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Vorwort

Natiirlich spiele ich mit anderen oft barfuf?. Das ist einfacher als mit
Schuhen. Vor allem aber gehen wir aufmerksamer und vorsichtiger
miteinander um. Barfufilaufen macht friedfertig. Bestimmt hat Jesus
seine Junger deshalb ohne Schuhe losgeschickt.

Als Buchtitel meine ich das mit dem Barfufisein auch symbolisch.
Barfufd spuren wir mehr, fihlen wir uns ein und genau das haben
die biblischen Geschichten verdient: dass wir sie nicht nur héren,
sondern sie im Spiel auch einmal erleben kénnen.

Besonders begeistert bin ich von den kooperativen Abenteuerspie-
len, die Riidiger Gilsdorf und Gunter Kistner seit vielen Jahren gesam-
melt und veréffentlicht haben, und von den Symbolspielen, die Elisa-
beth Buck fur ihren Bewegten Religionsunterricht entwickelt hat. Mit
diesen Spielen lassen sich Gruppen in Bewegung bringen - sie lassen
sich so gestalten, dass die Teilnehmenden etwas erleben kénnen, was
ihnen einen Zugang zu den biblischen Geschichten 6ffnet.

Seit Jahren arbeite ich mit vielen Gleichgesinnten an der Ent-
wicklung passender Spiele fiir den religionspadagogischen Einsatz
in Kirche und Schule. Seit 2012 bieten wir dafiir regelmiflig
Fortbildungen im Amt fir kirchliche Dienste (AKD) in Berlin an.
Seit 2014 fithren wir Workshops im Rahmen des Internationalen
Spielmarktes in Potsdam durch. Wir freuen uns schon auf unser
Zentrum Erlebnispidagogik, das wir im Rahmen der Gesamttagung
fur Kindergottesdienst der EKD im Mai 2018 in Stuttgart gestalten.
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In jeder biblischen Geschichte steckt auch eine kérperliche
Bewegung zwischen Menschen oder zwischen Gott und Menschen.
Oft ist das ganz offensichtlich, wie beim Gleichnis vom verlorenen
Sohn oder bei der Weihnachtsgeschichte, manchmal ist es aber auch
spannend, nach dieser Bewegung zu suchen: Wie hat sich Petrus auf
dem See bewegt, als er auf Jesus zuging? Was mussten die Trager des
Gelahmten alles tun, bis er bei Jesus war? Und wie hat Jesus sich in
diesen Geschichten bewegt?

Und wenn man es dann schafft, sich selbst und seine Gruppe in
Bewegung zu setzen, und Zeit findet, iiber das dabei Erlebte zu re-
den, dann erschliefien sich neue Perspektiven. Deshalb kénnte dieses
Buch auch ,Perspektivwandler” heifien.

Wir alle spielen gerne. Der Spafd daran kennt eigentlich keine
Altersgrenzen. Und korperliche Bewegungen gehoren zu allen Spie-
len, aber ganz besonders zu den kooperativen Abenteuerspielen. Ko-
operativ heifdt: Es gibt keinen Wettbewerb zwischen einzelnen Grup-
pen, sondern da ist nur eine Gruppe, die gemeinsam eine Aufgabe
schafft, oder die sich iiberlegt, wie sie es noch besser machen kann.
Abenteuerspiele heiflen sie deshalb, weil wie in der Bibel meistens
eine ungewohnte Herausforderung gemeistert werden muss.

Dieses Praxisbuch ist fiir alle Menschen geschrieben, die bereits
in Schule und Gemeinde titig sind und dort mit Gruppen arbeiten.
Fur sie gehort die Vermittlung biblischer Geschichten zum Alltag. In
diesem Buch lernen sie eine neue und attraktive Moglichkeit kennen,
die Bibel wortwortlich ,,ins Spiel® zu bringen.

Oft hore ich die Klage, dass alles viel zu verkopft sei, wenn es um
die Bibel geht. Gleichzeitig werde ich oft gelobt, wenn ich unseren An-
satz ,Barfuf? die Bibel entdecken” praktisch vorstelle, was ich immer
gerne tue. Altbekannte, vertraute Geschichten kénnen noch einmal
ganz frisch und mit viel Bewegung entdeckt werden.

Eine religionspiddagogische Sicherheit wird in diesem Buch vo-
rausgesetzt. Sicherheit in der Durchfithrung und Auswertung koope-
rativer Abenteuerspiele braucht man nicht, denn das Praxisbuch zeigt
Schritt fur Schritt mit vielen Bildern, wie sie angeleitet, durchgefiithrt
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und reflektiert werden. Ich biete also keine Spielesammlung an, weil
es sie schon gibt.! Dafuir gehe ich sehr ausfihrlich darauf ein, wie man
mit kooperativen Abenteuerspielen auch fiir religionsferne Kinder
bewegte und bewegende Zuginge zu biblischen Geschichten 6ffnen
kann. Dieses Buch soll Praktikerinnen und Praktiker dazu anstiften,
selbst ihre Schuhe auszuziehen und die passenden Abenteuerspiele
mit biblischem Bezug zu entwerfen.

Welche Moglichkeiten der Erschlieflung einer Jesusgeschichte
werden durch den Einsatz eines kooperativen Abenteuerspiels fir
Schiilerinnen und Schiiler einer sechsten Klasse eréffnet? Das wurde
bisher noch nicht erforscht. Ich war also neugierig und habe mit mei-
nem Team die Schiilerinnen und Schiiler selbst gefragt. Thre spannen-
den Antworten sind in diesem Buch nachzulesen. So kénnen die Lese-
rinnen und Leser einen Eindruck gewinnen, was es inhaltlich bringt,
die biblische Geschichte nicht nur zu erzihlen, sondern sie mit einem
passenden Spiel zu verbinden.

Ein solches Buch kann nur entstehen, wenn viele daran mitwir-
ken. Deshalb méchte ich mich zu Beginn bei vielen fiir die Zusam-
menarbeit und Unterstitzung ganz herzlich bedanken:

Mein Dank gilt zuerst der finanziellen und ideellen Unterstitzung
durch die Stiftung Wertestarter und ihren Geschiftsfihrer Martin
Knispel.

Auch Frau Professorin Elisabeth Buck méchte ich herzlich
danken: Sie hat das Spiel zur Heilung des Geldhmten extra fur dieses
Buch entwickelt und zur Verfiigung gestellt. Auch fir die Gestaltung
der biblischen Erzihlung zu Lukas 5,17-26 hat sie wichtige Impulse
gegeben.

Ein Dankeschén sende ich auch nach Kassel zur CVIM-Hoch-
schule, besonders an die Professoren Tobias Faix, Tobias Kiinkler
und Germo Zimmermann, die mich bei mehreren Treffen in Kassel
geduldig begleitet und beraten haben. Ich konnte immer Fragen stel-
len und durfte kritische Nachfragen beantworten. Das hat mich und

1  Auf gelungene Spielesammlungen verweisen wir am Ende des Buches.
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mein Team bei der Darstellung unserer qualitativen Forschung auf
Kurs gebracht und gehalten.

Dann gilt mein Dank auch dem CVJM-Ostwerk, seinem Leiter
Andree Strotker und besonders seinem Landesreferenten Andreas
Lindauer. Mit Andreas habe ich im November 2016 eine Praxis-AG
gegriindet, die sich einmal im Monat trifft, um kooperative Aben-
teuerspiele auszuprobieren und weiterzuentwickeln. Ohne diese Pra-
xis-AG, die das CVJM-Ostwerk so gastfreundlich in seine Riume in
der Sophienstrafie 19 in Berlin-Mitte aufgenommen hat, wire dieses
Buch nicht entstanden.

Ganz besonders danken mochte ich den vier Religionslehrkriften,
die ihren sechsten Klassen die Geschichte erzihlt, das kooperative
Abenteuerspiel durchgefithrt und anschlieffend reflektiert haben.
Liebe Simone Kesten, liebe Bianca Dieckmann, liebe Julia Schimming
und lieber Ralph Dieter Knéfler: Ohne Euer grofes religionspada-
gogisches Kénnen, Euer Engagement in der Praxis-AG und in Euren
Schulen hitte dieses Buch nicht entstehen kénnen.

Vielen Dank allen beteiligten Schiilerinnen und Schulern. Thr wart
klasse und wir haben viel von euch gelernt.

Unsere Fotografin und Lektorin Maria Schucklies von Colors of
Cronos hat schliefilich das Buch in seine jetzige Gestalt gebracht. Lie-
be Maria — ich habe von Deiner grolen Kunstfertigkeit bei den Bil-
dern und Deinem klaren Blick auf die Texte sehr profitiert.

Last but not least einen herzlichen Dank an die studentischen
Hilfskrifte Lisa Wodinski, Kristin Arbandt und Cornelius Brithn, die
die Interviews gefithrt und die Schillerduflerungen ausgewertet ha-
ben. Ohne Euch wire es auch nicht gegangen.

Viel Freude beim Lesen und Anwenden!

Dieter Altmannsperger
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1. Einleitung

Gebrauchsanweisung - unbedingt lesen!

Wir haben ein Praxisbuch fur Religionspidagoginnen und -pid-
agogen geschrieben, die in Schule und Gemeinde titig sind und dort
mit Gruppen arbeiten.

Wir méchten dazu einladen, Bewegung in die Gruppen zu brin-
gen. Wir haben zwei biblische Geschichten erzihlt und sie jeweils mit
einem dazu passenden kooperativen Abenteuerspiel verbunden. Aus
der Beschreibung unserer Stunden ragt nicht der pidagogische Zeige-
finger heraus. Wenn wir die biblischen Geschichten zunichst erzihlen
und danach spielerisch vermitteln, dann finden wir durchaus, dass
wir den Kindern erméglichen, sich ein bisschen mehr zuzutrauen.

In den Beschreibungen der Spiele machen wir jeden Schritt in
Wort und Bild nachvollziehbar. Da wir die Religionsstunden genauso
durchgefuhrt haben, bekommen alle Leserinnen und Leser den Inhalt
von zwei kompletten Unterrichtsstunden fix und fertig zum Anwen-
den.

Zusatzlich haben wir dokumentiert, was unsere Schiilerinnen und
Schiiler selbst zu den Stunden gesagt haben. Wir haben unsere quali-
tativen Forschungsergebnisse vollstindig dokumentiert. Alle kénnen
nachlesen, was der Einsatz kooperativer Abenteuerspiele konkret in
ihrer Gruppe bewirken kann.

15
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Warum barfu3?

Etwas barfuf! entdecken?! Das muss man sich aber gut iiberlegen. Da
spricht doch so viel dagegen. Eigentlich haben wir den Buchtitel auch
wegen der vorschnellen Begeisterung gewihlt, die uns bei unserem
bewegten Unterrichtsansatz immer wieder begegnet. Die Begeiste-
rung kam oft ganz spontan, wenn wir davon erzdhlt haben. Leider
verflog sie dann wieder genauso schnell, weil es wirklich herausfor-
dernd ist, sich selbst auf solche Spiele und deren Vorbereitung ein-
zulassen. Da muss man nicht nur mal kurz im Sommer seine Schuhe
und Strumpfe ausziehen, sondern auch dann weitermachen, wenn
man kalte Fiiffe bekommt und Verletzungen drohen.

Unser Buch mutet allen ein genaues Nachdenken zu. Jeder kann
hier nachlesen, was es bedeutet, kooperative Abenteuerspiele zum
Erschliefen biblischer Geschichten einzusetzen. Wie kann man alles
gut vorbereiten? Was muss man bei der Durchfithrung beachten?
Welche Verbindungen kénnen die Kinder und Jugendlichen zur bibli-
schen Geschichte herstellen?

Wir spielen gerne barfufi! Und vielleicht muss man wirklich bar-
fuf} sein, um den Kindern und Jugendlichen heute einen Zugang zu
biblischen Geschichten zu eréffnen — mutig, unbeschwert, eigenwillig
und auch ein bisschen verrickt! Mit einem anderen Blick auf die alt-
bekannten und uns lingst vertrauten Geschichten.

Barfuf’ konnen wir gleich zeigen, worum es uns geht.

Barfuf sind wir nah an den Geschichten der Bibel: aufmerksam wie
Mose am Dornbusch und herausgefordert wie die Junger auf dem
Weg mit Jesus nach Jerusalem. Die Evangelisten Matthaus und Lukas
erzihlen, dass Jesus seine Jinger ohne Schuhe losgeschickt hat. Das
war auch damals eine auflergew6hnliche Sache. Sonst wird berichtet,
dass die Menschen im Alltag Schuhe getragen haben.?

2 Z.B.Lukas 15,22: Der verlorene Sohn bekommt bei seiner Riickkehr wieder ,,Schuhe an
seine Fiifze".
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Im Lukasevangelium wird auch erzahlt, dass Jesus am Ende des
Weges nach Jerusalem mit seinen Jiingern tber dieses barfuf’ige Er-
leben gesprochen hat. Nach dem Abendmabhl fragt er sie: ,Als ich euch
ausgesandt habe ohne Geldbeutel, ohne Tasche und ohne Schuhe, habt
ihr je Mangel gehabt?“ Und die Junger antworteten: ,Nein, keinen!“
(Lukas 22,35). Unangenehme Erlebnisse gab es also nicht zu berichten.
Sie hatten keinen Mangel - also war es sogar eine erfiillte Zeit.

Barfuf3 sind wir nah bei uns und unserem Erleben.

Barfuf? sind wir flexibel und entspannt. Denn wir machen uns keine
Gedanken um unseren Look. Wir sind uns selbst genug. Wir brauchen
nichts, das wir nicht selbst mitbringen. Barfufd bleiben wir beweglich.
Wir missen uns jeden unserer Schritte bewusst machen: right here,
right now!

Ohne Schuhe sind wir aufmerksamer. Denn wir nehmen vieles
intensiver und bewusster wahr. Die Abfederung, die normalerweise
durch die Schuhe geboten wird, missen wir mit einem veranderten
Gang selbst erzeugen. Wir fithlen die Unterschiede ganz deutlich und
koénnen uns dartiber freuen. Wir spiiren den Boden unter den Fiiflen,
fuhlen uns geerdet, verbunden und nehmen unsere Umgebung an-
ders war — unmittelbar.

Barfufs teilen wir anderen etwas mit.

Wir zeigen, dass wir uns mit dem, was wir tun, nicht verstecken! Wir
sind erkennbar! Wir stehen zu dem, was wir tun! Mit nackten Sohlen
zeigen wir: Wir kénnen etwas aushalten! Wir haben keine Angst vor
Kilte und vor Schmutz! Und: Thr kriegt uns nicht so schnell klein. Wir
haben einen festen Stand. Wir lassen uns nicht so leicht wegschub-
sen, denn wir spuren, worauf wir stehen und was uns tragt.

Mit einer ganz einfachen und jederzeit ohne viel Aufwand wieder-
holbaren Sache, dem Ausziehen der Schuhe und Striimpfe, kann also
eine Verbindung zwischen einer biblischen Geschichte und unserem
eigenen Erleben entstehen.

17
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Darum geht es in unserem Buch.

Eine Religionslehrerin beschrieb es so: ,Was mich immer wieder fas-
ziniert ist: Wenn man dann so eine Ubung macht, dass man da eben
Assoziationen hat, die dann absolut zu dieser Geschichte passen. So
wie damals eben mit Mose und Schuhe ausziehen, und da wurde ich
dann gefragt: ,Ja, was fallt ihnen jetzt so ein?' Und ich eher so flapsig:
,Na, ich habe kalte Fuf3e!* Aber dann passte das ja super zur Situation
von Mose: Kalte Fiifie kriegen, Angst haben, was passiert jetzt hier,
hier brennt ein Dornbusch und verbrennt nicht.”

Schon hier méchten wir zeigen, wie wir Lernen verstehen: Lernen
ist nicht nur Sprache und Schrift fur den Kopf. Wir lernen auch mit
unseren Hinden und Fufden und vor allem mit unseren Empfindun-
gen und Gefihlen. Alles muss zusammen wirken und sich erginzen.
Da mischen sich das konkrete — und das Symbolverstindnis: Viel-
leicht ekelt man sich davor, wirklich barfufy zu laufen, aber gleich-
zeitig versteht man sehr gut, was es im tibertragenen Sinne heif3t: im
Herzen barfuf} sein.

Unsere Partner: Die Zehn- bis Dreizehnjahrigen

Die Altersgruppe der Zehn- bis Dreizehnjihrigen ist in mehrfacher
Hinsicht schwer zu fassen. Zum einen gibt es fachwissenschaftlich
dartiber wenig zu lesen. Zum anderen bedarf es besonderer Anstren-
gungen, diese Altersgruppe in kirchliche oder schulische Angebote
zu integrieren. In Berlin und Brandenburg befindet sie sich in der
Regel noch auf der Grundschule. Sie bereitet sich aber schon inner-
lich und &dufierlich auf den neuen Lebensabschnitt Oberschule vor.
Viele ringen um eine Gymnasialempfehlung und stehen unter Druck.
Kirchlich sind sie den Kindergruppen und dem Kindergottesdienst
entwachsen und stehen schon auf der Liste der Einladungen zur Kon-
firmandenarbeit.

Um herauszufinden, ob und wie unser barfufliges Bibelentdecken
funktioniert, konnten wir uns keine passenderen Partner vorstellen,



Leseprobe

als Schiilerinnen und Schiiler aus verschiedenen sechsten Klassen in
Berlin und Brandenburg. Wir dachten uns: Diese Kinder werden uns
schon ungeschminkt zeigen, was sie von kooperativen Abenteuer-
spielen halten. Und wenn es mit der Verbindung von Bibel und Spiel
nicht klappt, dann werden wir das in den Interviews sehr deutlich
gesagt bekommen.

Fir die von uns ausgewihlte Altersgruppe gibt es keine exakte
Bezeichnung: Die Medienwissenschaft spricht von Preteens, die Ent-
wicklungspsychologie von Vorpubertiren oder Frih-Adoleszenten
und die Offene Kinder- und Jugendarbeit bezeichnet sie schlicht als
Kids. Wir haben also mit diesen Preteens, Vorpubertiren oder Kids
tiber die Bibel und iiber unseren neuen Zugang zu den biblischen Ge-
schichten gesprochen. Wir haben sie gefragt, ob ihnen unsere koope-
rativen Abenteuerspiele geholfen haben, sich diesen Geschichten zu
6ffnen. Wir waren neugierig auf ihre Antworten und konnten viel von
ihnen lernen.

Als wir dieses Buch zu schreiben begonnen haben, lasen wir von
einer Tagung des Berufsverbands fur Kinder- und Jugendpsychiatrie,
Psychosomatik und Psychotherapie (BKJPP) in Kassel: Das Risiko fir
eine iibermiflige Nutzung von sozialen Netzwerken und Internet-
spielen werde grofier: ,Das Thema hat durch die stindige Verfigbar-
keit durch Smartphones an Bedeutung gewonnen® - und: , Je frither
man anfingt, desto kritischer ist es.®

Statistisch betrachtet besitzen 80 Prozent der von uns befragten
Sechstklissler ein eigenes Smartphone.

Noch 1990 gaben in einer deutschen Studie fast drei Viertel der be-
fragten Kinder zwischen sechs und dreizehn Jahren an, sich taglich im
Freien herumzutreiben — 2003 waren es schon weniger als die Halfte.

Von 1000 in Grof3britannien befragten Sieben- bis Zwolfjahrigen
antworteten mehr als 50 Prozent, dass es ihnen verboten ist, ohne

3 http://www.sueddeutsche.de/news/gesundheit/gesundheit---kassel-
uebermaessiger-medienkonsum-macht-medizinern-sorgen-dpa.urn-newsml-
dpa-com-20090101-171115-99-871104.

19
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Aufsicht auf einen Baum zu klettern oder im Park um die Ecke zu
spielen. Von diesen englischen Kindern konnten wir 2017 in einem
Zeitungsartikel lesen, dass ihre Gegenwehr gegen die dunklen Seiten
der Technologie wichst. 71 Prozent der befragten Neun- bis Elfjih-
rigen sagten, sie hitten sich phasenweise , digital entgiftet — sprich
das Smartphone aus der Hand gelegt, um wieder andere Dinge erle-
ben zu kénnen. Die grof3e Herausforderung fir die Schulen, so folgert
die Studie, bestehe darin, die Kinder bei ihrer Suche nach der richti-
gen Balance zu unterstiitzen.®

Riidiger Gilsdorf und Kathi Volkert verweisen im Vorwort ihres
Buches ,Abenteuer Schule” auf die Bedeutung von Abenteuern und
Grenzerfahrungen im Jugendalter: ,Jugendliche wollen Action, sie
wollen etwas losmachen, das subjektiv bedeutungsvoll ist. Jugendli-
che wollen sich als Handelnde und Gestaltende erleben, wollen geistig
und korperlich aktiv sein.“® Angesichts der verdnderten Lebensbedin-
gungen fehlen ihnen jedoch die Rdume dazu. Problematische Risiko-
verhaltensweisen nehmen zu.

Hartmut Rosa fragt in seinem Buch ,Resonanzpidagogik®, warum
es in Klassenzimmern heute so wenig knistert. Warum sehen Schiile-
rinnen und Schiiler nur das Unterrichtsfach und die noch abzusitzende
Zeit? Warum bekommen sie nicht Lust, mehr daraus zu machen?

Fiir Lehrkrifte ist das eine grofie Herausforderung. Sie wollen ih-
ren Unterricht so spannend gestalten, dass aus der blof3en Aneignung
von Wissensressourcen ein lebendiges Lernen wird - ein Lernen, das
dazu befliigelt, mit der Welt in Beziehung zu treten. Hartmut Rosa
empfiehlt ihnen, den eigenen Unterricht auf seine Resonanzmdoglich-
keiten hin zu tberpriifen. Sich auf eine Resonanzbeziehung einzulas-
sen, das heif3t zuerst fiir die Lehrkriafte und dann auch fiir ihre Schii-
lerinnen und Schiiler: ,Ich bin und bleibe offen dafiir, dass mir etwas
Neues oder Anderes begegnet, wovon ich beriihrt, ergriffen oder be-

4 Weber, A., Art. Kinder: Raus in die Natur!, in: GEO-Magazin 08/2010.
5  Huber, J, Art. Rebellion gegen Facebook&Co, in: Der Tagesspiegel vom 6.10.2017, 32.
6  Gilsdorf, R. / Volkert, K. (Hg.), Abenteuer Schule, 14.
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wegt werde. Ich lasse es zu, dass ich dadurch verindert werde, auch
wenn das immer auch mit einer gewissen Verletzlichkeit einhergeht.
Schule kann und soll einen Schutzraum dafiir bilden.”

Bewegung in die Gruppe bringen

Mittwoch um 13:30 Uhr - es lautet zur siebten Schulstunde. Wer
am Religionsunterricht teilnimmt, sitzt ziemlich ausgelaugt vor
der Lehrkraft. Besser gesagt: Die Schillerinnen und Schiiler kénnen
nach sechs Stunden eigentlich gar nicht mehr richtig sitzen, hingen
irgendwie auf ihren Stihlen und sehnen sich nach Bewegung.
,Kénnen wir heute draufien etwas spielen? Bitte!“

Fir uns in Berlin und Brandenburg ist der Religionsunterricht ein
freiwilliges und nicht versetzungsrelevantes Fach, das zwar in den
Schulrdumen stattfindet, aber von der Landeskirche verantwortet
wird. Wirden wir nach einer solchen Frage und der folgenden Bitte
immer wieder mit Unterrichtsgesprichen oder Arbeitsblattern begin-
nen, kénnten wir diese Schiilerinnen und Schiiler und deren Eltern
wohl kaum zur dauerhaften Teilnahme motivieren.

Deshalb geben wir sehr gerne nach: , Ja, wir spielen heute. Bitte
raumt schon einmal die Tische und Stiithle an die Wand. Aber bitte
tragen und nicht schieben!“ ,Au ja!“ - geschafft! Die Motivation der
Schiilerinnen und Schiiler fiir den Religionsunterricht in der Rand-
stunde ist dann wieder einmal geglickt.

Friher hatten wir in solchen Situationen nur Spiele auf Lager, die
Spal machten und gleichzeitig die personale und die soziale Kompe-
tenz stirkten. Der Frage ,Warum setzen Sie dieses Spiel gerade im
Religionsunterricht ein?“ gingen wir aus dem Weg. Sie dienten uns
als Lockvogelangebot.

Seit einiger Zeit jedoch entwickeln wir kooperative Abenteuer-
spiele, die auch unsere Themen voranbringen. Biblische Geschichten

7  Rosa, H./ Endres, W., Resonanzpidagogik, 18.
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mit passenden Spielen zu erschliefien ist eine spannende Aufgabe
geworden. Ein Blick in das Buch ,,Spielend bei der Sache“ von Hans
Fror aus dem Jahr 1972 zeigt, dass wir damit in einer langen und
lebendigen Tradition stehen. Fror berichtet von einer achten Haupt-
schulklasse, die ihm ein Schuljahr lang mit ihrer konsequenten Lust-
losigkeit das Leben schwer gemacht hatte. Das Resonanzerlebnis kam
erst sehr spit, aber dafiir war es umso eindriicklicher: ,In der letz-
ten Stunde vor den groflen Ferien schlug ich — eigentlich mehr aus
Verlegenheit - ein Spiel vor: MUHLE MIT LEBENDIGEN STEINEN,
ein gewohnliches Gesellschaftsspiel ohne katechetische Absicht. Das
Ergebnis war verbluffend. Die Vierzehnjihrigen spielten mit einer
Konzentration, die ich ihnen nie zugetraut hitte. Auch die Zuschauer
waren ganz bei der Sache. Selbst der hartnickigste Opponent, der zu-
nichst bei meinem Spielvorschlag seine Langeweile uniibersehbar de-
monstriert hatte, wurde mehr und mehr von der Spannung des Spiels
angezogen und wollte schlief}lich unbedingt selbst mitmachen. Von
da an war mir klar: Ich musste Wege finden, um die Moglichkeiten des
Spiels fiir den Religionsunterricht fruchtbar zu machen.

Dass religionspadagogisches Handeln verstirkt unter Einbezie-
hung der kérperlichen Bewegung gestaltet werden sollte, hingt nicht
nur mit dem Bewegungsdrang der Kinder zusammen. Auch die Bi-
bel verlangt nach Bewegung: ,Auf Schritt und Tritt begegnen wir in
biblischen Texten Menschen, die in Bewegung sind. Und wir kénnen
dabei erkennen, dass auch von Gott erzihlt wird, wie er sich auf uns
zu bewegt und uns in unserer Bewegung begleitet.” Deshalb haben
wir so oft den Eindruck, dass eine Erschlieflung biblischer Texte ohne
leibliche Bewegung zu verkopft ist: Da fehlt etwas Wichtiges! — Etwas,
das in den Geschichten selbst angelegt ist.

Dazu passt das Erlebnis einer Konfirmanden-Teamerin aus unse-
rer Arbeitsgruppe: Eine ganz normale Konfirmandengruppe im biir-
gerlichen Berliner Siiden liest gemeinsam eine biblische Geschichte.

8  Fror, H., Spielend bei der Sache, Vorwort.
9  Buck, E., Glaube in Bewegung, 9.
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Nun gibt es zur Vertiefung drei Angebote zur Wahl: Die Pfarrerin bie-
tet an, dazu einmal weiter gemeinsam in den Luthertext zu schauen.
Ein Teamer ladt zu einer kinstlerischen Umsetzung der Geschichte
ein und eine Teamerin zu einem bewegten Zugang. 22 Konfis kénnen
sich entscheiden: 15 entscheiden sich fiir das weitere Entwickeln der
Geschichte in Bewegung.

Das ist inzwischen kein Einzelfall mehr, sondern eine Herausfor-
derung, der wir gerecht werden missen.

Ein Lehrer, der sich an unserer Studie beteiligt hat, erzihlt es aus
seiner Sicht:

,Ich kann die Kinder, — und das ist etwas Entscheidendes —, ich
kann sie greifen, ich kann sie kriegen. Wenn ich mit dem Buch kom-
me, dann sagen die: ,Das haben wir schon sechs Stunden hinter uns."
Und wenn ich sage: ,Wir gehen jetzt einmal nach draufien! - ,Was
miissen wir mitnehmen?‘ — ,Thr miisst nichts mitnehmen!‘ Dann sind
die schneller unten als ich. Und sie sind dann auch bereit. Und inso-
fern ist das im Moment noch so eine Art Joker, um Aufmerksamkeit
zu greifen und etwas anderes zu kreieren, so eine Gefiihls-, Gestal-
tungs- und Selbsterfahrungsebene zu erreichen, die sonst im Unter-
richt nicht drin ist.

Anwenden kann man unseren Ansatz ab der dritten Klasse, wobei
dort die Freude am Spiel noch gréfier ist und die Zuriickhaltung vor
ungewohnlichen Situationen z. B. korperlichen Berithrungen noch
kleiner. Nach oben gibt es keine Altersbeschrinkungen. Alle inter-
viewten Elf- bis Dreizehnjihrigen haben uns gesagt, dass kooperative
Abenteuerspiele fur sie attraktiv sind. Es habe ihnen Spaf} gemacht
oder sei ,,cool” gewesen und sie hitten etwas gelernt.

Threr Meinung nach stirken sie das Interesse am Unterricht und
die Konzentration auf den Unterrichtsinhalt:

»Das hat wirklich etwas gebracht, also, ich war sehr interessiert,
weiterzumachen, was ich sonst eigentlich nicht wirklich bin. Es ist
halt Unterricht. Und ja, ich war aber dann, als wir dieses Spiel ge-
spielt haben, war ich echt bereit, mich auf etwas Anderes einzulassen,
was ja auch eigentlich das Ziel dieses Spiels war. Ich fand auch, dass
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ich und die anderen bedeutend ruhiger waren. Und ich fand es auch
interessant, dass diese Ruhe beim Spiel wirklich halten sollte und auch
ziemlich gehalten hat. Das fand ich ganz spannend mal zu sehen.”

Die Schiilerinnen und Schiiler sagen, dass sie sich in die Situation
der biblischen Geschichte und in die handelnden Personen hineinver-
setzen konnten:

,Bei uns fanden das alle ziemlich cool. Ich finde den Unterricht
zwar spannend, den wir sonst immer haben, aber er ist halt eher ein-
tonig. Und so hat man immer so verschiedene Sachen und wir konn-
ten dabei spielerisch die Bibelgeschichte darstellen und haben das
selbst gefuhlt. Weil, wenn man nur herumsitzt, dann kann man sich
ja nicht so richtig hineinversetzen.”

Dass wir einem immer stirker werdenden Bewegungsdrang der
Kinder und Jugendlichen seinen Raum geben, ist also nur das Eine.
Das Andere ist, dass wir der biblischen Geschichte einen Punkt geben,
wo sie mit ihren Inhalten andocken und ihre Krifte entfalten kann.

Jeder kennt das:

Ich habe mich zum Beispiel in meiner Jugend nie fiir klassische
Musik interessiert. Aber als ich meinen Freund Wolfgang kennen-
lernte, der schon als Jugendlicher auf dem Weg zum klassischen Kla-
vierstudium war, als er mir abends in seinem Zimmer Stiicke auf dem
Klavier vorspielte, da begann ich, in Konzerte, Opern und Fachvortra-
ge zu gehen. Es machte mir Spaf} und ich freute mich, mit ihm diese
mir unbekannte Welt der Musik kennenzulernen.

,Ich bin ein Bibelentdecker, dem Geheimnis auf der Spur”

Das Lied von Daniel Kallauch'® war der Hit bei den Abschlussgottes-
diensten zum Berliner Bibelprojekt am 11. Dezember 2017 in der
Tempelhofer Glaubenskirche. 800 Schiilerinnen und Schiiler sangen
begeistert mit.

10 http://danielkallauch.de/liederliste/ich-bin-ein-bibelentdecker.
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Kinder und Jugendliche tun sich schwer mit der Sprache der Bi-
bel. Sie tun sich auch schwer mit unserer normalen Sprache in den
Kirchengemeinden und im Religionsunterricht. Sie kénnen religiose
Dimensionen nicht mehr in der traditionellen Weise ausdriicken. Wir
erleben, dass die von der EKD-Studie ,Kirche und Jugend“ bereits
2010™ festgestellte Herausforderung noch immer besteht. Die religi-
6se Sprachkrise dauert an. Sie wird aufgrund des Traditionsabbruchs
eher starker. Innovative Zuginge zur Bibel kénnen wir nicht genug
haben. Unsere Kinder und Jugendlichen sind zum grofien Teil kon-
fessionslos. In ihren Familien spielt das Christentum entweder schon
lange gar keine Rolle mehr oder es hat sich weitgehend aus ihrem Le-
ben zuriickgezogen.

Jingst sind in unserer Landeskirche Berlin-Brandenburg-schle-
sische Oberlausitz (EKBO) drei neue Ansitze entstanden, die die
Zehn- bis Dreizehnjihrigen als Bibelentdecker ernst nehmen. Alle
mochten den kindgerechten Zugang zu biblischen Geschichten fér-
dern und deshalb geben sie den Kindern viel Raum fir ihre eigenen
Gedanken und Interpretationen. Alle sind bei uns erfolgreich getes-
tet und durchgefithrt worden. Da unsere Landeskirche ein ziemlich
schwieriges Pflaster fiir Bibel-Projekte ist, sollte von hier ein Signal
an alle ausgehen. Fihlt euch ermuntert, diese Projekte ebenfalls zu
erproben und durchzufithren. Berlin und Brandenburg sind in diesem
Punkt die ehrlichsten Gebiete Deutschlands. Was hier gelingt, gelingt
tuberall!

Zunichst ist da die ,Berliner Bibel“ — ein Projekt, das die von
Cansteinsche Bibelanstalt mit Unterstiitzung der EKBO 2017 zum
zweiten Mal sehr erfolgreich durchgefiithrt hat. Religionsgruppen aus
der vierten bis sechsten Klasse stellen festgelegte biblische Texte mit
Legosteinen nach und fotografieren ihre Szenen. Die Bilder und die
selbstverfassten Sprechblasen werden dann in einer Graphic Novel
zusammengestellt. Der zweite Band dieser ,Berliner Bibel“ ist am 11.
Dezember 2017 den beteiligten Kindern feierlich in dem oben schon

11 Kirchenamt der EKD (Hg.), Kirche und Jugend.
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erwihnten Gottesdienst iitbergeben worden. Er trigt den Titel , Erzahl
von Jesus — Lukas”. Faszinierend daran ist, dass die Kinder uns mit
Hilfe der Legosteine ihre Sichtweise auf die biblischen Geschichten
zeigen.

Im August 2016 gingen Simone Merkel, Martina Steinkihler
und Anika Tobaben einen innovativen Schritt in der Bildungs- und
Angebotslandschaft: In Zusammenarbeit mit dem Amt fiir kirchliche
Dienste unserer Landeskirche (AKD) veréffentlichten sie das Projekt
,Junior.Bibel. Erzahlen®. Zwolf ausfithrlich beschriebene Kursein-
heiten sollen Zehn- bis Dreizehnjihrigen erméglichen, sich wichtige
Bibelerzdhlungen zu erarbeiten. Am Ende werden die Erzahlungen
im Rahmen einer 6ffentlichen Veranstaltung von den Teilnehmenden
selbst prasentiert. Auch ,, Junior.Bibel.Erzihlen® nimmt die Kids als
kompetente Bibeldeuter und als kompetente Bibelerzihler ernst. Es
ermoglicht eine eigenstindige Auseinandersetzung mit biblischen
Geschichten.“??

Unser Projekt ,Barfuf’ die Bibel entdecken® erginzt die beiden
anderen Ansitze durch einen bewegten Zugang zu biblischen Ge-
schichten. Wie die beiden anderen Initiativen unserer Landeskirche
versuchen auch wir, Kindern und Jugendlichen ihren eigenen Zugang
zu ermoglichen. Wir lassen die Kinder und Jugendlichen durch pas-
send ausgewihlte kooperative Abenteuerspiele selbst in die biblische
Welt eindringen. Dabei arbeiten wir nicht im Rahmen eines zeitlich
begrenzten Projektes, sondern stellen unsere Abenteuerspiele als
wertvollen Beitrag und gute Alternative fur die religionspidagogi-
sche Arbeit zur Verfiigung. Wer die eigene Bewegung im Unterricht
liebt und das Barfufdsein nicht scheut, kann sie immer wieder dort
einflieflen lassen.

Bibelgeschichten sind keine Lebensgeschichten mehr. Da gelebte
Religiositit unseren sdkularisierten Schiilerinnen und Schiilern
fremd ist, sind wir als Religionspadagoginnen und -piddagogen , Frem-

12 Merkel, S. / Steinkiihler, M. / Tobaben, A. (Hgg.) Wir Bibelentdecker, 7.
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denfithrer in das unbekannte Land**® der Bibel. Und dabei haben wir
einen neuen Weg entdeckt, um Kindern und Jugendlichen deutlich
zu machen: Diese Geschichten haben sehr viel mit deinem Leben zu
tun. Sie kénnen dir helfen, dieses Leben zu meistern.

Wir haben Elf- bis Dreizehnjihrigen im Religionsunterricht je
eine biblische Geschichte erzdhlt: In zwei Religionsunterrichtsgrup-
pen eine Heilungsgeschichte (die von der Heilung des Geldahmten aus
Lukas 5,17-26) und mit zwei anderen Gruppen eine Naturwunderge-
schichte (die vom Seewandel des Petrus aus Matthius 14,22-33).

Mit unseren kooperativen Abenteuerspielen zu biblischen Ge-
schichten holen wir die Kinder und Jugendlichen bei ihrem Erle-
ben ab. Wir fragen sie nicht, was Jesus, was die Jinger oder was die
Schriftgelehrten getan und gesagt haben, sondern wir fragen, was sie
selbst erlebt haben und wie sie dieses eigene Erleben mit der bibli-
schen Geschichte verbinden. In den Interviews haben wir nur dann
Sprachbarrieren erlebt, wenn dieses Erleben gefehlt hat.

Diese Geschichten gehéren nicht zu denen, die am leichtesten zu
unterrichten sind. Unsere Gesprachspartner kannten sie erwartungs-
gemif alle noch nicht.

Anknipfungsmaoglichkeiten in den biblischen Texten

Wihrend wir uns viel mit kooperativen Abenteuerspielen und mit
der Bibel beschiftigen, sind wir immer wieder erstaunt, wie vielfaltig
die Ankntipfungsméglichkeiten sind: Es steckt so viel Bewegung im
Evangelium! Die von uns ausgewihlten Geschichten vom Seewandel
des Petrus und von der Heilung des Geldhmten sind gute Beispiele: In
beiden Geschichten bewegen sich alle, sie lassen sich bewegen - von
Anfang an bis zum Ende. Und Gott bewegt sich mit:

13 Diesen treffenden Begriff gebraucht Godwin Limmermann. Platow, B. / Limmermann,
G. (Hgg.), Evangelische Religion, 15.
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Hinauf auf den Berg und hinaus auf den See.

Die Jiinger miissen sich stindig umsehen, um erkennen zu kénnen, was
an Gefahr in der Dunkelheit lauert.

Jesus wandelt auf dem See, nicht wie auf den vom Kiinstler Christo
aufgebauten floating piers, sondern anders — irgendwie unbegreiflich.
Das Aufstehen von Petrus im schaukelnden Boot — wer Kanutouren
kennt, besonders mit Schiilerinnen und Schiilern, sieht da gleich Bil-
der, bei denen man den Atem anhdlt — aber Petrus war ja Fischer und
konnte es.

Das Ubersteigen der Bordwand.

Das Zugehen auf Jesus.

Das Versinken.

An der Hand gehalten und an einer Hand rausgezogen werden — starke
Sache tibrigens, wer’s mal selbst probiert hat, weifs von was wir reden.
Dann ein gemeinsamer Riickweg.

Das Einsteigen ins Boot.

Und schliefdlich fallen alle noch nieder und kiimmern sich weder um das
enge Boot noch um die Wellen.

Im erlebnispiddagogischen Sinn beschreibt Matthius ein fast klassi-
sches Vorgehen:

Zunichst bekommt die Gruppe klare Anweisungen und eine klare
Zielsetzung. Jesus ist dann erst am Ende zur Reflexion wieder da, wo
die Jinger sind. In der Zwischenzeit begleitet er sie und greift nur bei
Gefahr ein.

Jesus hitte es den Jingern auch leicht machen kénnen, mit Aus-
ruhen vor dem Wind. Stattdessen wihlt er eine Herausforderung, bei
der sich die Jinger richtig anstrengen miissen — voll gegen den Wind
und die Wellen. Wer’s kennt, weify, dass man dabei nass wird und
zwar bis auf die Knochen. In Verbindung mit dem starken Gegenwind
und der Nacht auch noch richtig kalt.

Und das in unserer Geschichte vorgegebene Ziel passt ganz gut
zu den Jungern. Sie mussen alles geben - aber sie scheitern nicht.
Direkt davor hat Matthius die Geschichte von der Speisung der 5000
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erzahlt. Hier waren die Junger an der Aufgabe gescheitert. Wie soll
man denn auch mit funf Broten und zwei Fischen 5000 Menschen
satt kriegen? Hier war es Jesus, der die Lésung vorgab.

In unserer Geschichte scheitern die Jiinger nicht. Sie strengen sich
an, bis zur Erschopfung — und diesmal haben sie Erfolg. Auch die un-
heimliche Erscheinung Jesu mitten in der Nacht, die sie auch prompt
fur ein Gespenst halten, bringt sie nicht aus dem Takt.

Sie schreien zwar vor Angst, aber horen nicht auf zu rudern. Thr
Boot bleibt auf Kurs und im Gleichgewicht.

So héren sie auch gleich den Trost durch Wind und Wellen hin-
durch: Seid getrost, ich bin’s; fiirchtet euch nicht!

Schliefllich scheitert nur Petrus, ganz spat und durchaus nachvoll-
ziehbar an einer selbstgewihlten Zusatzaufgabe, bei diesem Wind zu
Jesus tiber den See zu kommen. Liebevoll und kriftig wird er gerettet
und ins Boot zuriickgebracht.

Wenn man wie wir gelernt hat, dass die Auswahl von Zielen immer
auch eine geistliche Relevanz hat, kann man von dieser Geschichte
viel lernen. Mit Jesus machen die Junger Erfahrungen des Scheiterns
und des Gelingens - oder es ist irgendwie etwas dazwischen — wie bei
Petrus. Aber die Aufgaben sind in der Summe nur so herausfordernd,
dass die Ziele auch wirklich erreicht werden.

Auch in der Geschichte von der Heilung des Geldhmten geht es
vom Anfang bis zum Ende bewegt zu:

Die Pharisder und Lehrer des Gesetzes sitzen nur da, aber auch sie sind
zuvor zum Teil von weit her zu Jesus gekommen, weil den offenbar die
Kraft zu heilen stindig begleitete.

Dann kommen die Mdnner, die einen Gelidhmten tragen. Sie kommen
nicht weiter und bleiben im Gewiihl der Menge stecken. Dann hinauf
iiber die Treppe auf das Dach. Dort den Geldhmten absetzen und das
Dach an der richtigen Stelle aufgraben, um ihn hinunterzulassen zu Je-
sus. Das Bett war damals eine Decke und als Stricke haben die Mdnner
wohl ihre Giirtel verwendet. Eine starke Leistung!

Nach der Heilung kommt Bewegung in den Geliihmten und in die Menge.
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Er nimmt sein Bett, geht heim und preist Gott. Sie weichen furcht-
erfiillt und entsetzt zuriick.

Der Einzige, von dem keine korperliche Bewegung berichtet wird, ist
Jesus. Er ist die Mitte, um die sich alles dreht, ein zumindest kérperlich
unbewegter Beweger.

Kooperative Abenteuerspiele: Ihre Herkunft und Bedeutung

1995 haben Ridiger Gilsdorf und Gunter Kistner einen neuen Be-
griff in die padagogische Welt gesetzt: Die kooperativen Abenteuer-
spiele.’* Er 16st bis heute verschiedene Assoziationen aus:

Das Wort Abenteuer lisst an weite Reisen und spannende Er-
lebnisse denken. Die Autoren haben aber gleich gesagt, dass Aben-
teuer fur sie nicht an ferne Lander oder wilde Naturlandschaften
gebunden sind®: ,Das Soziale Abenteuer erscheint uns ein geeigne-
ter Begriff, um viele der Herausforderungen und Erfahrungsmog-
lichkeiten der kooperativen Abenteuerspiele zu beschreiben.“*® Ein
Schiiler sagte zu uns: ,Meine Schuhe und Strimpfe auszuziehen war
jetzt echt schwieriger als das Handball-Endspiel am Wochenende.*
Das Abenteuer hat nichts mit Aufwand oder weiten Entfernungen
zu tun. Es kommt von selbst und wartet oft schon an der nichsten
Ecke.

Bei Spielen denken Kinder und Jugendliche oft an eine spafiige,
unbeschwerte Beschiftigung. Spielen im Unterricht heifdt fir sie:
Da muss ich nicht stillsitzen und nachdenken! Dass Spiele heute
sehr gezielt zur Férderung der personalen und der sozialen Kompe-
tenz eingesetzt werden kénnen, brauchen wir nicht zu erwihnen.
Und dass sich uber das Spiel auch inhaltliche Kompetenzen anbah-
nen lassen, wird ihnen spitestens bei der Reflexion bewusst. In den

14 Gilsdorf, R. / Kistner, G., Kooperative Abenteuerspiele 1, 13.
15 Gilsdorf, R. / Kistner, G., Kooperative Abenteuerspiele 1, 17.
16 Gilsdorf, R. / Kistner, G., Kooperative Abenteuerspiele 1, 18.
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Spielen werden zwar Raume fiir selbstverantwortliches Handeln
geschaffen, der Rahmen ist aber pddagogisch geplant und gesteu-
ert. Eine Schiilerin sagte: ,Ich habe heute echt etwas gelernt, aber
ganz anders als sonst in der Schule.” Spielen ist eben mehr als ein
Pausenfiiller.

Das Wort ,kooperativ® weist auf eine besondere Form unserer
Pidagogik hin. Solche Spiele sind kein Wettbewerb und deshalb
passen sie besonders gut in unsere Kirchengemeinden und unse-
ren Religionsunterricht. Es gibt weder Sieger noch eine Ranglis-
te oder Tabelle. Die Teilnehmenden arbeiten nur miteinander und
der Erfolg wird entweder gemeinsam erreicht oder gar nicht. Ein
Teilnehmer im Rollstuhl sagte: ,Nur hier gibt es Spiele mit Bewe-
gung, wo ich mitspielen kann und mich genauso wie die anderen
anstrengen muss.“ Die Starke der Gruppe zu spiiren hat etwas Fas-
zinierendes.

2013, achtzehn Jahre nach der Veroffentlichung des ersten Ban-
des, schrieben Rudiger Gilsdorf und Giunter Kistner im Vorwort zum
dritten Band ihrer Spielesammlung, dass der dauerhafte Erfolg ihrer
kooperativen Abenteuerspiele sie tiberrascht hat: ,Wir selbst sind
unserem Ansatz treu geblieben, vielleicht auch ganz einfach deshalb,
weil wir bislang auf keinen anderen gestofen sind, mit dem wir in
unseren jeweiligen Arbeitsfeldern — Schule, Jugendarbeit und Fort-
bildung - vergleichbar gute Erfahrungen gemacht hitten. Mit Blick
auf das pidagogische Arbeitsfeld kann man zu dem Schluss kommen,
dass wir mit diesen Erfahrungen nicht alleine stehen.?”

Dass Gilsdorf und Kistner mit ihrer Einschatzung richtig liegen,
sieht man an unserem Buch. Es enthilt zwei kooperative Abenteuer-
spiele, die wir in normalen Religionsstunden durchgefithrt haben. Be-
stimmt ist der Religionsunterricht, besonders der unter Berliner und
Brandenburger Bedingungen, ein religionspidagogischer Ernstfall.
Die besonderen Schwierigkeiten: Religionsferne Kinder und die orga-
nisatorischen Nachteile fiir ein nur von der Evangelischen Kirche ver-

17 Gilsdorf, R. / Kistner, G., Kooperative Abenteuerspiele 3, 8.
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antwortetes Fach wurden schon beschrieben. Was dort funktioniert,
funktioniert also wirklich tberall. Man kann unsere beiden Spiele
auch im gottesdienstlichen oder gemeindepidagogischen Rahmen
einsetzen und darf mit vergleichbaren Ergebnissen rechnen.

SimpleThings — weniger spielt mehr

,Weniger spielt mehr” lautet das Motto des Internationalen Spiel-
marktes am 4. und 5. Mai 2018 in Potsdam. Der Spielmarkt ist die
grofite regelmiflig stattfindende religionspadagogische Veranstal-
tung in Deutschland. Und sein Einfluss reicht inzwischen weit tiber
Deutschland hinaus. Die Veranstalter méchten das Spielen gegen die
Einfliisse der Spielzeugindustrie verteidigen, die neben gelingenden
padagogischen Konzepten an einer Gewinnmaximierung interessiert
ist. Inwieweit ist weniger mehr? Fiir Antworten auf diese spannende
Frage bietet der Spielmarkt 2018 ein Forum.*®

Was im Bereich der Spielpiddagogik zum spannenden Thema wird,
ist auf dem Feld der Erlebnispidagogik schon zur Einsicht gereift.
2007 entwickelte Jule Hildmann im Rahmen ihrer Promotion® das
Konzept der SimpleThings. Im Rahmen ihrer grundstindigen Aus-
bildung fiir Erlebnispidagogik wurde ihr deutlich, ,dass ein grofler
Bedarf an Ideen und Ubungen besteht, die man auch ohne grofien
Material- und Kostenaufwand durchfithren kann.“”° — ,Das Ende
der Materialschlachten ist eingelautet!, schreibt Jule Hildmann
zehn Jahre spiter. ,Der Minivan mit Seilkisten und Gurtzeug fir
erlebnispadagogische Veranstaltungen kann zu Hause bleiben
und die Trainer kénnen bequem und umweltfreundlich mit einer
iiberschaubaren Reisetasche und der Bahn anreisen.“”

18 www.spielmarkt-potsdam.de.

19 Hildmann, J,, Probleme sind verkleidete Méglichkeiten.
20 Hildmann, J.,, Schatzkiste der SimpleThings, 8.

21 Hildmann, J.,, Schatzkiste der SimpleThings, 10.
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Durch die Einleitung und die genaue Beschreibung der beiden Re-
ligionsstunden moéchten wir allen Mut machen, kooperative Aben-
teuerspiele in ihrem religionspiddagogischen Handlungsfeld auszu-
probieren - auch und gerade dann, wenn man wenig Zeit, nur kleine
Riume und fast kein Geld hat.

Kooperative Abenteuerspiele gehéren zur Erlebnispidagogik. Was
das ist, wurde noch nicht klar definiert. Aber oft verbindet man damit
aufwindige und gefihrliche Aktionen im Grenzbereich. Wenn wir er-
zihlen, dass wir mit erlebnispadagogischen Elementen arbeiten, geht
es oft so oder dhnlich weiter: ,Macht Ihr etwas mit Klettern?“ ,Hhm -
ja, das kénnen wir auch.“ - ,Dann organisiert Ihr bestimmt Kanurei-
sen - so richtig mit Wildnis und Lagerfeuer!” -, Ja, manchmal schon,
aber dazu braucht man Ferien und viel Zeit.“ Wenn wir dann erkla-
ren, dass wir kooperative Abenteuerspiele vor allem in ganz normalen
Klassen- oder Gruppenraumen durchfithren und mit Dingen, die wir
vorher im Baumarkt oder Supermarkt gekauft haben, blicken wir in
viele erstaunte und neugierige Gesichter.

In der Auswertung unserer Interviews mit den Schiilerinnen und
Schiilern im Forschungskapitel dieses Buches werden wir zeigen, dass
auf die gar nicht so anspruchslosen Elf- bis Dreizehnjihrigen das Tra-
gen und Getragenwerden durch den Klassenraum und eine einfache
Strecke aus Kanthoélzern nicht weniger abenteuerlich gewirkt hat als
ein Berg von Outdoor-Equipment. Hier bestitigt sich der Eindruck
von Ridiger Gilsdorf und Gunter Kistner, dass es bei Abenteuerspie-
len um Herausforderungen geht, die direkt im schulischen oder ge-
meindlichen Alltag beginnen kénnen.

Jule Hildmann berichtet von ihrer Erfahrung, dass ,der adren-
alinreiche Wow-Effekt eines Hochseilgartens oder die korperliche
Anstrengung einer Mountainbike-Tour ein Erlebnis stark dominie-
ren kann. Dagegen konnen schlichte und scheinbar unspektakulire
Aufgaben ganz empfindliche und versteckte Themen aufdecken.“?
»Je minimalistischer — und manchmal, aber nicht immer, ruhiger -

22 Hildmann, J.,, Schatzkiste der SimpleThings, 8.
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eine Aktivitit dagegen ist, umso weniger Ablenkungen gibt es fiir die
Teilnehmenden, und die Auseinandersetzung mit sich selbst und den
anderen Gruppenmitgliedern riickt deutlich in den Vordergrund.“*®

Eine spannende Erzihlung in einem kleinen, unbedeutenden und
geschiitzten Rahmen wird zusatzlich immer die Phantasie der Teil-
nehmenden befligeln. Unsere Schiilerinnen und Schiler nahmen
ihre Horeindriicke von der biblischen Geschichte mit in das koope-
rative Abenteuerspiel: Das einfache Getragenwerden durch den Klas-
senraum bis zu einem Tisch wurde bei nicht wenigen Schilerinnen
und Schiilern zum Weg des Gelahmten durch die Menschenmenge
auf das Dach und durch das Dach hinunter zu Jesus. Eigentlich konn-
te nichts passieren, aber die Angst aus grof3er Hohe fallen gelassen
zu werden war noch in den Interviews prisent. Ebenso wurden die
auf dem Fufiboden liegenden einfachen Kanthélzer und die zu beiden
Seiten stehenden Mitspielenden zum gefihrlichen Weg tiber den See
mit Wind und Wellen. Da musste man seinen ganzen Mut und alle
innere Starke zusammennehmen.

Der scheinbare Nachteil wird damit zum doppelten Vorteil: Spiele
mit Gegenstinden, die man uiberall findet oder jederzeit kaufen kann,

sind alltagstauglich und wirksam.

23 Hildmann, J.,, Schatzkiste der SimpleThings, 11.





