Ubungen zur Fortbildung: Erlebnispadagogische Elemente im RU

Spiel zur Wahrnehmung 1

Ort. Seminarraum/Klassenzimmer
Material: -
Verwendung: Aufwarmen, Wahrnehmung

Wie es funktioniert: Ein Teilnehmer verlasst den Raum.
Die Gruppe bzw. Spielleiterin bestimmt eine Person, die die Bewegung
bzw. Verdnderung des Korpers vorgibt, welche der Rest der Gruppe
imitieren kann. Der TN kommt von auf3en in den Kreis und hat zwei
oder drei Chancen zu erraten, wer die Gruppe diktiert hat.

Spiel zur Wahrnehmung 2

Ort: Seminarraum
Material:
Verwendung: Wahrnehmung, Aufwarmen

Wie es funktioniert: Die TN bewegen sich durcheinander im Raum, betrachten einander und
nehmen einander wahr. Auf ein Klatschen des Spielleiters (SL) bleiben
alle stehen und schlie3en die Augen. Nun folgt die Fragestellung des
Spielleiters: ,,Wo befindet sich die Person, die (z.B. rote Schuhe trégt....)
Die TN versuchen herauszufinden, wer gemeint sein kdnnte und wo im
Raum sich die Person befindet und zeigen mit dem Finger in die
vermutete Richtung. Auf die Ansage des SL ,,Augen 6ffnen* findet die
Kontrolle statt.



Der schnelle Ball

Ort: DraufRen oder drinnen
Material: Ein Tennisball, eine Stoppuhr
\erwendung: Ein recht einfaches Kooperationsspiel

Als eines der ersten Teamspiele einsetzbar. Moglich auch als erweitertes
Kennenlernspiel.

Wie es geht: Die Gruppe stellt sich im Kreis auf.
Eine Person erhélt den Tennisball. Der Ball wird von Person zu Person
geworfen. Jeder muss den Ball genau einmal fangen und weiterwerfen.
Die Reihenfolge muss klar sein. Nun wird der Versuch wiederholt und
die Zeit gestoppt. Die Zeit muss mitgeteilt werden. Nun gibt jeder
Spieler einen Tipp ab, bei welcher Bestzeit die Gruppe am Ende landen
wird, wenn die Spielfolge von Person zu Person beibehalten und der
Ball so schnell es geht weitertransportiert wird.
Die Gruppe hat nun Zeit durch Planung und Technik zwei gestoppte
\ersuche vorzubereiten.



\ersuch eine biblische Geschichte erlebnispadagogisch zu bereichern:

Die Abrahamleute tiberqueren den breiten Eufratfluss

Abraham auf dem Weg in das von Gott verheil3ene Land.

Die Geschichte wird erz&hlt — Abschied von Haran, von Verwandten und Freunden.

Der beschwerliche Weg mit vielen Tieren, erwachsenen Menschen und Kindern.

Evtl. kénnte schon beim Erzéhlen ein vorbereiteter Weg im Klassenzimmer oder in der Halle
— noch besser im Freien, abgeschritten werden. Hindernisse mussen iberwunden werden, es
wird am grof3en Fluss, den es zu {iberqueren gilt, Rast gemacht, etwas gemeinsam verzehrt....
Nun erzéhlt der Lehrer/ die Lehrerin:

,»Abraham wusste, wir miissen iliber diesen Fluss, unser Weg geht auf der anderen Seite weiter.
Damals gab es noch keine Briicken uber den Eufrat und die Menschen, die den Fluss
uberqueren wollten, mussten versuchen, an flachen Stellen, mit Hilfe von Steinen die aus dem
Wasser ragten, zu iiberqueren. (Begriff: ,,Furt®...)

Manchmal war es sogar notwendig, Steine ins Wasser zu werfen um einigermal3en sicher auf
die andere Seite zu gelangen.

Wenn der Fluss, reiRend war, durfte man auf keinen Fall ins Wasser fallen.

Ihr habt nun die Aufgabe, diesen Fluss zu Gberqueren. Das Wasser ist recht reiflend und zu tief.
Glicklicherweise findet ihr direkt am Flussufer groRe Steine, die fur euer Vorhaben wie
geschaffen sind.

(TeppichflieBen, Holzbrettchen, im Freien kdnnten auch andere Materialien verwendet
werden.)

Die Aufgabe von Abrahams Leuten ist es nun den Fluss zu tberqueren, ohne das ein Mitglied
ins Wasser féllt. (Ansonsten muss die ganze Mannschaft zuriick.)

Ort: Klassenzimmer oder im Freien

Material: Teppichfliesen, Holzbrettchen oder ahnliches. Im Freien sind durchaus
auch Steine oder Holzklttze denkbar. Bei alteren Schiilern auch
Tennisbélle.

Seile, evtl. auch Stthle und Tische (Im Freien auch Naturmaterialien)
als Begrenzung fiir den Fluss.

Verwendung: Vertiefung der Abrahamsgeschichte, Austausch und Kooperation in der
Gruppe. Training der personellen und sozialen Kompetenz.
Kreativitatstraining.

Wie es funktioniert:  Mit Hilfe der Fliesen oder Brettchen muss die Gruppe, ohne das ein
Kind das ,,Wasser* beriihrt iiber den Fluss gelangen. Durch die
Verminderung der Fliesen, kann bei jingeren Schilern der
Schwierigkeitsgrad schrittweise erhoht werden. Bei dlteren Schiilern
darf die Entfernung grol3 und die Anzahl der Fliesen geringer sein.
Aulerdem lassen sich nach Belieben noch weitere Erschwernisse
eingebaut werden. (Blinde, Alte, Kranke/Behinderte miissen
mitgenommen werden.



Ort:

Material:

Verwendung:

Wie es funktioniert:

\orsicht:

Sandsturm

Im Freien, mdglichst abwechslungsreiches Gelande.
Augenbinden
Kooperation, Kommunikation, Abenteuer

Die Gruppe wird von ihrem Ausgangsort
(Klassenzimmer)zu einem anderen Ort gefuhrt. (Je nach
Geldnde und Alter zwischen 100m und 500m) Erst dort
erhalt sie vom Spielleiter die Aufgabe:

Die Gruppe hat sich auf einer Wiistenexpedition von
ihrer Oase entfernt, als pl6étzlich ein Sandsturm
hereinbricht. Ohne irgendetwas zu sehen (Augen
verbinden) muss die Gruppe wieder zur Oase, ansonsten
besteht durch Sandsturm und Hitze Lebensgefahr.

Da die ganze Gruppe blind ist,
darf der Weg nicht zu gefahrlich sein. Bei Klassen
konnte eine sehende Gruppe auf die Blinden Acht geben.

RU — dieses Spiel lasst sich als erlebnispadagogisches Element in etliche biblische
Geschichten integrieren. (Die Israeliten in der Wiiste — Mose. David und seine Streifschar
flichen vor Saul, Josefsgeschichten, Elia auf dem Weg zum Gottesberg...)



Ort:

Material:

Verwendung:

I1I\orsicht:

Stuhlwechsel / Bewegungen auf der Langbank

Seminarraum/Klassenzimmer
Eine Langbank oder ein stabiler Stuhl pro Person
Aufwéarmen, Kennenlernen und Kooperation

Kdrperkontakt I&sst sich nicht vermeiden, deshalb bei gemischten
Gruppen, die sich nicht gut kennen und bei pubertierenden
Jugendlichen nicht in dieser Form verwenden.

Eine Langbank steht in der Mitte des Raumes. Die Stuhle werden im

Kreis aufgestellt. Alle Teilnehmer steigen auf die Stiihle oder auf die

Langbank.

Aufgabe der Gruppe ist es nun, sich nach verschiedenen Kriterien

aufzustellen

Und zwar ohne zu sprechen und ohne die Stiihle/Langbank zu verlassen.
Kriterien: Alter/ Geburtstags-Datum/ GréBe/ Schulzeit......

Eine Kdrperlose Variante wére, dass sich die Gruppe auf dem Boden
verstidndig und erst nach ,,Absprache die Positionen auf den Stiihlen/
der Langbank eingenommen werden.

Der Faktor Zeit kdnnte das Spiel spannender gestalten. Ihr habt 3 min
Zeit fur die Aufgabe.



Planspiel

Ort: Halle oder grofRer Raum, auch drauf3en auf ebener Flache
Material: Eine ca. 4 x 4m groRe Plane
Verwendung: Kommunikation, Entscheidung, Kooperation

Wie es funktioniert: Die Gruppe betritt die Plane.
1. Aufgabe: Plane umdrehen, ohne dass irgendein Gruppenmitglied die
Plane verlasst.
2. Aufgabe: Die Gruppe gibt ein Angebot ab, wie oft die Plane gefaltet
werden kann, ohne dass ein Teilnehmer den Boden beriihrt und dennoch
alle noch Platz auf der Plane finden.
Nur ein einziges Angebot darf abgegeben und ausgefiuhrt werden.

RU: Stichworte: Beengte Verhéltnisse, wie viel Raum/Platz braucht ein Mensch. Mit
einer einfachen Abdeckplane l&sst sich ganz einfach auch die ungeféhre GréRe eines
Einraumhauses in Israel demonstrieren. Haben Sie noch weitere Ideen?



Ort:

Material:

Verwendung:

Wie es geht:

Das Riesenwort

In einem Raum (mehrere Rdume)

Karteikarten auf denen Buchstaben langerer Worter wie z.B.:
RUCKSICHT, VERTRAUEN, HILFSBEREITSCHAFT
ZUSAMMENARBEIT, VERSTANDNIS abgebildet sind —
Ein Buchstabe pro Karte.

Kooperation, Einstieg in ein Thema, Wiederholung, Als Voriibung flr
ein Gruppengesprach

Die Gruppe hat in Untergruppen / jeweils 4-5 Mitspieler sind

ein Team, einige Minuten Zeit um aus gut gemischten Karten ein
maoglichst langes Wort zu bilden.

Pro Wort gibt es einen Tisch.

— oder

Die Gesamtgruppe versucht in méglichst kurzer Zeit die Worte zu legen.

RU: Ein recht einfaches Kooperationsspiel, das sich auch im Religionsunterricht als
Einstiegsmedium oder als Gespréachsimpuls, evt. auch zur Wiederholung schwieriger Begriffe

eignet.
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Vertrauensspiele

Einstieg: Im Raum um hergehen. Die Mitschiiler beobachten. Auf ein Zeichen des
Spielleiters hin stehen bleiben, die Augen schlief3en.

SL: “Zeigt bitte mit geschlossenen Augen auf die Person mit dem... (z.B. roten Pullover,

blaue Halskette..)*
Augen 6ffnen und selbst kontrollieren

Blinde fiihren

Ort: Klassenzimmer, Seminarraum.

Material: Evtl. pro Teilnehmer eine Augenbinde

Verwendung: Vertrauen

Wie es funktioniert: Die Gesamtgruppe unterteilt sich in 2er Gruppen. Je eine Person

wird zum Blinden, die andere zum Blindenfihrer. Der Blinde
sieht und hort nichts (Augen zu, bzw. Binde und Stille). Der
Blinde kann mit vier Signalen gesteuert werden.

1. Bei leichtem Antippen am Kopf setzt sich der Blinde geradeaus
in Bewegung.

2. Bei Hand auf die rechte Schulter legen, dreht sich der Blinde
solange nach rechts bis die Hand des Lenkers von der Schulter genommen wird.

3. Bei Hand auf die linke Schulter legen, dreht sich der Blinde so
lange nach links, bis die Hand von der Schulter genommen wird.

4. Wenn der Blinde gestoppt werden soll, muss er wiederum

leicht am Kopf angetippt werden.

Wichtig ist es vor der Ubung zu betonen, dass Zusammenst6Re zwischen Blinden unbedingt
vermieden werden miissen. Der Leiter muss seht achtsam sein und auf sein ,,Stopp* bleiben
alle unverziglich stehen.

RU Erfahrungen von blind sein und Vertrauen spielen im RU eine wichtige Rolle.
Blindenheilungen Jesu, Blind-Sein fiir wesentliche Dinge des Lebens, oder aber ,,jemanden
blind vertrauen konnen.

Meiner Erfahrung nach sind jingere Kinder mit dieser Ubung leicht Giberfordert. Einsetzbar
ab der Sekundarstufe.

Fur die Grundstufe empfehle ich Blindenfiihrungen ohne die Mdglichkeit, dass weitere
,Blinde* den Weg kreuzen oder ein Parcours, der alleine blind gemeistert werden muss.

Der Blinde und die Schlangen am Weg



Ein Vertrauensspiel fiir den RU entwickelt aus dem erlebnispadagogischen Spiel:

Klapperschlange
Ort: Grolier Raum, Flur oder im Freien
Material: Eine Augenbinde, Streichholzschachteln nach Anzahl der Teilnehmer.
Verwendung: Erfahrung von Blind-Sein, Vertrauen.

Wie es funktioniert: Der Lehrer/die Lehrerin erzahlt eine Geschichte vom beschwerlichen,
gefahrlichen Weg eines Blinden, der einen Weg zwischen zwei Dorfern
ohne Begleitung zurticklegen muss. Auf dem Weg sind ab und zu
giftige Schlangen und ddsen in der Sonne.

Der Blinde kann sie ja nicht sehen. Gliicklicherweise warnen in die
Schlangen durch Rasseln (Fest platzierte Mitspieler schitteln jeweils
ihre Streichholzschachteln) Eine mobile Schlange sichert die seitlichen
Grenzen ab.

Im NT wird berichtet, dass Aussétzige die Gesunden durch Rasseln vor Ansteckung — und
somit vor sich selbst warnten. Beide Behinderungen liel3en sich somit, in eine Geschichte
verpackt, mit diesem Spiel verbinden.



