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Stell Dir vor....

...das, was Du zum taglichen Leben brauchst, ist pl6tzlich nicht mehr da.

Vor dieser Herausforderung stehen die Charaktere in "Oddy - und die Suche nach der Quelle". Das
Wasser, welches sie zum Wachsen und Leben brauchen, fehlt. Es fliet nicht mehr. Warum? Das
wissen sie nicht. Also schickt das Dorf vier Bewohner*innen los, die Ursache zu suchen und zu behe-

ben. Schnell kommen die vier jedoch an ihre Grenze und sind auf Hilfe angewiesen.

Sie begegnen Oddy, der ganz anders ist als sie. Aber Oddy hilft ihnen und sie ziehen gemeinsam
weiter und merken, dass es wichtig ist, zusammen zu arbeiten um Herausforderungen zu meistern.

Auf ihrer Reise missen sie viele Aufgaben |6sen.

Bist Du bereit, Dich den Herausforderungen zu stellen und die

Quelle zu suchen?
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Was ist ,,0ddy und die Suche nach der Quelle“?

Das Game ,0ddy und die Suche nach der Quelle” richtet sich an Jugendliche zwischen 12 und 18
Jahren, die in digitalen (Gaming-)Welten bereits selbstverstandlich unterwegs sind. Mit dem Game
gestalten wir einen immersiven (virtuellen) Raum, in dem sich junge Menschen spielerisch mit (christ-
lichen) Werten auseinandersetzen kénnen. Im Fokus steht dabei die Ausbildung oder Weiterentwick-
lung einer Wertehaltung, welche auch fur das Funktionieren unserer Demokratie zwingend notwendig

ist.

Protagonist*innen sind Spielfiguren mit botanischen Charakterziigen. Ausgangspunkt des Games ist
das Feld auf dem die Charaktere in einer mittelalterlichen Kulisse leben. Beim jahrlichen Rundgang
zur Uberpriifung der Wasserzufuhr stellen sie fest, dass das Wasser aus einem unbekannten Grund
nicht mehr richtig fliet, bzw. etwas in der Leitung blockiert zu
sein scheint. Das Dorf beauftragt
vier Bewohner*innen damit, dem
Grund fur das Fehlen des Was-
sers nachzugehen. Diese werden
mittels Smartphone gesteuert und
begeben sich auf die Wasser-Su-
che. Dabei begegnen sie ,,Oddy“

(aus dem Englischen: der Selt-

same, der Andere, der Spezielle;
aber auch der Besondere, der Ungewdhnliche, der Unerwartete), der als
einzige Spielerfigur Uber die VR-Technik gesteuert wird. Durch seine

Andersartigkeit kann sich Oddy gewinnbringend fiir die Gruppe einset-

zen. Er hat Fahigkeiten, die die anderen nicht haben und hilft ihnen da-
mit ihren Weg zu meistern. Das Anders-Sein wird zur Starke. Die vier Smartphone-Spieler*innen helfen

wiederum Oddy an bestimmten Punkten mit ihren speziellen Fahigkeiten.
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Wir folgen dem Prinzip ,Learning by Doing*“: Junge Menschen erleben im Spiel, wie wichtig Werte wie
u.a. Zusammenhalt, Solidaritat, Inklusion, Vertrauen, Kommunikationsfahigkeit, Konfliktfahigkeit, Viel-
falt, Toleranz und Selbstbewusstsein fur das Zusammenleben in einer Gemeinschaft bzw. demokrati-

schen Gesellschaft und fur die kollektive Bewaltigung von Aufgaben und Herausforderungen sind.

Das Spiel kann in Jugendarbeitskontext — beispielsweise in Jugendgruppenstunden, Angeboten der
Jugendsozialarbeit oder der offenen Kinder- und Jugendarbeit, bei Angeboten der Ministrantenpasto-
ral, in Jugendkirchen, in der politischen Bildung, wahrend Tagen der Orientierung oder auch im Unter-

richt an Schulen eingebettet und padagogisch begleitet werden.

Uber diesen Leitfaden

Der vorliegende religionspadagogische Leitfaden bietet unterschiedliche Konzepte und Methoden an,
mit denen Verantwortliche eines jugendpastoralen Angebots mit der Gruppe zum Game arbeiten kén-
nen. Diese sehen vor, die im Game gemachten Erfahrungen, zu reflektieren und auf die Metaebene
zu heben. Dabei werden verschiedene Werte und Kontexte thematisiert und auf vielfaltige Weisen
diskutiert.

Der Leitfaden bietet ein individuelles Baukastensystem und regt an, passende Methoden und Thema-
tiken fur die je individuelle Gruppe zu kombinieren. So werden verschiedene Wege flr den Ein- und

Ausstieg einer Einheit, aber auch fir die einzelnen Level und dort gesetzten Thematiken angeboten.

Der Leitfaden soll Anregungen geben, wie mit dem Game gearbeitet werden kann und regt zugleich

an, Arbeitsweisen weiterzudenken und fur die eigenen Bedurfnisse anzupassen.
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(Religions)Padagogisches Potential von Games

Die digitale Gesellschaft ist real und durchzieht samtliche Alters- und Bildungsklassen. Besonders bei
jungen Menschen, den ,digital Natives®, verschwimmen die Grenzen zwischen digital und analog.
Durch standiges Online-Sein und virtuelle Beziehungspflege ist beispielsweise der Gebrauch des in-

ternetfahigen Smartphones aus dem Alltag nicht mehr weg zu denken.

Erfahrungen, die Menschen digital machen, beschranken sich nicht nur auf Social Media oder Beant-
wortung alltaglicher Fragen durch Suchmaschinen, sondern durchziehen auch den Bereich der digita-
len Spielewelten. Wie die aktuelle JIM-Studie (Jugend, Information, [Multi-]Media) des medienpadago-
gischen Forschungsverband Sudwest aus dem Jahr 2022 zeigte, gaben nur 6 % der 12-19 jahrigen
Befragten an, ihre Freizeit nie mit digitalen Spielen zu verbringen. Gaming ist zum Mainstream gewor-
den — sei es klassisch auf dem PC und der Konsole oder auf Smartphone, Tablet und Co. Digital
gespielt wird alleine, zu zweit, in Gruppen, gemeinsam in einem Raum sitzend oder durch das Headset
Uber Kontinente hinweg verbunden. Dabei spielen Alter, Religion, Herkunft und Geschlecht meist keine
Rolle.

Im Spiel werden digital Erfahrungen gemacht, die sich auch auf das nich-digitale Leben auswirken —
so zeigen verschiedene Studien, dass Gamer*innen ein erhohtes Reflexions- und Reaktionsvermdgen
haben. Bei Gamer*innen lassen sich eben nicht nur negative Auswirkungen wie mogliche Spielsucht
oder das aus der Gewalt-Debatte vermutete erhohte Aggressionspotential, sondern eben auch positive

Effekte im Umgang mit Konfliktsituationen oder auf das Kommunikationsvermogen feststellen.

Softwareentwickler*innen bedienen sich verschiedener kultureller und auch religiéser Elemente, wel-
che dem Storytelling des Spiels dienen. Eine spannende Geschichte macht den Reiz des Spiels aus
und entscheidet dariber ob ein Spiel weitergespielt wird oder nach wenigen Minuten oder Stunden
beiseitegelegt wird. Neben der Story sorgen die Spielmechanik sowie der Spieltyp bzw. das Genre
daflir, ob ein Game gefallt oder nicht. Besonders Spiele mit einer komplexen Geschichte und vielfalti-
gen Handlungsmaoglichkeiten erfreuen sich grofRer Beliebtheit. Spiele, bei denen die Spielenden Ent-
scheidungen treffen kénnen, welche sich auf den weiteren Verlauf des Spiels auswirken, werden im-
mer umfangreicher und durch neue Mdglichkeiten wie Virtual Reality zunehmend realistischer. Dabei
spielen viele Games auch mit moralischen Dilemma-Situationen in denen aus verschiedenen Hand-

lungsmaglichkeiten gewahlt werden oder sich oft auch zwischen Gut und Bdse entschieden werden.
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Die offizielle Altersfreigabe von Spielen wird durch die Kriterien der USK (Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle) vorgenommen. Jedes auf dem Markt erhaltliche Spiel wird vor Veréffentlichung einer
Prifung unterzogen und aufgrund bestimmter Kriterien ab 0, 6, 12, 16 Jahren oder ohne Jugendfrei-
gabe (ab 18) freigegeben. Die Altersprifungen verlaufen in Bezug auf das Jugendschutzgesetz, geben
jedoch keine padagogische Empfehlung ab. Diese werden eher von Seiten der Medienpadagogik vor-
genommen. So geben beispielsweise der ,Spieleratgeber NRW* oder Kampagnen wie ,klick safe” (EU-
Initiative fur mehr Sicherheit im Netz) Orientierungshilfen wie mit virtuellen Welten umgegangen wer-
den kann. Diese medienpadagogischen Einschatzungen richten sich vornehmlich an Erziehungsbe-

rechtigte oder direkt an Kinder und Jugendliche.

Das padagogische Potential im Umgang mit Games wurde an verschiedenen Stellen bereits entdeckt;
die Verwendung von Videospielen im Schulunterricht, in Angeboten der politischen Bildung oder an-
deren Bereichen findet sich immer 6fters. Auch ein religionspadagogischer Einsatz von Games ist
durchaus lohnend. Durch die Vielzahl an religiésen Elementen und Gottesbildern, aber auch durch die

Erfahrungen, die junge Menschen in und durch Games machen, Iasst sich hier gut pastoral ankntpfen.

Spielanleitung

Der erste Start
1. Das D-Link anschalten, bzw. ein gemeinsames Netzwerk fiir die Gerate zur Verfigung stellen.
2. Oculus Brille anschalten
Nachprifen, ob sich die VR-Brille mit dem richtigen Netzwerk verbunden hat:
=> In der Mendleiste unten links (Uhrzeit, Akku, WLAN Icons) auf Schnelleinstellungen klicken
=>» Links auf das WLAN-Feld klicken
=>» Falls das Netzwerk nicht verbunden ist, einmal auf den Netzwerk Namen klicken und sich
verbinden.
3. Smartphones anschalten
Nachprtfen, ob sich das Smartphone mit dem richtigen Netzwerk verbunden hat:
Einstellungen > WLAN > Netzwerk auswahlen
4. Oddy auf allen Geraten starten
=> Smartphones: App auswahlen
= VR-Brille: Uber das Menii ,Unbekannte Quelle“ wahlen und dort Oddy auswahlen
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Mogliche Probleme und Losungen

Generell: Oddy auf VR Brille neustarten

1. Mit dem Knopf unten rechts auf dem rechten Controller (zeigt ein Oculus Symbol) kann man die
Menduleiste aus- und einschalten.

2. Ist man im Oddy Spiel, ploppt ein Menu auf, dort auf "schliefen" klicken

3. In der Menlileiste unten rechts auf das Kachel-Icon klicken, oben rechts ggfs. auf unbekannte Quel-

len wechseln, den Namen Oddy anklicken

Generell: Oddy auf Smartphone neustarten

1. Smartphone hochkant halten, von unten nach oben wischen, sodass die Menicons erscheinen
2. Auf das quadratische Icon rechts klicken

3. Die App Oddy je nach Perspektive nach rechts oder oben wischen

4. Die Oddy App auf dem Smartphone 6ffnen

Zielgruppe

,0ddy“ richtet sich konfessionsunabhangig an Jugendliche zwischen 12 und 18 Jahren, die in digitalen
(Gaming-)Welten schon selbstverstandlich unterwegs sind. Die aktuelle JIM-Studie zeigt, dass 92 %
der 12- bis 19-Jahrigen alltaglich digitale Spiele spielen, wobei das Smartphone das am meisten ein-
gesetzte Gerat zum Spielen ist (vgl. JIM-Studie 2022, S. 49f). Gaming ist somit im Mainstreaming
angekommen und ernstzunehmender Teil der Lebenswelt junger Menschen. Hier knupft ,Oddy und
die Suche nach der Quelle* als Game zur Wertebildung junger Menschen an.

Technik

Es wurde eine immersive Game-Experience flir Teams aus funf Spieler*innen entwickelt. Vier dieser
Spielerinnen nutzen ihr Smartphone flir das Spiel, eine*r erlebt das Spiel in der Virtual Reality. So
schaffen wir eine innovative Kombination, die mit (vergleichsweise) geringem Materialaufwand Ge-

meinschaftserlebnisse in der virtuellen Welt ermdglicht. Das allgemeine Gameplay des Spieles besteht

9
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aus asymmetrischen Puzzle- und Jump-and-Run-Elementen, welche im kooperativen Zusammenspiel
ausgeubt werden. Da eine gegenseitige Abhangigkeit zwischen VR-Spieler*in und Smartphone-Spie-
lersinnen besteht, missen die Spieler*innen kooperativ zusammenarbeiten, um das Spiel erfolgreich
abzuschlieen. Geplant sind verschiedene Level, die sich in der Schwierigkeit und Komplexitat stei-

gern.

Plattform: VR: Oculus Quest 2, Smartphone: Android
Art: Koop-Game mit Puzzle-Elementen
Herausgeberin: Arbeitsstelle fir Jugendseelsorge der Deutschen Bischofskonferenz (www.afj.de)

Entwickler: A4VR (www.a4vr.com)

Werte und Motive

Neben dem sehr pragnanten Gemeinschafts-Aspekt werden folgende Werte und Motive im Spiel the-

matisiert:

¢ Die Gemeinschaft akzeptiert auch den Ungewdhnlichen und nimmt ihn auf

e Das Ungewdhnliche und Andersartige wird zur Starke; es ist Charisma

e Solidaritat und Nachstenliebe: Die Gemeinschaft hilft dem Einzelnen; der Einzelne hilft der Ge-
meinschaft

¢ Die Kleinen®lernen, die Welt aus Perspektive des ,Ungewodhnlichen® zu sehen, der durch seine
Andersartigkeit und damit auch durch seine Einzigartigkeit einen anderen Zugang und einen
anderen Blick auf das Geschehen hat

e Plurale Gesellschaften sind wichtig und wertvoll

e Subsidiaritat: Hilfe in den Momenten, wenn es anderen nicht maoglich ist, aus eigener Kraft
weiterzukommen

e Du wirst getragen!

e Vertrauen

e Phil 4,12: ,Alles vermag ich durch den, der mich starkt.”

e Hebr 10,24: ,Lasst uns aufeinander achten und uns zur Liebe und zu guten Taten anspornen!®

10
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e ROm 12, 4-6: ,Denn wie wir an dem einen Leib viele Glieder haben, aber nicht alle Glieder
dieselbe Aufgabe haben, so sind wir, die vielen, ein Leib in Christus, als Einzelne aber sind wir
Glieder, die zueinander gehdéren. Wir haben unterschiedliche Gaben, je nach der uns verliehe-
nen Gnade.”

e Jos 1,6: ,Sei mutig und stark!*

11
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Einsatz in jugendpastoralen Kontexten — Methoden

Fir die Gestaltung einer Einheit zum Spiel ,Oddy und die Suche nach der Quelle* finden sich auf den
nachsten Seiten Methoden, die nach Baukastensystem zu einem individuellen auf die Gruppe abge-
stimmten Konzept zusammengeflgt werden. Ein beispielhafter Modellablauf schlagt den Aufbau einer
Gruppenstunde 0.&. vor und gibt einen Uberblick tiber den Ablauf und den entsprechenden einzelnen
Schritten. Die folgenden Seiten beinhalten Vorschlage fir den Einstieg und Abschluss einer Einheit
sowie Reflexionstechniken, die die gemachten Spielerfahrungen unabhangig oder mit spezifischem

Bezug zu einem Level in den Blick nehmen.

Das Baukastensystem ermdglicht ein Héchstmal® an Individualitat in der Gestaltung der Einheit. Je
nach Handlungsfeld und individueller Gruppe, kénnen beispielsweise Arbeitsweisen mit explizit spiri-

tuellen und religiésen Elementen mehr oder weniger Gewicht erhalten.

Die jeweiligen Zeitangaben, die in den einzelnen Methodenentwtirfen genannt sind, sind grobe An-
haltspunkte und kénnen je nach Gruppe kurzer oder langer ausfallen. Hier empfiehlt sich ein Blick auf
die individuelle Gruppe und die Bedirfnisse. Sollte der Bedarf nach mehr Austausch da sein, kann
beispielsweise die Gruppenarbeits- oder Plenumsphase verlangert werden. Scheint die personliche
Reflektion gerade wichtiger, kann hier ein Schwerpunkt gelegt werden, der sich auch im Zeitplan wi-

derspiegelt.

12
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Einheiten, beispielsweise in Gruppenstunden, wahrend der Firmvorbereitung, bei Angeboten aller Fel-

der der Jugendpastoral kdnnten wie folgt ablaufen:

Zeit

Einheit

Erlauterung

10-20 Minuten

Einstieg

Eigene Technik oder Vorschlag aus den ,Methoden zum Ein-
stieg"

Ziel: die Jugendlichen kommen an, lernen sich ggf. kennen, er-
zahlen zum Beispiel von ihren Vorerfahrungen mit Games, wis-

sen, was heute auf sie zukommt.

30-90 Minuten

Spiel

Je nachdem wie grof3 die Gruppe ist und mit welchen Gaming-
Vorerfahrungen sie teilnehmen, sollte das Zeitfenster individuell
mit Blick auf die Gruppe gestaltet werden. Gruppen kénnen das
Spiel auch mehrmals spielen und dabei den*die Oddy-Spieler*in
wechseln.

Ziel: die Jugendlichen machen eine immersive Game-Erfahrung

in der Gruppe.

45-90 Minuten

Reflexion

Eigene Technik oder Vorschlag aus den levelunabhangigen
oder spezifischen Methoden. Je nach verfiigbarer Zeit kénnen
diese kombiniert werden und mehrere Aspekte beleuchtet wer-
den.

Ziel: die Jugendlichen reflektieren ihre Spielerfahrung und bli-
cken dabei beispielsweise auf das Gruppenerlebnis oder be-
stimmte Werte, die sie wahrend des Spiels wahrgenommen ha-

ben.

10-20 Minuten

Abschluss

Eigene Technik oder Vorschlag aus den ,Methoden zum Ab-
schluss®
Ziel: die Erlebnisse werden gebundelt und die Einheit gemein-

sam abgeschlossen.

95-220 Minuten

Gesamtdauer

13
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

3 Min

BegrifRung

Die Gruppenleitung begrif3t die Jugend-
lichen und erzahlt, dass heute anhand
eines Games Uber ein bestimmtes
Thema (ggf. dieses nennen) gespro-

chen wird.

Plenum

12 Min

Abfrage und

Austausch

Die Gruppenleitung ladt die Jugendli-
chen ein, zu erzahlen wie und wo sie in
Gaming-Welten unterwegs sind.

Impulsfragen dazu kénnen sein: Spielst
Du Games? Wenn ja, was spielst Du
und wie oft? Spielst Du alleine oder zu-
sammen mit Freund*innen? Beschaf-
tigst Du Dich in Deiner Freizeit gerne mit

Games?

Plenum

5 Min

Uberleitung

Die Gruppenleitung erlautert ein paar
Punkte zu ,,0ddy und die Suche nach
der Quelle®; ggf. kann gemeinsam Uber
Beamer die Einstiegssequenz gezeigt

werden.

Plenum

Gdf.

Einstiegsse-

quenz zu ,0Oddy",

Beamer

20 Min

Gesamtdauer der Methode

14
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

2 Min

BegrifRung

Die Gruppenleitung begriit die Jugend-

lichen.

Plenum

8 Min

Gebet

Die Gruppenleitung ladt zum Kreuzzei-
chen ein und spricht ein Gebet (Anlage
1 oder frei formuliert). Im Anschluss ist
jede*r eingeladen in einem Moment der
Stille personliche Anliegen und Gedan-
ken vorzubringen.

Zum Ende des Gebets formuliert die
Gruppenleitung eine Abschlussbitte
(z.B.: ,Gott, wir bringen unsere Gedan-
ken und Anliegen vor Dich; nimm sie an
und sei bei allem Schénen, aber auch
bei allem Schweren an unserer Seite.
Segne uns und alle die wir im Herzen

tragen. Amen.")

Plenum

Gebet (Anlage 1)

5 Min

Uberleitung

Die Gruppenleitung erlautert ein paar
Punkte zu ,0ddy und die Suche nach
der Quelle“; ggf. kann Gber Beamer die
Einstiegssequenz gemeinsam angese-

hen werden

Plenum

Gdf. Einstiegsse-

quenz zu ,0Oddy",

Beamer

15 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format Material

5 Min

BegrifRung
und Ankom-

men

Die Gruppenleitung begriit die Jugend-
lichen und erzahlt, dass heute anhand
eines Games Uber ein bestimmtes
Thema (dieses ggf. nennen) gespro-
chen wird.

Die Gruppenleitung ladt die Jugendli-
chen ein, je nur ein Wort/eine Emotion
zu Uberlegen, das/die sie gerade im
Kopf haben (zum Beispiel Neugier,
Mudigkeit, Auszeit). Ein kleiner Ball wird
schnell hin und her geworfen; wer die-
sen fangt, nennt sein Wort und wirft ihn
zielgerichtet weiter, bis alle an der Reihe

waren.

Plenum Kleiner Ball

5 Min

Uberleitung

Die Gruppenleitung erlautert ein paar
Punkte zu ,0ddy und die Suche nach
der Quelle; ggf. kann Uber Beamer die
Einstiegssequenz gemeinsam angese-

hen werden.

Plenum Gdf. Einstiegsse-

quenz zu

Beamer

,Oddy*,

10 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

10 Min

Einordnung

Die Gruppe wird eingeladen erste Ein-
driicke des Spiels zu teilen.

Impulsfragen dabei kdnnten sein: Wie
herausfordernd war das Spiel fur Dich?
Hat es Dir Spall gemacht? Hat Deine

Gruppe gut zusammengearbeitet? ...

Plenum

5 Min

Uberleitung

Im Spiel ist den Jugendlichen vielleicht
aufgefallen, dass man zusammenarbei-
ten musste, um ans Ziel zu gelangen.
Neben dem Wert des Zusammenhalts
sind wurden eventuell weitere
Werte/Motive bemerkt, die fir das Vo-
rankommen im Spiel wichtig waren;
diese werden im nachsten Schritt her-

ausgefiltert und reflektiert.

Plenum

20 Min

Erarbeitung

Es Uuberlegt jede*r fur sich welche
Werte/Motive im Spiel entdeckt wurden,
die fir ihn*sie personlich besonders
wichtig sind und wie sie diese in ihrem
Alltag erleben (Anlage 2)

(Beispielsweise konnten folgende Werte
genannt werden: Zusammenhalt,
Néachstenliebe, Solidaritat, Vertrauen,
aufeinander achten, einander zuhoren,
miteinander sprechen, aufeinander war-

ten, jede*r hat Starken, Pluralitat,...)

Einzel-

arbeit

Worksheet
LJHwertvoll“
(Anlage 2)

20 Min

Vertiefung

In Kleingruppen (4-6 Personen, ggf. die

Gruppen, in denen zusammengespielt

Gruppen-

arbeit

Plakat
SJHwertvoll“
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wurde) werden die Ergebnisse aus der
Einzelarbeitsphase besprochen. Die Ju-
gendlichen stellen sich gegenseitig die
von ihnen entdeckten Werte vor. Ge-
meinsam einigt sich die Gruppe auf flnf
Werte, die ihnen am wichtigsten erschei-
nen. Diese halten sie auf dem Plakat
JHAwertvoll“ (Anlage 3) fest.

(Anlage 3)

25 Min

Vorstellung
und  Aus-

tausch

Die Gruppen stellen ihre Ergebnisse im
Plenum vor; die Plakate werden fir alle
sichtbar platziert. Im Austausch wird
Uber die Werte gesprochen. Impulsfra-
gen dabei kdnnen sein: wie kdnnen wir
den Wert bspw. des Zusammenhalts in
unserem alltaglichen Leben starken?
Wie erleben wir Solidaritat im Alltag?
Was kannst Du tun, wenn Du erlebst,
dass jemand nicht zuhért und nur ,sein
Ding durchzieht*?

Plenum

10 Min

Ergebnissi-

cherung

Die Gruppenleitung fasst die Ergebnisse
zusammen und benennt dabei die
meistgenannten Werte. Sie motiviert die
Jugendlichen auf diese im Alltag zu ach-
ten und sich fur ein wertvolles Miteinan-

der einzusetzen.

Plenum

90 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

10 Min

Einordnung

In die Mitte wird ein Plakat mit der Bibel-
stelle Ré6m 12, 4-6 (Anlage 4) gelegt und
vorgelesen. Die Gruppenleitung erlau-
tert, dass im Spiel auch verschiedene
Rollen eingenommen werden mussten,
um ans Ziel zu kommen. Jede*r hatte
unterschiedliche Mdglichkeiten, die der
Gruppe geholfen haben. Dabei war es
wichtig miteinander ins Gesprach zu
kommen und Aufgaben klar zu verteilen.
Ahnlich wie beim Bibelteilen nennt
jede*r, der*die méchte, die Worte des Bi-
belverses, die gerade besonders an-

sprechen.

Plenum

Plakat ,ein Leib“ (An-
lage 4)

30 Min
(je nach
Grup-
pen-
grofe

langer)

Schreibge-

sprach

Im nachsten Schritt wird die Bibelstelle
in Verbindung mit dem Spiel und dem
dort Erlebten gebracht. Dazu wird sich in
einem Schreibgesprach zu verschiede-
nen Stichworten ausgetauscht. Die vor-
bereitete Papierrolle wird ausgelegt. Die
Jugendlichen schreiben ihre Gedanken
in Verbindung zum Erlebten im Spiel auf
und kommentieren auch die Gedanken
der anderen. Es entsteht ein schriftlicher

Austausch.

Plenum

Vorbereitete Papier-
rolle mit den Stich-
Leib,

JZuei-

worten ,ein
»Aufgaben®,

nander gehoren®,
,Gaben“, ,Gnade“;

ausreichend Stifte

5 Min

Bindelung

Die Gruppenleitung fasst wichtige Dis-
kussionspunkte des Schreibgesprachs

Zusammen.

Plenum

45 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit Einheit Erlauterung Format Material

5 Min Einordnung | In die Mitte wird ein Bild von Oddy ge- | Plenum Bild von Oddy, Be-
legt, dazu die Wortbeschreibung von schreibung,  Stich-
Oddy sowie die Stichworte ,andersartig“ wort (Anlage 5)
und ,einzigartig“ (Anlage 5). Im Spiel war
Oddy der Charakter, der fremdartig aus-
sah und andere Fahigkeiten hatte als die
restlichen Spielfiguren. Seine Andersar-
tigkeit macht ihn einzigartig: er hat Fa-
higkeiten, die die Ubrigen Figuren nicht
haben und kann sich so fur diese einset-
zen. Auch im Alltag begegnen uns Men-
schen, die uns ,anders® vorkommen.

20 Min | Erarbeitung | Jede*r erarbeitet flr sich wo er*sie An- | Einzel- Worksheet
dersartigkeit im Alltag erlebt und wo dies | arbeit .-andersartig, einzig-
als Einzigartigkeit wahrgenommen wird artig“ (Anlage 6)
(Anlage 6).

30 Min | Vertiefung Die Jugendlichen nennen Situationen | Plenum Flipchart/ White-
wo sie Andersartigkeit (mit Blick auf sich board mit Stiften

selbst oder mit Blick auf andere) bemer-
ken. Die Gruppenleitung notiert Stich-
worte auf Flipchart/Whiteboard oder di-
gital und clustert diese.

Im sich anschlieBenden Austausch
kommt die Gruppe Uber die Andersartig-
keiten ins Gesprach und diskutiert in
welchen Situationen diese als positiv

und an welchen Stellen diese, vor allem

oder digitales Doku-
mentationstool, PC,

Beamer
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fur die betreffende Person, als negativ

wahrgenommen werden.

5 Min

Vorstellung
und  Aus-

tausch

Die Gruppenleitung betont die Einzigar-
tigkeit eines jeden Menschen und dass
jede*r mit seinen*ihren Schwachen und
Starken geschaffen ist. Sie ermutigt die
eigenen Andersartigkeiten in den Blick
zu nehmen und Mitmenschen in ihrer In-
dividualitat nicht auszugrenzen, sondern
als das anzusehen, was sie sind: einzig-

artige Personen.

Plenum

60 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

In,,Oddy und die Suche nach der Quelle®
hat die Diversitdt der verschiedenen
Charaktere zum Gelingen des Spielens

beigetragen.

Plenum

15 Min

Erarbeitung

Die Jugendlichen haben 15 Minuten Zeit
in alle denkbaren Richtungen zu Viel-
falt/Diversitat/Pluralitdt zu recherchie-

ren. Sie notieren wichtige Punkte.

Einzel-

arbeit

Internetverbindung,
ggaf. PCs

40 Min

Vertiefung

Kleingruppen von je funf Personen tra-
gen ihre Suchergebnisse zusammen
und einigen sich auf einen Aspekt von
Vielfalt, fir den sie Expert*in werden
wollen. Dazu recherchieren sie gemein-
sam und bereiten ein Plakat vor, das
selbsterklarend die wichtigsten Inhalte

zum Thema darstellt.

Plakate, Stifte

20 Min

Ausstellung

Die Plakate werden aufgehangt und die
Jugendlichen eingeladen sich die In-
halte wie in einer Ausstellung anzu-

schauen.

Plenum

10 Min

Austausch

Im Plenum tauscht sich die Gruppe zu

den verschiedenen Vielfaltsthemen aus.

Plenum

90 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

10 Min

Einordnung

Die Jugendlichen berichten kurz von ih-
ren Erfahrungen im Tutorial.

Impulsfragen dabei kdnnen sein: Was ist
Euch besonders leichtgefallen? Was
fandet ihr kompliziert? Wie gut hat die
ge-

Kommunikation untereinander

klappt?

Plenum

15 Min

Erarbeitung
(je
Gruppen-

nach

grofe auch
als  Grup-
penarbeit

denkbar)

Die Gruppenleitung teilt das Worksheet
,Ubung macht den Meister* (Anlage 7)
aus. Je nach Gruppengrofle sammeln
die Jugendlichen alleine oder in Grup-
pen Worte zu den einzelnen Buchstaben
(Ubung macht den Meister) die ihnen
zum Spiel einfallen. Will man in diesem
Zusammenhang einen
Charakter

auch als Wettkampf gestaltet werden:

kompetitiven
hereinbringen, kann dies
wer zuerst zu jedem Buchstaben ein

(sinnvolles) Wort gefunden hat, gewinnt.

Einzel-
arbeit oder
Gruppen-

arbeit

Worksheet

,Ubung macht den

Meister” (Anlage 7)

10 Min | Sammlung | Die Jugendlichen wahlen die finf flr sie | Plenum Pinnwand, Moderati-

pragnantesten Begriffe aus und schrei- onskarten mit Stiften

ben diese auf Karten, bzw. geben sie in oder Mentimeter

Mentimeter ein. o.a., PC, Beamer
Die Gruppenleitung clustert die Begriffe
und pinnt sie an die Pinnwand, bzw.

blendet das Mentimeter (0.3.) ein.

15 Min | Austausch Die gesammelten Begriffe werden ge- | Plenum

meinsam angeschaut und die
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Erfahrungen aus dem Spiel auf das ei-
gene Leben Ubertragen. Impulsfragen
dabei kénnen sein: Welche Ubungssitu-
ationen erlebst Du im Alltag? Welche der
gesammelten Worte treffen auch auf all-
tagliche Ubungssituationen zu? Fallt es
Dir schwer oder leicht Dinge (neu) ein-
zutben und Dich auf Neues einzulas-
sen?

Die Gruppenleitung fasst im Anschluss

wichtige Gesprachspunkte zusammen.

50 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

Im ersten Level musste sich die Gruppe
erst einmal finden und schauen mit wel-
cher Art von Réatseln sie es hier zu tun
hatte. Es war wichtig zusammenzuarbei-
ten und miteinander zu sprechen, um die
Ratsel zu I6sen und das Level zu schaf-
fen. Dabei gab es verschiedene Hurden
zu bewaltigen: man musste die Logik der
Plattformen verstehen, lernen, welche
Mechaniken Oddy zur Verfligung hat,
sich gegenseitig beim Gielten helfen,
Kndpfe mit einer gewissen Anzahl Spie-
ler*innen betreten, Oddy Hebel bringen,

damit er Plattformen festsetzen kann...

Plenum

5 Min

Uberleitung

Die Gruppenleitung erlautert, dass es
nun die Moglichkeit geben wird, sich zu
verschiedenen Themen, denen man im

Spiel begegnet ist, auszutauschen.

Plenum

45 Min

World-Café

Nach der World-Café-Methode werden
an funf Stehtischen je eine Papiertisch-
decke mit einem Thema beschriftet. (je
nach GruppengréRe mehrfach anbieten)
Die Jugendlichen kénnen in drei Runden
verschiedene Themen besuchen und
sich in jeder Runde einer neuen Gruppe
zuordnen. Jeder Stehtisch wird von ei-
ner Person betreut, welche der neuen

Diskussionsgruppe die Ergebnisse der

Tischgrup-

pen

World-Café-Tischde-
cken, Stifte, ggf. Glo-
cke (um die nachste

Runde einzulauten)
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ersten Gruppe vorstellt und die Diskus-
sion sich so weiterentwickeln kann. Die
wichtigsten Punkte werden auf der Pa-
piertischdecke festgehalten.

Eine Runde dauert 15 Minuten.

Das Spiel ist Ausgangspunkt fur die Dis-
kussion; die ersten Gruppen kdénnen das
Thema also aus Sicht des Spiels disku-
tieren. Ziel ist jedoch, dass sich diese so
weiterentwickeln, dass sie Uber das
Spiel hinausgehen und zum Beispiel auf
das eigene Leben, die Gesellschaft, die
Kirche, usw. Ubertragen werden.

Die Gruppenleitung benennt die finf
Schwerpunkte und Iadt ein, sich ein ers-
tes Thema auszusuchen.

Kategorien fur die Tischdecken:

1. Kommunikation

2. Ratsel

3. Gemeinschaft
4. Pluralitat

5. Huirden

Naturlich kdnnen auch eigene Schwer-

punkte benannt werden.

10 Min | Ausstellung | Die funf Tischdecken des World-Cafés | Plenum
werden sichtbar aufgehangt. Jede*r hat
Zeit sich die Stichworte zu den einzelnen
Themen anzuschauen.

15 Min | Austausch Im Plenum gibt es die Mdglichkeit sich | Plenum
abschlieltend auszutauschen.

80 Min | Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

Die Gruppenleitung erlautert, dass man
sich im ersten Level als Gruppe erst ein-
mal finden musste und lernen musste,
dass man sich auf die anderen verlasst.
Zum Beispiel musste man sich drauf ver-
lassen, dass Spieler*innen auf einem
Knopf stehen bleiben, wenn man selbst
einen Weg laufen wollte oder dass Oddy
die Plattformen so hoch und runter
dreht, wie man es braucht.

Auch im Alltag erleben wir Situationen,
in denen wir uns auf andere verlassen —
ob wir wollen oder nicht: wir kénnen
nicht alles alleine schaffen und da ist es
gut, dass wir Menschen haben, auf die
wir uns verlassen kdnnen. Heute moéch-
ten wir uns mal vor Augen fiihren wo wir
Uberall Situationen erleben, in denen wir

uns auf andere verlassen.

Plenum

10 Min

Erarbeitung

Jede*r erhalt ein weilles Blatt. Die Ju-
gendlichen schreiben zu jedem Buch-
staben des Alphabets eine Situation/ei-
nen Ort auf, in der bzw. an dem es wich-
tig ist, sich auf andere zu verlassen.
(z.B.: Familie, Freundschaft, Beziehung,
wenn man den Weg nicht kennt, Akku

leer, Aufgabe nicht verstanden,...)

Einzel-

arbeit

Zettel, Stifte

15 Min

Sammlung

Zurick im Plenum wird nun auf einem
Flipchart gesammelt. Bekommt die

ganze Gruppe zusammen das Alphabet

Plenum

Flipchart mit Stiften

27




Arbeitsstelle fiir Jugendseelsorge
der Deutschen Bischofskonferenz

voll? Auch wenn nicht jede*r zu jedem
Buchstaben eine Situation gefunden
hat, zeigt sich vielleicht, dass man ge-
meinsam mehr schafft: auf die Gruppe
kann man sich verlassen. Sollte nie-
mand zu einem Buchstaben etwas ge-
funden haben, kann die Gruppe gemein-
sam nach einem Begriff oder einer Situ-

ation suchen.

15 Min

Vertiefung

Die Gruppenleitung gibt den Jugendli-
chen je drei Klebepunkte und Iadt ein,
die Klebepunkte an die Worte auf dem
Flipchart zu kleben, die fiir einen person-
lichen besonders wichtig sind.

Nachdem alle Punkte verteilt sind, fasst
die Gruppenleitung die Ergebnisse zu-
sammen und nennt die am hochsten be-
werteten Situationen. Dem folgt ein ab-

schlielRender Austausch an.

Plenum

Klebepunkte

45 Min

Gesamtdauer der Methode

28




— r'?,- -
qfl L) ]

Arbeitsstelle fiir Jugendseelsorge
der Deutschen Bischofskonferenz

Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

Im zweiten Level hat Oddy den Charak-
teren geholfen, den Fluss zu uberque-
ren. Da Oddy so grof} ist, konnte er im
Wasser stehen und den Zwiebelchen
helfen, die alleine womdglich unterge-
gangen waren. Wasser war der Schwer-
punkt des Levels. In der n&chsten
Stunde gibt es die Méglichkeit sich auf
verschiedene Arten mit Themen rund

ums Wasser zu beschaftigen.

Plenum

60 Min

Stationen-

lauf

Im Raum (je nach Verfiligbarkeit in meh-
reren Raumen) sind verschiedene Stati-
onen aufgebaut. Die Jugendlichen ha-
ben eine Stunde Zeit, die Stationen fir
sich zu bearbeiten.
Folgende Stationen werden vorgeschla-
gen:
1. Was macht Dich lebendig?
= Das Plakat ,lebendig“ (An-
lage 8) liegt in der Mitte eines
Tisches. Die Jugendlichen
schreiben dazu, was sie le-
bendig macht.
2. Wasser zum Leben
= Auf einem Tisch stehen Be-

cher und Trinkwasser sowie

Einzel-

arbeit

1: Plakat ,lebendig®
(Anlage 8), Stifte

2: Becher, Trinkwas-
ser, Aufgabenstel-
lung ,Wasser zum

Leben® (Anlage 9),

3: alte Zeitungen,

Aufgabenstellung

,Uber den Fluss®
(Anlage 10),
4: Blaues Papier,

Scheren, Aufgaben-
stellung ,Teil der
Welle* (Anlage 11),
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die Aufgabenstellung (An-
lage 9 ,Wasser zum Leben®).

Uber den Fluss

= Im Flur steht ein Tisch mit al-
ten Zeitungen und der Aufga-
benstellung ,Uber den Fluss®
(Anlage 10).

Teil der Welle

=> An einem Ort steht eine Pinn-
wand; auf dem Tisch liegen
blaues Papier, Scheren,
Stifte und die Aufgabenstel-
lung , Teil der Welle* (Anlage
1).

Break

=» Tisch mit Pausensnack und
Zettel ,Break® (Anlage 12)

Suche nach der Quelle

= Auf einem Tisch liegt die Auf-
gabenstellung (Anlage 13
,Quelle*) sowie Zettel und
Stifte. Daneben steht eine

Pinnwand.

. Action!

=>» Station 7 wird von einer Per-
son betreut und angeleitet.
Die Jugendlichen werden an
dieser Station aufgefordert
sich selbst als ,Standbilder®
zu drei Themen in Positionen
zu stellen. Die Stationslei-

tung fotografiert diese und

5: Pausensnacks,
Zettel ,Break® (An-
lage 12)

6: Pinnwand, Zettel,
Stifte, Aufgabenstel-
lung ,Quelle“ (Anlage
13)

7: Person mit Smart-
phone, Prasentati-

onstool, PC, Beamer

8: verschiedene Kre-
ativmaterialien  (je
nach Gruppe; zum
Beispiel Holz, Model-
liermasse, Papier,
Nahzeug...), Statio-
nenbeschreibung
»Ausristung"“(An-
lage 14)
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fugt alle in eine Prasentation
fur die Austauschrunde ein.
Zu folgenden Themen erstel-
len die Jugendlichen mit sich
selbst ein Standbild: Aben-
teuer, Herausforderung,
Oddy
8. Auf die richtige Ausrustung
kommt es an
=>» Verschiedene Kreativmateri-
alien und die Stationenbe-
schreibung »Ausristung”
(Anlage 14) liegen auf einem
Tisch.

25 Min | Austausch Im Plenum gibt es die Mdglichkeit sich | Plenum Plakate und Ergeb-
Uber die gemachten Erfahrungen beim nisse aus dem Stati-
Stationenlauf auszutauschen. onenlauf

Die Gruppenleitung positioniert die Er-
gebnisse und Plakate des Stationen-
laufs fiir alle sichtbar und fasst wichtige

Punkte zusammen.

90 Min | Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

10 Min

Einordnung

Im zweiten Level hat Oddy den Charak-
teren geholfen, den Fluss zu Uberque-
ren. Da Oddy so grof} ist, konnte er im
Wasser stehen und den Zwiebelchen
helfen, die alleine womdglich unterge-
gangen waren.

Die Gruppenleitung ladt die Jugendli-
chen ein, kurz ihre Erfahrung im Spiel zu

schildern.

Plenum

5 Min

Uberleitung

Manchmal gibt es Situationen, da steht
uns das ,Wasser bis zum Hals®, wir ha-
ben das Geflinl, vom Fluss weggetrie-
ben zu werden oder unterzugehen in all
den Krisen, Aufgaben, Streitigkeiten. Da
ist es gut, wenn wir einen Oddy an un-
serer Seite haben: das kann ein*e gute*r
Freund*in sein, ein Elternteil, eine Ver-
trauensperson, Gott. Die Gruppenlei-
tung ladt ein, an diese Situationen und

Personen zu denken.

Plenum

40 Min

Vertiefung

Die Jugendlichen gestalten Blankopost-
karten fir eine Person, die ihnen in
brenzligen Situationen schon mal gehol-
fen hat. Die Gruppenleitung schlagt vor,
auch die Ruckseite der Karte zu be-
schreiben und die Karte der Person zu
schicken. Zudem regt die Gruppenlei-
tung an, in den Tischgruppen ins Ge-
sprach dariber zu kommen an welche

Personen und Situationen gedacht wird.

Plenum/
Tischgrup-

pen

Blankopostkarten,
Kreativmaterial, Bei-
spielkarte  (Anlage
15)
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15 Min

Austausch

Im Plenum kénnen die Jugendlichen
noch einmal davon berichten, wie sie die
Kreativerfahrung erlebt haben. Je nach
Gruppe koénnen die Karten auch im
Raum ausgestellt werden und von allen
betrachtet werden (falls die Gruppe sich
nicht gut kennt, kbnnte das zu person-
lich sein).

Die Gruppenleitung ermutigt die Karten
an die Personen abzuschicken und regt
an brenzlige Situationen und die Perso-
nen, die einem dabei beistehen immer

mal wieder in den Blick zu nehmen.

Plenum

70 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

Im dritten Level des Spiels war Licht eins
der entscheidenden Themen. Dort, wo
die Zwiebelchen dieses zur Verfligung
hatten, konnten sie den richtigen Weg
finden, dort wo keines war, kam man oft
nicht weiter.

In der Heiligen Schrift finden wir unzah-
lige Stellen, die von Licht sprechen. Von
der Schépfungserzahlung bis hin zu Je-
sus Christus als Licht der Welt. Auch

hier zieht sich dieses als Thema durch.

30 Min

Vertiefung

Jede®r erhalt die vier Licht-Verse-Kart-
chen (Anlage 16).

Die vier Verse werden in der Gruppe ge-
lesen. Im Anschluss schreibt jede*r in ei-
ner Zeit der Stille seine*ihre Gedanken
zu den Versen auf die Ruckseiten der
Kartchen.

Plenum
Ein-

zelarbeit

und

Licht-Verse-Kart-
chen fir jede*n (An-
lage 16), Stifte

10 Min

Sammlung

Die Jugendlichen sind eingeladen, die
Gedanken zu den Versen, die sie teilen
mochten, auf die Licht-Verse-Plakate zu

schreiben.

Plenum

Plakate ,Licht-Verse*
(Anlagen 17 bis 20),
Stifte

35 Min

Gesprach

Zu zweit tauschen sich die Jugendlichen
zu den Lichtversen aus. Je nach Wetter
kann dazu eingeladen werden, gemein-
sam einen Spaziergang durch die Natur
zu machen und wahrenddessen ins Ge-

sprach zu kommen.
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Impulsfragen dazu kénnten sein: Wie er-
leben wir unseren Glauben/Christus als
Licht? Wo sehen wir uns/die Kirche/die
Gesellschaft in Dunkelheit? Was kdnnte

hier Helligkeit ins Dunkle bringen?

10 Min | Austausch Die Gruppenleitung legt die Plakate in | Plenum Beschriftete Plakate
die Mitte und fasst die Gedanken auf
den Plakaten zusammen und I&dt ein
dazu ins Gesprach zu kommen.

90 Min | Gesamtdauer der Methode
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Zeit

Einheit

Erlauterung

Format

Material

5 Min

Einordnung

Im dritten Level des Spiels war Licht eins
der entscheidenden Themen. Dort, wo
die Zwiebelchen Licht zur Verfligung
hatten, konnten sie den richtigen Weg
finden, dort wo kein Licht war, kam man
oft nicht weiter.

Fir jede*n gibt es Lichtblicke im Leben,
die einem weiterhelfen. Jede*r erfahrt
aber auch hin und wieder Momente, in
denen alles duster scheint. Heute soll
ein Blick auf beide, Licht und Dunkelheit,

geworfen werden.

Plenum

20 Min

Erarbeitung

Jede*r erhalt ein Einmachglas und Zettel
dazu. Die Gruppenleitung ladt ein Licht-
blicke der letzten Wochen aufzuschrei-
ben und in dieses hinein zu werfen.

Je nach Zeit kann das Gefal kreativ ge-

staltet werden.

Einzel-

arbeit

Einmachglaser (je
eins pro Person),

kleine Zettel

40 Min

Vertiefung

Die Jugendlichen erhalten das Works-
heet ,Schattenmomente® (Anlage 21).
Zu funft setzen sie sich zusammen.
Jede™r schreibt auf sein Blatt drei Schat-
tenmomente auf, die er*sie wahrnimmt
(sei es in der Welt, in der Kirche, im all-
taglichen Leben); Augenblicke, in denen
alles Licht weg zu sein scheint. Die Blat-
ter werden im Uhrzeigersinn weiterge-
geben. Nun hat jede*r einen Zettel, auf
dem schon drei Begriffe stehen. Zu die-
werden drei Ideen

sen nun

Kleingrup-
pen aus je
funf

sonen

Per-

Worksheet

tenmomente*

»Schat-
(An-
lage 21)
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aufgeschrieben, die Licht ins Dunkel
bringen konnten. Die Blatter werden
wieder weitergegeben, weitergedacht
und beschriftet bis sie bei der urspring-
lichen Person ankommen. Diese
schreibt mit Blick auf die Ideen der an-
deren einen Gedanken auf, wie der
Schattenmoment erhellt werden kann.
Jeweils nach 6 Minuten wird gewech-

selt.

20 Min

Vorstellung
und  Aus-

tausch

Die Gruppe kommt wieder zusammen.
Die Gruppenleitung fragt nach, ob die
Schattenmomente aufgehellt werden
konnten. Die Jugendlichen berichten
von ihren Eindricken und kommen in

den Austausch.

Plenum

5 Min

Abschluss

Die Gruppenleitung ermuntert, gerade in
den Momenten, in denen alles dunkel zu
sein scheint, das Lichtblick-Glas zu neh-
men und ein paar Zettel daraus zu lesen.
Immer wenn ein neuer Lichtblick-Mo-
ment passiert, kann dieser aufgeschrie-
ben werden und ins Glas geworfen wer-
den. So helfen die guten Momente viel-
leicht ein wenig, Licht in allem Dunkeln

zu sehen und zu trosten.

Plenum

90 Min

Gesamtdauer der Methode
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Zeit Einheit Erlauterung Format Material
2 Min Zusammen- | Die Gruppe kommt zur Abschlussrunde | Plenum
kommen im Plenum zusammen.
13 Min | Erlebnis- Die Gruppenleitung fasst die Einheit mit | Plenum Vorbereitetes Menti-
Bundelung | eigenen Worten zusammen und |&dt die meter, PC, Beamer,
Jugendlichen ein, eigene Gedanken ein- Internetverbin-
zubringen. Dazu blendet sie das vorbe- dung/bei schlechter
reitete Mentimeter ein oder verteilt Mo- Internetverbindung
derationskarten und Stifte. oder nicht erfillten
Fragen des Mentimeters/fir die Karten: technischen Voraus-
- Was hat Dir besonders gefallen? setzungen: Moderati-
- Welchen Gedanken nimmst Du onskarten, Stifte,
heute mit? Pinnwand mit drei
- Dritte individuelle Frage mit Be- vorbereiteten Fragen
zug zum gewahlten Thema
Die Ergebnisse werden nacheinander
eingegeben bzw. an die Pinnwand ge-
heftet.
Die Gruppenleitung fasst nach jeder
Frage die wichtigsten Ergebnisse zu-
sammen und 6ffnet die Runde fir Fra-
gen/Anregungen/Gedanken.
5 Min Uberleitung | Mit Bezug auf das Thema motiviert die | Plenum
Gruppenleitung hinauszugehen und am
Thema dranzubleiben, weiterzudenken,
Vorsatze umzusetzen,...
20 Min | Gesamtdauer der Methode
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Zeit Einheit Erlauterung Format Material
2 Min Zur  Ruhe | Die Gruppenleitung ladt die Jugendli- | Plenum Kerze, Feuerzeug
kommen chen ein, nach der trubeligen Einheit zur
Ruhe zu kommen und zindet eine
Kerze an.
5 Min Gesprach/ | Zum Abschluss sagt jede*r kurz, was | Plenum
Austausch | ihn*sie heute besonders bewegt hat.
8 Min Gebet Die Gruppenleitung ladt zum Kreuzzei- | Plenum Gebet (Anlage 22)
chen ein und spricht ein Gebet (Anlage
22 oder frei formuliert). Im Anschluss ist
jede*r eingeladen in einem Moment der
Stille persénliche Anliegen und Gedan-
ken vorzubringen. Zum Ende wird ge-
meinsam das Vater-Unser gesprochen.
15 Min | Gesamtdauer der Methode
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Zeit Einheit Erlauterung Format Material
5 Min Zusammen- | Die Gruppenleitung Iadt zur Abschluss- | Plenum
kommen runde ein und fasst im Plenum kurz die
wichtigsten Punkte der Einheit zusam-
men.
5 Min Personli- Auf dem Worksheet ,ich nehme mit...“ | Plenum Worksheet »ich
cher Ab- | (Anlage 23) notiert jede*r ganz person- nehme mit“ (Anlage
schluss lich fur sich, die Punkte die er*sie mit- 23)
nimmt und an denen er*sie weiterarbei-
ten mochte.
10 Min | Gesamtdauer der Methode
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Eigene Methoden

Du hast eigene Methoden zu ,,O0ddy und die Suche nach der Quelle” entwickelt, die Du gerne anderen
zur Verfligung stellen méchtest?

Gerne erweitern wir diesen Leitfaden mit Deinen Ideen. Melde Dich dazu bei Sonja Lexel: lexel@afj.de

Uber uns

Arbeitsstelle fir Jugendseelsorge der Deutschen Bischofskonferenz (afj)

Die Arbeitsstelle fir Jugendseelsorge (afj) ist die Fachstelle fir Jugendfragen der Deutschen Bischofs-
konferenz. |hr Auftrag ist es, die vielfaltigen Akteure in der Jugendpastoral zu vernetzen und zu unter-
stitzen, z.B. durch Fortbildungen, Vernetzungstreffen, Vortrage, Publikationen und gemeinsame Re-
flexion. Zudem ist es Auftrag der afj, neue Entwicklungen in der (Jugend-)Pastoral zu begleiten und

voraus zu denken.

Anschrift: Carl-Mosterts-Platz 1, 40477 Dusseldorf
Homepage: www.afj.de

Fur Rackfragen und Anregungen stehen wir gerne zur Verfligung:

Sonja Lexel
Referat fur Jugendpastorale Bildung

D4 lexel@afj.de
0211 484766-18
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