckvorlage im
Downloadbereich unter www.der-steigbuegel.de) ausgehandigt bekommt und
jeder fir sich selbst Gedanken macht und notiert. Das ausgefiillte Arbeitsblatt
kann dann von jedem zur Erinnerung und Umsetzung mitgenommen werden.

Anregung zur Verkiindigung - Vorleseandacht

Kennst du das alteste und am besten evaluierte Zeitmanagementsystem der
Welt?




1. Mose 1,1-2,3

Das 6:1-Prinzip

Die Woche ist die
erste Zeitgliederung,
die sich nicht an der
Natur orientiert. In-
soweit unterscheidet sich die Woche
vom Tag, vom Monat und vom Jahr.
Die kulturgeschichtlich bedeutendste
Fixierung erfuhr die Siebentagewoche durch die biblische Schépfungsgeschich-
te im Alten Testament (1. Mo 1,1-2,3). Das besondere an der biblischen Sie-
bentagewoche ist die Untergliederung der Woche in sechs Werktage und einen
Sonntag. Arbeit und Ruhen haben nach jidisch-christlichem Verstandnis eine
gleichwertige, sich erganzende Bedeutung. Alle bisherigen Versuche, die Sieben-
tagewoche abzuschaffen, sind gescheitert.

Genauso wie Gott in sechs Tagen die Welt erschaffen hat und am siebten Tag
ruhte, soll der Mensch sechs Tage arbeiten und am siebten Tag ruhen.

Aus menschlicher Perspektive wird die Sache von Gott sogar noch umgekehrt:
Da der Mensch erst am sechsten Tag der Schopfungsgeschichte erschaffen wur-
de, beginnt sein Leben in dieser Siebentagewoche mit einem Ruhetag.

Aus dem 6:1-Prinzip wird ein 1:6-Prinzip

Bevor der Mensch mit Arbeiten beginnen soll, soll er teilhaben an der Ruhe Gottes.
Diese Ruhe ist nicht Belohnung fiir Geleistetes, sondern Voraussetzung dafiir, dass
wir etwas aus der erlebten Gegenwart Gottes heraus leisten kénnen.

Der Sonntag ist ein ganz besonderes Zeit-Geschenk Gottes. Ein Tag, an dem wir
uns in Ruhe fragen kénnen: Was ist wichtig? Und was ist wichtiger? Und was ist
am wichtigsten? Ein Tag, an dem wir losgelost vom Alltagstrubel die vergangene
Woche bilanzieren und reflektieren konnen. Ein Tag, an dem wir Gottes Herzschlag
besonders gut héren kdnnen und weise fiir die neue Woche in seinem Willen
Schwerpunkte setzen kdnnen. Der Sonntag ist ein Ruhetag, an dem wir unsere
Tage zdhlen kénnen und an dem Weisheit in unser Herz kommen kann (Ps 90,12).

empfindet Zeit als ein kostbares Geschenk und méchte lernen, mit der an-
vertrauten Zeit immer bewusster umzugehen.

igbiigel 2/2015 (356

il i ]




. R
- Weit.
Herz.lch.

Zielgruppe: Jugendgruppen, Konfi- den aussuchen, evtl. Material besorgen
gruppen, Mitarbeiterkreise Dauer:  variabel

Gruppengrofe: ab zwei Personen Besondere

Vorbereitungszeit: gering. Aus den vorge- Hinweise: Es handelt sich um einen Ideenpool. §
stellten Ideen die passen

Das 3-Wochen-Experiment
fiir mehr Gerechtigkeit

Das Thema ,Gerechtigkeit und
was wir dazu beitragen kénnen”
erscheint uns manchmal iiberwilti-
gend groB3, zu kompliziert oder zu
weit weg. Dieses kleine 3-Wochen-
Experiment mit einfach umzuset-
zenden Impulsen will die Freude
und Leidenschaft wecken fiir einen
gerechteren Lebensstil. Hier stelle
ich euch ein paar Ideen vor und
hoffe, dass sie euch und eure Ju-
gendlichen inspirieren. Entwickelt
doch aus der einen oder anderen
Idee eine neue gute Gewohnheit
fiir euch selber und mit eurer Gruppe. Natiirlich kénnen die Ideen auch
unabhingig voneinander einzeln eingesetzt werden.

Erste Woche
Weit.Herz.ICH - ICH und mein Verhalten in der Welt

Positive Veranderung fangt immer bei dem Einzelnen an. Deswegen nutzt diese
Woche, um mit euren Jugendlichen achtsam zu werden fiir euch personlich, euer
Verhalten, eure Haltungen und eure Umgebung.




1. Den Alltag beobachten

a) Dich selber beobachten

Mach den Selbsttest: Wie weit.herz.ich bist du selber? Beobachte dich selbst im
Alltag. Wie tragt ihr moglicherweise selbst zu Ungerechtigkeiten bei? Und redet
miteinander driber.

Beispiel:

— Dréngelst du dich beim Einsteigen in die Stadtbahn auch vor? Oder nimmst
du Riicksicht auf die Menschen um dich herum, auch wenn diese es nicht tun?

— Regst du dich auf, wenn du selbst ,Opfer” von Ungerechtigkeit wirst? Wie
gehst du damit um?

b) Deine Welt beobachten

Verabrede dich in dieser Woche mit Jugendlichen in eurem Ort und lauft eine
Stunde mit offenen Augen und Herzen durch die Innenstadt bzw. an die wichti-
gen Locations in eurem Ort: Die Treffpunkte der Jugendlichen, FuRgangerzone,
Schulen, Spielplatze, Parkanlagen, Gemeindehauser ...

Was nehmt ihr an Ungerechtigkeit im Alltag wahr? Wo sind Orte, an denen es
besonders ungerecht zugeht?

Tauscht euch nach dem Spaziergang liber eure Beobachtungen aus:

— Was haben die Beobachtungen in euch ausgelost?

— Wie kénnt ihr als CVJM, Konfigruppe, Madchenkreis oder auch als Einzelne zu
mehr Gerechtigkeit in eurer Lebenswelt, in eurem Ort beitragen?

2. Zuféllige Zeichen der Freundlichkeit setzen

Wie ware es, eure Umgebung in dieser Woche mit zufalligen Zeichen der Freund-
lichkeit zu Gberraschen? Hier ein paar Ideen fiir euch und eure Jugendlichen:

— Du stehst gerade an der Kasse. Lass doch einfach mal die Person hinter dir
nach vorne - ohne vorher zu schauen, wie groft deren Einkauf ist.
— Bezahle im Café das Getrank fiir einen Menschen, den du nicht kennst und




verrate es nicht. Du bekommst eben nicht direkt ein ,Danke” daflir. Machst
du es trotzdem?

— Gib dem Kellner heute mal ein richtig grof3zligiges Trinkgeld und bedanke
dich fir seinen Dienst.

— Sag deiner Mutter/deinem Vater einmal Danke fir das, was sie dir Gutes getan
haben. Oder schreib ihnen eine kleine Notiz.

— Sag deinen Lehrern einfach mal Danke und was du an ihnen besonders schatzt.

— Raum dein Zimmer auf, OHNE dass deine Mutter dich dazu auffordern muss.

— Raum die Spilmaschine oder die Kuche auf, bring den Miill oder die Glasfla-
schen zum Container ... OHNE Aufforderung.

— Umarme jemanden, dem das gut tun wiirde - natirlich nur, wenn derjenige
auch von dir umarmt werden will ;-).

— Biete jemandem deinen Sitzplatz in der vollen Stadtbahn / S-Bahn / Bus an.

- Uberlegt euch gemeinsam weitere , Zeichen der Freundlichkeit” und setzt sie
in die Tat um.

Auf der englischsprachigen Internetseite ,Random acts of kindness”
findet ihr ganz viele gute Ideen fiir ,Zufdllige Zeichen der Freundlichkeit”
www.randomactsofkindness.org

Zweite Woche
Weit.HERZ.Ich - Wir und unsere Gemeinschaft

In dieser Woche geht es um euer
HERZ — eure Gemeinschaft im CV]M,
Madchenkreis, Mitarbeiterkreis, Ju-
gendkreis, Jungenschaft, Trainee-
gruppe oder Konfigruppe.

Fragen: Wie herzlich geht ihr mitein-
ander um? Wie achtsam seid ihr fir
die Beddrfnisse der anderen in eurer
Gemeinschaft? Herrscht bei euch
eher das Motto: ,Wenn alle an sich
selber denken, ist doch an alle ge-
dacht.”?




1. Herzliche Gemeinschaft

— Achtet auf eure Worte. Wie redet ihr miteinander und tibereinander? Wie redet
ihr euch gegenseitig an? Wie wertschétzend sind eure Worte und Kommentare.

— Lobt ihr euch gegenseitig? Oder heilt es bei euch auch ,,nicht geschimpft, ist
genug gelobt”...

— Wie ware es, wenn die Jungen mal den Madchen sagen, was sie an ihnen
schatzen und die Madchen den Jungen - ganz ohne bléde Kommentare, ver-
steht sich.

— Macht eine Wertschatzrunde im Mitarbeiterkreis. Jeder Mitarbeitende sagt
seinem rechten Nachbarn, was er an ihm schatzt.

— Konnt ihr euch gut fiir gemachte Fehler entschuldigen?

— Seid diese Woche mal piinktlich zu allen Treffen / Gruppenstunden — denn Zeit
ist total wertvoll und jeder Zuspatkommende nimmt anderen wertvolle Zeit
weg. Das ist ungerecht! PS: Behaltet dieses Verhalten am besten bei! ;-)

Aktionen

— Legt in einer eurer Veranstaltungen (Gruppenstunde, Jugendgottesdienst etc.)
einen Stapel GruRRkarten / Postkarten (mit Porto versehen) aus und ermutigt
die Jugendlichen, einer Person eine wertschiatzende und aufmunternde Post-
karte zu schreiben.

— Stellt euch mit den Jugendlichen in die FuRgangerzone, auf den Marktplatz, an
den Bahnhof und verschenkt Schokoladenherzen oder weile und gelbe Rosen
(rote kdnnten missverstanden werden).

2. Von Herzen beten

Trefft euch in dieser Woche mit den Jugendlichen fiir eine Stunde zum Beten.

Beginnt mit einer Lobpreiszeit, in der ihr Lobpreislieder singt, die das Thema
.Gerechtigkeit” aufgreifen. Liedvorschldge findet ihr auf der Seite 17.

Nehmt dann z. B. das Zeitungsgebet aus der Kampagne ,Horst-du-mich” und
betet fiir die Anliegen der Welt.

Hier findet ihr das Zeitungsgebet: http://hoerst-du-mich.de/zeitungs-
gebet. Unter www.hoerst-du-mich.de findet ihr weitere kreative Gebetsformen.
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Dritte Woche
WEIT.Herz.Ich. — Wir und unsere Umwelt / Lebenswelt

In dieser Woche steht die WEITE im
Mittelpunkt.

Fragen: Wie weit ist euer Herz, eure
Meinung, euer Blick, euer Handeln in
und fur eure Welt?

1. Aktion: ,,Ein Sack WEIT.HERZ.ICH.KEIT”

Fullt mehrere kleine Stoffsackchen mit jeweils 10 Euro. Dazu kommt ein Zettel
mit folgendem Hinweis:

,Dies ist ein Sack WEIT.HERZ.ICH.KEIT! Wenn du gerade selber Geld brauchst,
nimm dir etwas raus. Wenn du Geld geben willst, tu etwas rein. Und dann gib
diesen Sack an eine andere Person weiter.”

Diese Sackchen werden bei einer Veranstaltung (Gruppenstunde, Jugendgottes-
dienst) mit entsprechender Erklarung und Hinweis zum Thema / Landestreffen
verteilt. Der Weg der Sackchen wird dann nicht weiter verfolgt.

Reflexion: Tauscht euch aber mit den Jugendlichen tber eure Erfahrungen mit
der Aktion aus. Wie leicht oder schwer ist es gefallen, Geld zu nehmen ohne Ge-
genleistung oder auch Geld zu verschenken ohne zu wissen, was damit passiert?

2. Botschafter der Weitherzigkeit

Werdet als Gruppe Botschafter der Weitherzigkeit fir die Menschen in eurer
Nachbarschaft, im Seniorenheim, im Mutter-Kind-Haus, im Flichtlingsheim ...

Backt Kuchen und verschenkt sie.

Schnappt euch eine Gitarre und geht mit einer kleinen Gruppe einen Nach-
mittag ins Seniorenheim und singt Frihlingslieder (alte Volkslieder) mit den
Senioren.

Verschenkt kleine GriiRe in eurer Nachbarschaft.




— Helft tatkraftig beim Frihlingsputz: Autowasche, Fensterputzen, Gartenarbeit,
Keller ausmisten ... Alles kostenlos! Auch keine Spende fiir eure Gruppe / Ver-
ein! Macht es wirklich ohne ,Gegenleistung”.

3. WhatsApp - Bibelvers

— Schreibt in dieser Woche jeden Tag einen Bibelvers zum Thema als Gedanken-
anstol in eure WhatsApp-Gruppen.

— Lest in eurer Gruppenstunde einen Bibeltext gemeinsam und tauscht euch
dartiber aus, wie dieser konkret in eure Situation spricht.

Mégliche Bibeltexte:

Altes Testament: Micha 6,8 / Amos 5,(21-)24 / Jesaja 1,17 / Jesaja 58,6-12
Neues Testament: Matthaus 5,7 / Matthaus 6,33 / Lukas 6,36 / Lukas 10,25-37 /
Johannes 13,34-35 / Romer 15,7 / Hebraer 13,2

Auswertung und Reflexion des
kleinen 3-Wochen-Experiments

Wichtig ist, dass ihr euch auch Zeit
fur eine ,Auswertung” und Reflexion
des Experiments nehmt. Unterhal-
tet euch mit den Jugendlichen liber
die letzten drei Wochen und iber
die Aktionen. Was hat sich dadurch
bei euch verandert? Was nicht? Wie
schwer oder leicht ist es euch gefal-
len, achtsamer zu werden? Welche
konkrete gute Haltung und Eigen-
schaft wollt ihr zur Gewohnheit wer-
den lassen?

A\

Liederliste

Hier findet ihr eine Liste von Liedern, die zum Thema Gerechtigkeit und Weit-
herzigkeit passen:

DL=Das Liederbuch, FJ=Feiert Jesus, LL= Lebenslieder, LL+= Lebenslieder plus,
ILWJ= In love with Jesus

igbiigel 2/2015 (356
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— Aber sicher (DL, 204)

— Auf dem Weg der Gerechtigkeit
(DL, 207)

— Brich mit dem Hungrigen dein Brot
(Lieder zwischen Himmel und Erde,
301)

- Gott gab uns Atem (DL, 212)

— Gut, dass wir einander haben
(LL+,128)

— History maker (FJ4, 84)

— Hosanna (DL, 215)

- How long (ILW)2, 208)

— In der Stille angekommen /

Beten (F)2,189)

— Lasst uns den Weg der Gerechtig-
keit (Lieder zwischen Himmel und
Erde, 282)

Diese Stadt (DL, 199)

Gerecht leben (FJ4, 93)
Gerechter Gott / God of Justice
(DL, 200)

God of the city / Gott unsrer
Stadte (FJ4,73)

Meeting, Learning, Sharing
(DL, 206)

Nehmt einander an (LL, 159)
Sonne der Gerechtigkeit (LL, 81)
Unfriede herrscht auf der Erde
(Lieder zwischen Himmel und
Erde, 277)

Weiter als mein Auge reicht
(CD: Guido Baltes,
Himmel.Erde.Welt.)

Weitere Ideen zum Thema findet ihr auch bei der Micha-Initiative: www.micha-
initiative.de

lise-Dore Seidel, CVJM Landesreferentin, Stuttgart,

ist total dankbar ftir unseren weitherzigen Gott und méchte Jugendliche zu
einem weitherzigen Leben inspirieren.




e gt

EMMAUS
SPORT

Zielgruppe: Sportlerinnen und Sportler,
; Menschen, die Lust auf
Bewegung haben, ab 12
Jahren
Gruppengrofe:  mindestens vier Personen
Vorbereitungszeit: zwischen 30 und 75
Minuten

Dauer:  zwischen 10 und 45 Minuten

Besondere

Hinweise: Wirklich nur Sport? Nein, EMMAUS
SPORT bietet viele Impulse und
Ideen, auch fiir andere Bereiche
der Jugendarbeit — also nicht nur
fuir Sport-Mitarbeiter ein Muss.

Dein Leben in Bewegung

Glauben leben kann eine Heraus-
forderung sein — im Sport, aber
auch in der Jugendarbeit im Allge-
meinen. Mit den 40 kurzen Gedan-
ken und Andachten von EMMAUS
SPORT bekommen Gruppenleiter
nun Material in Form eines Karten-
sets an die Hand, damit das Reden
iiber Gott auf natiirliche Weise ge-
lingen kann. Echte Lebensfragen

stehen dabei genauso im Mittelpunkt wie die Erfahrungswelt des Sports.
Hier stellen wir euch exemplarisch eine Einheit vor.

EMMAUS SPORT erscheint im April 2015

Die Impulse unterteilen sich in vier verschiedene Kategorien:

Ubungen erleben: Die Einheiten leiten sich aus einer Trainingsiibung ab.
Spielsituationen aufgreifen: Die Einheiten beziehen sich auf echte Spielsituationen.

— Orte besuchen: Die Einheiten haben ihren Ausgangspunkt an konkreten Orten.

schen Geschichte.

Geschichten erzahlen: Die Einheiten entstehen aus der Erzahlung einer bibli-

EMMAUS SPORT funktioniert nicht nur in der Sporthalle oder auf dem Sport-
platz, sondern bietet viele Impulse und Inspirationen fiir die Jugendarbeit und

alle Bereiche, in denen Bewegung vorkommt oder eine gute Idee sein kdnnte.



Ein paar Hinweise vorweg

Die Methode und das Gesprach in der Gruppe

In der Kategorie A ,,Ubungen erleben” findest du Einheiten zu ganz unterschiedli-
chen sportlichen Ubungen. Du baust sie an einer passenden Stelle in deine Sport-
einheit ein, stellst deinen Jugendlichen anschlieRend die Frage der jeweiligen Einheit
und lasst sie einige Augenblicke dartiber nachdenken. Die Frage wird euch (bewusst
oder unterbewusst) begleiten, auch wenn das Training ganz normal weitergeht.
Am besten ladst du die Teilnehmenden schon jetzt zum anschlieBenden Gesprach
ein. Nach Abschluss der Sporteinheit konnt ihr euch zusammensetzen und tber die
Frage ins Gesprach kommen — und gemeinsam nach Antworten suchen. Die Ab-
schnitte in der Einheit, die von den Mitarbeitenden direkt an die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer gerichtet werden, haben wir farblich hervorgehoben.

Die Sporteinheit ist zu Ende — und jetzt?

Ihr kdnnt entweder direkt in der Halle, Kabine bzw. auf dem Sportplatz bleiben
oder ihr geht zu einem Ort in der Nahe, der eine geschiitzte und konzentrierte
Gesprachsatmosphire bietet (Gemeindehaus, Café, Kneipe o. A.).

Damit sich ein ehrliches, tiefgehendes Gesprach entwickelt, kann es hilfreich sein,
vorher als Gruppe bestimmte Punkte zu klaren: dazu gehéren Vertraulichkeit und
die Selbstverantwortung dafir, was ich sagen mochte und was nicht. Du kannst
die Jugendlichen von ihren Eindriicken, Erfahrungen und Gedanken zur Frage
erzahlen lassen. Manchmal ist nicht planbar, wohin sich das Gesprach am Ende
bewegt. Das ist vollig in Ordnung. Alle Teilnehmenden haben unterschiedliche
Erfahrungen und Anliegen auf dem Herzen. Die Impulse auf der jeweiligen Karte
zur Einheit sollen dir im Gesprach helfen. Wenn du merkst, dass gerade ganz
andere personliche Themen wichtig sind, dann lasse dich darauf ein.

Die Einheit: Was hilft dir, aufrecht zu gehen?

Die Vorbereitung

Lies dir Lukas 13,10-13 durch. Uberlege dir eine Strecke, die die Lukas 13,10-13

Jugendlichen laufen sollen.

Die Ubung

Wahrend des Trainings lasst du einen Kreis bilden. Alle beugen die Knie und las-
sen den Oberkorper nach vorne fallen. Arme und Schultern werden locker nach
unten hangen gelassen, sodass die Hinde den Boden beriihren. In dieser affen-
ahnlichen Haltung laufen sie ca. 30 Sekunden eine von dir festgelegte Strecke.




Tennisball oder
Softball, Tore

Alternative: ,, Schlappenhockey”
Daflr braucht ihr nur die eigenen Schuhe als Hockeyschlédger, ei-
nen Tennisball oder kleinen Softball und die Tore, die gerade da
sind (oder zwei Teile eines Turnkastens). (>> Material 1)

Nach der Ubung bildet ihr einen Kreis, bleibt aber in der gebeugten Haltung stehen.
Du sagst: Wenn ich euch berihre, durft ihr euch wieder aufrichten.
Du liest Lukas 13,10-13 vor oder erzahlst die Geschichte nach:

Jesus lehrte an einem Sabbat in einer Synagoge. Unter den Zuhorern war eine
Frau, die seit achtzehn Jahren unter einem bésen Geist zu leiden hatte, der sie
mit einer Krankheit plagte. Sie war verkrimmt und vollig unfahig, sich aufzu-
richten. Jesus bemerkte sie und rief sie zu sich. , Liebe Frau”, sagte er, ,,du bist
frei von deinem Leiden!”, und er legte ihr die Hande auf. Im selben Augen-
blick konnte sie sich wieder aufrichten, und sie fing an, Gott zu preisen. (NGU)

Jetzt berlihrst du nacheinander jeden Sportler am Ricken.
Die Frage

Die Frau kann sich endlich wieder aufrichten. Ein Leben lang musste sie
so krumm laufen wie ihr eben. lhr durftet euch auch endlich wieder auf-
richten. Manchmal schleppen wir uns geknickt durchs Leben, weil etwas
schiefgegangen ist, weil wir enttauscht wurden.

Was hilft dir in deinem Leben, aufrecht zu gehen?

Denke in der Stille darliber nach: Was hilft dir in deinem Leben, aufrecht zu
gehen?

Lass der Gruppe einige Sekunden Zeit, nachzudenken. Lade zum Gesprach nach
dem Sport ein.

Das Gruppengesprach
Lass die Teilnehmenden erzihlen, wie sie die Ubung empfunden haben. Das ist
ein offener Gesprachseinstieg, bei dem sich jeder beteiligen kann, ohne zu viel
von sich preisgeben zu mussen.




LEBEN UND GLAUBEN ?

Weitere Fragen:

— Wann warst du das letzte Mal so niedergeschlagen wie bei dieser Ubung?

— Was machst du, wenn dich etwas zu Boden driickt und du niedergeschla-
gen bist?

— Wie schaffst du es, wieder aufrecht zu gehen?

— Was hilft dir in deinem Leben, konstant aufrecht zu gehen?

Der Abschluss

Erzahle zum Abschluss, was dir hilft, wenn du niedergeschlagen
bist. Etwa indem du berichtest, dass dir das Gebet eine Hilfe ist
und es dich von der Last befreit. Lies zum Abschluss den Psalm izl 121

121 (z. B. aus der NGU). Mach die Teilnehmenden darauf auf- |
merksam, dass diese Verse auch fir sie gelten.

SchlieRe mit Vers 8 als Segenswort:
,Der Herr behitet dich, wenn du A
gehst und wenn du kommst - jetzt
und fir alle Zeit.”

begeistert sich fiir fast alle Ballsportarten und geht am liebsten Klettern.
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Kinder gehu|rtstag
oder Kirchenfest

Zielgruppe: Jugendliche Besondere Hinweise: Der Abend kann

8 Gruppengrole: 10-25 Teilnehmende auch gut als Einladeaktion genutzt werden,
8 Vorbereitungszeit: ca. 30 Minuten um neue Teilnehmende in die Gruppe

(ohne Einkaufszeit) hineinschnuppern zu lassen.
Dauer: 90 Minuten

Altbekannte Geburtstagsspiele fiir ein
nicht alt gewordenes Geburtstagskind

Beschert uns Pfingsten einfach
nur einen schulfreien Tag? Oder
steckt doch noch mehr dahinter?
Mit diesem frohlichen Spielabend
mit mehreren typischen Kinder-
geburtstagsspielen, konnt ihr den
Jugendlichen die Bedeutung von
Pfingsten spielerisch nahe bringen
und mit ihnen das Geburtstagsfest
der Kirche frohlich feiern! Méglich
wire auch, diesen Abend als Einladungsaktion fiir neue Teilnehmer zu nut-
zen. Dann kénnen zusammen mit den Jugendlichen die Einladungskarten
gebastelt werden, und jeder darf ,zwei neue Jugendliche” zu dem Abend
einladen und mitbringen.

Im Vorfeld

Die Mitarbeitenden verteilen in der vorherigen Gruppenstunde oder auch als
Briefkasten-Uberraschung Einladungskarten zum , Kindergeburtstag”. Diese kon-
nen im Schreibwarenhandel oder Spielwarenladen gekauft oder auch mit ty-
pischen Kindergeburtstagsmotiven wie Luftballons, bunten Torten o. A. selbst
gebastelt werden. Weitere Vorbereitungen fiir den Abend sind den jeweiligen
Beschreibungen zu entnehmen.



Atmosphare

Die Grundatmosphére bei dieser Gruppenstunde kann durch eine
gute Deko und passende Extras positiv beeinflusst werden. So lohnt
es sich, den Raum wie fiir einen Kindergeburtstag zu schmiticken, den
Tisch mit Kindergeburtstagsservietten und -geschirr zu decken und
im Hintergrund frohliche Musik abspielen zu lassen (geeignet sind
zum Beispiel Lieder von Rolf Zuckowski und diverse , Kinderschlager”
wie Pippi Langstrumpf, Biene Maja, Schnappi usw.). (>> Material 1)

Tipp: Dieser Abend ist absolut daftir geeignet, viele Schnappschiis-
se zu machen, die spater verschenkt oder auf einer Bilderwand
veroffentlicht werden kénnen. Also Fotoapparat nicht vergessen.

BegriiBungsaktion

Zur BegriiRung wird jeder Teilnehmende herzlich an der Tiir will-
kommen geheiBen und bekommt eine kleine Geburtstagstrote
(Spielwarenladen) — und eventuell auch einen Geburtstagshut. Um
die Stimmung zu lockern und die Zeit zu Uberbriicken, bis alle da
sind, kdnnen in typischen Kindergeburtstags-Einweg-Bechern auch
Softgetranke, Kinderbowle oder alkoholfreie Cocktails serviert wer-
den. AulRerdem werden die Teilnehmenden motiviert, die Troten
immer wieder einzusetzen. (>> Material 2)

Typische Kindergeburtstagsspiele

Luftballontanz

Geburtstagsdeko-
ration wie Luftbal-
lons, Girlanden,
Wimpelketten,
Servietten, Ein-
weggeschirr mit
Kindermotiven,
Kindermusik,
Fotoapparat

Geburtstagstroten,
evtl. Geburtstags-
hiitchen, Getranke

Luftballons mit
Schnur, Schere,
Musik, kleine
SiRigkeit

Spielvorbereitung: Luftballons aufblasen und eine ca. 50-60 cm lange Schnur

daran befestigen. (>> Material 3)

Jeder Teilnehmende bekommt eine Schnur um den rechten Ful} gebunden, an
deren anderem Ende ein aufgeblasener Luftballon befestigt ist. Sobald eine leb-
hafte Musik ertént, tanzen alle durch den Raum und versuchen, ihren eigenen
Luftballon zu schiitzen und andere Luftballons zu zertreten. Wem der Luftballon
zertreten wird, scheidet aus. Sieger ist derjenige, der bis zum Schluss noch seinen
Luftballon am Fuld tragt, er erhalt eine kleine StiRigkeit.




Geburtstagslied

Gitarre, Liedtexte,

Eine Geburtstagsfeier ohne Lied geht gar nicht. Deshalb wird die
Bonbons

Gruppe in zwei Untergruppen geteilt und soll nacheinander das
bekannte Geburtstagslied von Rolf Zuckowski ,Heute kann es reg-
nen, stirmen oder schnei’n / Wie schon, dass du geboren bist” singen. Die Grup-
pe, die es lauter und zugleich schoner vorgetragen hat, bekommt eine Runde
Bonbons. (>> Material 4)

Topfschlagen

Augenbinde,
Kochtopf, Holz-
kochloffel, kleine
SiRigkeiten

Ein Teilnehmender wird vor die Tiir gefiihrt und die Augen ver-
bunden. In der Zwischenzeit wird irgendwo im Raum ein auf den
Kopf gedrehter Kochtopf aufgestellt und unter ihm eine kleine Si-
Rigkeit verstaut. Der Teilnehmende vor der Tir wird hereingefiihrt
und mehrmals um die eigene Achse gedreht, damit er die Orien-
tierung verliert. Dann geht er auf allen Vieren und bekommt einen Holzkochloffel
in die Hand. Nun bewegt er sich krabbelnd vorwarts und schlagt immer mit dem
Kochloffel auf den Boden, auf der Suche nach dem Kochtopf. Die anderen ddr-
fen mit ,eiskalt / kalt / warm / heil} / ganz heiR” Tipps zur Kochtopfentfernung
geben. Ertont das dumpfe Klingen des Kochloffels auf dem Kochtopf, darf der
Suchende die Augenbinde abnehmen, den ndachsten Suchenden bestimmen und
die SuRigkeit behalten. (>> Material 5)

Tipp: Man kann auch bei jedem Teilnehmenden die Zeit stoppen, die fur die
Suche gebraucht wird und am Ende den Gesamtsieger ermitteln.

Brezel schnappen

lange Schniire,
Schere, Mini-
Salzbrezeln, evtl.
als Gewinn kleine
SiRigkeiten

Spielvorbereitung: Immer zehn kleine Mini-Salzbrezeln auf einer
langen Schnur auffadeln. Die Anzahl der Brezelschniire orientiert
sich an der Anzahl der Teilnehmenden. (>> Material 6)

Die Brezelschnur wird entweder aufgehdngt oder die beiden En-
den von zwei Freiwilligen gehalten. Die Schnur sollte sich etwa
in Nasen- bis Augenhohe der Teilnehmenden befinden. Die Bre-
zeln werden nun so angeordnet, dass nicht alle Brezeln in der Kuhle der Schnur
durch- und aufeinanderh@ngen, sondern dass die Schnur straff gespannt ist und
die Brezeln mit einem gewissen Abstand voneinander getrennt sind. Auf den
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Startpfiff hin muss der Spieler nun immer wieder hochhtpfen und versuchen, die
Brezeln mit dem Mund zu schnappen, abzubeilen und zu essen. Die Hande diir-
fen dabei nicht zu Hilfe genommen werden und es sollte méglichst wenig auf den
Boden fallen. Am witzigsten ist es, wenn immer zwei oder drei Jugendliche parallel
zueinander antreten und geschaut wird, wer der schnellste Brezelschnapper ist.
Maglich ist auch, die Zeit zu stoppen und alle Brezelesser am Ende zu vergleichen.

Schokokusswettessen Teller, Schokokiisse

Alle setzen sich an eine lange Tafel,
vor jedem steht ein Teller mit einem
Schokokuss. Die Hande werden auf
dem Ricken verschrankt und nach
dem Startschuss versucht jeder, so
schnell wie moglich den gesamten
Schokokuss vom Teller zu essen,
ohne die Hande zu Hilfe zu nehmen.
Wer zuerst den ganzen Schokokuss
leergegessen hat ist Sieger. (Super
Fotomotive!) (>> Material 7)

Murmelschatzen

Glasvase, 50 Mur-
Spielvorbereitung: Im Vorfeld 50 Murmeln in eine Glasvase ab- ~ meln, Zettel, Stifte

fullen. I

Die Glasvase mit den Murmeln wird gezeigt. Jeder darf auf einem Zettel seinen
Namen und seine Schatzung aufschreiben, wie viele Murmeln sich in dieser
Vase befinden. Die Auflésung ,50” wird bekanntgegeben und derjenige, der
am nachsten dran ist, bekommt wieder eine kleine StiBigkeit. (>> Material 8)

Schokolade auspacken

Spielvorbereitung: Eine Tafel Schokolade mit einem zusammengelegten Zei-
tungsbogen einpacken, mit Paketschnur zubinden, evtl. mit Klebeband si-
chern. Dann die nachste Schicht Zeitungspapier, usw. Das Zeitungspackchen
sollte mindestens 5-6 Schichten haben. (>> Material 9)

i
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eine Tafel Schoko-
lade, Zeitungs-
papier, Pakeschnur,
Klebeband, Messer
und Gabel, Woll-
miitze, Handschu-
he, Schal, Sonnen-
brille, Wiirfel

Alle Spieler sitzen um einen Tisch, in der Mitte liegen das Zei-
tungs-Schokoladenpackchen, Messer und Gabel, Wollmiitze,
Handschuhe, Schal und Sonnenbrille. Nun wird reihum gewdir-
felt. Sobald jemand eine 6 wiirfelt, darf dieser ans Auspacken
gehen: Zuerst Handschuhe, Miitze und Schal anziehen und die
Sonnenbrille aufsetzen. Dann Messer und Gabel zur Hand neh-
men und beginnen, das Zeitungspackchen und die Schnire auf-
zuschneiden, um zur Schokolade zu gelangen. Ist man bei der
Schokolade angekommen, darf ein Stiick abgeschnitten und ge-
gessen werden. In der Zwischenzeit allerdings kreist der Wiirfel

. weiter reihum, und sobald ein anderer Spieler eine 6 hat, muss

der “Schokoladenauspacker” aufhéren zu schneiden, seine Verkleidung auszie-
hen, die der néachste so schnell wie moglich anzieht.

Tipp: Bei groReren Gruppen bietet es sich an, in mehreren Kleingruppen an
separaten Tischen zu spielen. Achtung: dann wird nicht nur die Schokolade,
sondern auch die restliche Ausriistung mehrfach benétigt.

Feuer-Wasser-Erde-Luft — Version 1

Musik wird abgespielt, zu der sich alle frei durch den Raum bewegen. Sobald die
Musik gestoppt wird, ruft der Mitarbeitende verschiedene Kommandos:,, Feuer”,
,Wasser”, ,Erde” , Luft”.

Feuer = alle rennen sofort zu einem brennbaren Gegenstand und beriihren
diesen.

Wasser = Der Boden darf nicht mehr berihrt werden, man muss irgendwo
hochsteigen (Achtung, da wird auch vor schon dekorierten Tischen
nicht Halt gemacht!).

Erde =so schnell wie méglich in die Hocke gehen und den FuRboden
beriihren.

Luft = eine Wand berthren, weil selbst Wande die Luft nicht einschlieRen
konnen.

Der letzte, der sich den entsprechenden Zufluchtsplatz sichert, wird als lang-
samster Spieler ausgerufen — bei harten Regeln scheidet er hiermit dann auch
aus, bei softeren Regeln bekommt man immer wieder eine neue Chance, nicht
zu den Verlierern zu gehéren. Sobald die Musik wieder einsetzt, bewegen sich
alle erneut durch den Raum bis zum nachsten Musikstopp.



Das Spiel “Feuer-Wasser-Erde-Luft” ist ein sehr altes Spiel, das viele sicher noch
aus Grundschulzeiten kennen. Eben wurde es gespielt, wahrscheinlich mit so
viel Spall und Feuereifer wie auch die anderen typischen Kindergeburtstags-
spiele. Diese vier Elemente sind eigentlich sehr unterschiedlich und passen
nicht zusammen. Nicht umsonst sagt man manchmal ,die beiden sind wie
Feuer und Wasser”. Entweder das Feuer ist so stark, dass das Wasser verdunstet,
oder es hat so viel Wasser, dass das Feuer gel6scht wird. Beides sind gewaltige
Elemente. Auch Erde und Luft sind besonders — Erde ist materiell, man kann sie
anfassen und spuren — Luft ist grenzenlos, nicht zu fassen, nicht richtig sichtbar.

Schon die Naturphilosophen Griechenlands, vor allem aber die groRen Philo-
sophen Platon und Aristoteles haben ihre Aufmerksamkeit den vier Elementen
gewidmet. Sie haben in Feuer, Wasser, Erde und Luft die Grundbestandteile
allen Seins erkannt. Sie haben sie ganz klar voneinander unterschieden und
auch Gottern zugeordnet, weil sie dachten, dass dies vier zentrale Machte sind.
Aristoteles hat den vier Elementen, die er als veranderlich einordnete, dann
noch ein weiteres fiinftes gegeniibergestellt: den himmlischen Ather jenseits
des Mondes, unwandelbar und zeitlos.

Der christliche Glaube hat viel Nahe zur griechischen Philosophie, jedoch hat
er diese Lehre von den vier Elementen nie zu einem zentralen Bestandteil sei-
ner Schopfungslehre gemacht — auch wenn Augustinus, der Kirchenlehrer der
Antike, und andere die Theorien zu den vier Elementen kannten.

Vielleicht liegt die Distanz zu dieser Lehre in dem begriindet, was wir heute
gemacht haben: wir haben Geburtstag gefeiert. Und nicht nur irgendeinen
Geburtstag, sondern eigentlich den Geburtstag, der diese vier Elemente nicht
trennt, sondern zusammenbringt: den Geburtstag der Kirche. Pfingsten! Got-
tes Geist trennt die Elemente nicht, er fihrt sie zusammen.

Lies Apostelgeschichte 2,1-11 vor.

Tipp: Vorher den Text einmal tiben, da die Namen der Regionen nicht einfach
zu lesen sind.

Vom Himmel her kam ein Brausen — die Luft, und zugleich sieht man etwas wie
ziingelndes Feuer iber den Képfen der Menschen. So kommt der heilige Geist
auf die Erde, zu den Menschen, die Gott geschaffen hat. Und er wird den Men-
schen weitergegeben im Wasser der Taufe. Pfingsten ist ein Fest der Elemente,




und nicht in ihrer groBen Unterschiedlichkeit, sondern in ihrer
Einheit in der Schopfung.

Apostelgeschichte

2,1-1n Bis zu diesem Zeit-

punkt war die gute
Nachricht von Jesus, von seinem
Handeln und Wirken auf der Erde,
von seinen Erklarungen und Gleich-
nissen, von seinem Tod und seiner
Auferstehung, ortlich sehr einge-
grenzt. Wenn man es global betrach-
tet, hat nur ein winzig kleiner Teil
der Menschheit iberhaupt von ihm
Notiz genommen. Und weltweit be-
trachtet war es auch nur ein winzig
kleiner Fleck, an dem er sich aufgehalten hat. Doch nun, an Pfingsten, @ndert
sich das. Gott mochte nicht nur fiir sein Volk Israel der vaterliche Gott sein, des-
sen Name ,Ich bin fur dich da” ist. Er verleiht den Menschen seinen Heiligen
Geist, damit sie begreifen und verstehen, damit sie sprithen und Feuer fangen,
damit sie motiviert sind, anderen von der frohen Botschaft weiterzuerzahlen.
Und dieser heilige Geist befahigt sie nicht nur rhetorisch, sondern schenkt auch
die Gabe, in allen moglichen Sprachen zu reden, damit die Botschaft welt-
weit zu allen Volkern gelangt — so wie Jesus es in Matthaus 28,19 als Auftrag
gegeben hat: Geht in alle Welt und erzéhlt von mir, lebt es ihnen vor, tauft
die Menschen, damit auch sie den heiligen Geist bekommen. Dadurch wurde
Pfingsten zu einem wichtigen Fest, das oft nicht den Stellenwert bekommt,
den es verdient hatte. Das war der Geburtstag der christlichen Kirche, die sich
weltweit verbreitet hat.

Der Name ,Pfingsten” hdangt auch mit einem weiteren Spiel von vorhin zu-
sammen — mit dem Murmelschatzen. Denn Pfingsten heil3t im Altgriechischen
Lfunfzigster Tag”. Seit dem Ostersonntag der Auferstehung sind 49 Tage ver-
gangen, und nun, am flinfzigsten Tag, sendet Gott, nach seinem Sohn, jetzt
seinen Heiligen Geist zu dem Menschen. Zum Geburtstag der Kirche. Was fiir
ein Fest muss das damals gewesen sein!

Heute haben wir auch Geburtstag gefeiert. Eher einen Kindergeburtstag — das
passt vielleicht nicht ganz fir die Kirche, da die schon ganz schon in die Jahre
gekommen ist. Rund 2000 Jahre alt. Sollte man da vielleicht eher einen Grufti-
Geburtstag feiern? Aber es liegt an uns, dass diese Kirche jung bleibt. Nicht




nur durch Kindergeburtstagsspiele — vor allem durch unseren Einsatz, unsere
Meinungsdulerungen, unser Mitwirken bei verschiedensten Mdglichkeiten,
konnen wir diese Kirche weiterhin jung erhalten. Denn die Botschaft ist keine
Grufti-Botschaft, sie ist nicht veraltet und wird es nie sein. Auch heute ist es
noch genauso aktuell wie damals, dass Gott Mensch geworden ist, dass er uns
unendlich liebt, und dass wir dies weitergeben sollen. Dabei helfen uns das
Brausen und das Feuer des Heiligen Geistes, der auch nicht in die Jahre gekom-
men ist, sondern uns immer wieder neuen Schwung schenkt.

Pfingsten — Kindergeburtstag oder Kirchenfest? Beides. Der Geburtstag einer
Kirche, die mit dem Kind in der Krippe begann und mit dem Tod von Jesus
nicht zu Ende war. Der Geburtstag einer Kirche, die die Auferstehung von Jesus
an Ostern feiert, und die an Pfingsten, dem flinfzigsten Tag, feiert, wie der hei-
lige Geist uns offene Ohren und Herzen schenkt, und uns Feuer fiir unser Leben
als Christen hier auf der Erde gibt.

Pfingsten ist also ein Geburtstagsfest, bei dem wir in den Himmel schauen und
uns daran freuen dirfen, dass Gott nicht fernab im Himmel geblieben ist, son-
dern auf unsere Erde kam.

Pfingsten ist ein Fest, bei dem wir nicht als Einzelner dastehen, sondern in der
Gemeinschaft der Christen — hier in dieser Gruppe, aber auch in der Gemein-
schaft der Christen an unserem Ort, in unserem Land und weltweit.

Pfingsten ist das Fest, an dem man feiert, dass wir alle wie ein gemeinsamer
Leib / gemeinsamer Korper sind, obwohl jeder einzelne doch so unterschied-
lich ist. Aber genau das macht es ja aus, wie bei einem Korper jedes Korperteil
und jedes Organ seine wichtige Funktion fiirs Ganze hat (1. Kor. 12,12 ff.).

Deshalb soll nun noch einmal Feuer-Erde-Wasser-Luft gespielt werden, aber mit
neuen Komponenten.

Feuer-Wasser-Erde-Luft Version 2 lé'i"zri:fthe’

Gleiches Prinzip wie Version 1, aber mit zusatzlichen ,Elemen-
ten”, bei denen jedoch kein Mitspielender ausscheiden sollte:

— Himmel = auf den Riicken legen und nach oben schauen

— Gemeinschaft = alle treffen sich im Kreis und halten sich an den Handen




— Kirche viele Glieder, ein Leib = alle legen sich auf den Boden und versuchen,
mit ihren Korpern gemeinsam so schnell wie méglich einen Menschen mit
Kopf, Bauch, Armen, Beinen zu formen.

Mit einem dieser verbindenden neuen Elemente am besten dann das Spiel

aufhoren.

(ausreichend)
Geburtstagskuchen
mit kleiner Geburts-

tagskerze, Teller ...

Geburtstagstiit-
chen (Spielwaren-
laden), SiuRigkei-
ten, Kartchen mit
... (Anregungen
siehe unten)

Geburtstagskuchen

Trotz der StBigkeiten zwischendurch darf natdrlich auch ein Ge-
burtstagskuchen nicht fehlen. Die Kerze wird entziindet und mit
“Happy Birthday” oder “Viel Gliick und viel Segen” ein Stand-
chen fur das Geburtstagskind geschmettert, bevor der Kuchen
angeschnitten wird. (>> Material 10)

Geburtstagstiitchen

Vorbereitung: Tutchen mit SiRigkeiten fiillen und den weiteren
Inhalt besorgen / kopieren — Anregungen dazu unten im Text.
(>> Material 11)

Bei den meisten Kindergeburtstagen bleibt es nicht nur bei den
schonen Spielen, sondern die Kinder bekommen am Ende des
Geburtstages als Erinnerung noch etwas geschenkt. In bunt be-

druckte Tutchen werden diverse kleine StiRigkeiten gesteckt, und beim Ge-
burtstag der Kirche darf es auch etwas mehr sein — vielleicht das Programm des
Jugendkreises, der Hinweis auf den ndchsten Jugendgottesdienst, die Verabre-
dung, als Jugendgruppe gemeinsam den nachsten Gemeindegottesdienst zu
besuchen, ein Bibelvers zu Pfingsten oder ein Segensvers fiir die Jugendlichen.
Das Uberreichen dieses Give-away bildet den Abschluss dieser festlichen Grup-

penstunde.

erinnert sich gerne an ihre eigenen Kindergeburtstage und findet, dass

man auch beim Geburtstag der Kirche frohlich und ausgelassen feiern darf.



berleben
im) Neandertal

Zielgruppe: Jungenschaft, Jugendliche Dauer: 120 Min. einschlieBlich Anfahrt
Gruppengrofle: Mindestens sechs Teilneh- Besondere
mende (3-5 pro Mannschaft)  Hinweise: Handelt es sich um eine groRere

Vorbereitung:  Geldande suchen, Material Gruppe, evtl. vorher mit dem Forster abklaren,
und Werkzeug besorgen ob in dem ausgesuchten Gelande mit Beil und
Spaten ,,gewditet” werden darf.

Wie man mit Steinzeitmitteln
in der Wildnis tGberlebt

Dieser Gruppenstundenentwurf
fiihrt die Jugendlichen zuriick in die
Steinzeit. Ein spannender Kampf
ums Uberleben mit einfachsten Mit-
teln beginnt. Die Teams suchen ge-
meinsam nach kreativen Losungen
fiir die gestellten Aufgaben. Wir ha-
ben das Spiel mit acht Jungs in zwei
Teams gespielt und es kam echt gut
an. Nur das Verkleiden hat bei uns
nicht geklappt. Wir haben festgestellt, dass die einzelnen Spiele ziigig hinterei-
nander gespielt werden miissen, da sonst die Zeit knapp wird. Bedenken muss
man je nach Jahreszeit, wann es im Wald dunkel wird. Dieses Geldndespiel eig-
net sich auch fiir einen Nachmittag auf einem Pfingstlager und auf Freizeiten.

Das Spiel

Fir dieses Gelandespiel braucht ihr ein Waldstiick (Wildnis) an einem kleinen Bach. Je
dichter bewachsen das Gelander ist (Unterholz), desto mehr Spall macht es, da es ja
darum geht, zu nutzen, was an Naturmaterial vorhanden ist. Letztlich war das Holz,
das wir verbraucht haben schon trocken, bzw. wachst locker in einem Jahr nach, so
dass wir der Natur auch keinen Schaden zugefligt haben. Ziel ist es, als Team im
Neandertal zu Uberleben, also die meisten Punkte zu machen. Die Teilnehmenden




Ik

o

werden vorab Uber das Thema des Geldndespiels informiert. Jeder sollte ein Taschen-
messer dabei haben und sich als Steinzeitmensch verkleiden. Im Kampf ums Uberle-
ben miuissen finf Aufgaben gelost werden. Es treten mindestens zwei Mannschaften
a drei bis fiinf Teilnehmende gegeneinander an. (>> Material 1)

Teilnehmende: Taschenmesser, Verkleidung a la Feuersteins
Mitarbeitende: Verkleidung, pro Team ein Klappspaten, pro Team ein Holz-
beil / Axt, pro Team zwei Einmachgummis (alternativ: Fahrradschlauch), pro
Team ein Meter Schnur, mindestens drei Blechdosen, ein Meterstab, eine
GielRkanne mit Aufsatz (Sieb), Erste-Hilfe-Set mit Pflaster, Stoppuhr

Folgende Aufgaben werden nach und nach angekiindigt und die Regeln erklart.
Wenn alle Fragen geklart sind, kann es losgehen.

1. Unterschlupf

Die Teams miissen sich einen Unterschlupf aus Naturmaterial bauen (Aste, Laub
...). Als Werkzeuge stehen ihnen ein Beil und ein Klappspaten und alles was sie
selber mitgebracht haben zur Verfligung. Zeit: 10 Minuten

Wertung: Jede Gruppe kann max. 10 Punkte bekommen. Zur Wertung muss
mindestens einer der Teilnehmenden in den Unterschlupf kriechen. Dann wird
eine Gielfkanne mit Wasser tiber dem Unterschlupf ausgeleert. Wie nass wird der
Teilnehmende, der drin salR? (Dies wird natirlich vorab nicht verraten!)

2. Mammutfalle

Die Teams sollen eine kreative, moglichst groe und tiefe Mammutfalle bauen
und miussen diese dann liberzeugend prasentieren. Als Werkzeuge stehen jedem
Team ein Beil und ein Klappspaten zur Verfligung. Zeit: 10 Minuten

Wertung: Jeweils maximal drei Punkte fiir Kreativitat, GroRe, Tiefe, Funktion
und Prasentation.

3. Briicke

Jedes Team muss eine stabile Briicke iber den Bach bauen, die den schwersten
Mitarbeitenden tragen kann. Als Werkzeuge stehen ein Beil und ein Klappspaten
zur Verfligung. Zeit: 10 Minuten

Wertung: Jeweils maximal drei Punkte fiir Sicherheit, Komfort, Spannweite der

Briicke. Fir die Wertung lauft der schwerste Mitarbeiter Gber die Briicke und
testet ihre Tragkraft und Sicherheit.
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4. Schleuder

Jedes Team hat die Aufgabe, eine
Steinschleuder zu bauen. Fir diese
Aufgabe bekommt jede Gruppe ein
Beil, ihre Taschenmesser, zwei Ein-
machgummis und Schnur (1 Meter).
Zeit: 15 Minuten

Wertung: Zur Wertung dirfen die Teams mit ihrer Steinschleuder aus drei Me-
ter Entfernung auf Dosen schieRen, die auf einem Ast aufgebaut werden.

Pro Person: 4 Schiisse / Pro Treffer: 2 Punkte / Pro Dose, die vom Ast geschossen
wird: 3 Punkte

5. Staudamm

Jedes Team baut am Bach einen Staudamm. Entscheidend ist bei der Wertung
die Stauhdhe. Zeit: 5 Minuten, um einen geeigneten Platz am Bach zu suchen.
15 Minuten zum Bau des Staudammes.

Wertung:
An einer, von den Teilnehmenden (!) bestimmten Stelle wird vor dem Staubau
und danach die Stauh6he gemessen.

— Sieben Punkte fir die hochste Stauhohe
— Drei Punkte fir die beste Qualitat
— Drei Punkte fir das beste Aussehen

Ende des Spiels:

Alle Punkte aus allen Wertungen zusammenzéhlen und den Sieger bestimmen.
Welches Team hat im Neandertal tberlebt?

hat als Teenager das Spiel ganz ohne Anleitung von Gruppenleitern an
Jjedem freien Nachmittag mit seinen Freunden gespielt.
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Zielgruppe:  Freizeitgruppe oder groRRe Teilnehmerzahl: ab 40 (auch mehrere
ortliche Gruppen hundert moglich)

Vorbereitung: ca. 1 Stunde je nach Lage und Dauer: ein Nachmittag,
GroRe des Spielgelandes nach eigener Festlegung

FuRball in Wald und Flur

Im englischen Ashbourne findet jedes Jahr an Faschingsdienstag und Ascher-
mittwoch seit dem 12. Jahrhundert ein VolksfuRballspiel statt — Shrovetide-
Football. Das Spielfeld ist drei Meilen lang, seitlich gibt es praktisch keine
Begrenzung. Die Tore markieren zwei Steinpyramiden, jeweils am Ende des
Spielfelds. Die Teilnehmerzahl der beiden Mannschaften ist praktisch unbe-
grenzt — meist sind es einige hundert. AnstoR ist in der Mitte des Spielfeldes
im Zentrum von Ashbourne. Uber Felder, iiber Stock und Stein, durch wink-
lige Gassen, iiber Zaune und Mauern wird der Ball getragen, getreten und
geworfen. Ein Tor wird erzielt, indem der Ball dreimal hintereinander die
gegnerische Steinpyramide beriihrt. Der Shrovetide-Ball ist etwas groRer als
ein normaler FuRRball und bunt bemalt.

Regeln

— Kein Durchqueren von Privatbesitz

— Der Ball darf nicht auf Friedhofen,
Grabern und Gedenkstatten ge-
spielt werden

— Keine unnoétige Gewalt

— Der Ball darf nicht in Taschen oder
Rucksdcken versteckt oder mit
(motorisierten) Fahrzeugen trans-
portiert werden.

— Ein Tor wird nur dann als gliltig betrachtet, wenn der Ball drei Mal hinterein-
ander eines der Tore bertihrt. Wenn das Tor vor 17.00 Uhr fallt, wird ein neuer
Ball ins Spiel gebracht.

— Das Spiel endet um 22.00 Uhr. Der Ball wird zuriickgebracht.

teigbligel 2/2015 (356 $




Struktur und Taktik

Nach dem Einwurf (Anstol) entwickelt sich sofort der ,Hug” (Spielerknauel).
An Ballbesitz wie beim normalen FuRballspiel ist nicht zu denken. So versuchen
beide Mannschaften — dhnlich wie beim Rugby - Ball und Gegner vor sich her
zu schieben. Fir den Fall, dass der Ball einmal aus dem Gewdhl springt, halten
sich um den ,Hug” herum einige Spieler auf, die darauf abzielen, Raum durch
Laufspiel zu gewinnen.

Umsetzung

Das Spiel kann auf teilnehmerstarken Sommerfreizeiten oder Camps gespielt
werden. Auch die Jugendgruppen zweier benachbarter Orte kdnnen gegenein-
ander spielen. 20 gegen 20 sollten es schon sein. Die Mannschaften muissen vor-
her Gber die Lage und Ausmalle des Spielgebietes informiert werden. Ebenfalls
mussen die Regeln bekannt sein (vgl. unten - eigene Zeiten einsetzen!) mit dem
ausdriicklichen Hinweis, dass der Ball auch mit der Hand gespielt oder getragen
werden darf.

Ein FuRball, fir

Vorbereitung ieden Schieds-
Festlegen der Spielfeldgrenzen — je nach ortlicher Gegebenheit richter ein Handy,
auch der seitlichen Grenzen; Festlegung des AnstolRbereichs; An- zwei Zaunpfahle
bringen der Torsteine / Pfosten (>> Material 1) bzw. grofle Steine

als Tore, Trillerpfei-
fen fir alle Schieds-

Spielfeld richten

Es muss nicht unbedingt 4,8 km (= 3 Meilen) lang sein — 1 km
reicht schon. Ansonsten sollte die Lange auch der Anzahl der Spieler angepasst
werden. Es sollte ein ebenes bis leicht hligeliges Gelande auch mit etwas Wald
sein, bei dem nicht die Gefahr besteht, dass der Ball pl6tzlich einen Abhang
ins Tal hinunterrollt. Auch sollten keine landwirtschaftlich genutzten Flachen im
Spielgebiet liegen; in dem Fall konnte das Spiel nur im Spatsommer oder Herbst
stattfinden. Auf keinen Fall sollten 6ffentliche StraRen tGberquert werden miissen!
Hingegen diirfen kleine berwindliche Wasserlaufe schon hindurchfiihren, das
macht es etwas interessanter.

Tore
Anstatt der Steinpyramiden kénnen auch grof3e Steine verwendet werden. Auch in
die Erde getriebene Zaunpfahle kdnnen als Tore dienen. Nach einem Tor vor dem
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festgesetzten Zeitpunkt gehen alle wieder zum AnstoBpunkt zurlick. In unserer
Version kann man auch so spielen, dass der Ball nur einmal den Torstein(-Pfosten)
beriihren muss.

Unterscheidung der Spielenden
Am besten durch unterschiedliche
Trikots, zumindest aber durch ver-
schiedenfarbige Armbinden.

AnstoRR

Nach dem Auslosen, in welche Rich-
tung eine Mannschaft spielt, wirft der
Spielleiter den Ball auf den Anstol-
platz — und los geht’s.

Ball

Wir nehmen einen normalen FuBball.

Unsere Regeln und ihre Uberwachung

Wir missen nur die Zeiten der Originalregeln unseren Verhaltnissen anpassen.
Wenn als Spielzeit ein ganzer Nachmittag angesetzt ist, dann konnte das Spiel
z. B. um 13:30 Uhr beginnen und um 17:30 Uhr enden. Erneut Anspiel gibt es,
wenn ein Tor bis 16:00 Uhr fallt. Die Spieler gehen zum AnstoBpunkt zuriick!
Nach einem Tor, das nach 16:00 Uhr erzielt wird ist das Spiel zu Ende. Die zeitli-
chen Grenzen werden selbst festgelegt!

RegelverstoRe und Unsportlichkeiten

Spielende kénnen auf Zeit oder ganz von der Spielteilnahme ausgeschlossen
werden. Der Schiedsrichter pfeift und nimmt den Betroffenen aus dem Spiel.
Ist der Betroffene in Ballndhe, dann ist das Spiel unterbrochen. Danach geht es
weiter durch Schiedsrichtereinwurf (wie beim Anstol}).

Spieliiberwachung

Es werden mindestens sieben Schiedsrichter gebraucht — je nach Spieleranzahl
und SpielfeldgroRe.

— Die Zeitnahme muss gewadhrleistet sein / Hauptschiedsrichter am AnstoBpunkt




&)

— Uber das Spielfeld verteilt befinden sich weitere Schiedsrichter.

— An jedem Tor muss ein Torrichter postiert sein, der den Zeitpunkt des Tores
festhalt und den Hauptschiedsrichter mittels Handy informiert. Der Haupt-
schiedsrichter informiert die anderen Schiedsrichter per Handy, diese dann
per Pfiff die Spieler.

— Fehlverhalten: Vgl. oben bei RegelverstoRie

— Auf Ballhdhe sollten sich immer mindestens zwei Schiedsrichter befinden.

- Sollten sich verbotene Objekte (Privatbesitz, Friedhof usw.) auf der Spielflache
befinden, dann sollten die Schiedsrichter sich so aufstellen, dass einer in der
Nahe ist, wenn sich Spieler mit dem Ball dorthin bewegen.

Unsere Regeln

— Kein Durchqueren von Privatbesitz.

— Der Ball darf nicht auf Friedhofen, Grabern und Gedenkstatten gespielt
werden.

— Keine unnétige Gewalt.

— Der Ball darf nicht in Taschen oder Rucksacken versteckt oder mit (motori-
sierten) Fahrzeugen transportiert werden.

— Ein Tor wird nur dann als gliltig betrachtet, wenn der Ball (drei Mal hinter-

einander) eines der Tore beriihrt. Wenn das Tor vor Uhr féllt, wird ein
neuer Ball ins Spiel gebracht.
— Das Spiel endet um Uhr. Der Ball wird zurtickgebracht.

— Wird gegen eine Regel verstoRRen, so werden die betroffenen Spieler auf
Zeit (15, 30, 60 Min.) oder ganz aus dem Spiel genommen.

Weitere Informationen gibt es im Internet. Suchbegriff: shrovetide-
fuBball.

hat in seiner aktiven Jugendleiterzeit viele Geldndespiele konzipiert und
durchgefiihrt; seit Iingerem beschdftigt er sich auch mit den Nebenaspek-
ten des Fullballs.
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mit Pfiff

= | Zielgruppe: Jugendliche, Freizeitgruppen Vorbereitungszeit: mindestens 120 Min.
! GruppengrofRe: mindestens sechs Personen Dauer: 90-120 Min.

(beliebig steuerbar)

Geschicklichkeit und Nachdenken
sind gefragt

Das Besondere bei diesen Spielen
bzw. Aufgaben besteht darin, dass
sich die Gruppen zunichst iiber-
legen sollten, welche Strategie sie
einschlagen bzw. wie eine Aufgabe
am besten zu l6sen ist. Zwei Spie-
le (Cartesischer Taucher und Rolle
mit Murmeln) habe ich in fritheren
Artikeln schon vorgestellt. Da die
Spiele so interessant sind, passen
sie gut zum neuen Thema und die
Jugendlichen freuen sich auf eine
Wiederholung.

Die Gruppenstunde kam in unserer Gruppe sehr gut an. Die Spiele sind span-
nend und auch die Denksportaufgaben haben die Jugendlichen gerne gel6st. Ein
Vorteil ist, dass alle Aufgaben in einer Gruppe geldst werden. So kann sich nie-
mand blamieren. In unserer Gruppe mit zehn Jungs im Alter von 14 bis 18 Jahren
haben wir zwei Mannschaften gebildet. Ein besonderer Reiz ergab sich daraus,
dass wir nach etwa zwei bis drei Aufgaben die Mannschaften (durch Ziehen von
Kéartchen mit Zahlen) neu zusammengestellt haben.

38 | Der Steigbligel 2/2015 (356) .i | ! " i ‘



Wertung

Ich habe schon mehrfach im Steigbligel vorgeschlagen, dass bei jedem Spiel
die Sieggruppe die Note 1 bekommt, die zweite Mannschaft die Note 2 und die
dritten Sieger die Note 3. An der Wand ist ein Blatt befestigt, auf dem die Na-
men aller Spielpersonen stehen. Bei allen Mitgliedern der Siegermannschaft wird
die Note 1 eingetragen usw. Am Schluss ist derjenige Sieger, der die niedrigste
,Gesamtnote” besitzt.

Wenn die Mannschaften nicht nach etwa zwei Spielen neu eingeteilt werden,
dann sind am Schluss alle Mitglieder einer bestimmten Mannschaft Sieger. Sonst
ist eine einzelne oder zwei oder evtl. drei Spielende Gesamtsieger. Fiir die Sieger
kleine Preise mitbringen (auch Trostpreise).

Spiel 1: Der cartesische Taucher

Die Mitarbeitenden bringen leere Mineralwasserflaschen mit (am
besten aus Glas; Kunststoff geht jedoch auch). Jeder Teilnehmen-
de fillt am Wasserhahn seine Flasche bis zum Rand und trégt sie
dann vorsichtig wieder an seinen Tisch. Jetzt wird mit einem klei-
nen Gefall (Kanne, Glas oder Messbecher) die Flasche so aufge-
fullt, dass sich oben ein kleiner Bogen bildet. Dann bricht jeder

leere Flaschen,
Streichholzer,
Zeitungen zum Ab-
decken der Tische

Spielende den Schwefelkopf eines Streichholzes ab und gibt die-

sen Kopf ins Wasser der Flasche. Wird jetzt mit dem Daumen die Offnung der
Flasche verschlossen und Druck auf das Wasser ausgelbt, dringt mehr Wasser in
die Oberflache des Schwefelkopfes und dieser beginnt zu sinken. (>> Material 1)

Konkrete Spieldurchfiihrung

Es werden etwa gleich groRe Mannschaften ausgelost. Von jeder Mannschaft
nehmen (je nach GruppengroRe) alle, sechs oder vier Spielende teil. Diejenige
Mannschaft ist Sieger, bei der alle (bis auf zwei!) Mitspielenden den Streichholz-
knopf durch Driicken zum Sinken bis auf den Boden der Flasche gebracht haben.

Bemerkungen

a) Padagogisch ratsam ist es, zwei Ausnahmen zuzulassen, da das Driicken nicht
bei allen klappt.

b) Wenn der Daumen zu klein ist, kann man auch die Innenflache einer Hand
auf die Flaschen6ffnung pressen und mit der anderen Hand von oben zusatz-
lich Druck austiben — der Streichholzkopf sinkt. Ich habe es jetzt neben dem
Schreiben noch einmal ausprobiert.




c) Dieses Spiel muss unbedingt zu Hause gelibt werden, damit die Mitarbeiten-
den den Vorgang Uberzeugend demonstrieren kénnen!

Spiel 2: Wo reiRt der Faden?

Zwei Tische werden im Abstand von einem Meter nebeneinander gestellt. Auf je-
den Tisch wird ein Stuhl so gestellt, dass der Abstand der Stuhllehnen auch etwa
einen Meter betragt. Uber die Stuhllehnen wird ein Besenstiel oder eine Dach-
latte gelegt. Ein dickes Buch ist stabil mit einem Wollfaden umwickelt (einmal
langs, einmal der Breite nach, einmal der Hohe nach). Der Faden wird nach oben
verlangert und an der Stange befestigt. Unter dem Buch hangt noch einmal ein
Faden mit etwa 40 cm Lange.

Aufgabe

Die Mannschaften missen beraten, wie man es geschickt anstellt, dass der Faden
oberhalb des Buches reillt bzw. unterhalb des Buches. Dann muss pro Mann-
schaft ein Spielender den Faden oben bzw. unten abreilRen. Die Person legt sich
dazu auf den Boden und nimmt das untere Ende des Fadens in die Hand.

Losung

Wenn der Faden oben reillen soll, muss man langsam ziehen. Das Gewicht des
Buches hilft mit, den Faden abzureilRen. Soll der Faden unten abreillen, muss
ruckartig gezogen werden.

Gewertet wird pro Mannschaft das gegliickte Experiment. Bei unserer Gruppe
haben alle Mannschaften den Faden oben und unten richtig abgerissen. Wird
der Faden zuerst oben abgerissen, werden die Teile der Faden wieder mit einem
Knoten verbunden. Das klappt einwandfrei.

Spiel 3: Vom Brett aus durch das Ziel
drei Bretter (ca.
10-20 cm breit | Auch bei diesem Spiel zeigten die Jugendlichen groRen Einsatz.
und ca. 80 cm Jetzt konnten zwei oder drei Gruppen gleichzeitig spielen (Vorteil:

lang), drei . .
T, keine langen Wartezeiten).

drei 50-Cent- . . u . N
Miinzen, drei Bei jedem Teilnehmenden lehnt schrdg gegen die Knie ein Brett

Dichtungsringe (ca. 10-20 cm breit und etwa 80 cm lang). Die Neigung des Bretts
kann individuell variiert werden (von jeder einzelnen Spielperson).
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Ein Tischtennisball wird oben auf das Brett gelegt, dann rollt der Ball das Brett
hinunter und muss durch ein markiertes Ziel (zwei Blicher, die ein Tor bilden)
rollen. Der Abstand vom Brettende bis zum Ziel sollte etwa zwei Meter betragen
(ausprobieren!). Immer zwei bis drei Teilnehmende kénnen nebeneinander ste-
hen (mit je eigenem Ziel) und spielen. Jeder ,Treffer” ergibt einen Punkt. Drei
Durchgédnge spielen. Sieger ist das Team, welches die meisten Punkte erzielt hat.
(>> Material 2)

Variationen

a) es rollt eine Geldmiinze (z. B. 50-Cent-Stilick) hinunter

b) es rollt ein Dichtungsring aus Plastik oder Hartgummi (im Baumarkt kaufen;
die Ringe sind sehr billig) das Brett hinunter

Spiel 4: Denksportaufgabe: Ein Lastwagen voller Vogel

Diese Denksportaufgabe ist alt (im [
Steigbligel Nr. 100 wurde sie z. B.
vorgestellt).

Bei einem Lastwagen ist die La-
deflache mit einer dichten Plane
Uberspannt. Der Lastwagenfahrer
halt vor einer Briicke und klopft
mit einer Stange auf die Plane. Als
er gefragt wird, was er da tut, sagt
er: Ich habe eine halbe Tonne Vogel
geladen. Das Gesamtgewicht ein-
schlieRlich der Ladung Vogel sei zu
grof}, um Uber die Briicke zu fahren. Wenn er jetzt auf die Plane schlage und
beinahe alle Vogel sich im Flug befanden, springe er schnell in seinen Lastwa-
gen und fahre Uber die Briicke. Da die Vogel nicht auf der Ladeflache sitzen
wirden, ware der LKW leichter. Richtig oder falsch?

Die Gruppen beraten die Aufgabe und formulieren ihr Ergebnis in einigen kurzen
Satzen auf einem Blatt Papier.

Verabredung
Jede Gruppe entscheidet sich fir richtig oder falsch und liefert eine knappe Be-
grindung. Detailfragen wie etwa eine entweichende Warmestrahlung oder dass




sich alle fliegenden Végel mit einem Schlag gemeinsam im Sinkflug befinden,
werden verabredungsgemal nicht diskutiert.

Losung

Der LKW wird nicht leichter, wenn sich die Végel im Flug befinden. Die luftdicht
abgeschlossene Ladeflache bildet mit den Vogeln ein abgeschlossenes System.
Wenn die Végel sich in der Luft befinden, dann missen sie mit den Fliigeln eine
nach oben gerichtete Kraft erzeugen, die ihrem Gewicht entspricht. Die nach
unten gerichtete gleich groRe Gegenkraft wirkt auf die Ladeflache, so dass der
LKW gleich schwer bleibt.

Spiel 5: Tischtennisball im Weinglas

drei Weinglaser,
drei Tischtennis-
balle, eine Stopp-
uhr oder eine
Armbanduhr mit
Stoppeinrichtung

Ein gewdlbtes Weinglas mit Stil steht ,,auf dem Kopf” auf der Tisch-
flache. Im Inneren des Glases befindet sich ein Tischtennisball. Das
Glas wird am besten unten an der Standflache angefasst (das Glas
ist nach unten offen!). Jetzt bringt man das Glas durch rasche Be-
wegungen aus dem Handgelenk in Rotation. Der Ball ,klebt” an
der Glasflache und das Glas kann vom Tisch weggezogen werden,
wobei es standig in Rotation gehalten wird. Die Zeit wird mit einer
Stoppuhr gemessen, in der der Ball im Glas bleibt, wobei — wie
bereits erwihnt — die Offnung des Glases nach unten zeigt.

Gewonnen hat die Mannschaft mit der Spielperson, bei der der Ball am langsten
,frei” im Glas rotiert hat. (>> Material 3)

Spiel 6: Der Korken muss in die Mitte

drei Trinkglaser,
drei Weinkorken,
Glaser zum Nach-
flllen von Wasser,
Zeitungspapier

Jede Mannschaft bekommt ein Glas, das zu drei Viertel mit Wasser
gefillt ist. Das Glas steht auf mehreren Lagen Zeitungspapier. Im
Glas schwimmt ein halbierter Korken aus einer Weinflasche. (>>
Material 4)

Aufgabe
Wie kann man es erreichen, dass der Korken in der Mitte des Gla-
ses schwimmt?

Die Gruppen beraten und experimentieren. Nach etwa vier Minuten missen die
Gruppen ihre Losungen vorstellen (kurz auf Papier festhalten, damit eine falsche
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Lésung nach der Demonstration der richtigen Lésung nicht korrigiert wird).

Losung
Es wird so lange Wasser in das Glas gegossen, bis das Wasser Uberlduft. Dann
schwimmt der Korken in der Mitte des Glases.

Bei unserer Gruppe hat diese Aufgabe keine Schwierigkeiten bereitet.

Spiel 7: Denksportaufgabe: Das Drei-Tiiren-Problem

Es sind drei geschlossene Tiren vorhanden. Hinter einer Tur steht ein Auto,
hinter jeder der beiden anderen Tiren befindet sich ein Affe. Die Spielperson
muss eine der drei auswahlen. Der Showmaster 6ffnet jetzt eine der beiden
anderen Tiren und es zeigt sich ein Affe.

Aufgabe
Der Showmaster fragt die Spielperson, ob sie bei der urspriinglichen Wahl der
Tir bleiben will oder ob sie sich umwahlen will. Welche Strategie ist besser?

Die Gruppen beraten und schreiben auf ein Blatt Papier, ob Umwahl besser ist
oder das Beibehalten der ersten Wahl.

Losung

Umwabhl ist die bessere Strategie. Das Problem wurde in den USA heil} diskutiert.
Die nachfolgenden Gedanken vielleicht in Reserve halten, wenn ein interessierter
Jugendlicher genauer Bescheid wissen mochte.

Zum Beispiel denken wir uns, dass Tur 1 von der Spielperson ausgewahlt wurde:

Tar 1 Tiir 2 Tir 3 Ergebnis
Affe Affe Auto verloren
Auto Affe Affe gewonnen
Affe Auto Affe verloren

ohne Umwahl betragt die Gewinnwahrscheinlichkeit: 1/3
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Tir 1 Tiir 2 Tir 3 Ergebnis
Affe Affe Auto gewonnen
Auto Affe Affe verloren
Affe Auto Affe gewonnen

mit Umwahl betragt die Gewinnwahrscheinlichkeit: 2/3

Spiel 8: Wer baut den hochsten Turm?

Fir jede Mann-
schaft 10 quader-
formige Holzstiicke W iy

un% 10 Streich- |~ Plan sein, wir haben e og. -
holzer, ein Meter- Jengasteine vom For- E I'L "l-l _—

stab (Zollstock) mat 7,5 cm x 2,5 cm x - -Ila'\. o
1,5 cm verwendet. —

Hinweis: die Holzqua-
der missen absolut

Aufgabe
Aus den zehn Holzstticken und den zehn Streichholzern soll ein moglichst hoher
Turm gebaut werden. (>> Material 5)

Strategie
Die Jugendlichen beraten, wie der Turm am besten gebaut wird. Wo konnen die
Streichhdlzer eingebaut werden?

Wertung

a) Jeder gegliickte Versuch einer Mannschaft wird mit einem Meterstab (Zoll-
stock) gemessen. Wer hat insgesamt nach etwa acht Minuten den hochsten
Turm gebaut?

b) Schwieriger wird es, wenn die Gruppen zunachst trainieren konnen und dann
zum Ernstfall aufgerufen werden, d. h. die Mannschaften missten dann in
etwa drei Minuten ihren Turm bauen. Das kann natirlich missglticken!

Bemerkung

Ich habe bei der Vorbereitung maximal acht Steine hochkant aufeinander stellen
konnen. Ein Jugendlicher hat zehn Steine geschafft.
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Spiel 9: Je voller, desto ruppiger

Auf einem Tisch sind Zonen mit Tesakrepp oder mit Kreidestri-
chen mit den Werten 10 bzw. 20 bzw. 30 markiert. In die Papp-
rolle kommen zuerst vier Glasmurmeln. Die Spielenden verset-
zen die Papprolle so in Rotation, dass sie nach Mdglichkeit in
der Zone ,, 30" stehen bleibt.

Die Mannschaften tberlegen zuerst, wie stark man die Rolle
anschieben soll. Die mitrotierenden Kugeln bremsen durch Rei-
bung die Bewegung der Papprolle. (>> Material 6)

Jede Mannschaft macht einen Versuch. Die erreichten Punkte
werden notiert. Wenn man jetzt acht Murmeln in die Rolle gibt,
bewegt sich die Rolle viel ,ruppiger”. Bei etwa sechs Haselns-
sen (mit Schale) in der Rolle wird die Bewegung ein Zufalls-
experiment.

Manfred Pohl, Oberstudiendirektor i.R., Schlat,

MATERIAL 6:

hat Spaf8 daran, sich neue Spiele auszudenken oder solche in der Literatur

zu suchen.




Gewinnen

mit Verlierern

Zielgruppe: Jugendgruppen Dauer: ca. 60 Min.
= Gruppengrofe: ab 6 Personen je nach Spielmodus
Vorbereitungszeit: ca. 10 Min.

Ein Quiz rund um viele,
die verloren haben

Hochstleistungen in allen Lebens-
bereichen sind auch noch nach Jah-
ren und Jahrzehnten in aller Mun-
de. Die Verlierer sind in der Regel
schon bald vergessen. In diesem
Quiz sollen in vier Kapiteln 20 be-
kannte und unbekannte Verlierer
vorgestellt werden, die manchmal
auch mit ihrem Leben bezahlten.

Tipp:
So wird das Quiz noch spannender:

— Jede Mannschaft wiirfelt vor der Fragestellung. Bei richtiger Antwort gibt es
die Augenzahl als Punkte. Nacheinander darf die jeweils andere Mannschaft
zuerst antworten. Gleiche Nennungen sind moglich. Abwandlung: Schriftliche
Antwort — nach der Fragennummer die Antwort aufschreiben —> Antwortzettel
vorbereiten.

— Eine Mannschaft antwortet zuerst. Ist die Antwort falsch, kann die andere
Mannschaft antworten. Erste Antwort im Wechsel.

— Die drei Antwortmdglichkeiten werden zundchst nicht vorgelesen. Weil}
eine Mannschaft die Antwort so, bekommt sie die dreifache Punktzahl.
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1.

a)

b)

9

Verlierer im Sport:

Bei den Olympischen Spielen in
Stockholm 1912 wurde als neue
Disziplin erstmals der Zehnkampf
ausgetragen. Nach drei Tagen
stand der Indianer Jim Thorpe
(USA) mit 8412 Punkten als Ge-
winner fest — fast 700 Zahler vor
dem Zweiten. Ubereifrige Journa-
listen und Rassenfanatiker fanden heraus, dass Thorpe zwischen 1909 und
1910 Geld fir die Mitwirkung in einer Ballspielmannschaft erhalten hatte.
Aufgrund des damals geltenden Amateurstatus’ wurde Thorpe die Gold-
medaille aberkannt. Fir welche Sportart bekam Thorpe 60 $ im Monat?

American Football Baseball Basketball

Kurz vor den Olympischen Winterspielen 1972 in Sapporo (Japan) wurde
der dreimalige Weltmeister Karl Schranz (Abfahrt, Kombination, Riesensla-
lom) wegen angeblichen VerstoRes gegen die Amateurregeln vom dama-
ligen IOC-Prasidenten Avery Brundage von der Teilnahme an den Spielen
ausgeschlossen. Grund war Ubrigens bei dem legendédren Zehnkampf von
1912 der Mannschaftskamerad von Jim Thorpe im US-Team. lhm war ein
Foto zugespielt worden, das Schranz in einem Trikot mit aufgedruckter Wer-
bung zeigte. Wofiir hatte Schranz bei einem BenefizfuRballspiel geworben?

Kaffee Skihersteller Wintersportort

Erstmals und zum einzigen Mal musste die bundesdeutsche Fulballnatio-
nalmannschaft bei der WM 1974 im eigenen Land gegen die Auswahl der
DDR antreten. Entgegen aller Erwartungen verlor die DFB-EIf gegen die DDR
in Hamburg 0:1. Als Gruppenzweiter kamen die Mdnner um Franz Becken-
bauer so in die leichtere Zwischenrundengruppe und zogen ins Endspiel ein,
das sie gegen Holland gewannen. Wer schoss damals das Tor fiir die DDR?

Hoffmann Kurbjuweit Sparwasser




d)

e)

b)
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Brasilien war einer der grof3en Verlierer der FuBball WM 2014 im eigenen Land.
Im Viertelfinale wurde Stiirmerstar Neymar von einem Kolumbianer so ge-
foult, dass er beim Halbfinale gegen Deutschland nicht mehr antreten konnte.
Deutschland gewann sensationell 7:1. Wer foulte Neymar im Viertelfinale?

Valdés Zapata ZGhiga

Tennis: Wimbledon-Finale 1967 mit dem deutschen Tennisspieler Wilhelm
Bungert, der damit seinen groBten Triumph erreichte. Erst als zweiter
Deutscher stand er in diesem Finale. Gewinnen konnte er leider nicht.
Wer bezwang Bungert 1967 in Wimbledon?

Ken Fletcher John Newcombe Manuel Santana

Verlierer in der Politik

Nikita Sergejewitsch Chruschtschow stieg ein halbes Jahr nach dem Tod
Stalins zum machtigsten Mann der Sowjetunion auf; er wurde Erster Se-
kretar der Kommunistischen Partei der Sowjetunion. Wegen zu geringer
Erfolge in der Landwirtschaft und seiner zu groRen Annaherung an die
Bundesrepublik Deutschland wurde Chruschtschow 1964 all seiner Am-
ter enthoben und aus dem Zentralkomitee der Partei ausgeschlossen.
Wer riickte als Nachfolger an die Stelle des Ersten Sekretérs der Partei auf?

Leonid Breschnew Nicolai Podgorny Alexei Kossygin

Wahl des Deutschen Bundesprasidenten 1969: Alle erwarteten die Wahl
des damaligen Verteidigungsministers Gerhard Schroder (nicht zu verwech-
seln mit dem spateren Bundeskanzler gleichen Namens). Seine Partei, die
CDU, hatte die meisten Sitze in der Bundesversammlung. Sein Gegenkan-
didat war der Justizminister von der SPD. Erst im dritten Wahlgang siegte
der SPD-Kandidat mit nur sechs Stimmen Vorsprung, dem knappsten Er-
gebnis aller Bundespradidentenwahlen. Wer wurde 1969 Bundesprasident?

Horst Ehmke Gustav Heinemann Karl Schiller
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d)

e)

a)

Karl-Theodor zu Guttenberg bekleidete in der zweiten Amtsperiode von
Angela Merkel zwei Ministeramter. Wegen Plagiatsvorwiirfen um seine
Doktorarbeit musste er im Marz 2011 zurlicktreten. Welches Minister-
amt hatte zu Guttenberg vor seinem Riicktritt inne?

Innenminister Verteidigungsminister Wirtschaftsminister

In den USA sind acht Prasidenten im Amt verstorben, vier davon wurden
ermordet. William Henry Harrison war 1841 der erste Prasident, der im
Amt verstarb. Seine Prasidentschaft war die kiirzeste der US-Geschichte.
Wie lange war Harrison Prasident?

1 Monat 3 Monate 6 Monate

April 1972: Im Deutschen Bundestag sind viele Abgeordnete der SPD-FDP-Ko-
alition ins Unionslager gewechselt. Es ergab sich eine theoretische Mehrheit
fur die CDU. Diese beantragte, den CDU-Fraktionschef zum Bundeskanzler zu
wadhlen und damit Bundeskanzler Willy Brandt abzuwahlen. Brandt blieb tber-
raschend Bundeskanzler; dem Gegenkandidaten fehlten zwei Stimmen - die
CDUverstand die Weltnichtmehr. Wersollte 1972 zumKanzlergewahltwerden?

Rainer Barzel Kai Uwe von Hassel Helmut Kohl

Verlierer in der Bibel

Der erste Verlierer in der Bibel
war Abel, den sein Bruder Kain
erschlug, weil Gott dem Opfer
Abels gnadig, dem Opfer Kains
jedoch nicht gnadig war. Was
fragt Gott den Kain, nachdem er
seinen Bruder erschlagen hatte?

Warum ergrimmst du? Was hast du getan? Wo ist dein Bruder Abel?




b)

9

d)

e)

4.

a)
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Im zweiten Buch Samuel wird von Konig David berichtet, dass er sich in Bathseba
verliebte, die verheiratet war. Als sie von David schwanger wurde, schickte dieser
ihren Ehemann in den Krieg, da Jerusalem belagert war, ,an den Ort, von dem
er wusste, dass streitbare Manner waren”. Bathsebas Ehemann fiel im Kampf; so
konnte David sie spater heiraten. Das Kapitel endet mit den Worten: ,,Aber die Tat
gefiel dem HERRN tibel, die David tat.” Wie hiell dieser Mann, den David opferte?

Abimelech Joab Uria

Uber die Frau Kénig Ahabs von lIsrael, Isebel, wird in den Biichern 1. und
2. Konige berichtet, dass sie den Kénig vom Glauben an Gott abbrachte
und Abgotterei und Zauberei betrieb. Deshalb sollte das Haus Ahab
ausgerottet werden. Welchen Tod erlitt Isebel?

zum Fenster raus geworfen gekopft erstochen

Der Evangelist Matthaus berichtet von Judas, der Jesus um 30 Silberlinge ver-
raten hatte, dass er seine Schuld nicht ertragen konnte und sich selbst totete.
Wie starb Judas?

er erhdngte sich er stlirzte sich in die Tiefe er ertrankte sich

In der Apostelgeschichte wird berichtet, dass die ersten Christen ihre Gelder
gemeinsam verwalteten und wenn jemand etwas verkaufte, dann ging der
Erlos in die gemeinsame Kasse. Einer von ihnen, Ananias, zweigte jedoch von
dem Erl6s eines verkauften Ackers etliches fir sich ab. Als einer der Apostel
Ananias und seine Frau Saphira mit dem Betrug konfrontierte, fiel zuerst Ana-
nias, danach seine Frau, tot um. Welcher Apostel stellte Ananias zur Rede?

Paulus Petrus Johannes

Andere Verlierer
Dreimal war George Mallory Mitglied einer britischen Expedition zum Mount

Everest: 1921, 1922 und 1924. Am 8. Juni 1924 wurden er und sein Begleiter
Andrew Irvine beim Versuch, den Everestgipfel zu erreichen in 8.500 m Hoéhe
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letztmals gesehen. Danach verlor sich jede Spurvon den beiden. Erst Jahrzehnte
spater wurde Mallorys Leiche von einem amerikanischen Bergsteiger in 8.150
m Hohe hervorragend erhalten gefunden. Wann fand der Amerikaner Mallory?

1993 1999 2004

b) Als am 20./21 Juli 1969 mit Neil Armstrong der erste Mensch den Mond be-

9

d)

trat, da hatte gleich eine ganze Nation verloren: Die Sowjetunion, die sich mit
den Amerikanern bis zuletzt ein Rennen um den ersten Menschen auf dem
Mond lieferte. Welcher heute noch lebende relativ bekannte sowijetische
Kosmonaut sollte der erste Sowjetbtirger auf dem Mond sein?

Aleksei Leonow Vitali Sewastjanow German Titow

Am 14. Dezember 1911 erreichte eine norwegische Expedition unter Fiihrung
von Roald Amundsen erstmals den Stdpol. Zeitgleich war eine britische Expe-
dition unterwegs, die aber erst einen Monat spater den Sidpol erreichte.
Auf dem Rickweg starben alle finf Expeditionsmitglieder an extremer Kalte
und Untererndahrung. Wer fiihrte diese britische Expedition an?

Ernest Shackleton Robert Scott Richard Byrd

,Gewonnen und doch alles ver-
loren” konnte man die nachste
Geschichte Gberschreiben, denn
nur einmal wurde ein Formel-
1-Fahrer postum Weltmeister. Er
verungliickte beim Rennen in
Monza todlich, doch sein Punkte-
vorsprung reichte, um am Ende
der Saison Weltmeister zu sein.
Der Weltmeisterpokal wurde
seiner Witwe Uberreicht. Wer war
dieser Rennfahrer?

Jochen Rindt (1971) Ayrton Senna Graf Berghe von Trips
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e) Auch der, welcher der Menschheit zum Fliegen verhalf, sollte nicht Gberleben.
Otto Lilienthal hat wohl 1891 den ersten nachweislich gegliickten Menschen-
flug durchgefiihrt — einen 25 Meter-Hupfer. Spater gelangen ihm Fliige um
die 250 Meter. Die Gebruider Wright bauten ihren ersten Motorflieger 1903
auf der Grundlage seiner Konstruktionen. 1896 stiirzte Lilienthal bei einem
weiteren Flugversuch aus 15 Meter Hohe todlich ab. Wo kam er ums Leben?

Derwitz (heute Werder/Havel) Gollenberg (Havelland) Steglitz

i

Walter Engel, Leiter einer Sonderschule fiir Kérperbehinderte,

Rottenburg

arbeitete in der Jugendgruppe oft mit dem Medium Quiz und hat fiir den
Steigbligel schon viele Quizartikel geschrieben.
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iDas; tropische
o Kreuz

Zielgruppe: Konfirmanden, Jugendliche, Anzahl an Mitarbeitenden)
Workshop auf Freizeiten Vorbereitungszeit: 15 Minuten pro
Gruppengroe: 1-15 Personen ( Abhangig Kokosnuss
von Anzahl der Werkzeuge, Dauer: 20 Min. pro Kreuz
Alter der Jugendlichen und

Wie aus einer Kokosnuss ein
Schmuckstiick entsteht

Anfang April ist Karwoche und Os-
tern. Diese Bastelidee eignet sich,
um mit Jugendlichen ins Gesprach
tber die Bedeutung von Karfreitag
und Ostern zu kommen. Und wie
kommt es eigentlich, dass so viele
Menschen ein Kreuz als Kette tra-
gen? Vielleicht macht ihr euch mal
auf die Suche im Internet oder be-
fragt die Jugendlichen, ob sie eine
Idee haben, warum das Kreuz als
Schmuckstiick so beliebt ist. Die Kreuze kénnen auch sehr gut auf einer
Sommerfreizeit oder als Vorbereitung fiir die Konfirmation mit den Konfir-
manden gebastelt werden.

Kokosniisse (aus einer Kokosnuss
entstehen ca. 10 Kreuze), Balsamico-Essig, Lederband (aus Bastelladen oder
Internet), evtl. Schlisselanhanger-Ring (aus Bastelladen oder Internet)

Hammer, Schraubendreher, Messer, Papier, Stifte, Scheren,
Laubsdagen mit Ersatzsageblattern, Schmirgelpapier (Kérnung 150), Akku-
schrauber mit 3 mm Bohrer, MalRband, Meterstab




Arbeitsschritte Vorbereitung

1. Kokosnussmilch ablassen
Als erster Schritt werden mit Hilfe ei-
nes Hammers und Schraubendrehers
zwei Locher in die Kokosnuss geschla-
gen, um die Kokosnussmilch abzulas-
sen. Es empfiehlt sich, die Kokosnuss
an zwei der drei auf der Oberseite
der Nuss erkennbaren schwarzen Lo-
chern anzubohren.

Tipp: Kokosnuss leicht gekippt halten, sodass zu einem der beiden Locher Luft
in die Kokosnuss gelangen kann. Beim Entleeren immer wieder nachstochern, da
kleine Fruchtfleisch-Stiickchen die Locher verstopfen konnen.

2. Kokosnuss 6ffnen

Mit einem Hammer auf die etwas
starkeren (hellen) Fasern der Kokos-
nuss schlagen, bis die Schale Risse
bekommt.

3. Fruchtfleisch entfernen

Das Fruchtfleisch kreuzférmig ein-
schneiden und anschlieBend mit
dem Messer heraushebeln.

Arbeitsschritte Kreuz

1. Vorlage erstellen
Vorlage eines Kreuzes aus einem
Stiick Papier ausschneiden.

2. Vorlage iibertragen
Ausgeschnittenes  Papierkreuz am
Rand der Kokosnussschale anlegen
und die Umrisse mit einem Stift um-
fahren, sodass die Umrisse deutlich
auf der Schale zu sehen sind.




3. Kreuz aussagen
Nun wird das Kreuz mit Hilfe der
Laubsédge ausgesagt.

Tipp: Einfacher geht das, wenn man
das Kreuz zunachst nur grob aus der
Schale heraussagt und anschlieRend
die liberschiissige Schale absagt.

Achtung: Die Schale der Kokosnuss
lasst sich nur schwer sagen. Dadurch
ist das Halten des Rohlings sehr
schwierig. Es empfiehlt sich, dass
einer den Rohling festhalt, wahrend
der andere sdgt. Bei Gruppen mit
Kindern sollte ein Mitarbeitender das
Kreuz festhalten.

4. Oberflache und Kanten
bearbeiten

Das Kreuz sollte nach dem Aussdagen
mit dem Schmirgelpapier noch ge-
schliffen werden, um die Kanten ab-
zurunden, Ubrige Fasern zu entfernen
und die Oberflache zu glatten.

Kreuz farben

Dieser Arbeitsschritt ist nicht zwin-
gend erforderlich. Wer jedoch lieber
ein dunkles Kreuz haben mochte,
kann dieses eine Woche lang in ein
Balsamico-Essig-Bad einlegen. Es soll-
te darauf geachtet werden, dass das
Kreuz komplett in Essig getaucht ist.

Achtung: Essig-Bad beginnt mit der
Zeit stark zu riechen!




Nach dem einwdchigen Bad erkennt man einen deutlichen Unterschied.

Halskette befestigen

Ein Loch von 3 mm (je nach Starke
des Lederbandes) bohren. Dabei ist
es am einfachsten, von der Riickseite
aus zu bohren.

Tipp: Vorher abmessen, wie lang die
Schnur sein muss, damit sie nach
dem Zusammenbinden auch noch
Uber den Kopf passt und die ge-
wiinschte Lange hat.

Die zwei Enden werden mit einem
einfachen Knoten zusammengebun-
den.

Das andere Ende wird von vorne
durch das Loch gesteckt.

AnschlieRend wird die Knotenseite
durch die Schlaufe gefadelt und fest-
gezogen. Danach ist das Kreuz fertig.

Alternative:

Kreuz als Schlisselanhanger

Dazu werden lediglich ein groReres
Loch und ein Schlisselanhdnger-Ring
bendtigt.

ist leidenschaftlicher Handwerker und mochte das auch Kindern und Ju-
gendlichen weitergeben.
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Verdreht
und cool!

Zielgruppe: Jugend- und Freizeit- Vorbereitungszeit: Ein Besuch im Mdbel-
gruppen geschaft und im Bastel-
GruppengroRe: Variabel bedarf (optional)
ca. 45 Min.

Geflochtene Armbander aus Leder
aus einem Stiick herstellen

Wer kennt sie nicht? Diinne, dicke,
glatte oder geflochtene Armban-
der aus Leder. Jeder hat sie. Ob
die Stars in Hollywood, FuRballer
der Bundesliga oder der angesagte
Rockstar. In Boutiquen kann man
dafiir viel Geld liegen lassen. Aber
warum nicht selber machen? Erst
recht, wenn sie aus einem Leder-
stiick gefertigt sind und in sich ver-
flochten. Hat man erst einmal den
,Bogen (Leder) raus”, moéchte man
gar nicht mehr aufhoren.

Lederreste mindestens 28 x 4 cm; ca. 2-3 mm
dick. Am einfachsten besucht ihr einmal ein Mdbelhaus und fragt nach einem
alten Musterleder-Katalog. Da die Ledersofa-Hersteller nicht alle Arten von Le-
der und Farben ausstellen konnen, gibt es Musterleder-Kataloge. Kommt eine
neue Kollektion auf den Markt, ist der Musterleder-Katalog veraltet.
Optional: 2 Druckknépfe mit 10 mm Durchmesser. Diese gibt es entweder
im Bastelbedarf, Stoffladen oder in entsprechenden Online-Shops.

Lineal, MaRband, Stift, Teppich- oder Cutter-Messer, Metall-
schiene (z. B. Aluwinkel), Unterlage zum Schneiden (z. B. Holzbrett), Ham-
mer, Lochzange oder Ahle/Nagel




Vorbereitung

Zuerst ein entsprechendes Leder aus-
suchen. Dickeres (Spalt-)Leder eignet
sich besser als diinneres.

Mochte man das Lederarmband mit
Druckknopfen verschlieBen, so miis-
sen diese besorgt werden. Es gehen
e aber auch Schniirbander aus Leder.

Zuschneiden

Zuerst muss ein Lederband 28 cm x

4 cm aufgezeichnet und zugeschnit-

ten werden. Bitte auf der Unterseite
£ des Leders anzeichnen. Das Schnei-
den geht am besten mit dem Cutter-
Messer und der Metallschiene als An-
schlag. VORSICHT: Diese Messer sind
sehr scharf!

Die richtige Lange

Das Lederband um das Handgelenk
legen und den gewiinschten Um-
fang anzeichnen (je nachdem, ob
man es enger oder weiter haben
mochte). Zu dem eingezeichneten
Umfang noch 2 cm Uberlappung fiir
die Druckknopfe / Schniirbander und
10% fir die Verklrzung durch das
Flechten hinzurechnen. Dann das
Lederband auf die endgiiltige Lange
abschneiden.

Die Streifen
Nun auf dem Lederband die Streifen einzeichnen (siehe Bild 1). Die Streifen dann
auch mit dem Cutter-Messer einschneiden.

Die Druckknopfe / Locher fiir die Schniirbander

Die 2 Locher mit 3 mm Durchmesser fur die Schnirbander oder Druckknopfe ge-
maR Bild 1 an beiden Enden mit einer Lochzange einstanzen. Sollte keine Lochzan-
ge vorhanden sein, geht das Durchbohren auch mit einer Ahle oder einem Nagel.



Das Flechten

Ich habe die Streifen durchnumme-
riert von 1 bis 5 (siehe Bild 2). Im ers-
ten Schritt die Streifen 1 und 5 kreu-
zen und 2 weitere Male den duReren
linken Streifen Gber den mittleren
flechten (siehe Bild 3). Im nachsten
Schritt das untere Ende des Bandes in
Pfeilrichtung durch das ,Loch” zwi-
schen den rechten und linken Streifen
schieben (siehe Bild 3). Zum Schluss
das untere Ende des Bandes in Pfeil-
richtung zwischen Streifen 3 und 4
durchschieben (siehe Bild 4). Jetzt
noch die Streifen und das Armband
zurechtziehen. Diese ganzen Schritte
noch ein zweites Mal machen, damit
ein schones, dicht geflochtenes Arm-
band entsteht.

Der Verschluss

Druckknopfe bitte nach Anleitung an-
bringen. Falls Schniirbéander verwen-
det werden, bitte ein Schniirband als
5 mm Streifen ca. 20 cm lang mit
dem Cutter-Messer und Metallschie-
ne von einem Lederrest abschneiden.
Danach durch alle 4 Locher des Leder-
armbandes fadeln, fertig.

Bild 2

Bild 4

Bild 3

ist seit vielen Jahren ehrenamtlicher Mitarbeiter bei Jugend- und Kinder-
freizeiten und fiihrt gerne Workshops durch.
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Arbeit gut verkniipfit

- 1 Zielgruppe: Verantwortliche und Multipli- Konfi-Arbeit, Konfi-Teamer, Kirchen-
i katoren in der Jugend- und gemeinderate

Wie Konfis in die Jugendarbeit hinein-
wachsen konnen und welche Modelle
dabei forderlich sind

Es gibt bewidhrte Modelle fiir die
Verkniipfung von Jugend- und
Konfi-Arbeit. Aber nicht jedes Mo-
dell passt in jede Gemeinde. Der
Artikel will Impulse geben, Alterna-
tiven auszuprobieren und dazu er-
mutigen, die Konfis so herzlich zu
umarmen, dass sie gar nicht anders
konnen als dabei zu bleiben - frei-
willig wohlgemerkt!

Einleitung

Alle wiinschen sich, dass Jugend- und Konfi-Arbeit eng zusammengehoéren, sind
es doch dieselben Jugendlichen, um die es geht. Wéahrend die Konfi-Arbeit noch
fast flachendeckend die evangelischen Jugendlichen eines Jahrgangs erreicht,
sieht es bei der klassischen Jugendgruppenarbeit nach der Konfi-Zeit inzwischen
anders aus. Auch wenn die neueste Statistik fir Baden und Wirttemberg keine
dramatischen Einbriiche feststellt, so nimmt doch schon aus demographischen
Griinden die Zahl der Gruppen, ihre GrofRRe und die Haufigkeit der Treffen ab.
Was liegt da naher, als enger zusammenzuarbeiten? Allerdings hat sich nicht nur
die Jugendarbeit verdandert, sondern auch die schulische Lebenswelt, die deutlich
mehr Zeit und Leistungsbereitschaft fordert als friiher. Pisa lasst griRen.
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Warum Verkniipfung wichtig ist

Die Verknlpfung von Jugend- und Konfi-Arbeit ist kein Selbstzweck. Immer geht
es um Jugendliche, die auf ihrem Weg des Glaubens begleitet und gestarkt wer-
den, die Gemeinschaft erleben und ihrem Alter entsprechend Gemeinde leben.
Die Verknlipfung hat mindestens zwei Ziele:

1. Ein positives Bild von Kirche und Glauben vermitteln

Die Jugendarbeit engagiert sich in der Konfi-Arbeit mit dem Ziel, dass Konfis
eine pragende Konfirmandenzeit erleben und ein positives Bild von Kirche und
Glauben gewinnen. Die Zeiten, in denen Konfi-Arbeit als One-Man/Woman-
Show funktionierte, sind vorbei. Die Bilder von Christsein, Jugendarbeit und Ge-
meinde, die wahrend der Konfirmandenzeit entstehen, sind fiir die Kinder und
Jugendlichen pragend. An diesen Eindriicken machen sie unter anderem fest,
ob der christliche Glaube fiir sie bedeutsam wird und ob sie auch nach der Kon-
firmation einen Platz im Lebensraum Jugendarbeit und Gemeinde finden und
einnehmen mochten.

2. Konfirmanden nachhaltig in die Jugendarbeit integrieren

Die Jugendarbeit engagiert sich wahrend der Konfirmandenzeit mit dem Ziel, die
Konfis nachhaltig in die Jugendarbeit zu integrieren. Dort kann weitergehen, was
wahrend dieser Zeit gewachsen ist. Oft kommen dort auch erst die Aha-Effekte,
dass man Glauben und Leben aus christlicher Perspektive versteht und gestaltet,
einfach weil man dlter ist und die manchmal sehr chaotische Zeit der Pubertat
hinter sich hat.

Fur die Verkniipfung beider Bereiche gibt es kein Patentrezept. In einer Gemein-
de, in der es keine eigene Jugendarbeit gibt, muss man anders vorgehen, als in
einer Gemeinde, in der eine gut funktionierende Jugendarbeit existiert, die vom
ortlichen Jugendwerk oder auch einem CV|M verantwortet wird.

Entscheidend ist die Wahrnehmung der Jugendlichen. Jugendarbeit ist Bezie-
hungsarbeit, deshalb muss man frih in der Konfirmandenzeit intensive Begeg-
nungen ermoglichen. Fiir die Wahrnehmung der Jugendlichen hilft das Moti-
vations-Modell, das aus den Daten der Sinus-Studie ,Briicken und Barrieren”
entwickelt wurde (siehe Literaturhinweise am Ende dieses Artikels):
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a)

b)

9

d)

Religiés Motivierte beziehen ihre Motivation aus der Auseinandersetzung mit
religiosen Fragen, aus dem Glauben und der Bibel. Personlicher Glaube ist
teilweise Bedingung fir Freundschaften mit anderen Jugendlichen. Manch-
mal wirken sie ausgrenzend gegentber weniger Religiosen. Hier konnte z. B.
der Emmaus-Glaubenskurs ,Dein Weg mit Gott” eine gute Briicke sein.

Gemeinwohl-Motivierte zeigen ausgepragte altruistische Motive und ein
starkes Interesse am Engagement fiir das Gemeinwohl. lhnen ist eine gute
Gruppe wichtig. Eine Hausaufgabenbetreuungsgruppe ware z. B. ein fir sie
passendes Projekt.

Spal-Motivierte suchen vor allem Spal} und tolle Gemeinschaftserfahrungen,
was sie nicht ohne Weiteres in der kirchlichen Jugendarbeit vermuten. Hier
konnte eine TEN SING-Gruppe passen oder eine Gruppe, die ihre Freizeit
miteinander gestaltet (Kino, Bowlen, Klettergarten).

Benefit-Motivierte stellen sich vor allem die Frage, inwieweit sie selbst von
einem Engagement profitieren kdnnen. Sie wollen Zertifikate erwerben, um
bei Bewerbungen bessere Chancen zu haben. In einer Traineegruppe kdnnen
solche Jugendliche gut angesprochen werden.

Distanzierte stehen innerlich fern vom Glauben und der Kirche. Sie haben oft
Angst vor Uberforderung, wollen bei ihren Freunden nicht komisch aussehen,
wenn sie ,zur Kirche” gehen. Hier muss man niederschwellig ansetzen und z.
B. regelmafig miteinander ins Kino gehen.

Jugendarbeit ist Beziehungsarbeit

Jugendarbeit hat das Ziel, langfristige
Beziehungen mit Jugendlichen auf-
zubauen. Deshalb lohnt es, sich fir
diese ganzheitlichen Beziehungen mit
Jugendlichen zu engagieren und so
das Recht zu gewinnen, von ihnen
gehort zu werden und voneinander
zu lernen. Dabei ist Grundlage, dass
wir als Menschen, die mit Jesus Chris-
tus unterwegs sind, lebenslang Ler-
nende sind, wir sind nicht perfekt.
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Als solche sind wir uns der Gnade Gottes bewusst und unserer Begrenztheit.
Diese Haltung erdffnet eine Weggemeinschaft und schafft Raum, um mit Ju-
gendlichen in ihrer Lebenswelt in Kontakt zu kommen und auf Bedirfnisse von
Jugendlichen einzugehen und ihnen Méglichkeiten zu er6ffnen Gemeinschaft zu
leben. Solche Raume schaffen die Mdoglichkeit, dass Jugendliche Jesus Christus
begegnen kénnen und sie auf ihrem Weg des Glaubens in Charakter und Kom-
petenz befahigt werden.

Was kann man tun?

1. Ein Konfi-Team aufbauen

Ein jugendliches Konfi-Team ist die natirlichste Form der Verknlpfung. Oft ha-
ben ehemalige Konfis Lust, bei der Freizeit noch einmal dabei zu sein. Auch an
Blocktagen konnen Konfi-Teamer sehr gut mitmachen. Gelegentlich konnen die
Konfi-Teamer auch ohne Hauptamtliche einen Termin gestalten. Als Kleingrup-
penleiter kommen sie gut in Kontakt mit den Konfirmanden. Wenn sie eine An-
dacht gestalten, horen die Konfirmanden mit groRen Ohren zu.

2. Verkniipfung uiber Hauptamtliche

Manchmal sind Jugendreferentinnen und Jugendreferenten konkret in der Konfi-
Arbeit aktiv. Es ist eine grofRe Chance, auf der Freizeit und auch sonst so oft wie
moglich die ganze Gruppe mitzuerleben. Hier entstehen die Beziehungen, die
dann in der Jugendarbeit weitertragen.

3. Intensive Zeiten miteinander gestalten

Die Erfahrung zeigt, dass Konfi-Samstage und Freizeiten viel jugendgerechter
gestaltet werden konnen als der klassische Dienstag- oder Mittwochnachmittag.
Hier kann Lust auf Jugendarbeit gemacht werden. Gemeinsam essen und tber-
nachten, das Leben, den Glauben und die Freizeit teilen sind wichtige Elemente
der Jugendarbeit.

4. Gemeindepraktikum

In vielen Gemeinden gibt es inzwischen ein Gemeindepraktikum. Hier kann man
gut einen Schwerpunkt auf die Jugendarbeit legen. Das macht nicht nur Lust,
selbst mitzuarbeiten, sondern auch, eine Gruppe zu besuchen. Die Erfahrung: Es
bleiben immer einige hangen.
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5. 3+1-Modell

Bei einem solchen Modell wird dreimal klassischer Konfirmandenunterricht durch-
gefiihrt, einmal bereitet die Jugendarbeit — oft auch zu einer anderen Zeit — ein
Treffen vor. Diese Schiene kann anschlieRend haufiger stattfinden. Gerade die
Zeit nach der Konfirmation ist ein gutes Zeitfenster, in dem die frisch Konfirmier-
ten in ihrem Wochenplan in der Regel noch frei haben.

6. Rahmenangebote

Vor oder nach dem Konfirmandenunterricht kann regelmafig ein Konfi-Café
o. A. stattfinden. Es gibt etwas zu essen, vielleicht sogar ein Mittagessen. Es sind
Ansprechpartner und Spielmdglichkeiten da.

7. Aufwindige Einzelaktionen

Ein attraktives Ereignis pro Jahr kann schon reichen, um Lust zu machen auf Ju-
gendarbeit. Das kann ein Grillfest, eine Radtour, eine Eislauf- oder Lightpainting-
Aktion, eine Koch-Aktion oder Filmnacht sein. Oder eine Ubernachtung im Kir-
chenraum, ein Kreuzweg der Jugend, ein Besuch des Jugend- oder Kirchentags.
Oder auch einfach die Jugendraume streichen und ausstatten.

8. Runder Tisch , Konfirmanden- und Jugendarbeit”

Es lohnt sich, wenn die Verantwortlichen vor Ort sich regelmaRig, mindestens
einmal pro Jahr, treffen, Ideen ausbriiten und in die Tat umsetzen. Auch der
Kirchengemeinderat / Gemeindevorstand kann hier einbezogen werden. Er kann
neben Geld noch andere wertvolle Ressourcen beisteuern.

9. Mitarbeiterschulung / Traineeprogramm

Besonders erfolgreich laufen in Wiirttemberg die an die Konfirmandenzeit an-
schlieRenden Traineeprogramme. Hier trifft der Wunsch, fiir sich selbst zu pro-
fitieren und ein Zertifikat zu erwerben, zusammen mit dem Wunsch, mit den
netten Leuten etwas weiterzumachen, die man in der Konfi-Zeit kennen gelernt
hat. Das Buch , Das Traineeprogramm? enthdlt alles notwendige Material.

10. Ubergemeindliche Zusammenarbeit

Nicht immer reichen die Power und die Zahl der Jugendlichen an einem Ort
aus, damit etwas weitergeht. Ubergemeindliche Zusammenarbeit kann dann
funktionieren, wenn rechtzeitig gemeinsam gedacht und z. B. die Konfi-Freizeit
zusammen durchgefiihrt wird.
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11. Mentorenmodelle

In manchen Gemeinden sind Mentoren aktiv, die jeweils einige Konfirmanden be-
gleiten und aulerhalb des Unterrichts treffen. Solche Gruppen konnen z. B. als
Jugendhauskreis oder gelegentliche Eiscafé- oder Tee-Runde weitergefiihrt wer-
den. Ob dies gelingt, hangt wesentlich von der Personlichkeit der Mentorin bzw.
des Mentors ab. Es gibt solche Menschen mit einem groRen Herz fiir Jugendliche.

12. Jugendgottesdienste

Von Jugendlichen selbst gestaltete, attraktive Gottesdienste sind eine gute Mog-
lichkeit, weiter im Kontakt zu bleiben. Wichtig ist, dass es verschiedene, auch
niederschwellige Moglichkeiten gibt,
sich einzubringen: Deko, Musik, Be- ‘

wirtung, Aufbau von Erlebnisstatio-

nen usw. 1

13. Gemeinsames Liedgut

Es hilft, wenn Jugend- und Konfi-Ar-
beit die Lieder miteinander abstim-
men. Lieder signalisieren Zugehorig-
keit. Wer in einer neuen Gruppe kein
einziges Lied kennt, fihlt sich erst
einmal fremd.

14. Gruppeniibergange sorgfaltig planen

Ein Tipp von Anne Schumann aus der Auferstehungsgemeinde Mainz (S. 19, Nicht
nur Zaungaste. Konfirmanden dauerhaft in die Gemeinde integrieren, Neukirchen-
Vluyn 2006): Es ist sinnvoll, nicht die Konfirmation als Zasur zu nehmen, sondern
eine Jugendgruppe von 12-16 Jahren zu haben, die Kontinuitat Gber die Konfir-
mandenzeit hinweg schafft. Sonst wird die Konfirmation gern zur ,,Sollbruchstelle”.

15. Zusatzangebote verpflichtend oder freiwillig?

Hier muss gut tberlegt werden. Manchmal machen unmotivierte zwangsver-
pflichtete Einzelne eine schone Aktion kaputt. Oft kommt aber auch keiner, wenn
etwas nicht verpflichtend ist. Moglich ist auch als Mittelweg die Verpflichtung,
aus einer Liste von fiinf Dingen zwei wahrzunehmen.

16. Die EJW-Denkwerkstatt-Karten ,Zukunft der Jugend- und

Konfirmandenarbeit”
Sie bieten Thesen und Impulskarten fiir die Zukunft der Jugend- und Konfirman-
denarbeit. Diese kann man diskutieren und auf die eigenen Verhaltnisse tibertragen.
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Empfehlenswerte Literatur und Internetressourcen

Achim GroRer, Karin Schlenker-Gutbrod, verkniipfen. Jugend- und Konfirman-
denarbeit, Freizeit und Gruppenarbeit, Aktivgruppen griinden, Stuttgart 2006
Anne Schumann, Nicht nur Zaungaste. Konfirmanden dauerhaft in die Ge-
meinde integrieren, Neukirchen-Vluyn 2006

Hansjorg Kopp u.a. (Hg.), Briicken und Barrieren. Jugendliche auf dem Weg in
die Evangelische Jugendarbeit, Stuttgart 2013 (Sinus-Studie)

Thesen und Impulskarten der ejw-Denkwerkstatt Zukunft zur Konfi-Arbeit
http://ejwblog.de/denkwerkstatt/konfi/download/

Ubergange schaffen — wie gelingts? Verkniipfungsmodelle aus dem Projekt
des EJW Reutlingen: http://www.ejr.de/pdf/Projektdokumentation_KaJa.pdf
und http://www.ejwue.de/fileadmin/proteens/konfis/Konfiwiki/2014-20-22_
Handout_UEbergaenge_schaffen_-_Modelle.pdf

Emmaus — dein Weg mit Gott: http://www.emmaus-dein-weg-mit-gott.de
Das Trainee-Programm, Hrsg: Kehrberger, Kalmbach, buch+musik Verlag
Sonke von Stemm: Mach mit im Team!

Jugendarbeit und Konfirmandenarbeit (iber Konfi-Teams verknipfen, RPI Loc-
cum 2015

sind Mitglied im Fachausschuss Jugend- und Konfi-Arbeit des ejw Wiirttem-
berg.
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Stuttgart

Ein Tipp zum Schluss

Gottfried Heinzmann (Hg.)
Johannes Eckstein, Aaron Mulch, Denis Werth

EMMAUS SPORT EMMAUE 1
DEIN LEBEN IN BEWEGUNG S'P oRT

Pappbox mit ca. 32-seitigem Handbuch

und 40 Karten im DIN A6-Format,

durchgehend farbig, 10,5 x 15 cm 2015
ca. 16,99 Euro

Glauben leben im Sport kann eine Herausforderung sein, zumal die Zeit fir inhalt-
liche Impulse im Training meist begrenzt ist. Mit den kurzen Gedanken und An-
dachten von EMMAUS SPORT bekommen Gruppenleiter nun Material an die Hand,
damit das Reden tiber Gott auf natiirliche Weise gelingen kann. Echte Lebensfragen
stehen dabei genauso im Mittelpunkt wie die Erfahrungswelt des Sports.

Die Impulse unterteilen sich in vier verschiedene Kategorien:

— Ubungen machen: Die Einheiten leiten sich aus einer Trainingsiibung ab.

— Spielsituationen erleben: Die Einheiten beziehen sich auf echte Spielsituationen.

— Orte besuchen: Die Einheiten haben ihren Ausgangspunkt an konkreten Orten.

— Geschichten erzdhlen: Die Einheiten entstehen aus der Erzahlung einer bib-
lischen Geschichte.

Zu beziehen bei: ejw-service gmbh
bUCh+ Haeberlinstrale 1-3, 70563 Stuttgart-Vaihingen

TOTTH Tel: 0711 /97 81-410, Fax: 07 11/ 97 81-413
buchhandlung@ejw-buch.de, www.ejw-buch.de
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