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ABRAHAM - WURZELN UND WACHSEN IN GOTTES TREUE 22.05.-12.06.2016

Von Abraham erfahren wir in den ausgewahlten Texten meist im Kontext seiner Familie. Dies

& l&dt ein, die Geschichten mit eigenen Erfahrungen der Kinder zu verbinden. Da ist zum Einen
der Aufbruch an einen unbekannten Ort oder in eine unbekannte Situation (Schulanfang,
neue Sportgruppe, das erste Mal woanders schlafen usw.). Dann der Streit mit Lot, der letzt-
endlich zur Trennung fiihrt, eine wunderbare Mdglichkeit Gber Streit und Lésungen nachzu-
denken. Das Versprechen Gottes, das sich nach langer Wartezeit erfillt, und schlieBlich die
groBe Herausforderung, im Glauben an Gottes Liebe zu bleiben.

Das Bild der Wurzel fiir diese Einheiten scheint mir gerade fir jingere Kinder schwierig zu
verstehen. Dennoch gibt es in jeder Einheit einen Vorschlag, mit einer Wurzel zu arbeiten.
Eine Alternative ist das Bild des Weges. Abrahams Weg ins Unbekannte, getrennte Wege fir
Abraham und Lot, der lange Weg zu einem Kind und der schwere Weg. Dafiir sind in jeder
Einheit ,,Weg-Spiele“ vorgeschlagen, die auch an den folgenden Sonntagen (z.B. als Einstieg
/ Wiederholung) genutzt werden kdnnen. Es sollte nur eins der beiden Symbole fiir die Ein-
heit genommen werden, und auch fiir die Erarbeitung bietet es sich an, eine Variante fiir alle
vier Sonntage zu nehmen.

Das Kamel-Memory aus der ersten Einheit kann ebenfalls an den folgenden Sonntagen ge-
nutzt und erganzt werden.

Barbara Himmelsbach

Teilweise iibernommen von
Frauke Schifer, PLAN FUR DEN KINDERGOTTESDIENST 2016, 217ff
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22.05.2016 | Trinitatis | 1. Mose 12,1-9

Wo sind meine Wurzeln?

Vorbemerkungen

Gott ruft Abraham heraus aus seinem Vaterland, aus allem, was ihm bisher Wurzeln, Halt
und Orientierung gab. Im Vertrauen auf Gottes Versprechen zieht Abraham los ins Unbe-
kannte.

Nur wenige Kinder werden das (z.B. durch einen Umzug in eine neue Stadt) kennen (ggf.
Pastorlnnenkinder?). Etwas Neues zu wagen bzw. etwas Neues zu beginnen, kennen jedoch
alle Kinder, zum Beispiel Kindergartenbeginn, Schulanfang, neue Sportgruppe, das erste
Mal woanders schlafen. Die Zusage, dass Gott bei ihnen ist und dass man mit Gott auch
unbekannte Dinge wagen kann, ist fir sie also genauso aktuell, wie damals fir Abraham.

Bausteine fur die Stundengestaltung

1. Bausteine fiir den Einstieg ins Thema

a) Spiel: Ich packe meinen Koffer

Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Abraham packt seine Sachen.
Material: keins.

Durchfiihrung: Ein Kind fangt an und sagt: ,,Ich packe meinen Koffer und nehme ... mit.“
Das nachste Kind wiederholt das Teil, was das erste Kind sagt, und packt ein
zweites Teil dazu. So geht es weiter, bis ein Kind nicht mehr alle Teile zusam-
menbekommt.

In der heutigen Geschichte muss auch jemand seine Sachen packen. Damals
aber nicht in einen Koffer, sondern in einen Sack und auf ein Kamel oder
einen Esel.

b) Wegspiele

1. Vertrauensspiel

Fir wen: fur alle Altersgruppen.

Warum: So muss es sich fiir Abrahams Familie angefihlt haben, loszugehen, ohne
genau zu wissen, wo es hingeht.

Material: Ticher zum Augen verbinden, Parcours aus Stiihlen und Tischen.

Durchfiihrung: Ein Kind hat die Augen verbunden und wird von einem anderen Kind tUber
den Parcours gefiihrt.
Tipp: Fir kleinere Kinder reicht es, die Augen zu verbinden.

2. Die richtige Stimme finden

Fir wen: fur Kinder ab 8 Jahren.

Warum: Im Leben ist es nicht immer einfach, aber umso wichtiger, auf die richtige
Stimme, also Gott, zu héren. Abraham hat dies getan und ist losgegangen.
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Material:
& Durchfiihrung:

ein groBer Raum oder eine Freiflache drauBen.

Ein Kind wird bestimmt und ist die ,richtige Stimme®. Je nach GruppengroBe
bekommen dann 2-4 Kinder die Augen verbunden und stehen auf der einen
Seite des Raums etwas entfernt voneinander. Danach wird die ,richtige
Stimme*“ irgendwo im Raum positioniert, ruft laut ,Hierhin!“ und soll von
den Kindern mit den verbundenen Augen gefunden werden. Die Aufgabe der
restlichen Kinder ist es, fiir Verwirrung zu sorgen, indem auch sie rufen und
so die Kinder mit den verbundenen Augen in die Irre fihren.

3. Hindernisparcours

Flr wen:
Warum:

Material:
Durchfiihrung:

Tipp:

c) Zeitstrahl
Fir wen:
Warum:
Material:

Vorbereitung:

Durchfiihrung:

Tipp:

d) Wurzel

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Auf die Stimme (Gottes) zu horen lasst uns genau wie Abraham Hindernisse
umgehen.

12 groBe Plastikflaschen, Stihle.

Zwischen zwei Stuhlreihen werden die Plastikflaschen aufgestellt. Ein Kind
bekommt die Augen verbunden und wird durch Ansagen eines zweiten Kin-
des durch den Parcours gefiihrt. Wer schafft es, ohne eine Flasche umzu-
werfen?

Bei jingeren Kindern sollte ein Mitarbeiter oder eine Mitarbeiterin das Kind
fihren und eher ,zu mir* und ,von mir weg“ statt rechts und links ansagen.

fir Kinder ab 9 Jahren.

Die Kinder ordnen den Geschichtenzusammenhang zeitlich ein.

Ein langer Strich wird an eine Tafel gemalt, alternativ mehrere DIN A4-Blatter
langs halbieren und aneinanderkleben. Karten mit Namen (s.u.).

Auf dem Strich werden die Daten 2000 vor Christus, 1000 vor Christus, 0
und 2000 eingetragen. Vor dem Datum 2000 vor Christus sollte noch viel
Platz sein. Die Namen Noah, Abraham, Josef, Mose, David, Daniel, Jesus,
Paulus und ,Heute“ werden auf Karten geschrieben.

Gemeinsam mit den Kindern wird Uberlegt, welche Karte wohin gehort.
Diese wird entsprechend platziert. Noah: Zeit vor 2000, Josef 2000 v. Chr.,
Mose 1300 v. Chr., David 1000 v. Chr., Daniel 600 v. Chr., Jesus 0, Paulus
direkt daneben, Heute 2000. Als letztes wird Abraham direkt neben Josef
gelegt. Altere Kinder (ab 11 Jahren) kénnen auch selbstandig in der Bibel
nachschauen und z.B. in Gruppen die Karten zuordnen.

Dieser Zeitstrahl kann im Laufe des Jahres noch 6fter verwendet werden
(z.B. im Oktober - Schopfungsgeschichte und Jesaja).

fur alle Altersgruppen.

Symbol der Wurzel fiir die Geschichten (alternativ zu ,Weg* als Symbol ...).
eine moglichst groBe Wurzel mit kurzem Baumstumpf.

Die Wurzel wird in die Mitte gelegt. Gemeinsam mit den Kindern wird sie be-
trachtet und darf erkundet werden. Es ist beeindruckend, wie stark die Wur-
zeln sind. Im Gesprach wird erarbeitet, dass ein Baum durch seine Wurzeln
Halt bekommt. Ahnlich ist es mit dem Glauben an Gott. Durch den Glauben
bekommen wir immer wieder Halt. Auch in der heutigen Geschichte braucht
Abraham viel Glauben und das Vertrauen, dass Gott ihn halt ...
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2. Bausteine fiir die Erarbeitung des Themas

a) ,Erzéhl was“-Kiste (M 1) W

Fir wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur jingere Kinder.

Durch die Figuren wird die Geschichte anschaulich.
»Erzahl was“Kiste, d.h. ein groBer
Schuhkarton, der mit Stoff beklebt
wurde, Holzfiguren, Tiere, Dekomaterial.
Dies ist leicht selber herzustellen, ein
Grundset kann aber auch iber www.
rikes-seite.de bezogen werden. Alter-
nativ Playmobilfiguren und Stoffe als
Untergrund.

Die Geschichte (M 1) wird erzahlt. An
den entsprechenden Stellen werden die
Figuren umgestellt. Wer Zeit genug hat,
kann hiermit natirlich auch eine Foto-
story zur Geschichte machen.

b) Geschichte an Stationen (M 1)

Fir wen:
Warum:

Material:

Durchfiihrung:

c) Erzahlen mit einem Weg-Bild (M 1)

Fir wen:
Warum:

Material:

Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Durch die Bewegung und die alternativen Erzahlorte im Gemeindehaus bleibt
die Geschichte in Erinnerung.

Verpflegung fiir die erste Station (Getranke, Kekse oder Rohkost), evtl. Kopf-
tuch fiir jedes Kind, aus einfachem Nessel-Stoff geschnitten.

Zunachst beginnt der Kindergottesdienst im normalen Gruppenraum. Hier
wird auch die Geschichte erzahlt (M 1). Wie Abraham aus seinem gewohnten
Umfeld heraus muss, so gehen auch wir an einen anderen Ort im Gemein-
dehaus (wenn moglich ein Flur oder Ort, wo es nicht so schon ist wie im
Gruppenraum). Dort ist die erste Station Abrahams, und es gibt Verpflegung.
Noch ist genug fir alle da, denn Abraham hat genug eingepackt.

eher fur altere Kinder.

Das Symbol des Weges veranschaulicht
die Geschichte.

Weg-Bild mit Fragezeichen (siehe Foto),
evtl. Bibeln.

Das Bild wird in die Mitte gelegt. Nun
wird die Geschichte erzahlt (M 1) oder
mit den Kindern in der Bibel gelesen.
Gemeinsam wird {iberlegt, warum wohl
am Ende des Weges auf dem Bild das
Fragezeichen steht (Abraham muss in
unbekanntes Land aufbrechen). Je nach
Atmosphare in der Gruppe kann sich
ein Gesprach anschlieBen: Welche Wege ins Unbekannte haben die Kinder
schon erlebt oder gerade noch vor sich? Gegebenenfalls kann sich auch eine
Gebetsgemeinschaft anschlieBen.
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3. Bausteine fiir die Vertiefung des Themas

a) Memory: Kamele

Fir wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur jingere Kinder.

Eine spielerische Vertiefung der Geschichte; Abraham reiste auf Kamelen.
ca. 15 Kamelbilder (Google-Bildersuche!) und zwei Fragezeichen werden
doppelt ausgedruckt und auf kleine Karten (Karteikarten oder altes Memo-
ry) geklebt, so dass ein Memory-Spiel entsteht. Fir die ndachsten Sonntage
werden schon Karten mit einer Weggabelung, einem Baum und einem Berg
vorbereitet.

Das Memory wird gespielt. Die Kamele stehen fir die langen Wege, die
Abraham zuriicklegen musste, die Fragezeichen fiir das Unbekannte auf
Abrahams Weg.

b) Gedachtnisspiel: Was Abraham alles eingepackt hat

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

Variante1:

Variante 2:

fur alle Altersgruppen.

Eine spielerische Vertiefung des Themas!

Gegenstéande oder Bilder von den Gegenstanden (Google-Bildersuche!).

Auf einem Tablett liegen abgedeckt 15-20 Gegenstande oder Bilder von Ge-
genstanden, die Abraham eingepackt haben konnte bzw. die ihm auf seinem
Weg begegnet sein kénnten, z.B. (Playmobil-)Tiere, Messer, Sage, Becher,
Teller, Schuhe, (Puppen-)Kleidung, Sand, Baum, Stein. Die Kinder dirfen sich
nun eine Minute lang alles anschauen. Danach wird das Tablett wieder abge-
deckt. Kénnen die Kinder nun noch alle Dinge benennen, die darauf waren,
haben sie gewonnen, ansonsten hat der/die Mitarbeitende gewonnen.

Bei alteren Kindern kann auch jedes Kind einen Zettel und einen Stift bekom-
men. Nachdem das Tablett abgedeckt wurde, schreibt nun jede/r fiir sich
auf, was ihr/ihm einfallt. Wer hat das beste Gedachtnis?

Zunachst liegen nur 10 Gegensténde auf dem Tablett, in einer zweiten Runde
15 und in einer dritten Runde dann 20.

c) Spiel: Fiihlkasten

Flr wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Abraham entdeckt Neues!

Mehrere Schuhkartons mit einem Loch vorne oder Fiihlsackchen, alternativ
Plastikbeutel, als Fiillung z.B. Wolle, Stein, Lego, Streichholzschachtel, Kugel-
schreiber, Gummihandschuh.

Trauen sich die Kinder, in die Kartons zu greifen und etwas Neues zu ent-
decken? Es konnten ja ekelige oder geféhrliche Dinge darin sein ... Auch
Abraham wusste nicht, was ihn erwartet, als er losgezogen ist.

d) Basteln: Kopftiicher gestalten

Flr wen:
Warum:

Material:

fur alle Altersgruppen.

In der Hitze der Wiste braucht Abraham flr seine Familie gute Kopftiicher
zum Schutz gegen die Sonne. Wer sich flr das Erzéhlen an Stationen ent-
schieden hat, kann diese dann an den nachsten Sonntagen weiter verwen-
den.

geniigend Platz am Tisch, Tlcher mit der Zackenschere aus einfachem Stoff
geschnitten oder umgenaht, je nach Zeit und finanziellen Méglichkeiten;
Filzstifte, Stoffmalstifte, Stofffarben oder Abtonfarben, fiir dltere Kinder sind
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auch Pailletten, Perlen oder Schmucksteine mit entsprechendem Schmuck-
steinkleber méglich. &
Durchfiihrung: Jedes Kind bekommt ein Tuch und darf es anmalen bzw. gestalten.

Mogliche Stundenverlaufe

Fiir Vorschulkinder (ca. 3-5 Jahre):

1. Vertrauensspiel (ohne Hindernisse) (1b-1)
2. ,Erzéhl was“Kiste (2a)

3. Memory: Kamele (3a)

4. Fuhlkasten (3c)

Fiir jlingere Schulkinder (ca. 6-9 Jahre):
1. Spiel: Ich packe meinen Koffer (1a)

2. Hindernisparcours (1b-3)

3. Geschichte an Stationen (2b)

4. Gedachtnisspiel (3b)

Fiir dltere Schulkinder (ca. 10-12 Jahre):
1. Zeitstrahl (1¢)

2. Die richtige Stimme (1b-2)

3. Erzahlen mit Weg-Bild (2c)

4. Gedachtnisspiel (3b)

Elemente fUr einen generationenubergreifenden
Gottesdienst oder fur einen Kinderteil im Gottesdienst

e Zeitstrahl (1¢)

* Wurzel (1d)

* Erzahlen mit einem Weg-Bild (2c¢)
* Gedachtnisspiel (3b)

Barbara Himmelsbach
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© Barbara Himmelsbach

Erzahlvorschlag
Abraham bricht auf

In der heutigen Geschichte geht es um Abraham. Abraham lebte vor langer Zeit mit seiner
Frau Sarah und vielen Verwandten in einem Land, das Kanaan heiBt. Abraham ging es dort
gut. Er war reich, und das Einzige, was er nicht hatte, waren Kinder, denn seine Frau Sarah
konnte keine Kinder bekommen.

Eines Tages sagte Gott zu Abraham: ,,Zieh weg von hier in ein Land, das ich dir zeigen werde.
Dort wirst du Kinder und Enkel haben, ja, deine Familie wird sehr groB werden.*

Abraham und Sarah iberlegten gut, was sie mitnehmen sollten. Die Leute, die fiir Abraham
arbeiteten, sollten mitkommen und die ganzen Tiere natirlich. Kamele und Esel brauchten
sie, um die ganzen Sachen zu tragen. Viel Proviant fir die Reise, damit sie unterwegs etwas
zu essen hatten, und natirlich Geld, damit sie sich auch etwas kaufen konnten.

Der Neffe von Abraham hieB Lot, und dieser lberlegte sich, mit seinem Onkel Abraham mit-
zugehen. Also packte auch Lot alles zusammen, was er hatte.

So zog Abraham mit Lot und einer groBen Karawane los, ohne genau zu wissen, wohin die
Reise gehen sollte.

Barbara Himmelsbach
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29.05.2016 | 1. Sonntag nach Trinitatis | 1. Mose 13,1-12a.18

Wurzeln geben Halt
und Haltung

Vorbemerkungen

Da es nicht genug Wasser fiir alle Tiere gibt, streiten sich die Hirten von Abraham und Lot.
Abraham erkennt, dass nur eine Trennung dauerhaft Frieden bringt. Der Weg der beiden
gabelt sich und wird erst spater wieder zusammenfiihren.

Abraham weiB sich von Gott gehalten und kann damit in gelassener Haltung Lot entschei-
den lassen, welchen Weg er nimmt. Dass Erwachsene sich manchmal so viel streiten, dass
nur eine Trennung moglich scheint, kennen die Kinder zumindest von Freunden, deren
Eltern sich getrennt haben. Streit und Lésungen fiir den Streit sind Themen, die alle Gene-
rationen betreffen.

Bausteine fur die Stundengestaltung

1. Bausteine fiir den Einstieg ins Thema

a) Schreispiel: Karawane

Fir wen: fur Vorschulkinder und jingere Schulkinder.
Warum: Ein spielerischer Einstieg, bei dem sich die Kinder auspowern kénnen!
Material: keins.

Durchfiihrung: Abraham und Lot ziehen wie eine Karawane durch das Land. Dazu gibt es
ein Schreispiel. Der/Die Mitarbeitende spricht bzw. schreit den Text vor,
die Kinder machen es nach. Der Text wird zunachst geflistert, dann in 4-5
Schritten laut bis zum lauten Schreien (Karawane kommt naher), dann in ca.
3 Schritten leiser bis zum Fliistern (Karawane zieht weiter).
Text: O alele / Aricki ticki tomba / A massa massa massa / O alohe
alohe aloha.
In der heutigen Geschichte werden sich auch viele Leute anschreien, aber
nicht so nett, wie wir gerade, sondern weil sie sich streiten (Hirten).

b) Wegspiele

1. Karawanenweg

Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Abrahams und Lots Wege trennen sich.
Material: vier DIN A4-Papiere, Stlhle.

Durchfiihrung: Die Gruppe wird geteilt, und die Kinder stellen sich hintereinander an der
einen Seite des Raumes auf. Jede Gruppe bekommt zwei DIN A4-Papiere.
Das erste Kind jeder Gruppe beginnt, indem es auf einem Papier steht, das
zweite vor sich legt, darauf steigt, das erste Papier nimmt, vor sich legt
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2. Dreibeinlauf

Fir wen:
Warum:

Material:
Durchfiihrung:

usw. Das Ganze bis zur gegeniiberliegenden Wand und zurlick! Dann ist das
zweite Kind der Gruppe dran. Das Besondere ist jedoch, dass in der Mitte
des Raumes drei Stiihle als Barriere aufgebaut sind, so dass die eine Gruppe
nach rechts, die andere nach links ausweichen muss.

fur alle Altersgruppen.

Immer zusammen zu laufen war flir Abraham und Lot zu beschwerlich, daher
haben sie sich getrennt.

groBe Ticher.

Die Kinder tun sich zu zweit zusammen, stehen nebeneinander, und ein Bein
wird mit dem Tuch an das Bein des anderen Kindes gebunden. So sollen sie
nun durch den Raum gehen. Das ist beschwerlich. So geht es in der heutigen
Geschichte auch Abraham und Lot.

c) Brunnen suchen

Flr wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

d) Wurzel

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

fur Vorschulkinder und jingere Schulkinder.

Ein bewegungsorientierter Einstieg ins Thema!

kleine ausgedruckte Brunnen-Bilder (einfacher: drei Wellen auf kleine Zettel
malen).

Im Raum versteckt (unter Tischen, Stiihlen, hinter Schranken, in Schubladen)
kleben mit Tesafilm befestigte Zettel mit Brunnen-Bildern drauf. Welches
Kind findet die meisten? Die Brunnen werden in die Mitte des Tisches gelegt.
Zur Zeit Abrahams waren Brunnen und Wasserstellen {iberlebenswichtig.
Kdénnen sich die Kinder vorstellen, warum? Mogliche Antworten: Nicht wie
bei uns Wasser aus der Leitung - Trinken fiir die Menschen - Wasser vor
allem aber fir die Tiere. Immer wieder mussten die Hirten von Abraham und
Lot Wasserstellen finden oder neue graben. In der heutigen Geschichte geht
es darum und um einen heftigen Streit.

fur alle Altersgruppen.

Symbol der Wurzel fiir die Geschichten (alternativ zu ,Weg* als Symbol ...).
eine moglichst groBe Wurzel mit kurzem Baumstumpf.

Die Wurzel wird in die Mitte gelegt. Gemeinsam mit den Kindern wird sie be-
trachtet und darf erneut erkundet werden. Im Gesprach wird erarbeitet, dass
ein Baum durch seine Wurzeln neben Halt auch Nahrung bekommt. Damit

er genug Nahrung bekommt, hat der Baum nicht nur eine Wurzel, sondern
mehrere, die in verschiedene Richtungen gehen. In der heutigen Geschichte
missen Abraham und Lot auch verschiedene Wege gehen, um genug Nah-
rung und vor allem Wasser fir ihre Tiere zu finden.

e) Gesprach: Streit

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Alternative Losungen fiir Streit kénnen gefunden werden!

je nach Variante (s.u.).

1. Fiir Vorschulkinder: Erzahlung von zwei Kindern, die sich um ein Spiel-
zeug streiten. Was konnen die Kinder machen?

2. Fiir jungere Schulkinder: Esel-Geschichte. Dafiir bei Google die Begriffe
~Streit“ und ,Esel“ eingeben. Dann landet man bei den Bildern zu einer Esel-
Streit-Bilder-Geschichte. Diese wird ausgedruckt und zunéachst nur bis zum
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vierten Bild (Fragezeichen) gezeigt. Die Kinder kénnen Lésungen vorschla-

gen. Dann wird der Rest aufgedeckt. Diese Lésung haben Abraham und Lot E
mit Sicherheit versucht.

3. Fiir altere Schulkinder: Auch hier kann die Esel-Geschichte (s.0. 2.)
genommen werden. Je nach Atmosphare in der Gruppe kann hier aber auch
Uber eigene Streit-Erfahrungen gesprochen werden. Mit wem streiten sich
die Kinder? Streiten sie sich viel oder wenig? Was sind die Themen? Wie
I6sen die Kinder die Konflikte? Sind sie eher diejenigen, die nachgeben, oder
diejenigen, die sich durchsetzen?

2. Bausteine fiir die Erarbeitung des Themas

a) ,Erzahl was“-Kiste (M 1)

Fir wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur jingere Kinder.

Durch die Figuren wird die Geschichte anschaulich.

»Erzahl was“Kiste (siehe erste Einheit!), alternativ Playmobilfiguren und
Stoffe als Untergrund.

Die Geschichte (M 1) wird erzahlt. An den entsprechenden Stellen werden
die Figuren umgestellt. Wer Zeit genug hat, kann hiermit natlrlich auch eine
Fotostory zur Geschichte machen.

b) Geschichte an Stationen (M 1)

Fir wen:
Warum:

Material:

Durchfiihrung:

c) Erzahlen mit einem Weg-Bild (M 1)

Fir wen:
Warum:

Material:

Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Durch die Bewegung und die alternativen Erzéhlorte im Gemeindehaus bleibt
die Geschichte in Erinnerung.

Gummibarchen, evtl. Kopftuch fiir jedes Kind, aus einfachem Nessel-Stoff
geschnitten.

Zunachst beginnt der Kindergottesdienst im normalen Gruppenraum. Nach
einer kurzen Wiederholung geht die Gruppe an die Station vom letzen Sonn-
tag. Dort gibt es nun Gummibérchen, aber weniger als Kinder da sind. Wie
|6sen die Kinder diesen Konflikt? Die Gruppe geht weiter zu einer nachsten
Station. Auch hier gibt es weniger Gummibarchen als Kinder ... So war es
auch bei Abraham und Lot. Es gab nicht genug Wasser fiir alle Tiere ... Die
Geschichte (M 1) wird erzahlt.

eher fir altere Kinder.

Das Symbol des Weges veranschaulicht die
Geschichte.

Weg-Bild mit Weggabelung (siehe Foto),
evtl. Bibeln.

Das Bild wird in die Mitte gelegt. Erahnt
schon ein Kind, warum der Weg sich teilt?
Nun wird die Geschichte erzahlt (M 1)

oder mit den Kindern in der Bibel gelesen.
Gemeinsam wird (iberlegt, warum wohl am
Ende des Weges auf dem Bild die Weg- :
gabelung ist (Abraham und Lot trennen sich). Je nach Atmosphare in der
Gruppe kann sich ein Gesprach anschlieBen: Mussten sich die Kinder schon
mal von lieben Menschen trennen?
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3. Bausteine fiir die Vertiefung des Themas

a) Memory: Kamele

Fiir wen: fir jingere Kinder.
Warum: Eine spielerische Vertiefung der Geschichte; Abraham reiste auf Kamelen.
Material: Memory vom letzten Sonntag; erganzt werden die beiden Karten, auf denen

eine Weggabelung zu sehen ist.
Durchfiihrung: Das Memory wird gespielt. Die Kamele stehen fir die langen Wege, die Weg-
gabelung flr die Trennung von Abraham und Lot.

b) Spiel: Zielwurf Brunnen

Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Eine spielerische Vertiefung der Geschichte.
Material: ein runder Kreis aus grauer Pappe, Minzen.

Durchfiihrung: Der Kreis liegt auf dem Boden, die Kinder stellen sich mit einem Abstand
dazu auf. Wer schafft es, seine Miinze in den ,Brunnen® zu werfen? In der
heutigen Geschichte ging es ja um Brunnen bzw. Wasserstellen.

c) Spiel: Kamele am Brunnen platzieren

Fir wen: fur Kinder ab 5 Jahren.
Warum: Eine spielerische Vertiefung der Geschichte.
Material: fiir 4-5 Kinder ein Spielplan mit 4 Kreisen (Brunnen), um die herum jeweils

6 Platze durch Punkte markiert sind. 35 Spielsteine (Kamele), z.B. ,Mensch
argere dich nicht“-Figuren, Legosteine oder Gummibarchen, ein Wiirfel.

Durchfiihrung: Die Spielsteine werden unter den Kindern aufgeteilt, so dass jedes Kind
gleich viele Steine hat, insgesamt aber mindestens 28 Steine im Spiel sind.
Es wird reihum gewiirfelt. Je nach Augenzahl dirfen die Kinder jeweils ihre
Kamele am Brunnen platzieren. Bei 1, 2 und 3 entsprechend viele Kamele,
bei 4 ein Kamel, bei 5 zwei Kamele und bei 6 drei Kamele. Wer zuerst alle
Kamele zum Brunnen gebracht hat, hat gewonnen.

d) Spiel: Wasser transportieren

Fur wen: fur alle Altersgruppen.

Warum: Wasser musste immer wieder aus dem Brunnen zu den Zelten transportiert
werden.

Material: Eimer mit Wasser, Eierbecher, Messbecher, geeigneter FuBboden oder Platz
drauBen.

Durchfiihrung: Die Gruppe wird in kleinere Gruppen geteilt (max. 8 Kinder). Jede Gruppe
bekommt einen Eierbecher. Mit diesem soll sie moglichst viel Wasser aus
dem entfernt stehenden Eimer (Brunnen) in ihren Messbecher holen. Dazu
geht das erste Kind los, fiillt den Eierbecher, geht zurlick, schiittet ihn aus
und gibt ihn dem néchsten Kind. Den Eierbecher mit der anderen Hand
abzudecken ist dabei verboten ... Man kann das Ganze auf Zeit spielen, oder
jedes Kind darf drei Mal laufen, dann kommt es eher auf die Geschicklichkeit
an (und weniger Wasser wird verschuttet).

e) Eine Wasserorgel bauen

Fir wen: fur Kinder ab 8 Jahren.

Warum: In der heutigen Geschichte ging es auch um Wasser; vielleicht hat Abrahams
Familie so oder so ahnlich (ohne Flaschen) Musik gemacht?

Material: Glasflaschen, Wasser, evtl. Stimmgerét.
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Durchfiihrung: Jedes Kind bekommt eine Glasflasche und darf Wasser hinein fiillen. Blast es
nun in die Flasche, entsteht ein Ton. Verschiedene Fillhohen geben unter- E
schiedliche Tone. Dies darf ausprobiert werden! Wer das Ganze perfektionie-
ren will, kann mit einem Stimmgerat (oder entsprechender App) die Flaschen
stimmen und dann z.B. ,,Alle meine Entchen® mit den Kindern einliben.

f) Basteln: Vers6hnungsmaschine

Fir wen: fur alle Altersgruppen.

Warum: Streit und Versohnung sind fiir Kinder oft
ein Thema.

Material: Streichholzschachteln, Material zum
Bekleben (z.B. Glanzpapier, Stoffreste, . P
Glitzersteine), kleine Bonbons, Nadel und - ;\]-f..‘a 6

Durchfiihrung: Jedes Kind bekommt eine Streichholz- ' T ”

schachtel und darf diese gestalten.
Danach wird der Innenteil herausgenom- Do ,,//

men. Dann wird ein Faden mit Hilfe der

Nadel durch die AuBenhiille (ca. Mitte

der Schachtel) gefiihrt. Dieser wird an den Enden zusammengeknotet.
Steckt man nun das Innenteil hinein, 6ffnet sich die Schachtel, sobald man
am Faden zieht. Mit kleinen Bonbons gefiillt, kann diese ,Maschine® ein er-
ster Schritt zur Verséhnung nach einem Streit werden. Damit sich die Wege
nicht wie bei Abraham und Lot trennen missen ...

Mogliche Stundenverlaufe

Fiir Vorschulkinder (ca. 3-5 Jahre):
1. Brunnen suchen (1c)

2. Gesprach: Streit (1e-1)

3. ,Erzahl was“-Kiste (2a)

4. Memory: Kamele (3a)

5. Spiele (3b oder d)

Fiir jiingere Schulkinder (ca. 6-9 Jahre): Fiir dltere Schulkinder (ca. 10-12 Jahre):
1. Wegspiel: Karawane (1b-1) 1. Dreibeinlauf (1b-2)

2. Gesprach: Esel-Geschichte (1e-2) 2. Gesprach: Streit (1e-3)

3. Geschichte an Stationen (2b) 3. Erzahlen mit Weg-Bild (2c¢)

4. Basteln: Versohnungsmaschine (3f) 4. Eine Wasserorgel bauen (3e)

Elemente fUr einen generationenubergreifenden
Gottesdienst oder fur einen Kinderteil im Gottesdienst

* Brunnen suchen (evtl. nur die Kinder) (1c)
* Wurzel (1d)
* Gesprach: Streit (1e - Varianten 1 oder 2)
* Erzéhlen mit Weg-Bild (2c)
Barbara Himmelsbach
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© Barbara Himmelsbach

Erzahlvorschlag
Abraham und Lot trennen sich

Abraham und Lot sind nun schon lange Zeit unterwegs. Weil es nicht genug zu essen gab,
waren sie sogar bis nach Agypten gezogen. Jetzt sind sie wieder zuriick im Siidland.

Unterwegs haben sie noch mehr Tiere gekauft, so dass die Karawane, mit der sie unterwegs
sind, riesig groB ist. Zu essen hatten sie nun genug, nur das Wasser wurde knapp. Sie hatten
inzwischen so viele Tiere, dass es an den Brunnen, zu denen sie kamen, immer wieder Streit
gab. Welche Tiere durften zuerst trinken? Und ist Gberhaupt genug Wasser fir alle da? Daru-
ber stritten sich die Hirten von Abraham und Lot, und schlieBlich stritten sich sogar Abraham
und Lot selber. Was sollten sie machen?

Abraham uberlegte und sagte schlieBlich zu Lot: ,Mit unserem Streit soll es aufhéren. Wir
muissen uns trennen. Such du dir aus, wohin du gehen willst, ich gehe mit meinen Leuten in
die andere Richtung®.

Lot schaute sich das Land genau an. Im Osten gab es gutes Land, dort war viel Wasser und
genug Weideland fir die Tiere. Also ging Lot nach Osten, und Abraham zog mit seinen Leuten
nach Westen.

So hatte ihr Streit ein Ende. Abraham war zufrieden, nur Kinder hatte er immer noch keine.

Barbara Himmelsbach
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05.06.2016 | 2. Sonntag nach Trinitatis | 1. Mose 18,1-16; 21,1-7

Wurzeln geben Wachstum

Vorbemerkungen

Abraham und Sarah wohnen im Hain Mamre bei Hebron, als sie Besuch bekommen. Die
Zusage, dass sie ein Kind bekommen wird, bringt Sara zum Lachen. Sie hélt es nicht fiir
moglich, da sie schon alt ist. Im Verlauf des Jahres erleben Abraham und Sarah, wie Gottes
VerheiBung, die er Abraham schon vor langer Zeit unter dem Sternenhimmel gegeben hat,
nun endlich in Erflllung geht. Mit dem Kind werden sie sich im Land verwurzeln. Nach lan-
gem Weg gibt es nun doch einen Nachkommen.

Dass manche Paare lange auf ein Kind warten, haben vielleicht die dlteren Kinder schon
mitbekommen. Auf die Erfillung eines Wunsches zu warten, kennen jedoch die meisten
Kinder. Jetzt im Juni ist es bis Weihnachten ja noch eine lange Zeit. Wer schon Geburtstag
hatte, muss mit gréBeren Wiinschen also noch lange warten.

Bausteine fur die Stundengestaltung

1. Bausteine fiir den Einstieg ins Thema

a) Spiel: Armer schwarzer Kater

Fir wen: fur juingere Kinder.
Warum: Ein spielerischer Einstieg; Lachen ist Thema!
Material: keins.

Durchfiihrung: Die Kinder sitzen im Kreis. Ein Kind darf in die Mitte. Es ist der Kater und
schleicht auf allen Vieren zu einem Kind hin. Dieses Kind muss den Kater
streicheln und sagen: ,,Armer schwarzer Kater“. Dabei darf es nicht lachen,
wozu der Kater allerdings durch Grimassen und ,Miau“ animiert.

b) Wegspiele

1. Laufspiel: Abraham fiihrt

Fiir wen: fur Kinder von 3-8 Jahren.
Warum: Abraham fiihrt seine Familie den langen Weg entlang.
Material: keins.

Durchfiihrung: Die Gruppe lauft durch den Raum. Ein Kind darf anfangen und macht eine
Bewegung, die alle nachmachen missen (z.B. hiipfen, Arme wedeln, beim
Laufen wie ein Frosch quaken). Nach einer Zeit bestimmt der/die Mitarbei-
tende das nachste Kind, das etwas vormachen darf (und dies auch will!).

2. Staffelspiel

Fur wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Abrahams Weg zur VerheiBung ist lang.
Material: groBer Raum oder Platz im Freien.
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Durchfiihrung:

Die Gruppe wird in kleinere Gruppen geteilt, die an der einen Seite des
Raumes stehen. Jeweils ein Kind beginnt, 1auft zur gegenlberliegenden Wand
und zurlck, schlagt das nachste Kind ab usw. Je nach GruppengroBe ruhig
bis zu fiinf Mal, so dass die Lédnge des Weges deutlich wird. Alternativ hierzu
kann auch das Karawanenspiel vom letzten Sonntag wiederholt werden.

c) Zeit einschatzen

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

d) Wurzel

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Auch Abraham kam die Zeit wohl lang vor.

eine Uhr, die nicht zu laut tickt.

Die Kinder sitzen im Kreis und sollen abschatzen, wie lang eine Minute ist.
Der/Die Mitarbeitende sagt dazu ,Los!“ und schaut auf die Uhr. Wenn ein
Kind meint, eine Minute sei rum, hebt es die Hand. Wenn alle Hande oben
sind, sagt der/die Mitarbeitende die Zeit an und sagt, welches Kind am
nachsten dran war und damit gewonnen hat. Wem kam die Zeit lang vor?
Auch Abraham musste einmal lange warten.

fur alle Altersgruppen.

Symbol der Wurzel fir die Geschichten (alternativ zu ,Weg* als Symbol ...).
eine moglichst groBe Wurzel mit kurzem Baumstumpf.

Die Wurzel wird in die Mitte gelegt. Gemeinsam mit den Kindern wird sie be-
trachtet und darf erneut erkundet werden. An diesem Sonntag wird zunachst
wiederholt, dass der Baum durch seine Wurzeln Halt und Nahrung bekommt,
wie wir im Glauben an Gott. Deshalb kann der Baum wachsen und grof3 und
alt werden. Die Jahresringe am Baumstumpf werden nun genauer betrachtet.
Sie geben an, wie alt der Baum geworden ist. Die Kinder konnen sie zéhlen
und feststellen, wie dick der Baum geworden ware, wenn er so alt wére,

wie sie selber. In der heutigen Geschichte geht es auch um das Alter. Sarah
glaubte fir ein Kind viel zu alt zu sein ...

e) Gesprach: ,Mein groBter Wunsch“

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Abraham und Saras groBter Wunsch war ein Kind.

keins.

Der/Die Mitarbeitende erzahlt, was er/sie sich gerade am meisten wiinscht.
Nun darf jedes Kind auch erzahlen, was es sich wiinscht. Gemeinsam wird
abgeschatzt, welcher Wunsch wohl in Erflillung gehen wird und wer auf die
Erflllung wohl am langsten warten muss. Abraham und Sara mussten in der
heutigen Geschichte sehr lange warten.

2. Bausteine fiir die Erarbeitung des Themas

a) ,Erzéhl was“-Kiste (M 1)

Flr wen:
Warum:
Material:

fur jungere Kinder.

Durch die Figuren wird die Geschichte anschaulich.

~Erzahl was“-Kiste (siehe erste Einheit), alternativ Playmobilfiguren und
Stoffe als Untergrund.
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Durchfiihrung: Die Geschichte (M 1) wird erzahlt. An den entsprechenden Stellen werden _
die Figuren umgestellt. Wer Zeit genug hat, kann hiermit nattrlich auch eine E
Fotostory zur Geschichte machen. '

| 11
b) Geschichte an Stationen (M 1)
Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Durch die Bewegung und die alternativen Erzahlorte im Gemeindehaus bleibt
die Geschichte in Erinnerung.
Material: Gummibérchen, evtl. Kopftuch fir jedes Kind aus einfachem Nessel-Stoff

geschnitten.

Durchfiihrung: Zunéachst beginnt der Kindergottesdienst im normalen Gruppenraum. Nach
einer kurzen Wiederholung geht die Gruppe an die Station vom letzen Sonn-
tag. Nachdem Abraham und Lot sich getrennt haben, geht die Gruppe nun
mit Abraham an eine weitere Station (Wenn mdglich steht dort eine groBe
Pflanze). Hier, im Hain (kleiner Wald) Mamre hat Abraham sein Lager aufge-
schlagen. Die Geschichte (M 1) wird erzéhlt.

c) Erzahlen mit einem Weg-Bild

Fir wen: eher fur altere Kinder.

Warum: Das Symbol des Weges veranschaulicht
die Geschichte.

Material: Weg-Bild mit verschlungenem Weg und
einem Ausrufezeichen (siehe Foto), evtl.
Bibeln.

Durchfiihrung: Das Bild wird in die Mitte gelegt. Nun
wird die Geschichte erzahlt (M 1) oder
mit den Kindern in der Bibel gelesen.
Gemeinsam wird Uberlegt, warum der
Weg so verschlungen ist und wofir
das Ausrufezeichen steht (Es hat lange
gedauert, bis das Kind da war). Je nach Atmosphére in der Gruppe kann sich
ein Gesprach anschlieBen: Haben die Kinder schon mal auf ein Versprechen
lange warten mussen?

3. Bausteine fiir die Vertiefung des Themas

a) Memory: Kamele

Fir wen: fur jingere Kinder.
Warum: Eine spielerische Vertiefung der Geschichte; Abraham reiste auf Kamelen.
Material: Memory vom letzten Sonntag; erganzt werden die beiden Karten, auf denen

ein Baum zu sehen ist.

Durchfiihrung: Das Memory wird gespielt. Die Kamele stehen fiir die
langen Wege, unter dem Baum ist Abraham den Engeln
begegnet.

b) Wachskratzbild: Sterne

Fir wen: fur Kinder von 3-8 Jahren.

Warum: Abraham erinnert sich an Gottes Versprechen, dass
seine Nachkommen so zahlreich wie die Sterne sein
sollen.
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&

Material: gelbe Pappe (DIN A5), viele blaue und schwarze Wachsmalstifte, Dinge zum
Kratzen (Teel6ffel, Lineale, Miinzen).

Durchfiihrung: Die Kinder malen zunachst die ganze gelbe Pappe dunkelblau oder schwarz.
Nun kratzen sie kleine Sterne in das Wachs, so dass das gelbe Papier durch-
scheint. Wer mochte, kann auch zunachst Abraham unten in die Mitte als
Strichmannchen kratzen.

c) Bild mit Nachtleuchtfarbe

Fir wen: fur Schulkinder.
Warum: Abraham erinnert sich an Gottes Versprechen.
Material: schwarze Pappen in DIN A6, Zahnstocher, Nachtleuchtfarbe (z.B. Revell -

Night Color, gibt es im Modellbaugeschaft).

Durchfiihrung: Jedes Kind bekommt eine schwarze Pappe und gestaltet darauf Abraham in
der Mitte und jede Menge Sterne mit Nachtleuchtfarbe um ihn herum. Dazu
wird die Farbe mit Hilfe der Zahnstocher auf das Papier gebracht. Ist es nun
dunkel (z.B. in einem Flur), leuchten die Sterne.

d) Spiel: Murmeln

Fir wen: fur alle Altersgruppen.

Warum: Eine spielerische Vertiefung des Themas; Abraham erinnert sich an Gottes
Versprechen.

Material: ca. 10 Sterne aus Papier ausgeschnitten, Gummibarchen, Murmein.

Durchfiihrung: Auf den ausgeschnittenen Sternen liegt jeweils ein Gummibéarchen. Die
Kinder stehen etwas entfernt. Schaffen sie es, durch Rollen ihrer Murmel ein
Gummibérchen zu treffen, gehort es ihnen.

Mogliche Stundenverlaufe

Fiir Vorschulkinder (ca. 3-5 Jahre):
1. Spiel: Armer schwarzer Kater (1a)
2. ,Erzahl was“-Kiste (2a)

3. Abraham fiihrt (1b-1)

4. Wachskratzbild: Sterne (3b)

Fiir jiingere Schulkinder (ca. 6-9 Jahre): Fiir altere Schulkinder (ca. 10-12 Jahre):
1. Zeit einschatzen (1c¢) 1. Zeit einschatzen (1c¢)

2. Geschichte an Stationen (2b) 2. Gespréach: ,Mein groBter Wunsch® (1e)
3. Spiel: Murmeln (3d) 3. Erzahlen mit einem Weg-Bild (2c)

4. Bild mit Nachtleuchtfarbe (3c) 4. Bild mit Nachtleuchtfarbe (3c)

Elemente fUr einen generationenubergreifenden
Gottesdienst oder fur einen Kinderteil im Gottesdienst

* Zeit einschatzen (1c¢)
* Gesprach: ,,Mein groBter Wunsch® (1e)
* Erzahlen mit einem Weg-Bild (2c¢)
* Memory Kamele (am Overhead-Projektor oder Beamer) (3a)
Barbara Himmelsbach
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Erzahlvorschlag
Abraham bekommt Besuch

Zwischen der letzten Geschichte und der heutigen sind viele Jahre vergangen. Abraham und © Barbara Himmelsbach
seine Frau waren alt geworden. Sie lebten nun an einem Ort, der Mamre heit. Kinder hatten
sie immer noch nicht, und so langsam zweifelte Abraham an Gottes Zusage.

Eines Tages jedoch bekam Abraham Besuch von drei Mannern. Sofort wusste er, dass es kei-
ne normalen Manner waren, sondern dass Gott sie geschickt hatte. Abraham bat die Manner
zu bleiben. Sarah backte Brot und Kuchen, und Abraham aB gemeinsam mit den Mannern.
Nach dem Essen sagte einer der Ménner: ,Nachstes Jahr um diese Zeit werden wir dich wie-
der besuchen. Dann wirst du mit deiner Frau Sarah einen Sohn haben.*

Sarah hatte das gehort und lachte laut auf. Sie sollte noch ein Kind bekommen? In ihrem
Alter war das doch unmaoglich!

Die Méanner horten, wie Sarah lachte und ermahnten sie: ,Bei Gott ist alles moglich! Du wirst
schon sehen.” Sarah wunderte sich sehr.

Aber tatsachlich, bald darauf merkte Sarah, dass sie schwanger war und freute sich sehr.
Wie die Manner gesagt hatten, bekamen Abraham und Sarah einen Sohn und nannten ihn

Isaak.

Barbara Himmelsbach
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Wenn ich mich
entwurzelt fuhle ...

Vorbemerkungen

Die heutige Geschichte ist eine schwierige Geschichte. Dass Gott von Abraham verlangt,
seinen Sohn zu opfern, ist herausfordernd. Selbst das Happy End - die Opferung des Wid-
ders - ist fiir uns heutzutage unverstandlich und erregt Widerspruch.

Die Aussage, dass selbst in einem so in Gott verwurzelten und gesegneten Leben wie dem
Abrahams schwere Zeiten oder schwierige Wegstrecken vorkommen und dass man Gott
manchmal nicht versteht, ist jedoch fiir alle Generationen wichtig. Auch manche Kinder
kennen schon schwierige Zeiten, in denen ihnen das Liebste genommen wurde (Tod von
Haustieren oder Angehdrigen, Umzug des besten Freundes). Der Glaube daran, dass Gott
auch in den schwierigen Zeiten bei uns ist, ist eine Kernaussage dieses schwierigen Textes,
die vermittelbar ist und die betont werden kann.

Wem die Geschichte zu schwierig ist, der kann die Wiederholung der letzten Geschich-

ten mit Spielen aus den Stunden in den Vordergrund riicken und nur kurz erzahlen, dass
Abraham dann in eine schwierige Situation kam, in der er Gott nicht verstanden hat. Ein
ehrliches ,,die Geschichte ist mir fiir euch zu schwierig® ist sicher besser, als die Geschichte
mit einem komischen Gefiihl zu erzahlen. Alternativ kann auch weitererzahlt werden, wie
Isaak heranwéchst und schlieBlich Rebecca zur Frau bekommt. Oder es kann einfach eine
andere biblische Geschichte gewahlt werden.

Bausteine fur die Stundengestaltung

1. Bausteine fiir den Einstieg ins Thema

a) TierbegriiBung

Fir wen: fur Vorschulkinder.

Warum: Eine spielerische BegriiBung.
Material: keins.

Durchfiihrung: Wie begriiBen sich eigentlich die Tiere? Wir probieren es aus. Jeweils nach
rechts und nach links begriiBen sich die Kinder mit entsprechenden Tierge-
rauschen, z.B. Ente quaken, Pferde wiehern, Hihner gackern, Kiihe muhen
usw. Als letztes begriiBen wir uns wie die Schafe mit ,mah®. Ein Schaf bzw.
Widder wird in der heutigen Geschichte eine groBe Rolle spielen.

b) Wegspiele
1. Wattepusten

Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Auch Abrahams Weg ging nicht nur geradeaus.
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Material: Watteb&usche, mehrere Tische langs hintereinander.

Durchfiihrung: Mit Bauklétzen werden eine oder mehrere verwinkelte Bahnen gebaut. Die &
Kinder sollen nun ihren Wattebausch moglichst schnell hindurch pusten.
Wenn dieser aus der Bahn fliegt, miissen sie von vorne anfangen.

2. Hindernisparcours

Fir wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Die heutige Wegstrecke von Abraham ist beschwerlich.
Material: Tische und Stiihle, Wolle.

Durchfiihrung: Aus Tischen und Stiihlen wird ein Hindernisparcours gebaut, den die Kinder
uberwinden sollen. Die Wolle zeigt an, wo es lang geht, z.B. lber einen Stuhl,
unter einem Tisch durch, tGber den nachsten Tisch, unter dem nachsten Stuhl
durch, Slalom um weitere Stihle ... Wer genug Zeit hat, kann den Parcours
auch mit den Kindern bauen.

c) Spiel: Galgenmannchen

Fir wen: fur Schulkinder ab dem 2. Schuljahr.
Warum: Eine spielerische Wiederholung der bisherigen Geschichte.
Material: Overhead-Projektor und Folie oder groBes Blatt und Stift oder Tafel.

Durchfiihrung: Fiir jeden Buchstaben des Wortes wird ein Strich gemalt. Die Kinder nennen
nacheinander Buchstaben. Kommt der Buchstabe im Wort vor, wird er an
die entsprechende Stelle geschrieben, kommt er nicht vor, wird mit max. 6
Strichen ein Galgen (oder eine Blume) gezeichnet. Erraten die Kinder das
Wort, bevor der Galgen fertig ist, haben sie gewonnen, ansonsten der/die
Mitarbeitende. Der entsprechende Abschnitt der Geschichte wird jeweils
kurz erzahlt. Worte: Abraham, Umzug, Streit, Sterne, Kind, Isaak

d) Wurzel

Fir wen: fur alle Altersgruppen.

Warum: Symbol der Wurzel fiir die Geschichten (alternativ zu ,Weg* als Symbol ...).
Material: eine moglichst groBe Wurzel mit kurzem Baumstumpf.

Durchfiihrung: Die Wurzel wird in die Mitte gelegt. Gemeinsam mit den Kindern wird sie
betrachtet und darf erneut erkundet werden. Letzte Woche wurden schon
die Jahresringe betrachtet, dies tun wir heute erneut. Es wird zu sehen sein,
dass die Abstande zwischen den Ringen unterschiedlich groB sind. In guten
Jahren wachst ein Baum viel, in schlechten Jahren, z.B. wenn es sehr trocken
ist, wachst er nur wenig. So gibt es auch im Leben immer wieder Zeiten, wo
es uns gut geht, und Zeiten, in denen es uns nicht so gut geht. Auch Abra-
ham erlebt so eine schwierige Zeit in der heutigen Geschichte.

e) Gesprach: Das Liebste weggeben

Fur wen: fur alle Altersgruppen.
Warum: Eine Hinflihrung zur Geschichte!
Material: keins.

Durchfiihrung: Zunéachst darf jede/r Uberlegen und dann sagen, was ihr/ihm am wich-
tigsten im Leben ist (Spielzeug, Eltern, Freunde). Stellt euch vor, das misstet
ihr weggeben! Das ware ganz schon schwer, oder? So ahnlich ging es Abra-
ham in der heutigen Geschichte.
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2. Bausteine fiir die Erarbeitung des Themas

a) ,Erzéhl was“-Kiste (M 1)

L Fir wen:

Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur jingere Kinder.

Durch die Figuren wird die Geschichte anschaulich.

»Erzahl was“Kiste (siehe erste Einheit), alternativ Playmobilfiguren und
Stoffe als Untergrund.

Die Geschichte (M 1) wird erzahlt. An den entsprechenden Stellen werden
die Figuren umgestellt. Wer Zeit genug hat, kann hiermit natirlich auch eine
Fotostory zur Geschichte machen.

b) Geschichte an Stationen (M 1)

Flr wen:
Warum:

Material:

Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.

Durch die Bewegung und die alternativen Erzahlorte im Gemeindehaus bleibt
die Geschichte in Erinnerung

Gummibarchen, evtl. Kopftuch fiir jedes Kind aus einfachem Nessel-Stoff
geschnitten, Stoffschaf (alternativ Bild von einem Schaf).

Zunachst beginnt der Kindergottesdienst im normalen Gruppenraum. Nach
einer kurzen Wiederholung geht die Gruppe an die Station vom letzen
Sonntag. Abraham hat nun einen Sohn, der Isaak heift, und dieser ist schon
groBer geworden. Nach dem Anfang der Geschichte (M 1) geht die Gruppe
gemeinsam weiter zur néchsten Station. Das muss Abraham sehr schwer
gefallen sein! Dort ist sichtbar das Stoffschaf (zumindest als Bild) platziert
und der zweite Teil der Geschichte (M 1) wird erzahlt.

c) Erzahlen mit einem Weg-Bild (M 1)

Fir wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

eher fir éltere Kinder.

Das Symbol des Weges veranschaulicht die Geschichte.
Weg-Bild mit Berg (siehe Foto), evtl. Bibeln.

Das Bild wird in die
Mitte gelegt. Nun wird
die Geschichte erzahlt
(M 1). Wer sie unbe-
dingt mit den Kindern
lesen will, sollte vorher
Opferrituale der dama-
ligen Zeit erklaren und
genug Zeit und Ge-
sprachsbereitschaft fir
die Feststellung, dass
man Gott manchmal
nicht versteht, einpla-
nen. Gemeinsam wird Uberlegt, warum wohl der Berg auf dem Bild ist (Abra-
ham muss einen schweren Weg gehen). Je nach Atmosphére in der Gruppe
kann sich ein Gesprach und Gebet anschlieBen: Was sind Berge (Herausfor-
derungen, schwierige Wege) in unserem Leben?
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3. Bausteine fiir die Vertiefung des Themas

a) Memory: Kamele

Fir wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur jingere Kinder.

Eine spielerische Vertiefung der Geschichte; Abraham reiste auf Kamelen.
Memory vom letzten Sonntag, erganzt werden die beiden Karten, auf denen
ein Berg zu sehen ist.

Das Memory wird gespielt. Die Kamele stehen fir die langen Wege, der Berg
fur die schwierige Aufgabe, die Abraham in der heutigen Geschichte hatte.

b) Gedachtnisspiel

Fir wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

Tipp:

fur alle Altersgruppen.

Eine spielerische Wiederholung der Geschichte.

ein moglichst detailreiches Bild zu einer der letzten Geschichten aus einer
Kinderbibel oder dem Internet.

Das Bild wird in die Mitte gelegt. Nun sollen sich die Kinder moglichst viele
Einzelheiten merken, z.B. Farbe der Kleidung, Anzahl der ... Dann wird das
Bild abgedeckt, und der/die Mitarbeitende fragt nach Details. Wer hatte das
beste Gedachtnis? Anhand des Bildes wird die ganze Geschichte wiederholt.
Mit diesem Spiel und entsprechenden (Weg-)Spielen aus den letzten Stun-
den kann auch die ganze Stunde gestaltet werden.

c) Spiel: Holz stapeln

Fur wen:
Warum:
Material:
Durchfiihrung:

d) Basteln: Kugelbahn (Idee und Fotos: Kerstin Gohla)

Flr wen:
Warum:
Material:

Durchfiihrung:

fur alle Altersgruppen.
Fir das Feuer brauchte Abraham viel Holz - ein spielerischer Ausklang!
Jenga-Spiel oder sehr viele Streichhdlzer.

Wer ein Jenga-Spiel besitzt, kann dies nun spielen. Alternativ bekommt jedes
Kind zwei Pakete Streichhdlzer. Wer baut daraus den héchsten Turm? Bei
groBen Gruppen kann auch zu zweit gebaut werden.

fur altere Kinder (und viel Zeit).

Abraham ging einen schweren Weg.

Jede Menge festes, weiBes Tonpapier
oder alte Plakate und groBe Kalender-
blatter, transparentes Klebeband, besser
(aber deutlich teurer) ist ,Leuko-Silk“ (das
ist diinnes, weiBes Gewebeklebeband aus
der Apotheke), Scheren, Lineal, Murmel,
evtl. buntes Papier, bunte Bénder und
Glockchen als Deko.

1. Aus den Postern oder Kalenderblattern
(sonst Tonpapier) werden viele lange
Réhren leicht schrag und ganz eng aufgerollt. Zum Verlédngern einer Rohre
wird eine zweite, diinnere Réhre ein Stiick in die erste hineinsteckt. Je enger
die Rohren gerollt sind, desto stabiler wird das Gerlst. Aus vielen Rohren
wird nun ein Grundgeriist gebaut. Dazu vier bis sechs senkrechte Pfeiler mit
Querstreben auf drei H6hen verbinden (unten, in der Mitte und oben). Die
Verbindungen werden mit viel Klebeband hergestellt. Ein Kartondeckel als
Bodenplatte kann zusatzlich Halt geben.
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2. Wenn das Grundgeriist steht, wird die eigentliche Kugelbahn aus U-Profi-
len eingebaut. Dazu werden aus dem Tonpapier schmale Streifen von 7-8 cm
Breite geschnitten (die Breite ist abhéngig von der GroBe der Murmel), von
denen jeweils 2 cm rechts und links nach oben (zu einem U-Profil) geknickt
werden.
3. Kurven entstehen, indem man auf einem kleinen Stiick eine Seite und den
Boden im Abstand von 1 cm mehrmals einschneidet und dann das U-Profil
leicht biegt, so dass sich die eingeschnittenen Stlicke etwas liberlappen.
Die Uberlappung wird mit Klebeband fixiert, so dass die Kriimmung erhalten
bleibt. Ein Gefélle oder eine Steigung (z.B. fiir den Looping) entsteht, indem
beide Seiten (nicht aber der Boden) auf gleicher Hohe eingeschnitten, ge-
bogen und fixiert werden. Das Gefalle und der Schwung der Kurven missen
mit der Kugel immer wieder ausprobiert werden. An manchen Stellen muss
ggf. zuséatzliches Papier als Seitenerhohung angeklebt werden, damit die
Kugel in der Kurve nicht aus der Bahn fliegt etc. Das Ausbalancieren der
Neigungen und Krimmungen ist die eigentliche Kunst des Kugelbahnbaus.
Daher alle Teile nur provisorisch befestigen, bis alles wirklich rund lauft. Erst
am Schluss wird alles endgiiltig fixiert. Dann kénnen Dach und Fahnchen
angebracht, die Stabe mit bunten Béandern umwickelt und ein Gléckchen am
Ziel der Kugel aufgehangt werden.

Tipp: Wer mag, kann an Kurven oder Wegpunkten Ortsschilder aus Abrahams
Reise anbringen.

Mogliche Stundenverlaufe

Fiir Vorschulkinder (ca. 3-5 Jahre):

1. TierbegriBung (1a)

2. Gesprach: Das Liebste weggeben (1€)
3. ,Erzahl was“Kiste (2a)

4. Memory: Kamele (3a)

Fiir jiingere Schulkinder (ca. 6-9 Jahre): Fiir altere Schulkinder (ca. 10-12 Jahre):
1. Spiel: Wattepusten (1b-1) 1. Gesprach: Das Liebste weggeben (1¢e)

2. Gespréach: Das Liebste weggeben (1e) 2. Erzahlen mit einem Weg Bild (2c)

3. Erzéhlen an Stationen (2b) 3. Basteln: Kugelbahn (3d)

4. Spiel: Holz stapeln (3c)

Elemente fUr einen generationenubergreifenden
Gottesdienst oder fur einen Kinderteil im Gottesdienst

* Zeit einschatzen (1c¢)

* Gesprach: ,,Mein groBter Wunsch® (1e)

* Erzahlen mit einem Weg-Bild (2c¢)

* Memory: Kamele (am Overhead-Projektor oder Beamer) (3a)

Barbara Himmelsbach
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Erzahlvorschlag
Abraham bekommt Besuch

Abraham, Sarah und Isaak lebten einige Jahre glicklich zusammen. Eines Tages wollte Gott © Barbara Himmelsbach
Abraham prifen. Er sagte zu ihm: ,Nimm deinen Sohn, geh mit ihm zu einem Berg und op-
fere ihn dort.“

Abraham erschrak sehr! Er sollte seinen einzigen Sohn Gott geben? Das, was er am meisten
liebte, opfern? Abraham verstand nicht, was Gott vorhatte, und ging trotzdem mit Isaak und
einigen Knechten los. Er nahm Holz mit, wie sie es fir das Brandopfer brauchten, und an
einer Stelle lieB er die Knechte warten. Abraham gab nun Isaak das Holz und ging nur mit
ihm zusammen weiter.

Isaak wunderte sich. Er kannte Brandopfer, aber dazu brauchte man doch ein Tier! Er fragte
seinen Vater danach. Abraham sagte nur: ,,Gott wird sich ein Opfer aussuchen!*

Auf dem Berg angekommen, wollte Abraham schon Isaak fiir Gott opfern, da rief ein Engel
vom Himmel herab: ,,Abraham! Du hast auf Gott gehort und hattest alles fiir Gott aufgege-
ben. Das ist gut so. Nun schau dich um. Dort vorne ist das Tier, das du nehmen sollst.*

Abraham war erleichtert. Nun durfte Isaak leben, und sie machten gemeinsam das Brand-
opfer fur Gott. So wurde doch wahr, was Gott versprochen hatte. Isaak bekam spater viele

Kinder. Sie wurden eine groBe Familie und spater sogar ein ganzes Volk.

Barbara Himmelsbach
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