Mosegeschichten

Im Zentrum des Alten Testaments stehen die Er-
zahlungen von der Erwéhlung des Volkes Israel und
seinem Weg in das verheiBene Land unter Gottes
Fihrung. Eine besondere Rolle dabei spielen die
Geschichten von der Befreiung aus &agyptischer
Knechtschaft und dem Zug durch die Wiiste, die
untrennbar mit der Gestalt des Mose verbunden
sind. Das wandernde Gottesvolk mit der Erfahrung
,Gott fiihrt und befreit® wurde in Notsituationen
zum Symbol der Hoffnung fiir die Glaubigen aller
Zeiten in der jldisch-christlichen Welt. Unsere Vor-
schldage versuchen, an diese Erfahrungen des
Volkes unter dem Stichwort ,Mosegeschichten®
heranzuflhren.

Not 143t Menschen triumen
Kreisspiel

Die Bibel beschreibt anschaulich, wie die Israeliten
in Agypten unterdriickt wurden. Wer so in Not ist,
der fingt an zu trdumen. Dabei entstehen Angst-
traume und Wunschtrdume. Die Kinder sollen dies
nachempfinden.

Alle sitzen im Kreis. Einzelne Kinder beschreiben
Situationen, in denen sie sich in Not fiihlen (z. B. Ich
habe Angst vor dem Hund der Nachbarn; morgen
kommt eine schwierige Klassenarbeit; mein Bruder
ist bose auf mich usw.). Nach jeder Beschreibung
diurfen Traume von anderen Kindern dazu ausge-
sprochen werden (Ich trdume, daB ich den groBen
Hund mit einem Blick zurlickscheuchen kann -
aber auch: Ich trdume, daB mich der Hund anféllt
usw.).
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Nach einiger Zeit lenkt der Lehrer oder die Lehrerin
die Aufmerksamkeit auf die Not der Israeliten. Nun
werden entsprechend zu dem ersten Gesprachs-
gang einzelne Klagen von lIsraeliten vorgebracht
und dazu passende Traume erzahlt (Die Arbeit auf
der Baustelle ist so schwer, der Aufseher schlagt
mich oft usw.).

Am Ende sollte als Ziel deutlich werden: Es gibt den
Traum von einem schénen Land, in dem man in
Freiheit leben kann.

Israel in Agypten
Wandjfries

Um den Kindern die Arbeiten, die die Israeliten ver-
richten muBten, anschaulich zu machen, kénnen
die Tatigkeiten in einem Wandfries dargestellt wer-
den. Vorlage dazu kann eine bekannte altagypti-
sche Wandmalerei sein, bei der die verschieden
angeordneten Tatigkeiten in einer sinnvollen Dar-
stellung hintereinander gestellt werden. Zuerst wird
das Bild betrachtet.

Dazu kann folgende Erkldrung abgegeben werden:
Ihr seht ein Bild, das schon tber 3000 Jahre alt ist.
Man hat es im Grab eines Pharao gefunden. Es ist
ein Ausschnitt aus einem grdoBeren Wandbild. So
ging es auf einer Baustelle des Pharao zu. Wir kén-
nen wichtige Téatigkeiten erkennen: Ziegelsteine
wegtragen — Lehm und gehacktes Stroh mit Wasser
anriihren — Ziegelsteine formen — die Arbeit beauf-
sichtigen - feuchten Lehm aufladen - Wasser
schopfen — Ziegelsteine aufladen — Ziegelsteine
brennen.
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Die Téatigkeiten werden herausgesucht und dem
logischen Arbeitsgang nach geordnet.

Nun koénnen die einzelnen Figuren gemalt oder
geklebt, in Gruppen zusammengestellt und auf
einer Papierbahn befestigt werden.

Lehmeziegel herstellen

Diese Tétigkeit sprengt im allgemeinen die Méglich-
keiten des Unterrichts, kann aber bei einer Projekt-
woche oder bei auBerschulischen Gelegenheiten
ganz reizvoll sein. Wir bendétigen Ton oder Lehm
und gehacktes Stroh. Mit Wasser wird ein sehr stei-
fer Brei angerlihrt (Vorsicht! Nicht zuviel Wasser
nehmenl). Daraus werden Quader geformt, etwas
hoher als unsere Backsteine und zum Trocknen
ausgelegt. Je nach Anzahl der gefertigten Lehmzie-
gel kénnen eine Mauer, Hauswande oder eine klei-
ne Pyramide entstehen. Ein diinnerer Lehmbrei
kann als ,Mértel* dienen.

Mose und die Altesten
Rollenspiel

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen einen Eindruck
gewinnen, wie schwierig die Situation fiir das Volk
sein muBte, als Mose zuriickkehrte. Der biblische
Text beschreibt das Ganze kurz und niichtern. Mit
den Kindern Uberlegen wir uns die Szene: Da
kommt zu den &ngstlichen, geknechteten Men-
schen ein betagter Mann, an den sich vielleicht
noch einige erinnern. Diesen stellt sein Bruder als
den Beauftragten Jahwes, des Gottes der Viter,
vor, der das Volk aus Agypten fiihren soll. Gerade
die Altesten, die bisherigen Fiihrer des Volkes, wer-
den fragen: Woher kommst du? Wer hat dich
beauftragt? Wie willst du die Agypter tiberwinden?
Was ist das fiir ein Gott, der sich bis jetzt nicht um
uns gekimmert hat? usw. Mose erzéhlt ihnen seine
Gotteserfahrung, und Aaron hilft ihm dabei. Die
Altesten sollten ruhig ihre Zweifel aussprechen.
Wenn die Situation klar ist, wird die Szene gespielt.
Mitspieler/innen: Mose, Aaron, eine Anzahl Alteste

Zug durchs Schilfmeer
Klebearbeit

Im BewuBtsein des Volkes Israel spielt die Rettung
vor den &gyptischen Verfolgern eine iberragende
Rolle. Deshalb kann eine entsprechende kreative
Aufgabe zu diesem Geschehen die Wichtigkeit ver-
deutlichen.

Fur die Gestaltung kommen entweder Rupfen und
Stoffreste oder eine Papierbahn und Buntpapier in
Frage. Reizvoll kénnte auch eine SchwarzweiB-
Gestaltung mit Scherenschnittpapier sein. AuBer-
dem werden natlrlich Scheren und Klebstoff be-
notigt.

Nach der Erzéhlung werden die Bildelemente be-
sprochen: Wasserwogen, das wandernde Volk, die
Wolkenséule, die Agypter im Hintergrund. Nun wer-
den die Elemente aufgezeichnet (bei Stoffarbeit
Papiervorlage herstellen!) und auf der Unterlage
zum Bild geordnet. Ist der Eindruck zufriedenstel-
lend, kann aufgeklebt werden.

In einer Weiterfiihrung oder als Alternative kann mit
den Kindern tberlegt werden, wie hier das Wasser
die Menschen bedroht. Es macht angst. Nun kén-
nen Angstbilder collagenmiBig zugeordnet und
damit unter die VerheiBung der Hilfe gestellt wer-
den.



Miriamslied
Rhythmische Gestaltung

Das wohl &lteste Lied der Bibel driickt die groBe
Freude aus, die das Volk nach der Rettung vor den
agyptischen Verfolgern bewegte. Diese Freude sol-
len die Kinder im Spiel nachempfinden. In einer
modernen Ubersetzung heiBt der Text:

.GroB und méachtig ist der Herr,

Rosse und Krieger warf er ins Meer!"

Zuerst wird der Text langsam gesprochen und dazu
in einfachem Rhythmus geklatscht:

In der néchsten Phase hat nur noch die erste Zeile
den einfachen Rhythmus; die zweite Zeile wird mit
Ausnahme von ,Krieger* schnell geklatscht und
damit so gestaltet:
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Rosse und Krieger warf er ins Meer.

Nun treten Orffsche Rhythmusinstrumente hinzu
(Schlagstabe, Trommeln, Rasseln, eventuell Trian-
gel). Die Kinder gehen im Kreis.

Die Form 4Bt sich weiter entwickeln: Doppelkreis,
auBerer Kreis klatscht den Rhythmus, innerer ent-
wickelt entsprechende Armbewegungen (erste
Zeile: Arme heben, dann ausbreiten; zweite Zeile
Wegwerfbewegung oder fortstoBen) usw.

Freude und Leid in der Wiiste
Malen

Wenn die Geschichten vom Zug durch die Wste
erzahlt sind, kann es sinnvoll sein, das Geschehen
im Uberblick darzustellen. Dazu dient das Malen
von Einzelszenen (in Bildern oder Symbolen), die zu
sinem Fries zusammengestellt werden und positive
und negative Wiistenerfahrungen zeigen. Nachdem
die Szenen gemalt sind, werden sie auf einer Pa-
pierbahn ausgelegt. Nach dem Impuls, gute Erfah-
rungen hoch zu setzen und schlechte niedrig, ent-
steht bildlich das Auf und Ab der Erfahrungen.
Folgende Szenen sollten vorkommen: Verfolgung
durch die Agypter/Errettung und Dank; Bitterwas-
ser (Ex. 15,22 ff.)/StBwasser; Hunger (Ex. 16,2 ff.)
Speisung; Durst (Ex. 17,3 ff.)/Wasser aus dem Fel-
sen; Bedrohung durch Amalekiter (17,8 ff.)/Sieg;
eventuell auch Goldenes Kalb/Verwerfung und Wie-
derannahme.

Alleingelassen
Erfahrungsspiel

Diese Spielform dient dazu, die Schilderung vorzu-
bereiten, aus welcher Situation heraus sich die
Anbetung des Stierbildes entwickelte. Sie 188t sich
nur in Klassen oder Gruppen durchflihren, die eine
gewisse Grunddisziplin besitzen (Aufsichtspflicht!).
Der Lehrer oder Gruppenleiter verlaBt die Klasse
oder Gruppe ohne Vorankiindigung und bleibt eini-
ge Zeit drauBen. Sollte das Chaos zu groB werden,
muB er natiirlich schneller zurlickkommen. Nach
seiner Rickkehr werden die Erfahrungen bespro-
chen (Unsicherheit, Hilflosigkeit, aber auch Zwang-
losigkeit usw.)



Regeln und Gebote
Schreibspiel

Hier geht es um eine Hinflihrung zu den Geboten.
Die Kinder erhalten die Aufgabe, in Partner- oder
Gruppenarbeit 12 wichtige Regeln fiir das menschli-
che Zusammenleben zu suchen und jede Regel auf
einen Streifen zu schreiben. AnschlieBend wird die
Geschichte von den zehn Geboten erzahlt, und die
Gebote werden ebenfalls auf Streifen geschrieben.
In einem zweiten Schritt werden die Regeln den
Geboten zugeordnet. Das Auswertungsgespréich
macht ,Uberschiisse auf beiden Seiten deutlich
und kann sich dann auf die ersten drei Gebote und
die Grundlage (,Ich bin der Herr, dein Gott, und
habe dich aus der Knechtschaft befreit! Darum
sollst du keine anderen Gotter neben mir haben®)
konzentrieren.



