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e Ich glaub, Gott war immer gliicklich, weil, er wollte bestimmt, dass die beiden Menschen in die Welt
zieh'n.” (...)

e Ich hatte da 'n Beispiel, zum Beispiel wenn du Sachen machst mit ganz viel Krach mit deinen Freunden und
du darfst es nicht, unter dir die meckern dann und dann, wenn deine Eltern wiederkommen, darfst du‘s
dann nicht mehr weitermachen, dann hattest du dabei ganz viel SpaR.” (...)

e Ich denke, Gott ist in unserer Seele, wie so ein Geist.“ *

Diese Satze stammen von Schiilern einer 3. Klasse. Sie ergriindeten miteinander die GOTT IM -Einheit ,,Im

Garten Eden” (s.u. S. 32ff.). Welche Vorstellungen und Fragen regen die Uberlegungen der i lhnen an,
den Leserinnen und Lesern?? Vielleicht wiirden Sie gern wissen: Was ging dem Gesprachs i raus, was
sagten andere Kinder? Was tat die Leiterin? Welche nonverbalen Signale sepdete inde { n die Kin-

auch innere Winsche an den Stoff der Darbietung an.
Mit solchen einleitenden Wahrnehmungen und Fragen nahern PIEL. Was hat es mit diesem

genommen, zwischenmenschlich wie zu Gott. Auch fur i d Erwachsene 6ffnen sich Wege des Stau-
nens und Fragens. Eine bestimmte Schrittfolge uniersiii indididuellen Prozesse (siehe www.godlyplay.de).

Play-Konzept grundlegend vertraut sind und s ut di i icklung mit GOTT IM SPIEL einlassen moch-
mit Gbersichtshaften Skizzen

1.1 zu den Voraussetzungen u
1.2 zum Raumkonzept,

1.3 zur zeitlichen Struktur,
1.4 zuden A
1.5 zu Geschi
1.6 zu den Geste

und Curriculum sowie

Ausfiihrliche Darstellungeén finden sich im Bd. 1 der Godly Play-Buchreihe sowie im ,,Handbuch fiir die Praxis”
der GOTT IM SPIEL-Biicher.? Im letztgenannten Buch finden sich auch genauere Uberlegungen zum Einsatz von
GOTT IM SPIEL in den unterschiedlichen Handlungsfeldern von Gemeinde, Schule sowie in anderen Kontexten
und mit anderen Altersgruppen.* Zahlreiche Fotos, Praxisbeispiele und Ubungen fiir die Leser dienen der Veran-
schaulichung und Anwendung ebenso wie Kopiervorlagen und Ubersichten im Anhangsteil des Buches.

1 Quelle: Steinhduser, Martin; Simon, Evamaria: ,Ich frage mich, ob Gott am Ende gliicklich war ...“. Gliick und Heil als heuristische Aspekte in Godly Play,
in: Jahrbuch fur Kindertheologie, Bd. 10, Stuttgart 2011, 60-80, mit Transskript und axialer Codierung, http://www.godlyplay.de/index.php/literatur/texte-und-
vortraege-zu-godly-play (Zugriff 02.01.2017).

2 Um des flussigen Lesens willen wird der geschlechtergerechten Sprache in diesem Buch dergestalt Rechnung getragen, dass weibliche und mannliche Bezeich-
nungen abwechselnd, jedoch keiner strengen Regel folgend, verwendet werden.

3 Vgl. Berryman, Jerome: Godly Play. Das Konzept zum spielerischen Entdecken von Bibel und Glauben. Einfiihrung in Theorie und Praxis. Hg. v. Martin Steinhauser,
Leipzig 2006; Kaiser, Ursula; Lenz, Ulrike; Simon, Evamaria; Steinhauser, Martin: GOTT IM SpPIEL. Godly Play weiterentwickelt. Handbuch fir die Praxis, Stuttgart 2018.

4 Godly Play wurde entwickelt fur Kinder zwischen 2 und 12 Jahren. Ein wichtiges Anliegen der deutschen Weiterentwicklung ist es, verstarkt auf Einsatzmoglich-
keiten mit anderen Altersgruppen zu achten. Wenn im folgenden Text dennoch zumeist von ,,Kindern“ gesprochen wird, dann nicht, um die anderen Altersgrup-
pen auszugrenzen, sondern um der besonderen Aufmerksamkeit fur Kinder zwischen 2 und 12 Jahren willen.
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AuRerdem setzt das vorliegende Buch voraus, dass die Leser — neben den allgemeinen Konzept-Kenntnissen —
die alttestamentlichen Glaubensgeschichten (Bd. 2 der Godly Play-Buchreihe)® kennen und mit Gruppen erkun-
det haben. Denn eben diese werden hier vertieft. Darum geht es in Teil 2 dieser Einleitung:

2.1 Die Weiterentwicklung der GOTT IM SPIEL-Geschichten aus ihrer Vorlage bei Godly Play
2.2 Die drei Untergattungen dieser Geschichten

2.3 Was wird mit ihnen ,vertieft”, wo ist also ihr Ort im Raum?

2.4 Was heildt vertieftes Ergrinden?

2.5 Ubersicht aller Materialien der Darbietungen dieses Buches

2.6 Zur Form der Bibel-Zitate.

1 — GOTT IM SPIEL. EIN UBERBLICK
1 - Vorqusequngen vnd Intentionen
Insgesamt gesehen, geht es Godly Play/GOTT IM SPIEL darum,

¢ von den Kindern auszugehen. lhre Fragen, Themen und Formen, di
In diesem Sinn ist GOTT Im SPIEL ,kindgemaR“. Es geht darum, V.

n, stehen im Mittelpunkt.
schaffen, damit die Kin-

der selbst Themen finden, Bedirfnisse einbringen, Schwer, d Gestaltungsformen entwickeln
kdnnen.

e dass die Kinder den existentiellen Grundfragen ihre die Spur kommen und sich mit ihnen ausein-
andersetzen konnen. Freiheit und Tod, Sinn und G gkei kunft und Zukunft, Aufgabe und Beziehung

er vielen Alltagserfahrungen hervor. Die Dar-
o ins Spiel, dass sich die Kinder darin emotional

—solche Grundbestimmungen des Menschsein
bietungen bringen Gewissheiten, Beweggaii

wiederfinden, sich kognitiv-kritisch ins d sich in sich selbst vertiefen kénnen.
e den Kindern Inhalte der jiidisch-christlie e Hilfe fur ihre je eigenen spirituellen Suchprozes-
se anzubieten. Zentral sind hie Kindern zugewandten und nahekommenden, sie in Jesus

Christus verlasslich begleitendén onflikthafte Zuspitzungen in der Gottesbeziehung (z.B. ,Isaak und

Abraham*, ,ljob”, ,Kreuzi erde bei nicht ausgeschlossen, sondern zugemutet und zur Diskussion
gestellt.
e dass die Kinder mith christlichen Tradition eine Sprache finden, sowohl verbal als auch nonverbal, um

ihre spigituellen Emp nd existentiell wichtigen Fragen artikulieren und an ihnen arbeiten zu kdn-
en in der Begegnung mit Geschichten und Symbolen sprachfdhig werden, um ihre eigenen Ideen
nd Gewissheiten ausdriicken und so an ihnen arbeiten zu kdnnen.
haftserfahrungen zu ermaoglichen, die von Wertschatzung und Respekt getragen sind.

Die konkreten Prozesse bieten Raum fir Individualitat, aber sie sollen auch die jeweilige Gruppe als eine

nen. Si
und Gefuh
e den Kindern

tragende Struktur splrbar werden lassen. Diese Gemeinschaftserfahrungen beziehen sich tiber die jeweili-

ge Gruppe hinaus auch auf die Kirche (in einem weiteren, auch historischen Sinn) sowie auf die Herkunfts-
familien (weshalb sich im hinteren Teil dieses Buches zu jeder Darbietung ein sog. ,Elternbrief’ als Kopiervorla-
ge zum Mitgeben befindet).

Insgesamt kann man sagen: Alles im GOTT IM SpPIEL-Konzept dient dem Ziel, dass die Kinder ihren je eigenen,
belastbaren Lebensglauben finden. Mit diesem Begriff ist zum einen ein Zutrauen in den Sinn des Lebens, ein
Vertrauen auf Begleitung im Leben und ein Selbstvertrauen auf das eigene So-Sein und die eigenen Fahigkeiten
gemeint. Zum anderen weist der Begriff Lebensglauben auf den hin, der diesen Glauben tragt. Denn das GOTT

5 Berryman, Jerome: Godly Play. Das Konzept zum spielerischen Entdecken von Bibel und Glauben.
Bd. 3: Praxisband Glaubensgeschichten. Hg. v. Martin Steinhduser, 3. Uberarb. und erganzte Auflage, Leipzig 2017.
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IM SPIEL-Konzept ist aus bestimmten christlichen und religionspadagogischen Ideen heraus entwickelt und
mochte die Entwicklung eines Gottesglaubens unterstiitzen, der den Kindern hilft, die Herausforderungen ihres
jeweiligen Lebens zu meistern. So eréffnet GOTT IM SPIEL Spannungsfelder: Zwischen Vorgaben aus der jlidisch-
christlichen Tradition und der religiosen Freiheit, zwischen einer elementar-kindlichen und einer biblisch
gepragten Sprache, zwischen Beheimatung und Freisetzung.

Mit diesen Voraussetzungen und Intentionen sowie den daraus folgenden Konzeptmerkmalen tritt GOTT IM
SpIEL in den fachlichen Dialog mit anderen Konzepten religioser oder spiritueller Bildung im deutschsprachigen
Raum. In diesem Dialog kdnnen die unverwechselbaren, speziellen Beitrage sichtbar werden, die GOTT IM SPIEL
einzubringen hat. GOTT IM SPIEL reprdsentiert kein in sich abgeschlossenes Konzept, sondern sucht das Zusam-
menspiel mit den Rahmenbedingungen der unterschiedlichen Praxisfelder in Gemeinde und Schule, in der
Erwachsenenbildung oder der Klinikseelsorge.

1.2 — Ein gesch(i’rzfer Raum

geboten. Dieser Be-

andererseits auch, in einem eher metaphorischen Sinne, den Umgang
Beziehungen zwischen den Anwesenden (1.4).
Beschaftigen wir uns zunachst mit der duRerlichen Raumgest

tung eines GOTT IM SPIEL-Raumes vor Augen zu fliihren?
die man dann unter je und je gegebenen Umsta

rasch die leitenden Prinzipien erkennen,
auch vollstandig anwenden kann.

Das folgende Schema veranschaulicht eine so dealjsierte” Ubersicht.
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Raum-Schema im GOTT IM SpPIEL-Konzept. Grafik: Emile Déschner. © Godly Play deutsch e.V.
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Offene Regale ringsum halten Geschichten- sowie Kreativmaterialien bereit. Weil die Regale niedrig sind, haben
die Kinder die Materialien in Augenhdhe. Wenn sich die Kinder im Raum aufhalten, bewegen sie sich wie in
einer ,offenen Bibel” — sie sind von Geschichten umgeben, die sie nach und nach kennen und in Gebrauch
nehmen lernen. Die Regale sind nicht mit méglichst vielen Geschichten vollgestopft’, sondern eher sparsam
eingerdaumt. Die Materialien sind so gestaltet und prasentiert, dass sie sich den Kindern zum Spielen anbieten —
asthetisch schon, Neugier weckend, vielfaltige Verwendung erlaubend, haltbar, 6kologisch wertvoll.

Die Raumeinrichtung vermittelt den Eindruck, dass sie absichtsvoll fir Kinder gestaltet wurde. Sie ist eine
,vorbereitete Umgebung” im Sinne der Montessori-Pdadagogik. Das bedeutet: Alles im Raum dient dazu, dass
sich die Kinder wichtige Strukturen der ,Sache’ selbsttatig erschlieBen kdnnen. Der Raum kommuniziert mit
den Kindern. Es gibt auch ein Aufbewahrungsregal fiir unvollendete Kreativarbeiten, wenn die verfligbare Zeit
nicht ausgereicht hat. Die Kinder kdnnen selbst Verantwortung fir die Ordnung tibernehmen. Denn mit der Zeit
wissen sie, wo welches Material seinen Platz hat. Reinigungsutensilien liegen ebenfalls fiir sie bereit, falls mal

etwas verschiittet wurde. Die Kinder spliren an der Raumeinrichtung, dass sie hier wert zend willkommen

und ernst genommen sind. Hier dirfen sie ,Platz nehmen’, im direkten wie im ibertrz
Naturlich kann keine Raumeinrichtung ,gewahrleisten’, dass die oben genannten r les GOTT IM

SpIEL-Konzeptes tatsdchlich erreicht werden. Keine noch so vollstdndige und lie pereitete Ausstattung

lieny durch die mit ihnen erzahl-
ten Geschichten, unterschiedliche Erfahrungen mit der Nah . Letztlich ist es das gesamte
Ensemble der Merkmale, das die Kinder einlddt, ihren indi ellen Wegungen zu vertrauen und die
Deutungsangebote des christlichen Glaubens als Hilfi n unehmen.

Fokusregal nicht unterschatzt werden. AuRerdem ,reprasentieren

1.3 — Die zeitliche Struktur e r Einheit

‘

Auch der Umgang mit der Zeit g um ept’eines geschiitzten Raumes — in diesem Fall eines ,Zeitraums’.
Die wiederkehrende Abfolge defPh mittelt Sicherheit.

1) Bereit werden

Bereits bei der indiv UBung an der Tlr beginnt eine Entschleunigung. Sie schafft Raum fiir tiefere

Aufm i i urch die ganze Einheit. Ebenfalls zur ersten Phase gehort es, einen Platz im
Kreis b r Leiterin zu finden. Eine leichte Plauderei Uber das, was gerade obenauf liegt, oder auch ein Lied
helfen, im mmen. Gibt es im Raum einen Kirchenjahres-Kreis als Wandbehang, kann ein Kind
den Zeiger u ochenblock weiterriicken. SchlieRlich verstdndigt sich die Leiterin mit den Kindern, ob

diese , bereit sind*fir eine Geschichte”. Dadurch werden nebenbei die Spannung erhéht und die Aufmerk-

samkeit fokussiert.

2) Eine Darbietung erleben und ergriinden
Im Mittelpunkt der zweiten Phase stehen die Erzdhlung und das Ergriinden einer Geschichte. Die Leiterin
achtet darauf, dass die Kinder gut sehen kdnnen, aus welchem Regal sie das Material der Geschichte holt.
So finden es die Kinder leicht wieder, wenn sie sich spater einmal selbst mit dieser Geschichte beschaftigen
wollen. Wahrend der Darbietung schaut die Erzdhlerin die Kinder nicht an. Ihr Erzdhlstil dramatisiert nicht.
Sie reduziert die Wichtigkeit ihrer eigenen Person, damit die Kinder besser in die Geschichte eintauchen kon-
nen. So wird ein Raum fiir die jeweils eigenen inhaltlichen Schwerpunkte eroffnet, die die Kinder schon beim
Zuhoren und Zuschauen setzen. Diese individuellen Schwerpunkte kdnnen die Kinder beim anschlieenden
Ergriindungsgesprach duRern. Sehr offen gehaltene Fragen der Leiterin geben viel Freiheit, die emotionalen
und gedanklichen Ankniipfungspunkte ins Gesprach einzubringen. (Im Geschichten-Genre der ,,Gleichnisse”
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gibt es sogar schon am Anfang der Darbietung ein erstes Ergriinden, das die Vorstellungskraft der Kinder
zusatzlich aktiviert — so wie es die metaphorische Eigenart von Gleichnissen erfordert.) Die Kinder horen
einander zu. Viele Alltagserfahrungen flieBen ein. Im Laufe des Gesprachs gehen die Kinder zunehmend in
Diskussion miteinander. Sie beginnen ihre jeweiligen Deutungen zu vergleichen und einzuordnen. Manche
,Gedankenfaden’ bleiben in der Luft schweben, scheinbar unverbunden mit dem sonstigen Gesprachsverlauf.
Je nach GroRRe der Gruppe und Lange von Darbietung und Gesprach hat der GOTT IM SPIEL-Prozess bis zu die-
sem Punkt ca. 30 Minuten gedauert.

3) Spiel- und Kreativphase
Im Ubergang zur dritten Phase rdumt die Leiterin die Geschichte zuriick ins Regal. Die Kinder {iberlegen
derweil, womit sie sich beschaftigen wollen. Dann diirfen sie ihre Wiinsche duf3ern und verlassen eines nach
dem anderen den Kreis, um sich in Ruhe ihrer gewahlten Tatigkeit zuzuwenden. Manche spielen mit dem

Material der heutigen oder einer friiher gesehenen Geschichte. Andere wahlen sich Farben.und Papier oder

verfolgt. Nun halt er sich bereit, falls ihn einzelne Kinder bei der Auswahl oder dem U
Materialien zu Hilfe holen mochten. Die Leiterin nimmt das Geschehen vg

GOTT IM SPIEL-Prozesses, der den Kindern die groRte Freiheit bietet, ellen Themen zu entfalten

und sich in das zu vertiefen, was sie selbst gerade beschaftigt. se Phase nicht kirzer als 20

Minuten sein — je nach Kontext gern auch 40 Minuten oder noch

4) Das kleine Fest
Mit einem akustischen oder optischen Signal weist
Kreativzeit bald zu Ende geht. Er wahlt drei Kig

die Kinder darauf hin, dass die Spiel- und
steilen von Servietten, Keksen und Getran-

aum. Waren die Kinder in der Spiel- und Kreativphase leb-

wellendem Gemurmel, kehrt nun wieder eine konzentrische
erin die brennende Christus-Kerze vom Fokusregal in die Mitte.
ntext, die Kinder zu einer Gebetsrunde ein. Erstaunliches geschieht:

Leiterin. Sie sprich auch hier je nach Situation unterschiedlich, vielleicht einen individuellen Segen zu.
Auch der Begleiter, def wahrend des Festes die Schwelle gehiitet hatte und nun die Tir nach drauRen 6ffnet,

verabschiedet die Kinder einzeln.

In dieser zeitlichen Abfolge, wie auch an vielen anderen Punkten, ist die Herleitung des GOTT IM SPIEL-Konzep-
tes von Jerome Berrymans Godly Play gut zu erkennen. Der Ablauf beruht ungefahr auf der Grundstruktur des
christlichen Gottesdienstes: Mit Leib und Seele ankommen — héren und fragen — antworten — feiern — gesegnet
weitergehen. Dieser Grundstruktur wird zugetraut, die horizontale wie vertikale Kommunikation, den zwischen-
menschlichen Austausch wie die Begegnung mit Gott, in sinnvoller Weise zu unterstiitzen. Eine besondere Zeit,
in einem besonderen Raum, um sich besonderen Fragen des eigenen Lebens zuwenden zu kdnnen.

Stehen flir einen GOTT IM SPIEL-Prozess weniger als 60 Minuten (oder besser 90 Minuten), zur Verfligung,
muss man sich entscheiden. Als Faustregel kann dabei gelten: Wer fiir die Spiel- und Kreativphase nicht mindes-
tens 20 Minuten hat, sollte sie lieber Gberspringen und direkt zum Fest libergehen. Denn jeder Mensch braucht
seine Zeit, sich in eine Beschaftigung zu vertiefen, ein Spiel zu entwickeln, Kreativmaterialien auszuprobieren.

13
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Bricht man diesen Prozess zu zeitig ab, gibt man dem Kind damit indirekt zu verstehen, dass diese Phase nicht
so wichtig sei und die Tatigkeiten in ihr nicht so wertvoll, als dass man sie nicht jederzeit beenden kénnte. Als
Alternative kann man Uberlegen, von Zeit zu Zeit die Darbietung der Vorwoche wortlos, nur am Material zu
wiederholen, oder ganz auf die Darbietung einer Geschichte zu verzichten, um der Spiel- und Kreativphase den
ihr gebiihrenden Zeitraum zu gewahren. Wird GOTT IM SPIEL in einem Kindergottesdienst eingesetzt, der parallel
zum Erwachsenengottesdienst lauft, und kehren die Kinder zum Abendmahl wieder zu ihren Eltern zurtick, kann
man zum Beispiel auch auf das kleine Fest verzichten.

I.4 — Die Av{-'goben der beiden Leitenden

Zwei Erwachsene halten sich in zwei verschiedenen Rollen bereit, um die Gruppe zu untegstiitzen. Die bisherige

Darstellung hat sie schon ein wenig eingefiihrt. Die folgende Ubersicht halt schematis Withtigsten Aufga-
ben fest. Es ist zu beachten, dass sich die konkreten Aufgaben je nach Handlungskon eiden konnen.

Besonders wenn die Leiterin keine zweite Person an ihrer Seite hat, wegden otig'sein. Doch auch
dann ist es — dhnlich wie bei der Frage nach einem ,vollstéandig eingeric : hiltreich, das ganze Auf-
gabenspektrum zu kennen. Denn nur so kann man die sorgfaltig durchdacht e Unterschiedlichkeit

zwischen Leiterin- und Begleiter-Rolle sehen und bedenken.®

Phase des Leiterin/Leiter Begleiterin
Prozesses
Vorbereitung e bereitet die Darbietung in ¢ beschafft Material fur das Fest und

und Spielweise vor fehlendes Kreativmaterial
Vor dem Beginn e bereitet den Sit e kopiert die Elternbriefe
von Kissen o.A. e |egt die Elternbriefe bereit
e Uberprift die Kreativmaterialien
o stellt Material bereit (z.B. Wasser ...)

n im Raum: sind sie e bereitet das Fest vor: legt z.B.

ichte und

inladend prasentiert? Servietten, Geback, Obst 0.A., Getrank
ps Fokusregal vor (z.B. litur- bereit
ben der Filzunterlage prifen, o priift: Ist der Raum einladend? Ist es ein
Bibel aufschlagen, Kerze und Streichholz geschitzter Raum?

reitstellen ...)

Beide Personen kommen miteinander zur Ruhe, stimmen sich auf die Kinder und den
kommenden Prozess ein. Je nach Situation sprechen sie miteinander ein Gebet. Sie
erinnern sich daran, dass sie vertrauen diirfen: auf die Geschichten, auf den Prozess, auf
Gott und auf die Kinder.

Bereit werden e nimmt ihren Platz vor dem Fokusregal ein ¢ nimmt seinen Platz auf einem niedrigen
e erwartet die Kinder und begriift sie vom Stuhl an der Tir ein
Platz aus freundlich e begruRt die Kinder, moglichst mit Namen,
e hilft ihnen, einen Platz zu finden und den und heiBt sie willkommen
Kreis zu bilden e achtet auf Entschleunigung

6 Die Ubersicht folgt im Wesentlichen dem Text von Anita Miiller-Friese, welchen sie fiir den entsprechenden Anhang im ,,Handbuch fiir die Praxis“ der GOTT Im
SPIEL-Buchreihe verfasst hat.



e fragt die Gruppe und achtet dabei auf
jeden Einzelnen: ,Bist du bereit fur die
Geschichte?“

¢ hilft beim Bereitwerden, wo dies notig ist

¢ lenkt die Aufmerksamkeit der Kinder auf
die Geschichte
e zeigt eine wertschatzende Haltung

Darbietung der
Geschichte

gegeniiber der Geschichte durch acht-
same Behandlung des Materials

e entschleunigt das Geschehen

e bereitet ,die Blihne“ fiir die Geschichte
durch Ausbreiten der Unterlagen

e hilft allen, in die Geschichte hineinzufin-
den

e konzentriert sich auf die Geschichte (halt
Blickkontakt mit dem Material, nicht mit
den Kindern)

e signalisiert durch ihre Kérperhaltung
deutlich das Ende der Geschichte und
den Beginn der nachsten Phase

Ergriinden e nimmt die Kinder wahr; lasst
aus der Geschichte auf;

Geschichte gehoren

* nimmt die

Wertschat

e ermoglicht ruppgein vertiefendes
ebte Geschichte

d moderiert das Gesprach

¢ halt Unklarheiten aus

das sprechende Kind an, ermutigt

h Blick, Korperhaltung und unterstit-

ende Laute (z.B. mmh, ah ...)

e stellt behutsam Nachfragen

e bewertet die Aussagen nicht

e zeigt Wertschatzung gegenlber jeder
AuRerung, auch Schweigen ist erlaubt

e fragt kein Kind direkt

e dullert sich selbst inhaltlich nicht

¢ achtet darauf, was in ihrem eigenen in-
neren Prozess durch das Nachdenken der
Kinder ausgeldst wird

e bezieht durch Gesten (z.B. Zeigen auf die
Figuren) die AuRerungen der Kinder auf
die Geschichte

Einleifvng

¢ hilft den Kindern, im Raum anzukommen

e achtet auf Hindernisse des Bereitwer-
dens, nimmt sie ernst und unterstutzt bei
Lésungen

e schliel3t die Tur, stellt sich auf Zu-Spat-
Kommende ein

e achtet auf Stérungen von auRen

¢ achtet auf Prozesse, die in und zwischen
den Kindern stattfinden

e kiimmert sich bei Bedarf um unruhige
Kinder, greift aber selbst nur ein, wenn
die Gruppe zu stark gestégt wird

e hort aufmerksam zu, achtet aber zugleich
auf potentielle Stérungen von auRen

e signalisiert waches Interesse fir die
Kinder

* beobachtet die Kinder wahrend des
Ergrindungsgesprachs in Bezug auf
Korperhaltungen und Bewegungen

e nimmt die unterschiedliche Redebeteili-
gung der einzelnen Kinder wahr

e hilft bei Storungen

e hilft Kindern bei kérperlichen und/oder
emotionalen Bediirfnissen

e sichert den Kreis nach auBen

15
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Spiel- und

Kreativphase

e verandert das ausliegende Bild der
Geschichte entsprechend der Antworten
der Kinder

o stellt am Ende die urspriingliche Fassung
wieder her

e rdumt abschliefend die Gegenstdnde in
den Korb und die Geschichte an ihren
Platz

Wahrend dieses ganzen Prozesses kommunizieren die beiden Leitenden nicht mitein-

ander Uber die Képfe der Kinder hinweg. Dennoch unterstiitzen sie sich gegenseitig

durch Wahrnehmen und Begleiten des Prozesses und kénnen sich aufeinander ver-

lassen.

o fragt die Kinder im Kreis nach ihren
Planen fiir eigene Beschaftigung

e hilft den Kindern bei ihrer Entscheidung,
eine Tatigkeit zu wahlen

e |3sst den Kindern die Zeit fur die Ent-
scheidung, die sie brauchen

e ordnet die (Zusammen-)Arbeit (z.B.
zwei Kinder das gleiche Material
findet sie mit den Kindern einggkt

héhe mit den Kindern
e beobachtet zuriick
ihrer Beschaftig
e wird nur aktiv,
zeigen

store

derng@m Ende der Phase in
ufinden.

e je nach Handlungskontext: stellt die

rze vom Fokusregal in die Mitte und/

oder beginnt das Fest mit Gebet o. A.

e ist aufmerksam beim Geplauder der
Kinder

e beendet das Fest

¢ verabschiedet die Kinder, evtl. mit einem
individuellen oder gemeinsamen Segen

e hort zu, welch eit Kinder ge-

o ilfbi 2dart dabei, das Gewahl-

daratlf, dass die Regeln fir den

5 mit Material bekannt sind und

gehalten werden

e beobachtet unauffallig das Tun und
Lassen der Kinder

e ist bei gefahrlichen Situationen (z.B.
Kerzen anziinden) in der Nahe

e greift in Konfliktfallen schlichtend und
ordnend ein

¢ beendet die Phase mit einem Zeichen
(Klangschale 0.A.) und sichert, wo nétig,
das Aufrdumen

e hilft, einen Ort fir unfertige Produkte zu
finden

e wahlt Kinder aus, die bei der Vorberei-
tung des Festes helfen

e hilft beim Umgang mit Saft und Geback

® bleibt auf dem Platz an der Tur, falls
Stérungen von auRen drohen — nimmt
ansonsten am Fest teil

e hilft beim Aufraumen

e verabschiedet die Kinder an der Tur (teilt
die Elternbriefe aus)

Beide bereiten die Einheit nach. Sie tauschen sich aus und reflektieren den Prozess.

Vielleicht notieren sie wichtige Eindriicke.

Sie rdumen auf und stellen fest, was fiir die nachsten Sitzungen gebraucht wird.

Sie nehmen weitere Planungen vor.
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Diese Aufgabentibersicht erweckt vielleicht den Eindruck, als sei das Handeln der Leitenden bis ins kleinste De-
tail reguliert. Doch das ist nicht der Fall. Entscheidend ist vielmehr die Haltung, mit der die beiden Erwachsenen
den Kindern gegeniber im Prozess agieren. Die skizzierten Aufgaben sind lediglich Ausdruck dieser Haltung,
welche sich in dieser oder jener Hinsicht auch anders ausdriicken kann. lhre Haltung ist bestimmt vom Respekt
gegenlber jedem Kind und vom Vertrauen in seine Fahigkeit zur Selbststeuerung, Akteur seines eigenen Den-
kens, Glaubens, Tuns und Lassens zu sein. Diese padagogische Haltung enthalt auch eine spirituelle Dimension:
Die Erwachsenen versuchen, in jedem Kind und seinem Verhalten ,,GOTT IM SPIEL zu sehen.

I.5 — Geschichten vund Curriculum ollgemein

1) Vier Gattungen von Geschichten
Darbietungen im GOTT IM SPIEL-Konzept lassen sich in drei Gruppen aufteilen — auf die
ich spater zurtick. Auch diese Aufteilung geht auf Jerome Berrymans Godly Play zuriick.
der Intention, Kindern zu helfen, eine Sprache dafiir zu entwickeln, an dep existe

wird von Erfahrungen erzahlt, die Menschen mit Gott in Rau
die Frage nach der individuellen Zugehorigkeit zum Vol

; manche spielen in einer Wiistenkiste oder
spiele’ an. In Gleichnissen fordert Jesus

schichten werden mit dreidimensionalen Materialie
einem Wiustensack. ,,Gleichnisse” hingegen bie
zu kreativen Interpretationen des Reiches ir verwendet er Alltagsbilder, stellt dann aber

haufig gewohnte Ansichten auf den Kopf. ) tas spielerische Austesten der Grenzen im

schichten hat Berryman , ngen“ genannt. In diesen Darbietungen werden biblische Stoffe
mit kirchlichen Ausdruck ungsformen des Glaubens verbunden (zum Beispiel zu den Sakramen-
st). Diese Geschichten werden zumeist im Advents- und Weihnachts-

2) Impulse fiir das ngsgesprach
Jeder dieser drei GattUhgen von Darbietungen ist eine eigene Form zugeordnet, Impulse fir das anschlieRen-
de Ergriindungsgesprach zu formulieren. Die Impulse bei den Glaubensgeschichten fragen betont offen nach
den subjektiven, erfahrungsbezogenen Zugangen der Kinder zum Stoff der Darbietung:

e |ch frage mich, was euch wohl das Liebste ist in der Geschichte?
e Was meint ihr, kdnnte wohl am wichtigsten in der Geschichte sein?
e Ich frage mich, wo ihr in der Geschichte vorkommt? An welcher Stelle erzdhlt die Geschichte etwas
von euch?
e Ob wir wohl etwas weglassen kdnnten und hatten immer noch alles, was wir fir die Geschichte brauchen?

Bei den Gleichnissen werden die Kinder eingeladen, spielerisch und metaphorisch mit den konkreten Materi-
alien und Inhalten umzugehen und das Gleichnis Uber die Darbietung hinaus in ihren Alltag zu verldangern’.
So werden etwa im ,,Gleichnis von der kostbaren Perle” folgende Ergriindungsfragen vorgeschlagen:
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¢ Ich frage mich, ob dieser Mensch mit der wirklich kostbaren Perle gliicklich war?

¢ Ich frage mich, was der Kaufmann jetzt wohl tun wird?

e Mich wundert, dass der Verkdufer etwas so Kostbares so bereitwillig abgegeben hat.

e Was meint ihr: Ob der Verkaufer mit allen diesen Dingen gliicklich ist?

e Ob der Verkaufer einen Namen hat?

e |ch frage mich, ob der Kaufmann einen Namen hat?

e Nun, ich wiirde gerne wissen, was die kostbare Perle wohl wirklich bedeuten kdnnte.

¢ |ch frage mich, was so wertvoll sein kann, dass jemand bereit ist, alles dafir herzugeben?
¢ Ich frage mich, ob du jemals mit einer so kostbaren Perle in Berliihrung gekommen bist?
¢ Ich frage mich, was das alles wohl tatsachlich bedeuten konnte??

Die vorgeschlagenen Impulse zu den , Liturgischen Handlungen® wiederum beinhalten sowohl Elemente aus
den ,,Glaubensgeschichten” als auch aus den ,Gleichnissen”. So werden etwa in ,,Der Hirte und die welt-
weite Einheit der Christen” folgende Ergriindungsfragen vorgeschlagen:

e Ich frage mich, ob ihr auch schon einmal ganz nahe an diesem Tisch gew i
¢ Ich wisste gern, wo dieser Tisch wirklich sein kénnte?

¢ Was meint ihr, ob die Menschen gliicklich sind an diesem Tisch?

e Habt ihr auch schon einmal die Worte des guten Hirten gehor

e Seid ihr schon einmal ganz nahe bei Brot und Wein gewesen
¢ Ich frage mich, wo sich Brot und Wein in Wirklichkeit be
e Was meint ihr, wo dieser Ort wirklich sein kdnnte?®

rubrik, der ,,Stille” — eine Rubrik, die alle
ist der Stille eine eigene, materiallose Darbie-

Gelegentlich spricht Berryman noch von einer vi
anderen drei Gattungen Uberbietet und integrie
tung gewidmet;®ansonsten bildet sie eh llen Prozess zugrunde liegende, eigentiimliche

Kommunikationsweise.

3) Kern- und Vertiefungsgeschi

Waihrend die drei oben gena gen die Geschichten horizontal im Raum sortieren, geht es nun um
ihre vertikale Anordnung.i gale. Die Unterscheidung zwischen sog. , Kern-“ und ,Vertiefungs-
darbietungen” vers mittelbar ansichtig zu machen, welche Geschichten als besonders

wichtig angesehen erden im Laufe eines Jahres oder eines mehrjahrigen Curriculums mehrfach

erzahl Umeist oben auf den Regalen.

Ind tersten Regalfachern hingegen werden Kinderbibeln, Bibellexika, Kinderbtcher zu theologischen
Themen der andere Materialien aufbewahrt, welche die Kinder dazu einladen, in (Print-)
Medien Infor zu sammeln, Zusammenhange nachzulesen oder sich mit Einzelthemen vertieft zu

beschaftigen.

Dazwischen, in den mittleren Fachern, werden die Materialien zu solchen Geschichten aufbewahrt, die die
Kerndarbietungen ergdnzen oder vertiefen. Die 17 Darbietungen des vorliegenden Buches gehoren allesamt
in diese Kategorie. lhre Eigentiimlichkeiten werden in Teil 2 dieser Einleitung naher erlautert. Manchmal,
doch nicht immer, sind Vertiefungsdarbietungen fiir dltere Kinder konzipiert. Wichtig ist vor allem: Vertie-
fungsdarbietungen setzen meist voraus, dass die Kinder mit den dazugehoérigen Kerndarbietungen hinlanglich
vertraut sind, sie also einmal oder moglichst mehrmals vorher gesehen und ergriindet haben.

7 Berryman, Jerome: a.a.0. (Bd. 3), S. 116ff..

8 Berryman, Jerome: Godly Play. Ein Konzept zum spielerischen Entdecken von Bibel und Glauben. Bd. 4: Praxisband: Osterfestkreis (hg. v. Martin Steinh&user).
Leipzig 2007, S. 104.
9 Berryman, Jerome: a.a.0. (Bd. 3), S. 181ff.
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4) Curriculum
Das wesentliche Planungs-Merkmal fiir die Abfolge von Geschichten bei GOTT IM SPIEL ist der Kontext, in
welchem das Konzept angewendet wird. Im kindergottesdienstlichen Zusammenhang wird meist das Kirchen-
jahr mit seinen Festen, teilweise mit Vorbereitungszeiten leitend sein. Im schulischen Religionsunterricht
hingegen regiert der Lehrplan. Dort mussen sich die Godly Play-/GOTT Im SpPIEL-Darbietungen einordnen und
unter dieser Pramisse den Kindern einen spezifischen Zugang zu den ansonsten eher unterrichtlich erarbei-
teten Inhalten ermoglichen. In Kindertagesstatten wiederum sind es haufig je nach lokalem Kontext verab-
redete thematische Akzente im Jahreskreis, die die Anordnung der Inhalte leiten. Noch starker fragmentiert
ist es bei einem punktuellen Einsatz in der Erwachsenenbildung, bei Familienfreizeiten, in der Kinderklinik
oder in Seniorenkreisen. Eine systematisch-aufbauende und vertiefende Arbeit mit Godly Play/GOTT IM SPIEL
in Kindergruppen ist am ehesten in auerschulischen Bildungsangeboten fir Kinder in Kirchgemeinden im
Laufe der Woche mdglich, an denen Kinder halbwegs regelmafig teilnehmen und die iber entsprechende

Raumlichkeiten und Zeitfenster verfiigen. Doch die Erfahrung lehrt, dass Godly Play/GOTT IM,SPIEL auch im

punktuellen Zusammenspiel mit anderen Formaten den Teilnehmenden unverwechselh einpragsa-
me Erfahrungen in der individuellen Sinnsuche und der Begegnung mit biblischen und
verschaffen kann.

1.6 — Gesten in den GoTT IM SP,EL-Darbiefungen

gen Inhalte und Befindlichkei-
hinausgeht. Sie sind Teil der nonverbalen

In allen GOTT IM SpIEL-Darbietungen spielen Gesten eine wichti
ten auf eine Weise auszudriicken, die Gber die sprachliche B

genommen und behutsam in den nach oben gedffneté@ H erigelegt wird und sich dann die andere Hand
liber dieser Figur schlieRt, wie ein Deckel, dann noch Worte, um zu verstehen, was gesche-
hen ist: Ein Mensch ist gestorben.
Nicht jede ,Bewegung mit den Handen’ ist wurzel von ,,Geste” (von lat. gerere = an sich
tragen, gestus = Haltung, Gebarde) w en lassen einen Vorgang Gestalt gewinnen und unter-
stltzen einen Zugang zu seiner Bed nterschied zu einfachen ,Spielhandlungen’ liegt in der emotio-
nalen Vertiefung und Verdichtung des i iele Gesten sind gleichsam ,kulturell definiert’. Z.B. deutet
ie Kinder verstehen dies sofort, wie etwa in der Darbietung zu

,Mose”. Andere Gesten (z.Bidig ten offene waagerechte Hand) erschlieRen ihre Bedeutung (z.B. Segen)

in den linken Spalten der"Geschichten-Texte nicht leicht zu beschreiben, wie etwa die Wirbelsturm-
Geste bei , ljob“ Deshalb finden Sie zu jeder Darbietung einen sog. QR-Code im Buch abgedruckt, wie [=
hier im Beispiel rechts.

Benutzen Sie ein Smartphone mit einer Software zum Lesen von QR-Codes, kdnnen Sie den Code einscan-
nen und gelangen zu einem kurzen Film, der wichtige Szenen/Gesten der jeweiligen Darbietung zeigt. Verfigen
Sie nicht Uber solch ein Gerat, konnen Sie auch einfach den jeweils abgedruckten Internet-link verwenden, um

den entsprechenden Film aufzusuchen, z.B. www.godlyplay.de/ijob. Die Filmsequenzen nehmen jeweils — wie

Gibrigens auch alle Spielzeichnungen in den Darbietungen — die Perspektive der Erzihlerin ein. In den ,Eltern-
briefen” im hinteren Teil des Buches hingegen sind die Darbietungen aus der Sicht der Kinder gezeichnet, damit
die Kinder den Eltern leicht zeigen kénnen, was sie gesehen haben.
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2 — ZUR KONZEPTION DIESES BUCHES
2.1 — Die Enfsfelwng der Geschichten

Die 17 Darbietungen dieses Buches gehdren zur Gattung der ,,Glaubensgeschichten”, genauer gesagt aus dem
Alten Testament. Die meisten von ihnen sind auf die Kerndarbietungen aus Bd. 2 der Godly Play-Buchreihe
bezogen. Ihre Konzeption spiegelt die Weiterentwicklung von Godly Play unter dem Namen GOTT IM SPIEL fiir
den deutschsprachigen Raum. Dieser Prozess ist interessant und sei deshalb kurz umrissen.

1) Ausgangspunkt Godly Play
Die Entwicklung der Geschichten des vorliegenden Buches nahm ihren Ausgangspunkt bei Bd. 6 der Godly
Play-Buchreihe von Jerome Berryman.! Dieses Buch wurde in Deutschland von einer Gruppe aus zehn

Erzdhlern und Fortbildnerinnen nach dhnlichen Standards tbersetzt wie die Bande 2— r bisherigen Godly

Play-Geschichten-Biicher:

e Ein kompletter Satz Materialien wurde aus den USA angeschafft.
¢ Jede Geschichte wurde von zwei Godly Play-erfahrenen Personen Angig v@neinander Gbersetzt und

¢ Die jeweils neueren Versionen wurden wiederum tes
Testprotokollen untereinander kommuniziert.

2) Kritische Riickfragen
Bei diesen Workshops tauchten rasch kriti
Darbietungen bei Berryman: Er ldsst si
Darbietung eine Anzahl von Objekten a
gen Person erinnern sollen. Mij adinten , Kontrollkarten” kénnen die Kinder in der Spiel- und
Kreativphase selbst nachpri Objekte in der richtigen Reihenfolge auf der Unterlage ablegen.
Insofern alle Filzstreifen di fweisen, sollen die Kinder auBerdem, so eine weiterfiihrende Idee
Berrymans, alle Dar hintereinander ausrollen kénnen, um einen vertiefenden Eindruck

vom Zusammenhan htlichen Verlaufs zu bekommen. Diese Spielweise mit Filzstreifen und

¢ Dieser Vorschlag, die Geschichten ,ins Spiel zu bringen”, unterfordert sowohl das inhaltliche Potenzial des
Stoffes als auch das spielerische Bedirfnis der Kinder.

¢ Die Linearitat der Darstellung und der Einsatz von Kontrollkarten ldsst eine bedenkliche Verengung des
Deutungsspielraumes der Kinder befiirchten.

¢ Die spielpraktische Vereinheitlichung zwingt die Vielgestaltigkeit der alttestamentlich-biblischen Texte in einen
eng gesteckten Rahmen methodischer Vorentscheidungen. Zwar sind biblische Stoffe stets davon abhangig, in
welche Perspektive sie von Religionspadagogen, Predigern oder sonstigen Mitarbeitenden im Verkiindigungs-
dienst gestellt werden. Umso wichtiger ist es aber, dass diese Perspektive den Rezipienten (Lesern, Horern)
die Moglichkeit gibt, das Ergebnis (Predigt, Darbietung) am biblischen Text selbst zu priifen. Das ist nicht nur
ein typisch protestantischer Vorbehalt, sondern ein allgemeines Kriterium biblischer Hermeneutik.

10 Hinweis: Querverweise im vorliegenden Buch auf Bd. 2 der Godly-Play-Buchreihe beziehen sich stets auf die 3. Uberarbeitete und erweiterte Auflage (Leipzig 2017).
11 Berryman, Jerome W., The Complete Guide to Godly Ply, Vol. 6: 15 Enrichment Presentations for Fall. Key figures among the people of God, Denver 2006.
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¢ Die Darbietungen fallen hinsichtlich ihres Potenzials, Raum fiir existentielle Fragestellungen zu eréffnen,
hinter die Kerndarbietungen im Bd. 2 der Buchreihe zurtick.

¢ Die Spielweise und ihre strenge Einordnung in das Spiralcurriculum von Godly Play macht es nahezu un-
moglich, sie in der Vielfalt und in den Eigentiimlichkeiten der Praxisfelder im deutschsprachigen Raum zum
Einsatz zu bringen.

3) Die Aufgabe der Weiterentwicklung

Aus solcher Kritik heraus stellte sich das deutsche Entwicklerteam die Aufgabe, die Geschichten in Berrymans

Bd. 6 als einen Raum zu bearbeiten, in dem sich Kinder heute theologisch differenziert und spielerisch leben-

dig bewegen kdnnen. Dabei sollen sowohl der kindliche Zugang zur Sinnstiftung durch Geschichten und Spiel

als auch die Vielgestaltigkeit der biblischen Zeugnisse und die Unterschiedlichkeit der historischen Kontexte

bertcksichtigt werden. Beide Aspekte gehdren in das Spektrum der Voraussetzungen und Intentionen, die

im Absatz 1.1 fiir das GOTT IM SPIEL-Konzept allgemein benannt wurden. Dabei ist es nicht n ichtig, auf
die Charakteristik der jeweils unterschiedenen biblischen Biicher zu achten, sondern aug
gen Sinnlinien des Alten Testamentes zu fragen: Gott als Schépfer, den Menschen zuge
auf Kommunikation mit Gott angelegt, Menschen, die der Zuwendung Gattes ni
und der Befreiung bedirfen, die Zusage Gottes, auch in Zukunft bei seine die Ermittlung
solcher allgemeinen Sinnlinien und ihre Konkretisierung in den jeweiligen Da aucht offene Inter-
pretationsprozesse. Dazu sollen die weiterentwickelten GOTT IM SPIEL;E 0 i Beitrag leisten.So
kommt es, dass die in diesem Buch enthaltenen Geschichten, forma it Band 6 der amerikanischen
Buchreihe weitgehend libereinstimmen, aber in den jeweilige utlich davon abweichen.

geschichten heraus:

1) Menschheitsgeschichte
Diese Geschichten eroff m fir grundsatzliche Fragen menschlichen Lebens (z.B. Freiheit und
nd Heimat). Sie erzahlen Geschichten historisierend, aber nicht, weil sie

ehen seien, sondern weil sie taglich so geschehen (,grundgeschichtlich’). Zu ihnen gehéren:

?

o

Verantwortung, Gliick, Sc

so oder so

¢ |m Garten Eden,
e |saak und Abraham,
e Rut und Noomi sowie
e ljob.

Fiir diese Darbietungen wurde ein neues Grundmedium entwickelt: der Erdsack bzw. die Erdkiste. Zum Um-
gang mit dem Medium ,Erde” lesen Sie bitte die einleitenden Absatze zu den Geschichten ,Im Garten Eden”
und , Isaak und Abraham®, Die Materialien dieser Geschichten werden in Kérbchen mit Deckeln aufbewahrt.
Das erinnert an die ratselhaften, nie vollstandig zu ergriindenden Geheimnisse des Lebens, die in diesen
Geschichten thematisch werden. Um sie aber klar von den ,,Gleichnissen” zu unterscheiden, werden Korb-
chen aus naturfarbenem Bast oder Weidengeflecht verwendet. Damit die Kinder sie leicht wiederfinden im
Regal, kann man die Namen der Geschichten aulRen an die Kérbchen schreiben, vielleicht ergénzt um das
wiederkehrende Symbol des Fragezeichens.
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2) Biographiegeschichten

3) Prophetengeschichten

Die zweite Untergattung versammelt ,Biographiegeschichten”. Sie zeigen an individuellen Beispielen, wie
Menschen in Auftragen, Beziehungen und mit ihren Traumen leben und dabei versuchen, die groRen Verhei-
Rungen Gottes in ihren konkreten Situationen zu horen. Sie zeigen verschiedene Seiten eines Menschen, in
seinen guten und seinen schlechten Momenten und wie sich VerheiBungen in briichigen, gefdhrdeten Situa-
tionen durchsetzen. Zu ihnen gehoren:

e Sara und Hagar,
¢ Jakob,

o Josef,
* Mose,
e Samuel sowie
e David.

Diese Geschichten werden in der Wiistenkiste bzw. dem Sandsack oder auf Filz ges
Materialien auf kleinen Tabletts auf, kann man auf Schildchen verzichten. DiegKi

Auch diese Geschichten sind zumeist ,,Biographiegeschich
Thema: Propheten sollen in Gottes Auftrag zu Volk und d werden dafiir oft verfolgt. Auch
ihre Visionen (teilweise im Zusammenhang ihrer Be nterscheiden Propheten von anderen heraus-

gehobenen Personen im Volk Gottes. Zu ihnen g

e Elija,
e Jesaja,
— Der erste Jesaja

— Der zweite Jesaja

— Der dritte Teil des Jesajahtich
* Jeremia,
¢ Ezechiel sowie

¢ Daniel.

unterschiedli ationen und Verfasserschaften, vom 8. Jh. v. Chr. (sog. , Erster Jesaja“, in Jerusalem),
Uber die Exilszeit {sog. ,,Zweiter Jesaja“, im babylonischen Exil) bis hin zum 5. Jh. v. Chr. (sog. ,Tritojesaja“, in
Jerusalem, teilweise nach dem Wiederaufbau des Tempels — eigentlich eine Spruchsammlung verschiedener
Propheten). Auch die Prophetengeschichten werden in der Wistenkiste bzw. dem Wistensack oder auf Filz
gespielt. Bewahrt man ihre Materialien auf kleinen Tabletts auf, kann man auf Schildchen verzichten. Die
Kinder werden die Materialien wiedererkennen. Einzig die Jesaja-Darbietungen brauchen einen gemeinsa-
men Korb, der drei Abteilungen enthalt. Bewahrt man auch die anderen Propheten-Materialien in Kérbchen
auf, kann man den Namen der Person auf einem Schildchen auRen befestigen, vielleicht verbunden mit dem
abgebildeten Symbol. Das Bild einer ,Schrift-Rolle” kann im Material fur Jesaja so wiederkehren, dass die
Filz-Unterlage von beiden Seiten aufgerollt und mit einer Kordel zusammengehalten wird. Auch bei Jeremia,
Ezechiel und Daniel kann man das tun (muss aber dafir die breitere Unterlage vorher langs zusammenfal-
ten). So entsteht ein dhnliches Bild vom Material wie auf dem Schildchen. AuRerdem lasst sich auf diese
Weise die Rolle sehr eindriicklich zu Beginn der Darbietungen 6ffnen, wie eine ,Schriftrolle’.
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Es wirde das historische und biblisch-hermeneutische Orientierungsvermogen der Kinder vermutlich tber-
fordern, wenn sie alle diese Propheten-Darbietungen nacheinander dargeboten bekdmen. Stattdessen kann
es sinnvoll sein, sie auf verschiedene Jahre zu verteilen. Diese Planung verdeutlicht zugleich noch einmal,
dass es sich hier um Vertiefungen handelt, die kein eigenes Curriculum bilden, sondern je nach Situation der
Gruppe ausgewahlt und ins zentrale Kerncurriculum eingefiigt werden. Das heilst aber auch umgekehrt: Es
kdnnte durchaus sinnvoll sein, mit dlteren Kindern eine ,,Projektzeit Prophetie” zu planen, in der samtliche
Vertiefungen zu den Propheten dargeboten werden, einschlielich der zugehorigen Darbietung aus Band 2,
um die Spiritualitdt von Prophetie als solcher zu erkunden.

Der innere Zusammenhang dieser drei ,Untergattungen” bestimmt auch die Gliederung der Darbietun-
gen im vorliegenden Buch; die Reihenfolge der biblischen Blicher wurde dem untergeordnet bzw. findet sich
innerhalb der Gattungen wieder.

Uber diese Unter-Gattungen hinaus gibt es weitere Merkmale, die diese 17 GOTT IM SPIEL-Geschichten von
den Kerndarbietungen in Band 2 unterscheiden:

e Sie sind zumeist langer und verlangen die Fahigkeit, einem groReren Spannungsboge ehneren
,Geschichten in der Geschichte” folgen zu kénnen (z.B. ,,David“). Manche Ges ngedruckte
Passagen als Optionen zum Kiirzen.

Besonders die Geschichten zu den Schriftpropheten ,Jesaja“ ,Jeremia“, ,,
héhere kognitive Anspriiche, weil ihre Prophetenspriiche nur teilwei

Daniel” stellen

“«

miteinander

zum — oft befremdlichen — Bibeltext zu unterstitzen.
¢ Sie greifen teilweise schwierige und verstérende Konfli ziell in ,Isaak und Abraham” und ,ljob“,
aber auch in ,Sara und Hagar”).
e Manche Geschichten bieten es inhaltlich an, in D Ergriinden unterschiedliche Gattungen
miteinander zu kombinieren (,,David“, bei , Jesaj oglichkeit einer Synthese von Glaubens-

geschichten, Gleichnissen und Liturgische

s man sich klarmachen, dass die Entwicklung von Godly Play ganz
und gleichsam am ReiRbrett erfolgte, sondern in Jerome Berrymans

haben, und anderen
heiten ziehen sich auch |

ietungen, zu denen gleich mehrere Vertiefungen gehoren. Diese Unausgewogen-
die GOTT Im SpIEL-Adaption hinein: Es gibt solche Vertiefungen, die mit demselben

oder erweiterten Material einen Ausschnitt aus der Kerndarbietung entfalten, und solche, die ein ganz anderes
Material verwenden, um Erganzendes zur Kerndarbietung zu zeigen oder ein vollig neues Thema zu er6ffnen.*

Welche Geschichte nun was vertieft, ist eine spannende und grundsétzlich unabgeschlossene Frage. Zunachst
kann man formal ordnen:

1) Die sieben Propheten-Geschichten
Sie vertiefen die Kerndarbietung ,,Die Propheten” (Bd. 2 der Godly Play-Buchreihe). Weil sie nicht alle in die
entsprechenden Regalfacher passen, kann man den Korb zu ,Jesaja“ und das Material zu ,Elija“ weiter links

12 Im ,,Handbuch fiir die Praxis“ der GOTT Im SPIEL-Buchreihe (s.0. Anm. 3) findet sich im Anhang eine Geschichten-Ubersicht sowie ein Bibelstellen-Register aller
Godly Play-/GOTT Im SpIEL-Darbietungen einschlieRlich ihrer Einteilung in Kern- und Vertiefungsdarbietungen.
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im Regal unterbringen, oberhalb der Wistenkiste und unterhalb des Tempels. Das passt auch hinsichtlich
der zeitlichen Einordnung, wenigstens teilweise (8. Jh. v. Chr.). Verwendet man dunkelbraunes Holz fir die
Tabletts oder Kérbchen, ist diese Untergattung auch optisch leicht unterscheidbar.

2) Die Biographie-Geschichten
Diese lassen sich ungefahr unterhalb ihrer Kerndarbietungen einordnen:
e ,Sara und Hagar”, ,Jakob” sowie ,Josef” vertiefen die Darbietung zur ,,groRen Familie”,
e ,Mose” vertieft ,,Exodus”,
e ,Samuel” und , David” ergdnzen Ausschnitte zu ,Die Bundeslade und das Zelt der Begegnung” und
,Die Bundeslade und der Tempel”.

3) Die Menschheitsgeschichten
Mit diesen Geschichten ist es anders:

e ,Im Garten Eden” Idsst sich (jedenfalls von der Ordnung im 1. Buch,Mose e der Schop-

sowie ,Tempel“) eine ganz grundsatzliche Frage nach
Menschen thematisiert wird.
¢ Bei ,ljob” wiederum gibt es gar keinen Bezug i i , und auch die Frage nach der zeitlichen
Einordnung ist fir den Inhalt nachrangig.

Die 10 Das Zelt der Die Bundeslade Exil und Propheten
Exodus besten Wege Begegnung und der Tempel Riickkehr P
Josef Samuel Elija Jeremia Ezechiel
Jakob Mose David Jesaja Daniel Jona
Im Garten Eden Abraham + Isaak| ERDSACK Rut + Noomi ljob
Kinderbibeln, Bibelatlanten, Bibellexika, .. psal el &
Kinderbulcher zu theologischen Fragen WUSTENKISTE SWOLIKITCIRCIC

Regal-Schema zu den Glaubensgeschichten des vorliegenden Bandes
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2.4 — Vertieftes Ergr(inden

Alle im vorhergehenden Abschnitt genannten formalen oder historischen oder curricularen Aspekte sind von Er-
wachsenen gefundene Antworten auf die Frage, welche Darbietung was vertieft. Andere Uberlegungen ergeben
sich, wenn man vom Ergriinden der Kinder oder anderer Altersgruppen her denkt.

Die Ergriindungsfragen folgen meist dem ganz offenen, gewohnten Vierschritt der Glaubensgeschichten.
Manche Leitende meinen vielleicht, diese immer gleichen vier Fragen wiirden alteren Kindern langweilig wer-
den. Vielleicht stimmt das. Vielleicht sind es aber die Leitenden selbst, denen sie langweilig werden. Vielleicht
lohnt eine Analogie: Eine Musikerin wird man nicht in erster Linie durch das Studium der Musikwissenschaft
oder -geschichte und auch nicht durch Instrumentenbau, sondern durch das Musizieren, besonders mit ande-
ren Menschen zusammen. Die vier Standard-Fragen sind vielleicht mehr eine Herausforderung an die Leitenden
als an die Kinder. Sie wieder und wieder zu stellen, bedarf einer spirituellen Haltung und spiritueller Arbeit.

Besonders die vierte Frage kdnnte an tiefe Bedirfnisse riihren! Deshalb lohnt es sich, zurlick gen: Was ist

die Funktion des Ergriindens fir dltere, erfahrenere Kinder? Der Leitende soll ihnen helfe ragen zu
eroffnen, Kinder selbst ins Fragen finden lassen, Fragen als Zugdnge zu nutzen, nicht als a
Dazu gehdrt auch, dass eine Frage in Ruhe stehenbleiben kann, ohne schnell bea

ihr, wer oder was ist in dieser Geschichte wohl méachtig?“). Im Ergebniswerden dén Leltenden tatsachlich einige

zusatzliche Impulse angeboten. Aber das entscheidende Gegenar; bei vielen anderen vorgeschlagenen,
inhaltlich durchaus plausiblen Fragen lautete: Die Kinder solle i 2n konnen, welche inhaltlichen
Aspekte sie zur Sprache bringen wollen. Deshalb lautet dechdufi usatzliche Impuls ganz formal: ,,Ich frage

mich, was ihr euch noch fragt?“

Aus diesem Impuls wie auch aus der Notwendigkeit gen-Auswahl wird deutlich, dass die Vertie-
fung an diesen Geschichten nicht nur dem Alter, i sOndern auch der Erfahrenheit der Leitenden.
Deshalb sei noch einmal wiederholt: Die mei i ieser Arbeitshilfe setzen voraus, dass Sie selbst
viele Erfahrungen mit den Kerndarbietungen eil sie nicht einfach ,Inhalte’, sondern auch

sie im Ergriinden ,tiefe’ Fragen an di bringen. Beim Testspielen der Geschichten dieses Buches

hat sich eine alte Weisheit erne gt: Wereine Geschichte nicht ,lehrt’, sondern ,ins Spiel bringt’, wird
die erstaunlichsten Entdeck ption der Geschichten in den verschiedenen Altersphasen und
Gruppen-Zusammensetzun : Beispielsweise haben jiingere Kinder im Ergriinden des ,Garten Eden”

das Verlassendes Gartens a itunter als etwas Furchtsames interpretiert, wohingegen dltere Kinder

Uberwiegend spekt der Befreiung, Erwachsene hingegen die Verantwortungsiibernahme wichtig fanden.
Solche Erfahr e Abschnitte , Pddagogischer Hintergrund“ zu jeder Geschichte eingeflossen.
Diese Abschnitte hel rzahlern, sich auf die groRe mogliche Breite der Akzente vorzubereiten. Denn es

steht eben nicht von voritherein fest, welche Geschichte was vertieft. Bibelgeschichten sollten Kindern grund-
satzlich so angeboten werden, dass sie fir sich selbst sprechen kénnen und aus der Sicht der Kinder offen genug
sind fiir unterschiedlichste ,,Andockstellen” Die Erzdhlerinnen haben Ubrigens ein kleines Hilfsmittel, ein Indiz in
der Spiel- und Kreativphase: Wenn ein Material von Kindern Gber langere Zeit nicht gewahlt wird, stellt sich die
Frage, ob die Auswahl und Konzeption dieser Geschichte tatsachlich vom Kind aus erfolgt war. Dann sollte man
sich frei fuhlen, das Material wieder aus dem Regal zu entfernen und ggf. an der Geschichte weiter zu arbeiten.

Nachdem so viele wichtige Voraussetzungen aufgezahlt wurden, um mit den 17 Geschichten dieses Buches
zu arbeiten, sollen diese Argumente doch auch wieder relativiert werden. Man kann den Vertiefungscharak-
ter namlich auch Gbergewichten —im Sinne einer absoluten Notwendigkeit bestimmter Voraussetzungen. Die
Erfahrungen im Testspielen haben gezeigt, dass die Geschichten dieses Buches — jedenfalls die Mehrzahl —auch
ohne perfekte vorauslaufende Bedingungen in den Gruppen viel auslésen, in Bewegung bringen — vielleicht
nicht in der Breite und im Zusammenhang, aber doch in punktueller, tiefgehender Beriihrung. Und das sollte
man nicht gering schatzen.
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2.5 — Alle Materialien dieses Bandes im Uberblick

Jede Einheit dieses Buches enthilt einen Abschnitt mit der Uberschrift ,Bemerkungen zum Material“, in dem
die benotigten Materialien im Einzelnen aufgefiihrt werden.

In Klammern genannte Materialien werden zwar zum Spielen der jeweiligen Geschichte benotigt, miissen aber
in den Lindenwerkstatten separat bestellt werden, weil sie in mehreren Geschichten vorkommen (Erdsack, Volk
Gottes-Figuren mit FRchen fiir Geschichten auf Filz). Manches ist auch aus den Kerndarbietungen bereits vor-
handen (Wustenkiste, Berg Gottes, Kette, Volk Gottes-Figuren ohne FiiRchen bei Geschichten fiir die Wiisten-
kiste). Zu beachten ist, dass fir die ,Menschheitsgeschichten” Volk Gottes-Figuren ohne FiRchen Verwendung
finden, jedoch in dickerer Ausfiihrung (13 mm), damit sie in der Erde besser stehen. Mit einem , kleinen” Tablett
wird ein Mal8 von ca. 19 x 27 cm, mit einem ,,grofRen” von 27 x 27 cm bezeichnet.

26

MENSCHHEITSGESCHICHTEN

Im Garten Eden

e (Erdsack)

e Weidenkorb mit Deckel

¢ 2 gleiche Volk Gottes-Figuren 13 mm
e hellblaue Marchenwolle (Fliisse)

e 2 Baume

Abraham und Isaak

e (Erdsack)

e Weidenkorb mit Deckel

¢ 3 Volk Gottes-Figuren 13 mm

Rut und Noomi
e (Erdsack)
e Weidenkorb mit Deck

¢ 8 Volk s-Figuren 13 mm
e hellblaue
e kleines Mode lehem

e Getreidedhre

ljob

e (Erdsack)

e Weidenkorb mit Deckel

¢ 16 Volk Gottes-Figuren 13 mm
(davon 10 in KindergroRRe)

e Kamel, Schaf, Kuh 13 mm

BIOGRAPHIEGESE

ue Glassteine (Quellen)

b
. stenkiste, Volk Gottes-Figuren)

e kleines Kérbchen oder Tablett

e 12 Volk Gottes-Figuren in KindergroRe
¢ 3 Holzbl6cke (Stadte)

e Stein fiir Bethel

e blauer Wollfaden (Fluss)

Josef

e (13 Volk Gottes-Figuren mit Fiifschen)
e groRer Korb oder grolRes Tablett

¢ rechteckige beigefarbene Filz-Unterlage
e 2 griinbraune Filzquadrate

e Brunnen

e schwarzes Filzgitter (Gefangnis)

e 4 Traumbilder

* Pyramide

e Getreidesack

e 3 Kleider



Mose

o (Wiistenkiste, Volk Gottes-Figuren, Berg Gottes)

¢ kleines Kérbchen oder Tablett

e Pyramide

e ein kurzer diinner und ein langer dickerer
blauer Wollfaden (Flisse)

e brennender Dornbusch

e Gebotstafeln ganz & zerbrochen

e Bundeslade

¢ Goldenes Kalb

Samuel

¢ (Volk Gottes-Figuren mit Fiifschen)
e kleines Kérbchen oder Tablett
e hellbrauner Filzkreis

e Esel und Schaf

¢ kleines Holzschwert

e Bundeslade

e Waage

e Filzflecken (Stadte)

o Stoff-Flecken (Schlafmatte)

¢ zeigende Hand

e Salbhorn

David

e grofler Korb oder grofRRes Tablett

¢ 10 Bildkarten

e violette Filz-Unterlage

e Schriftrolle (Ps. 23)

e Zusatzmaterial: Holzschachtel mit(Psal

PROPHETENGESCHICHT

Elija
o (Wiistenkiste,
e kleines Kérbchen o
¢ blauer Wollfaden (Flus
(See Genezareth, Totes Meer)

¢ goldene Krone

¢ goldfarbene Stele (Aschera)

¢ Holzblock & Steine zum Block verleimt (Altare)

und zwei blaue Filzstiicke

e zweimal Teller und Krug
e kleine Ausfiihrung des Berges Gottes
* Rabe

Einleifvng

Jesaja insgesamt

e groRRer Korb mit 3 Kérbchen (fur 1., 2. und
3. Jesaja)

e Filz-Unterlage als Streifen aus drei Teilen

Erster Jesaja
e Visionsbild (Berufung)
e Handkreisel
¢ kleine Schachtel mit Filzstreifen,
4 Volk Gottes-Figuren in Miniformat,
Minzen, Ahre, diinne Kette
¢ Krippe, aulRen mit Hoheitstiteln
e Weintraube (zweidimensional)
e Schriftrolle
Material speziell fiir das ,Wein “
e griine Schachtel

e griines Filzoval

Figuren Mutter mit erstem Kind (Ton)
e Schriftrolle

Dritter Jesaja

e (7. Tafel von ,Tage der Schépfung”)
¢ zerbrochene Stadtmauer

e Tempelmodell

e Brotlaib (Ton)

e Figur zweites Kind

Jeremia

e (Kette, Volk Gottes-Figuren mit Fiif3chen)

e groRer Korb oder groRes Tablett

e unregelmalig geschnittene, rechteckige ockerfarbene
Filz-Unterlage

e grauer Filzkreis (Jerusalem)

e dunkelbraune Filzstiicke (Agypten, Babylon)

* Pyramide

e Stadtmauer-Stiicke

e 2 Visionsbilder

e herzférmige Zusammenfassung der Zehn Besten
Wege
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N — —————— )
e zerschlagener Ton-Krug Daniel
e 2 Schriftrollen o (Kette, Volk Gottes-Figuren mit FiifSschen)
¢ Joch e groRes Korbchen oder groRRes Tablett
¢ unregelmaRig geschnittene, rechteckige

Ezechiel ockerfarbene Filz-Unterlage
o (Kette, Volk Gottes-Figuren mit Fiif3chen) e dunkelbrauner Filzkreis (Babylonien)
e groRes Kérbchen oder groRes Tablett e graues Filzstiick (Jerusalem)
e unregelmalig geschnittene, rechteckige e Palasttor

ockerfarbene Filz-Unterlage e Schmelzofen
¢ dunkelbrauner Filzkreis (Babylonien) e Lowengrube
e graues Filzstlck (Jerusalem) e goldenes Standbild
¢ Handkreisel e Handkreisel
e Schriftrolle e 4 Visionsbilder

e Herz aus Ton

e Hirtenstab

e trockene Knochen” (Ton) in einer Schale

e blauer Filzfaden (Fluss Kebar)

e Zusatzmaterial: Bilder aus der Kunstgeschichte
zur Thronwagen-Vision

Sie kdnnen diese Materialien selbst herstellen oder s ho fertigt unter folgender Adresse bestellen:

Diakonie Leipzig
Diakonisches Werk Innere Mission Leipzig
Lindenwerkstatten

An den Werkstatten 4

04551 Borsdorf OT Panitzsch

Tel. 034291-440250
Fax 034291-440251
Mail: info@godlyplay-
www.godlyplay-mater

affung der Materialien zu finanzieren, haben manche Kirchgemeinden und Einrichtungen gute Er-
fahrungen mit@inem s annten ,Spendenbaum” gemacht. Hierbei handelte es sich um einen selbst gebau-
ten, groflen Bau ppe oder Sperrholz. An ihm werden, Friichten dhnlich, kleine Fotos der Materialien der
Geschichten mit ihrén Namen und Anschaffungspreisen befestigt.

AuRRerdem hangen am Baum verschiedenfarbige Zettel zum AbreiRen und Mitnehmen, auf denen unter-
schiedlich hohe Spendenbetrage (zum Beispiel 10,—, 20,—, 30,— oder 50,— €) und eine Kontoverbindung stehen
mit der Moglichkeit, eine Spendenbescheinigung zu erhalten. Vor dem Spendenbaum wird ein Tisch aufgestellt,
auf dem in wechselnder Reihenfolge je ein Geschichten-Material ,zum Anfassen’ aufgebaut ist. Dort steht
auch eine Arche, in die Menschen, denen eine Uberweisung zu umsténdlich erscheint, Geldspenden einlegen
kénnen. So ein Spendenbaum im Eingangsbereich der Kirche aufgestellt, oder beim Jahresfest der Schule pra-
sentiert und erklart, gibt vielen Eltern und GroReltern die Mdglichkeit, diese Form der Bildungsarbeit fir ihre
Kinder finanziell zu unterstitzen.
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2.6 — Die Form der Bibel|zitate

Die Schreibweise der biblischen Eigennamen folgt den sogenannten ,Loccumer Richtlinien”, Bibeltexte sind in
der Regel nach der 6kumenischen , Einheitsiibersetzung” zitiert. Ausnahmen bilden solche Texte, die liturgisch
bis heute verwendet werden und deshalb je nach konfessionell-gottesdienstlichem Gebrauch angepasst werden
missen oder deren Ubersetzung nach Martin Luther sprachkulturell pragende Wirksamkeit im allgemeinen Sinn
zugesprochen werden kann. Gelegentlich wurden komplizierte Texte auch narrativ angeglichen, um sie Kindern
leichter zuganglich zu machen. Die verwendete Bibel-Sprache kann auch innerhalb der Einheit variieren. Wo
etwas frei nachformuliert wurde, ist dies durch ,vgl.“ gekennzeichnet. Besonders bei den Darbietungen zu den
sehr umfangreichen Prophetenbiichern sind die jeweiligen Bibelstellen angegeben, um das Einfligen der bei
den Leserinnen und Lesern gebriuchlichen Ubersetzung/Ubertragung zu erleichtern. Als Faustregel gilt: Alteren
Kindern wird mehr Originaltext zugemutet, gerade auch, wo dieser sperrig oder altertlimlich erscheint, um ihre
eigenstandige Auseinandersetzung herauszufordern.
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Daniel
ZUR EINHEIT
Schwerpunkt: Daniel — standhaft und von Gott beschiitzt (Das Buch Daniel)

¢ Glaubensgeschichten
¢ Vertiefungseinheit: Prophetengeschichte

Spielszene vor Daniels Vision (Perspektive der Erzahlerin)

ZUM MAT
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¢ Ort: Regal mit den
e Materialien: Tablett mit 11 Volk Gottes-Figuren mit Stand-FiiRchen (darunter 3 form-identische aus

unterschiedlichen Holzern fir die Konige),

dunkelbraunem Filzkreis (Babylonien, 50 cm),

hellbraunem Filzstlck (Jerusalem),

Kette (aus ,Exil und Rickkehr®),

blauem Tor fiir den Palast in Babylon,

4 Visionsbildkarten (11 x 14 cm),

goldenem Standbild (9 cm),

sgeschichten des Alten Testaments, mittleres Fach unter den ,,Propheten’

Léwengrube,
Schmelzofen,
Kreisel fiir Visionen
e Unterlage: UnregelmaRig geschnittener ockerfarbener Filz (ca. 70 x 90 cm). Die Unterlage ist der Lange nach
zweifach gefaltet, von beiden Seiten aufgerollt und mit einem Band zusammengehalten.
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Daniel

ZUM HINTERGRUND
l. Biblisch-’rheologischer Hinfergrund

Das Buch Daniel besteht aus zwei sehr verschiedenen Hauptteilen, die inhaltlich nur durch den Namen des

Propheten Daniel verbunden sind:

¢ Dan 1-6: Geschichten tGber Daniel am babylonischen Kénigshof zur Zeit des Exils, wo Daniel nach der
Erzdhlung zunachst unter dem babylonischen Konig Nebukadnezzar (562 v. Chr.), dann bis zur Eroberung
Babylons durch die Perser (539 v. Chr.) Diener am Kénigshof war. Dieser Teil (Dan 2,4b—7,28) ist in aramaischer
Sprache verfasst.

e Dan 7-12: Daniels Visionen als Ich-Berichte. Sie sind wie das Eingangskapitel (Dan 1-2,4a), das beide Haupt-
teile verklammert, auf Hebraisch verfasst. Kapitel 7-11 stellen Vordeutungen auf die Endzeit dar. Sie enthal-

ch in der Offen-

erangezogen

ten u.a. umfangreiche Zahlenmystik, Symbolbilder und Metaphern Uber die Endzeit, dig,a

barung des Johannes aufgegriffen werden. Daher wird das Buch oft fiir Endzeiterwg
und immer wieder auch fiir Berechnungen der Wiederkunft Christi benutzt.

Ein Vergleich mit den
Makkabaerbichern macht es wahrscheinlich, dass das Buch zur Zeit der Bet d Tempelschdndung

Im ersten Teil geht es um das Thema ,unter Lebensgef ' am Glauben festhalten. Dieses
Thema wird in mehreren Geschichten veranschaulichtzRa iel der ,,Gerechten” (Daniel steht in Ez 14,14

neben Noah und ljob) einer lange zurilckliegenden igt auf, wie Gott in groRter Not denen hilft,
die trotz einer gottfeindlichen und willkirlichen aft am Glauben festhalten.
Auffallend ist, dass Gott im Danielbuch } i ft. Er wirkt — ahnlich wie bei Josef — dadurch, dass

Daniel Trdume deutet. So wird Gottes Heils Sutdich? ommt dabei stets darauf an, das zentrale Bild in
seiner geschichtstheologischen Dimensio

Der zweite Teil des Buches b ithiéh’aus Visionen, die auf Daniel zurtickgefihrt werden, aber
nicht mit der ,,Biographie” im efste unden sind. Diese Visionen gehen von realen Ereignissen in der
Geschichte aus, die dann im.Nac ein ordeutungen dargestellt und als Meilensteine des Heilsplans Got-
tes dargestellt werden otzeit lasst sich aus dem Geschichtsplan Gottes verstehen, der auf
und das Gericht Gottes abzielt.

t Literatur, sie legen eine gewisse Zwangslaufigkeit im Geschichtsablauf nahe,

die — kurz bevorstehe

Zahleg sind typisch ft
verberge
je nach dem r sieben Jahre usw.). Damit soll eine trostende Aussage verbunden werden: Die
gegenwartige N ch den zahlenmaRigen Ablauf erforderlich, es ist umgekehrt quasi berechenbar, dass
demnachst eine Wende zugunsten der Leidenden eintreten muss.

Inhaltlich geht es um die Abfolge von Weltreichen, die sich bekdmpfen und fallen, um Schrecken, die eintre-
ten, bevor das Reich Gottes kommt, aber auch um den ,,Menschensohn®, der herrschen wird. Daniel erhalt eine
sehr ausfihrliche Darstellung der zukiinftigen Geschichte (sowohl der Welt wie auch Israels), die er aber ,ver-
siegeln”, das heiRt geheimhalten soll. Am Ende der Geschichte werden dann die allgemeine Totenauferstehung
und das Jiingste Gericht stattfinden. Das beriihmte Wortspiel mene mene tekel u-parsin spielt mit aramdischen
Worten, aber auch mit akkadischen Gewichtseinheiten. Es handelt sich um ein Ratselwort, das Begriffe aus der

die wahre Aussageabsicht, da sie interpretiert werden miissen (eine Woche steht

Umgangssprache verwendet, diese aber — dhnlich wie bei den Traumen — in einen neuen Zusammenhang stellt,
den niemand von den Anwesenden erklaren kann.
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2. PEdagogiseher Hinfergrund

Die Vorbildgeschichten in Daniel 1-6 und die apokalyptischen Visionen in den Kapiteln 7-2 bieten Kindern
Ermutigung und Orientierung. Die Treue und der Schutz Gottes, die Daniel und seine Freunde erfahren, sind die
zentralen Motive.

Kindern, denen Unrecht geschieht, wenn sie abgewertet, ausgegrenzt oder gemobbt werden, spricht die
Geschichte Hoffnung auf Gottes Unterstiitzung zu und ermutigt sie, auf die eigene Standfestigkeit und inne-
re Starke zu vertrauen: Gott kann Angst Gberwinden und in Gefahr beschiitzen. Es lohnt also, sich auf Gottes
Autoritat zu verlassen und vor den Machtigen nicht in die Knie zu gehen. Die Geschichte zeigt: Wer so handelt,
gewinnt. Gott ist treu und zuverlassig.

Daniels Weisheit und Sehergabe eréffnen einen Blick auf den weiteren Gang der Weltgeschichte. Seine
Visionen zeigen, dass Gott auch in der Fremde seinem Volk zur Seite steht und die Geschicke der Welt lenkt. Die
gegenwadrtigen Leiden — Verschleppung und Aussonderung in der Fremde — halten nicht fir immer an. In den

Visionen des Daniel wird der Anbruch der Gottesherrschaft vor Augen gemalt, wie er auc eichnissen,
wenn auch auf ganz andere Weise, in Bildern vom Reich Gottes beschrieben wird. Dies is
als eine wahrsagende Vorausschau der Geschichte.

Er setzt Konige ein und ab, gibt Verstand und Weisheit und sieht ins Ve
manifestiert sich im Ablauf der groBen Weltgeschichte, aber auc

1). Gottes Heilsplan
eben des Einzelnen.

3. Erzahlerische vnd spielerische Enf
Die Danielgeschichte steht in demselben hist nhang wie die Ezechielgeschichte. Daniel ist
ein Zeitgenosse Ezechiels im babylonischen E um beginnt afch sie mit der Beschreibung der Eroberung
Jerusalems 597 v. Chr. und der Depor: . rstorung der Stadt werden hier auch die gestohlenen
heiligen Gerate aus dem Tempel er fir die Erzahlung vom Festmahl Belschazzars wichtig.

Der Schwerpunkt dieser Exi 3 i icht auf dem Verlust der Heimat, sondern auf dem Leben unter
fremder Willkiirherrschaft.
schaftspalast in Babylon.

Die Danielgeschichten si i graphischen Geschichten, die aufeinander aufbauen. Darum kdnnen
einzelne Episo unabhangig voneinander erzdhlt werden. Fir jiingere Kinder empfiehlt es sich, die Geschich-
te aufgrund ihrer
der leuchtenden Ges rsten Durchgang z.B. bis zum Traum vom Baum und im zweiten Durchgang ab
dem Festmahl Belschazzars dargeboten werden. Die Episodenhaftigkeit der Danielgeschichte wird durch die
Rahmennotiz hervorgehoben: ,Aus dieser Zeit werden die Geschichten von Daniel erzahlt” bzw. ,Solche Ge-
schichten haben sich die Menschen von Daniel erzahlt”,

Durch dieses formgeschichtliche Stilmittel wird zugleich der Unterschied zu den anderen Prophetenge-
schichten markiert. Daniel ist kein Prophet im eigentlichen Sinn. Es gibt keine Berufungsgeschichte und auch
keinen Auftrag zur Wortverkiindigung. Darum wird auf die Gottesrede-Geste verzichtet. Und dennoch ist Gott
auf besondere Weise mit ihm. Dies wird in der Segensgeste liber Daniel und seinen Freunden fir alle sichtbar:
Gott segnete sie mit Kenntnis, Weisheit und Verstandnis.

Die drei Freunde von Daniel werden im Erzahltext der Geschichte nicht mit Namen genannt, um nicht vom
Wesentlichen abzulenken. Die Namen kdnnen aber ergdnzt werden, wenn Kinder diese Geschichte zum wie-
derholten Male horen. In ihrer Muttersprache heiRen die Freunde Hananja, Mischael und Asarja. Der oberste
Kammerer gibt ihnen die babylonischen Namen Schadrach, Meschach und Abed-Nego (vgl. Dan 1,7). Daniel
bekommt den babylonischen Namen Beltschazzar (nicht zu verwechseln mit dem Konig Belschazzar).
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Daniel

In den Vorbildgeschichten (Dan 1-6) werden auch die drei Freunde von Daniel zu Vorbildern. Sie beten das
goldene Standbild nicht an und werden im Schmelzofen von Gottes Engel beschiitzt. Kinder kénnen hier fragen:
Was hat Daniel gemacht? Hat er das Standbild angebetet? Wir wissen es nicht, weil Daniel in dieser Episode
nicht vorkommt. Darum bleibt seine Figur unbeteiligt am gleichen Ort stehen, wahrend sich die Freunde vom
Standbild abwenden.

Daniels herausragende Gottesnahe zeigt sich in seiner Fahigkeit, Visionen zu sehen und Traume zu deuten.
Dies wird durch die gleichbleibende Wendung unterstrichen: Niemand ,wusste es, nur Daniel, dem Gott nahe
kam”. Die beiden Traume der Konige (Statue und Baum), die Vision vom Menetekel und die leuchtende Gestalt
des Gabriel werden als Bildkarten dargestellt und auf die Unterlage auBerhalb der Spielflache von Babylonien
gelegt. Hier wird — wie bei Jeremia und Ezechiel — deutlich, dass diese Erfahrungen die gegenwartige Wirklich-
keit Gberschreiten (transzendieren).

Daniel und seine Freunde blieben standfest im Glauben trotz Anfechtungen. Sie wurden von Gott beschitzt

und bestarkt. Dies wird durch die segnende Handgeste zu Beginn und die Schutzgeste imEeuerofen heraus-

gehoben. In der Lowengrube wird darauf verzichtet, da der Engel, der den Lowen dag alt, das dafiir
sprechende Bild ist. Die beispielhafte Festigkeit der Vorbilder ermutigt die Kinder, es gleichzutun. Sie
werden ermuntert, sich auf Gottes Beistand zu verlassen, um so zu erfahren, i geht und machtig
rend die machtigen

Konige kommen und gehen. Fir die Herrschaftsgewalt der Konige steht ihre tete Form der Figuren.

-> Wenn Sie ein Smartphone mit QR-Software besitzen, ko

henden Code scannen. Ezm
Er fuhrt Sie zu einem kurzen Film, der wichtige Spielmom € dieser Darbietung veran- %
schaulicht. Sie finden den Film auch im Internet unte . lay.de/daniel. [=

ZUM KONTEXT DER GESCHICHT

Die GOTT IM SPIEL-Geschichte vo het vertieft die beiden Godly Play-Kerndarbietungen ,Exil und
Ruckkehr” (Godly Play, Bd. 2, S. ie ,Propheten” (ebd., S. 114ff.). Diese Kerndarbietungen befinden
sich oben auf den Regale ens hichten. Die Vertiefungseinheiten befinden sich in den darunter

aniel erzahlen mochten, gentigen u.U. ein bis zwei Episoden aus der

e in der aktuellen Woche eine/die Bezugs-Geschichte aus dem oberen Regal darbieten und in der Folgewoche
die Vertiefungsgeschichte anschlielRen,

e eine/die Bezugs-Geschichte aus dem oberen Regal in Kurzform vor der Vertiefungsgeschichte darbieten oder

¢ einfach am Regal stehen und die Kinder an die jeweiligen Kerndarbietungen erinnern, bevor Sie die
Geschichte des Tages in den Kreis bringen.



Gehen Sie mit Bedacht zum Regal, in dem sich das
Geschichtenmaterial befindet. Holen Sie zuerst die
Kette zur Geschichte ,, Exil und Riickkehr”.

Nehmen Sie dann das Tablett mit den Materialien zur
Danielgeschichte aus dem Regal und kehren Sie in
den Kreis zurtick.

Legen Sie die von beiden Seiten aufgerollte Unterlage
vor sich hin.

Offnen Sie das Band und rollen Sie den Filz aus.
Streichen Sie ihn glatt.

Legen Sie Jerusalem in die rechte den Kindern zuge-
wandte Ecke und den Filzkreis von Babylonien in die
Mitte. Deuten Sie die Verschleppung mit einer lang-
samen kraftvollen Handbewegung an.

Stellen Sie zwei Figuren des Volkes Gottes auf den Filz
von Jerusalem.

Lassen Sie die Eisenkette zwischen Jerusalem und
dem Kreis von Babylonien fallen, wihrend Sie das
Wort ,,Exil” aussprechen.

Stellen Sie das Palasttor auf und de
Tor (den Kindern zugewandt).

rze Zeit inne, bevor die eigentliche
Geschichte begi

Platzieren Sie Daniel und seine drei Freunde zwischen
die Kinder und den Kénig. Halten Sie eine Hand seg-
nend Uber die drei Freunde und Daniel.

Fiihren Sie nun Daniel etwas nach rechts abseits
und halten Sie beide Hénde um die Figur (Geste der
Gottesndhe).

Legen Sie die Figur des Kénigs wdhrend des Traumes
in Ihre flache Hand. Verdecken Sie die Figur mit dem
Bild der Traumgestalt aus dem Korb, so dass es fiir
alle sichtbar ist.

Daniel

Schaut, wohin ich gehe, damit ihr diese Geschichte
immer wieder finden konnt.

Was braucht ihr noch, um bereit zu werden?

Das ist die Geschichte vom Propheten Daniel. Was
er sah, horte und erlebte, steht in einer Schriftrolle.

Lasst uns die Rolle entfalten, damit wir die
Geschichte von Daniel sehen, horen und erleben
kénnen.

Da ist Jerusalem und hier ist B der
Hauptstadt Babylgn.
Eines Tages griffe

Sie eroberten die Stad

Jerusalem an.
leppten viele

Menschen vog 0 Babylonien. Nur
wenige dur 2
VieleQ ¢ aren in der Fremde, im Exil.

onier raubten auch Leuchter, Kelche und

n heilige Gerate aus dem Tempel in Jerusalem

nd braehten sie in ihr Land.
In der Stadt Babylon stand ein groBer Palast. Hier
regierte der Konig Nebukadnezzar. Er herrschte auch
iber die verschleppten Menschen aus Jerusalem.
Aus dieser Zeit werden die Geschichten von Daniel,
dem Propheten, erzihlt.

Die verschleppten Menschen vom Volk Israel lebten
nun schon eine lange Zeit in Babylonien im Exil.
Viele hatten sich an das Leben im fremden Land
gewohnt. Einige wurden sogar vom Koénig an seinen
Hof geholt, um dort zu arbeiten. Zu ihnen gehérten
Daniel und seine drei Freunde. Gott segnete Daniel
und seine Freunde mit Klugheit und Wissen.

Daniel war (wie Ezechiel) ein Prophet im Exil, dem
Gott so nahe kam und der Gott so nahe kam, dass
er verstehen konnte, was Gott den Menschen durch
Traume und Visionen sagen wollte.

Eines Nachts traumte Nebukadnezzar etwas ganz
Merkwiirdiges. Er sah eine groRe leuchtende

Gestalt. Ihr Kopf war aus reinem Gold, Brust und
Arme aus Silber, der Kérper aus Kupfer, die Beine
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Daniel

Ballen Sie ihre Hand zur Faust und bewegen Sie sie
auf das Traumbild zu.

Stellen Sie nun die Figur vor das Bild.

Gehen Sie mit Daniel zum Kénig.

Legen Sie nach Daniels Deutung das Traumbild auf
die Filzunterlage links neben den Kreis von Babylo-
nien in Richtung Kinder. Stellen Sie den Kénig wieder
vor das Palasttor. Gehen Sie mit Daniel zuriick.

Stellen Sie das goldene Standbild links vor dem Palast
auf.

Platzieren Sie den Schmelzofen rechts vorn auf den
Filzkreis.

Stellen Sie Ihre rechte Hand mit ausgestreckten
Fingern senkrecht auf den Filz vor die Statue und
deuten Sie mit ihr eine kurze Verbeugung an.

Drehen Sie die Figuren der drei Freunde vom Sta
bild weg.

Schmelzofen.
Halten Sie eine Hand segn
Gehen Sie dann mit de
umbher.

Gehen it der Figur des Konigs zum Feuerofen.
Stellen Sie die er Freunde an einen beson-
deren Platz vor derY Kénig und legen Sie das goldene
Standbild zurtick auf das Tablett.

Legen Sie wdhrend des Traumes die Figur des Kénigs
in Ihre Hand. Verdecken Sie die Figur mit dem Traum-
bild des Baumes, so dass dieses fiir alle gut sichtbar
ist.

Legen Sie das Traumbild des Baumes auf die Filz-
unterlage aus Ihrer Sicht links von Babylonien, zu
lhnen hin.

aus Eisen und die Fiie aus Ton. Dann traumte er,
dass ein Stein auf die Gestalt zurollte, sie zerschlug
und was von ihr librig war, wurde vom Wind wie
Spreu zerstreut.

Nebukadnezzar verstand diesen Traum nicht. Auch
keiner der Ratgeber des Kénigs oder sonst jemand
im Land wusste, was er bedeutete. Nur Daniel, dem
Gott nahe kam, wusste es.

Er sagte: ,,Es wird eine Zeit kommen, in der alle
Konigreiche dieser Welt zerstort werden. Nur Gottes
Herrschaft wird ewig bestehen.” (Dan 2)

Dennoch lieR Nebukadnez
riesiges goldenes Gotterbi
,Sobald die Ho

Daniels drei Freunde beteten es nicht an.

agte jemand dem Konig.

er Konig wurde zornig. Er befahl, den Ofen sieben-
eiler zu schiiren als er ohnehin schon war.
Dann lieR er die drei in den gliihenden Schmelzofen
werfen. Gott aber sandte einen Engel, der sie vor
den Flammen schiitzte. Sie gingen im Feuer umher,
sangen und beteten: ,,Gelobt bist du, Gott unserer
Miitter und Vater.” Und nicht ein Haar auf ihrem
Kopf verbrannte. Der Kénig sah sich dies an, staunte
und sagte: ,Was ist das fiir ein machtiger Gott?

Es gibt keinen anderen Gott, der so retten kann!“
Dann lieR er die drei Freunde aus dem Ofen, gab
ihnen einen Ehrenplatz an seinem Hof und entfernte
das goldene Standbild. (Dan 3)

Der Konig hatte noch einen anderen Traum. Er
traumte von einem Baum, der bis in den Himmel
reichte, mit wunderbaren Bldttern und Friichten.
Unter seinen Asten fanden Tiere Schutz und in sei-
nen Zweigen lebten die Vogel. Und weiter traumte
er, dass der Allméachtige vom Himmel herabkam und
sagte: ,Haut den Baum um, dass die Tiere fliechen
und die Vogel davon fliegen!“

Wieder verstand der Koénig diesen Traum nicht.

Nur Daniel, dem Gott nahe kam, wusste, was dies



Stellen Sie den Kénig zurtick vor das Palasttor.
Bewegen Sie Daniel zum Kénig.

Lassen Sie Daniel auf seinen Platz zuriickkehren.

Stellen Sie den Kénig an den Rand von Babylonien in
Richtung der Kinder.
Stellen Sie ihn wieder zuriick vor das Palasttor.

Legen Sie die Figur des Kénigs in lhre linke offene
Hand und verdecken Sie sie mit Ihrer flachen rechten
Hand. Legen Sie dann die Figur in die Korb zuriick
und stellen Sie eine andere, formgleiche Figur vor das
Palasttor.

Nehmen Sie das Bild mit dem hebrdischen Schriftzug
fiir alle sichtbar in die Hand.

Legen Sie die Bildkarte mit der Aufschrift links von
Babylonien auf die Filzunterlage zu Ihnen hin.

Entfernen Sie die Figur des K6nigs mij;
heftigen Handbewegung. Legen Si
Tablett und stellen Sie wieder ei
vor das Palasttor.
Platzieren Sie die drei Ver dnder des

dunkelbraungn Filzes, so da Drittel von

Stellen Sie die Léwengrube von lhnen aus links auf
den Filzkreis.

Richten Sie Daniel auf Jerusalem aus. Dann fiihren Sie
Ihn unter lhren etwas gespreizten Fingern zum Kénig
(Gefangenschaftsgeste).

Daniel

bedeutete. Er sagte: ,,Der Baum, den du gesehen
hast, bist du. Du bist gro8 und stark wie dieser
Baum, aber du wirst von deinem Volk verjagt wer-
den und Gras fressen wie Tiere, sieben Jahre lang.”

Und tatsachlich: Der Traum wurde wahr. Der Konig
wurde verjagt.

Erst nach sieben langen Jahren konnte er wieder
zuriickkehren. (Dan 4)

Dann starb der Koénig.

errschaft.

Spater libernahm ein neuer Konig

Er hieR Belschazzar.

Eines Tages feierte Belschazzar
Dabei benutzte erdie hei
nezzar aus dem Te em geraubt hatte.
Fest die Finger

e sie Zeichen an die

olk der Meder und Perser aufgeteilt.”

Noch in derselben Nacht wurde der Kénig Bel-
schazzar getotet. Danach Gibernahm ein Kénig die
Herrschaft im Land, der Darius hieR. (Dan 5)

Darius setzte drei Verwalter in seinem Reich ein.
Einer war Daniel. Er war erfolgreicher als die beiden
anderen und der K6nig traute ihm mehr zu.

Das machte die zwei anderen Verwalter eifersiichtig
auf Daniel. Sie sagten zueinander: ,,Dem werden
wir es zeigen” und dachten sich eine List aus. Sie
liberredeten den Konig, folgendes Gesetz zu erlas-
sen: ,,Jeder muss allein mich anbeten. Wer das nicht
tut, wird in die Lowengrube geworfen.” Die beiden
Verwalter aber wussten, dass Daniel dieses Gesetz
nicht einhalten konnte.

Eines Tages, als Daniel gerade in Richtung Jerusalem
zum Gott Israels betete, wurde er ergriffen und zum
Konig geschleppt. Darius erschrak. Ausgerechnet
Daniel! Sein bester Mann! Doch ihm fiel nichts ein,
wie er Daniel retten konnte. Gesetz ist Gesetz.
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Daniel

Legen Sie Daniel in die Léwengrube.

Gehen Sie mit dem Kénig zur Léwengrube.
Richten Sie Daniel auf.

Lassen Sie den Kénig und Daniel gemeinsam zum
Palast zuriickgehen.
Legen Sie die zwei Verwalter flach in die Léwengrube.

Lassen Sie den Kreisel vor Daniel drehen, bis er zum
Stillstand kommt, und beobachten Sie ihn kon-
zentriert. Legen Sie ihn dann zuriick in die Korb.

Fiihren Sie die Figur des Daniel aus dem Palast auf
das freie Feld rechts von lhnen, in Richtung Jerusa-
lem.

Legen Sie die Danielfigur flach auf die runde Unter-
lage.
Stellen Sie Daniel wieder auf.

Legen Sie die Exilkette ein Sttick zurtick.

Sinnen Sie den Episoden a

ung h.

Bleiben Sje fiir einen Ig sitzen, um die

r Ruhe kommen zu lassen. Beginnen Sie

Wenn das Gesprdch es nahelegt, kénnen Sie folgende
Fragen ergdnzen:
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So warf man Daniel in die Lowengrube.

Am nachsten Morgen lief K6nig Darius in groBer
Sorge zur Lowengrube. Er rief: ,,Daniel, Daniel!”
Da horte der Konig eine Stimme: ,,Mein Gott hat
seinen Engel gesandt, der den Léwen das Maul

zugehalten hat.” (Dan 6,23)

Der Konig freute sich sehr. Er holte Daniel aus der
Lowengrube. Dann gab er den Befehl, die Verwalter
in die Lowengrube zu werfen.
Daniel hatte selbst auch Visionen und Traume.
Nicht alle konnte er gleich

Einmal sah D3
Mann, der leuch

en. Doch eine Hand beriihrte
auf. Die Gestalt sagte zu Daniel:

estalt erzdhlte Daniel, dass die Herrschaft
Konige zu Ende gehen und das eine schwere

2ijt sein werde. Aber Gott wiirde seinem Volk nahe
blaiben und es in aller Gefahr behiiten. Eines Tages
wiirden sie nach Jerusalem zuriickkehren. (Dan 10f.)

Solche Geschichten haben sich die Menschen von
Daniel, dem Propheten, erzihlt.

Ich frage mich, welchen Teil dieser Geschichte ihr
am liebsten mogt?

Ich wiirde gerne wissen, welcher Teil der Geschichte
der wichtigste sein kénnte?

Ich frage mich, welcher Teil der Geschichte von euch
erzahlt? In welchem Teil kommt ihr vor?

Ob wir wohl einen Teil der Geschichte weglassen
kénnten und hatten dennoch alles an der Geschich-
te, was wir brauchen?

Was meint ihr, wer oder was ist in der Geschichte
wohl machtig?



Daniel
e —— ]

Legen Sie, bevor das Ergriindungsgesprdich ,,austrock- Woriiber ich noch nachdenke ist, warum in der Bibel
net”, jeden Gegenstand in umgekehrter Reihenfolge Geschichten wie die von Daniel erzidhlt werden?
sorgsam zurtick auf das Tablett. Sagen Sie zu jedem

Material etwas wie zum Beispiel: ,Hier sind die drei Ich frage mich, was ihr euch noch fragt?

Freunde Daniels*”.

Bringen Sie die Geschichte und die Exils-Kette an Schaut, wohin ich das Material zuriickbringe, damit
ihre Orte ins Regal zurtick. Kehren Sie dann wieder ihr wisst, wo ihr es findet, wenn ihr selbst mit der
auf lhren Platz im Kreis zuriick und entlassen Sie die Geschichte spielen wollt. Inzwischen kdnnt ihr
Kinder einzeln in die Kreativphase. schon iiberlegen, womit ihr euch heute beschafti-

gen wollt. Ich werde euch danach fragen, wenn ich
wieder zuriick bin.
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