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WIE DU DIESES BUCH GEBRAUCHEN KANNST

Fiir wen ist dieses Buch?

Dieses Buch ist fiir Menschen geschrieben, die einen Got-
tesdienste gestalten, vor anderen Leuten sprechen oder sich
kreativ in einer Kirche einbringen.

Was du in diesem Buch findest

Dieses Buch zeigt verschiedene Strukturen, Abliufe und
Ideen fiir einen Gottesdienst auf. Auch fiir andere Teams
in einer Kirche kdnnen diese Themen eine Hilfestel-
lung sein. Die Modelle und Methoden kénnen deinem
Arbeitsfeld neue Impulse und Ansitze bieten und diesen
bereichern.

Wie du dieses Buch gebrauchen kannst

Dieses Buch dient als Arbeitsbuch. So kannst du die ver-
schiedenen Themen in deinen Arbeitsbereich hineinflieflen
lassen: nachschlagen, erginzen, iiberarbeiten uvm. Es dient
auch als Fortfilhrung und als Arbeitsmaterial der bisher
erschienenen Biicher: ,Der Gottesdienst-Trainer und
»Der Moderations-Trainer®.

Die Strukturen und Abliufe sollen eine Hilfestellung
geben. Denn durch eine neue Betrachtungs- und Vorge-
hensweise konnen Begabungen entdeckt und neue kreative
Elemente entwickelt werden. Eine Struktur kann einen
kreativen Prozess neu inspirieren und verhilft zu neuen
kreativen Ergebnissen. Dabei miissen die Strukturen nicht
als starr und als Schablone angesehen werden, sondern als
flexible Unterstiitzung.
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WIE DU DIESES BUCH GEBRAUCHEN KANNST

Das Denken sucht immer nach Ordnung und Systemen.
So kénnen die hier gezeigten Modelle einen ersten Schritt
fiir einen neuen Uber- und Ausblick geben. Jedoch beno-
tigt alles noch deine Ideen und Kreativitit, um diese mit
Leben zu fiillen.

Manche Elemente erscheinen dir sofort umsetzbar und
andere in sehr weiter Ferne. Jedoch kénnen die verschiede-
nen Konzepte in unterschiedliche Bereiche hineinflieflen.
Behalte diese einfach im Hinterkopf und schlage gerade bei
der Vorbereitung die unterschiedlichen Modelle nach.

Wir haben als Kirchen eine so wichtige Nachricht von
Jesus Christus. Diese gilt es auch im Gottesdienst zu
kommunizieren. Die Menschen heute sind es gewohnt,
im Fernsehen, im Theater oder bei Musicals hohe Qualitit
geboten zu bekommen und Moderatoren und Performer
zu erleben, die gekonnt kommunizieren. Wenn wir als
Kirche diese Menschen erreichen méchten, dann miissen
auch wir uns Fragen zur Qualitit unseres Auftritts und der
Art unserer Kommunikation stellen und daran arbeiten.
Die folgenden Stilmittel, Methoden und Strukturen sollen
genau dazu einen Beitrag leisten.
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BRAINSTORMING
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BRAINSTROMING

Einleitung Brainstorming

Allgemein

Optimal ist es, mit einer Gruppe aus fiinf bis zehn Personen
zusammen zu ,,brainstormen®. Eine klare Aufgabenstellung
mit einer Zielvorgabe ist wichtig. Es ist hilfreich, vorab
einen klaren zeitlichen Beginn- und Endpunkt zu definie-
ren. In dieser Zeit gilt: keine Stérungen und Unterbrechun-
gen. Denn diese behindern einen kreativen Prozess.

Vier grundsitzliche Regeln gelten beim Brainstorming:
e  Kombinieren und Aufgreifen von bereits geduflerten

Ideen.

e Kommentare, Korrekturen, Kritik sind verboten
(1.Phase).

®  Viele Ideen in kiirzester Zeit (Zeitrahmen ca. 5-30
min).

®  Freies Assoziieren und Phantasieren ist erlaubt.

Phase Eins: Ideen finden

In dieser Phase gelten folgende Grundregeln:

e Keine Kritik an anderen Beitrigen, Ideen oder
Losungsvorschligen.

Keine Wertung oder Beurteilung der Ideen.

Jeder soll seine Gedanken frei duflern kénnen.
Keine Totschlagargumente.

Je kithner und phantasievoller, desto besser.



BRAINSTROMING

Phase Zwei: Ergebnisse sortieren und bewerten

Hier geht es um die Bewertung und Sortierung der

Ideen:

®  Ideen werden sortiert.

® Ideen werden bewertet und auf ihre Umsetzbarkeit
hin gepriift.

®  Ergebnisse und Ideen werden schriftlich fixiert.

Diese Regeln gelten allgemein fiir fast jede Art von Brain-
storming. Dariiber hinaus gibt es verschiedene Méglich-
keiten, den Ideenfindungsprozess konkret zu gestalten. Im
Weiteren werden einige dieser Varianten vorgestellt.
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BRAINSTROMING

Storyboard

Die Ideen werden mit einem bis drei Worten umrissen
und auf eine Karte geschrieben. Diese wird dann an eine
Tafel gehiingt. Dabei sollte diese Idee mit eigenen Worten
der Gruppe kurz beschrieben werden. Man kann die Karte
bereits bestehenden Uberbegriffen, die an der Tafel hiingen,
zuweisen (z. B. Theater, Moderation, Video). Dies ist die
Phase Eins.

Beispiel:
Keymessage: Durch Jesus haben wir eine Beziehung zu Gott
und konnen mit ibm kommunizieren.

Innerhalb dieser Hauptaussage wird auf der Karte geschrie-
ben: ,, Theater mit Verbindungsstorungen . Erklirung des
Teilnehmers dazu fiir die Gruppe: Wir entwickeln ein
Theaterstiick/Videoclip, bei dem sich zwei Leute per Telefon
unterhalten. Aber stindig gibt es Unterbrechungen, die man
aber iibergeht. Dadurch entsteht auf Grund der Missver-
stindnisse eine witzige Situation. Ziel: Auf lockere Art
aufzeigen, was bei fehlender Verbindung passieren kann.

Anschlieffend beginnt die Phase Zwei: Die Ideen werden
gegliedert und gleiches wenn méglich zusammengefasst.
Was ist dhnlich, erginzend oder widerspricht sich? Was
kann man aufgrund der gegebenen Rahmenbedingungen
umsetzen? Welche Kritikpunkte gibt es zu den Ideen?
Welche Idee findet keine Verwendung?
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BRAINSTORMING

Disney-Methode

Die Walt-Disney-Methode ist eine Kreativitits-Methode
auf der Basis eines Rollenspiels. Aufgrund der verschie-
denen Rollenvorgaben wird das Problem oder die Idee
betrachtet und weiterentwickelt.

Als Kreativitits-Methode funktioniert die Walt-Disney-
Methode am besten mit vier statt nur der ofhiziellen ersten
drei Rollen:
®  Triumer (Visionir, Ideenlieferant)
®  Realist (Realist, Macher)

e  Kritiker (Qualitits-Manager, Fragensteller)
o  Neutrale (Beobachter, Berater)

Es werden vier Stiihle mit den jeweiligen Rollen benannt.
Nachdem das Problem oder die Idee genannt wurde, bege-
ben sich die Personen auf die jeweiligen Stiihle und nehmen
deren Merkmale an. Im Gesprich werden nun Lésungsan-
sitze besprochen und Ergebnisse sortiert. Steht ein erster
Standpunke fest, werden die Rollen getauscht und man
bespricht die Vorgaben erneut, bis ein guter Entwicklungs-
stand erreicht ist.?

% siehe auch Brainstorming: Denkhiite
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STILMITTEL

Uberspitzung

Durch eine Ubertreibung kann das eigentliche Thema
deutlicher werden und man wird darauf aufmerksam. Diese
Uberspitzung kann in verschiedenen Programmelementen
und auch in der Predigt einfliefSen.

Die Uberspitzung des Themas kann im Realen bleiben,
aber auch in eine unrealistische Version {ibergehen. Wird
das Thema sehr iiberzogen dargestellt, kann der Zuschauer
darauf amiisiert reagieren. Durch Humor und positive
Emotionen kann die Bereitschaft sich auf den folgenden
Inhalt einzulassen, erhéht werden.

Beispiel:

Bei dem Thema Vertrauen wird durch einen Videoclip, The-
aterstiick oder auch durch das Erziihlen die Konsequenz des
Lnicht vertrauen konnen “ iiberspitzt aufgezeigt. So kann der
Protagonist nicht mehr Fabrstublfahren (,Stiirzt er ab?*),
anderen Leuten die Hand geben (,Ist diese gewaschen?®), im
Bus mitfahren (,Hat der Fabrer einen Fiibrerschein?*) usw.
Die Person kann in einer iiberspitzen Art seinem Umfeld
nicht vertrauen. So wird die Wichtigkeit des Themas ver-
deutlicht.

% siehe auch Programmreihenfolge: Problemorientierte Erzihlweise
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STILMITTEL

Widerspruch konstruieren

Argumente werden durch Darstellung der Gegenargumente
erst nachvollziehbar. Beide Seiten werden klar aufgezeigt.
Die Zuhérer sind dadurch aktiv dabei. Aufgrund der beiden
unterschiedlichen Standpunkee ist das Publikum angeregt,
sich selbst eine eigene Sichtweise zu iiberlegen, auszuwihlen
oder sogar zu erarbeiten. Durch diese erhéhte Aufmerksam-
keit kann das Thema intensiver wahrgenommen werden.
Anschlieffend kénnen z. B. Losungsansitze diese Punkte
aufgreifen, sich auf eine Seite fokussieren oder einen wei-
teren Punkt als Option anbieten.

Der Fokus dieses Stilmittels sollte nicht das Verwirren
der Zuschauer sein, sondern die Anregung zum Mitden-
ken durch die Darstellung der unterschiedlichen Stand-
punkte.

Beispiel:

Das Thema Verantwortung wird inbaltlich positiv vermittelt
(Videoclip, Interview, etc.): Verantwortung iibernehmen
stirkt die Hingabe, den Charakter, die Liebe usw. Als Kont-
rast dazu wird auch eine gegenteilige Meinung widergegeben:
Verantwortung vibernehmen ist einengend und das Gegenteil
von wirklicher Freibeit, da man auf Grund der Forderungen
gezwungen ist, zu bleiben oder etwas zu unternehmen. Diese
Unfreibeit kann nicht forderlich fiir den Charakter oder die
Hingabe sein. Diese beiden Punkte werden stehen gelassen
und im Verlauf ein Lisungsansatz geboten .

% siehe auch Programmreihenfolge: Dialektik
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MODERATION

Dreier-Schritt Moderation

Die Methode beginnt mit der Lead-Zeile, mit der Haupt-
aussage des Themas. Der zweite Schritt greift weiterfiih-
rende Informationen zu der Aussage auf und weckt somit
das Interesse des Zuhéorers. Im Folgenden wird der Fokus
fiir den kommenden Beitrag des Gottesdienstes gesetzt.

Diese einfache Methode der Moderation kann sehr
spontan verwendet werden, da sie wenig Vorbereitungszeit
bendtigt.

Beispiele:

Idee 1:

o  Gebet ist in einem vollen Alltag nicht immer leich.
(Thema des Gottesdienstes)

®  Dass Beten jedoch Kraft und Segen bringt, hat
bestimmt schon jeder erlebt. (Info)

®  In der Predigt hiren wir nun, wie wir unser Gebet neu

beleben konnen. (Uberleitung)

Idee 2:
®  Gott tut heute noch Wunder. (Thema des Gottesdiens-
tes)

o Jeder wiinscht sich Wunder in seinem Leben. (Info)
®  Das nichste Lied greift genau die Wunder von Gott in
unserem Alltag auf. (Uberleitung)

112
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REDE & PREDIGT GLIEDERUNG

Problemlésungsformel

Geht es in einem Vortrag um eine bestimmte Problem-
darstellung, so kann diese Formel fiir die Erarbeitung der
Thematik dienen. Bei jeder Darstellung einer Problema-
tik sollte nicht mit einem Ldsungsvorschlag begonnen
werden. Erst wenn das Publikum den Weg des genannten
Vorschlages nachvollziehen kann, wird fiir sie der Grund
der Losung verstindlicher.

Die einzelnen Punkete, die es fiir eine Verinderung bens-
tigt, sind in dieser Gliederung aufgelistet. So kann allein
das Erarbeiten der Themen eine Losung besser erkennbar
machen.

e  Die Lage wird analysiert. Welche Situation herrscht
wirklich vor?

e  Die Ursache wird dargestellt. Was ist der eigentliche
Ausléser des Problems?

®  Das Ziel wird bestimmt. Was soll beziiglich des Pro-
blems erreicht werden?

e  Die Losungsvorschlige, mit denen das gesteckte Ziel
zu erlangen ist, werden prisentiert.

e  Ein Appell schlieft den Vortrag. Was sind die nichs-
ten Schritte, die getan werden miissen?

% Siehe auch Predigt & Rede: Plus-Minus-Schema
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REDE & PREDIGT GLIEDERUNG

Dialektischer Fiinfsatz

Bei dieser Gliederung verbindet sich die Rede und Gegen-
rede zu einem gemeinsamen Vortrag. Durch die gegen-
sitzlichen Standpunkte wird dem Zuhérer vermiteelt,
dass man sich ausfithrlich mit der Thematik beschiftigt
hat. Die Argumentation wird durch die unterschiedlichen
Sichtweisen aufgebaut und abschlieflend mit dem eigenen
Standpunkt oder Kompromiss zu einem Ende gebracht.
Gerade bei kontroversen Themen dient diese Redestruktur
dazu, seine eigenen Uberzeugungen zu vermitteln und
einen Konsens zu erreichen.

e  Das Thema wird benannt.

®  Pro-Standpunket: Ein bis zwei Argumente werden fiir
diese Ansicht aufgezeigt.

e  Contra-Standpunkt: Auch hier werden ein bis zwei
Argumente angefiihrt.

®  Synthese/Zusammenfassung, Urteil, eigener Stand-
punkt: Im Anschluss werden beide Standpunkte
zusammengefasst und ggf. miteinander verbunden.
Eine Beurteilung dieser Punkte untermauert die
eigene Sichtweise.

e  Ein Appell zum Handeln auf Grund der Argumenta-
tion schliefft den Vortrag ab.
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DIVERSES

Prozessablauf Gottesdienst

Der folgende Ablauf zeigt eine Moglichkeit fiir die Ent-
wicklung und Durchfithrung eines Gottesdienstes auf
mit einem Produzenten. Der Name Produzent klingt fiir
manche bezogen auf einen Gottesdienst sicherlich weit
hergeholt. Man kénnte Gottesdienstleiter, Programmleiter
oder dhnliches sagen. Jedoch ist der Name richtig: Ein Pro-
duzent initiiert, koordiniert, iiberwacht und steuert. Die
Person sollte in diesem Rahmen der Gestaltung eines Got-
tesdienstes kreative und koordinative Fihigkeiten haben.

Gesprich mit dem Prediger/in
Von dem Prediger erhilt der Produzent das Ziel und die
Keymessage.

Brainstorming
Der Produzent leitet das Treffen mit einer bestimmten
Zielvorgabe.

Reihenfolge festlegen
Ein erster Ablauf fiir den Gottesdient wird festgelegt.

Gespriche mit den Teams

Der Produzent gibt die fiir den Gottesdienst wichtigen
Informationen weiter (Ziel, Keymessage usw.). Auf demsel-
ben Weg besorgt sich der Produzent die Informationen von
den Mitarbeitern bezgl. der Lieder und weiteren kreativen
Elementen.

weiter auf Seite 148
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