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Vorab

Die Debatten tber den Islam und Muslime in Deutschland werden
von Jahr zu Jahr schéarfer und emotionaler. Die Diskussionen, Mei-
nungen und Standpunkte hierzu sind haufig gepragt von Halbwis-
sen und Unsicherheiten. Viele Bilder, die die Debatten wirkungs-
voll untermauern sollen, sind einseitige Klischees. Haufigstes
Motiv sind Kopftuchfrauen mit gesenktem Blick, schwer bepackt
mit Einkaufstiten sowie betende, béartige Manner. Die Vielfalt an
Auslegungen und Stromungen der Religion sowie die vielfaltigen
Lebensformen und Identitdten der deutschen Muslime werden oft
ausgeblendet.

Dieses Spiel ist unser Versuch, verbreitetes Halbwissen oder
Vorurteile durch Fakten zu ersetzen. Wir finden es wichtig, dass
Padagog_innen das Thema »Islam und Muslime in Deutschland«
im Unterricht bzw. in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen be-
handeln, auch wenn die eigene Unsicherheit, etwas Falsches zu
sagen, groB ist. Denn viele muslimische sowie nichtmuslimische
Kinder und Jugendliche wiinschen sich eine Thematisierung von
Religion mit all den unterschiedlichen Aspekten. Zeit also fiir eine
Methode, die als Handwerkszeug dienen kann, sich mit grund-
legenden Begriffen rund um den Islam zu befassen. Viel zu wenig
weiB die »Mehrheitsgesellschaft« von dem Alltag der hier lebenden
Muslime. Ein guter Grund, sich spielerisch auf das Thema einzu-
lassen.

Der Islam - Das interaktive Wissensspiel verstehen wir als Ein-
fihrung. Es ist entstanden im Rahmen eines Praventionsprojekts,
in dem wir mit jungen Madchen und Frauen Uber ihre Religion und
ihren Glauben gesprochen und gearbeitet haben. In Der Islam -
Das interaktive Wissensspiel setzen sich die Teilnehmer_innen
mit 24 Begriffen rund um den Islam spielerisch und im Wettbe-
werb auseinander. Was beinhalten eigentlich die Fiinf Sédulen des
Islam und warum feiern Muslime das Opferfest? Wir haben uns
auf Begriffe konzentriert, die im Alltag der 3,8 bis 4,3 Millionen in
Deutschland lebenden Muslime eine Rolle spielen kénnten.

Der Islam - Das interaktive Wissensspiel schafft einen locke-
ren, jedoch sehr informativen Einstieg in das Thema. Das Spiel
ermdglicht eine intensive Diskussion und Reflexion liber die Asso-
ziationen, die die Darstellungen der Begriffe bei den Spielenden
auslosen. So wird beispielsweise der Begriff des Dschihad im All-
gemeinen nur negativ gedeutet, obwohl die eigentliche Bedeutung
des Begriffes im Bemihen der Glaubigen liegt, ihr Leben im Ein-
klang mit dem Islam zu fihren.

Fir lhre Gruppe und die einzelnen Teams geht es zundchst um
ein Spiel und um den Wettbewerb. Der SpaBfaktor, speziell bei
den pantomimischen Darstellungen, ist groB. Mit fortschreitendem
Spielverlauf gehen die anfianglichen Hemmungen verloren, und es



zeigen sich oft groBer Einfallsreichtum und sowohl schauspieleri-
sches als auch zeichnerisches Talent.

Wieso dieses Spiel wichtig ist

Jugendliche aus Einwandererfamilien erleben oft, dass sie nicht
mit adressiert werden, dass sie als »die Anderen« oder »Auslan-
der« ausgeschlossen werden. Erst recht trifft das auf »die Mus-
lime« zu. In unserer Praventionsarbeit bearbeiten wir gemeinsam
mit allen Jugendlichen Fragestellungen zur eigenen Identitat, zum
eigenen Ursprung, zum Glauben sowie zu eigenen Sehnslchten.
Vor allem geht es um die Fragen: Wohin gehére ich? Was ist mir
wichtig? Anhand welcher Wertvorstellungen mochte ich mein
Leben ausrichten? Gerade Jugendliche muslimischen Glaubens
missen mit der Tatsache umgehen, dass ihre Religion aktuell nur
noch mit Terror oder Fanatismus in Verbindung gebracht wird. Das
hat natiirlich Auswirkungen auf sie.

Unser Ziel ist es, alle jungen Menschen in ihrer demokratischen
Uberzeugung zu stirken und zu unterstiitzen. Grundlage sind die
Menschenrechte, die Gleichberechtigung der Geschlechter und
die Grundrechte einer demokratischen Gesellschaft. Wenn wir es
nicht schaffen, ihnen die Werte unserer offenen demokratischen

Gesellschaft zu vermitteln, ebnen wir den Weg fir simple Agita-
tionen auch islamistischer Farbung. Deshalb ist dieses Spiel ein
Angebot, sich unverkrampft mit der religiésen Praxis des Islam hier
und heute in Deutschland auseinanderzusetzen.

Wichtig fir uns ist: Der Islam gehért zu Europa und zu Deutschland.
Religionsfreiheit ist ein hohes, schiitzenswertes Gut. Fundamenta-
lismus hingegen passt nicht in eine freiheitliche Gesellschaft. Wir
mochten Sie anregen und ermutigen, mit lhren Jugendlichen ins
Gesprach und in die Diskussion zu gehen, die eigenen Standpunk-
te zu reflektieren und sich Uber religiése Vorstellungen auszutau-
schen. Doch genau das setzt ein minimales Grundwissen voraus.



Anleitung

Der Islam - Das interaktive Wissensspiel bietet spielerisch Ant-
worten auf grundlegende Fragen zum Islam und fokussiert dabei
auf Begriffe der religidsen Alltagspraxis. Wir empfehlen das Spiel
fir alle Altersgruppen ab zwolf Jahre und fiir eine GruppengroBe
ab neun Teilnehmer_innen aufwarts.

Der Islam - Das interaktive Wissensspiel umfasst 24 Begriffe, zu

denen es jeweils:

N eine Begriffskarte,

N eine Infokarte mit dem notwendigen Faktenwissen und

N eine Stichwortkarte zur Sicherung des neu gewonnen Wissens
gibt.

Durchfiihrung

Wir empfehlen lhnen, maximal 15 Begriffe fiir ein Spiel vorher aus-
zuwdhlen. Die Begriffe haben wir in zwei Schwierigkeitsstufen
unterteilt — acht Begriffe sind mit einem Stern (*) gekennzeichnet.
Das heiBt, diese Begriffe sind etwas schwieriger darzustellen. In
welcher Art und Weise dies geschehen soll, verdeutlichen die
Symbole auf den kleinen Begriffskarten:

# Insgesamt neun Karten sind mit einem Stift gekennzeich-
< net - diese Begriffe sollen gezeichnet werden.

Auf sechs Karten sind zwei Masken abgebildet, das heif3t,
QJ hier sind die pantomimischen Kiinste der Mitspieler_innen
gefragt. Es darf dabei natirlich nicht gesprochen werden.

Bei den restlichen neun Begriffen ist ein Mund zu sehen,
unser Symbol fir das Reden, Erkldren und Umschreiben,
das ohne Gesten und pantomimische Darstellungen aus-
kommen muss.
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Bilden Sie zwei bis vier wenn méglich gleich groBe Gruppen bzw.
Teams. Fir die Zeichenaufgaben wird eine Tafel oder ein Flipchart
bendtigt, sodass die Zeichnungen von allen Mitspieler_innen ge-
sehen werden konnen. AuBerdem sollte bestimmt werden, wer auf
die Zeit achtet und sowohl den »Startschuss« gibt als auch die
Raterunde beendet. Jedes Team muss sich auf einen Namen eini-
gen, also z.B. Team »Eichhérnchen« oder Team »Besserwisser«.
Sie benodtigen zudem Platz an einer Tafel oder auf dem Flipchart
fur die Punktelibersicht der Teams — schlieBlich spielen die Teams
gegeneinander und wer die meisten Punkte hat, gewinnt!



Halten Sie die Begriffskarten gut gemischt mit den Begriffen nach
unten in Ihrer Hand. (Treffen Sie am besten vorher eine Auswahl.)
Die Teams sind nacheinander an der Reihe. Die Kleinsten, Jings-
ten, Lautesten ... fangen an, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Aus dem entsprechenden Team zieht nun ein_e Teilnehmer_in
(»Darsteller_in«) eine Karte. Nur er_sie darf die Karte lesen, da-
nach hat er_sie kurz Zeit, sich den Begriff einzupragen. Dann er-
tont der Startschuss und die Zeit lauft.

Jetzt gilt es: Er_sie hat eine Minute Zeit, um den anderen den Be-
griff zu erklaren. Alle Teams diirfen raten, das heiBt, alle spielen
gegeneinander. Das Team, das zuerst den Begriff errat, bekommt
einen Punkt.

Achtung: Natrlich soll sich niemand bloBgestellt fiihlen. Falls
der Begriff unbekannt ist, kann eine neue Karte gezogen werden.
Wer nicht mitspielen will oder zu schichtern fiir Pantomime ist,
bekommt eine andere Aufgabe wie die Zeit nehmen, die Punkte
aufschreiben oder das Startsignal geben.

Im Anschluss an das Erraten der Begriffe folgt die Diskussion
(s. unten), in der auch die Stichwortkarten zum Einsatz kommen.

Vorbereitung

y Wahlen Sie vorher die Begriffe (max. 15) aus und lesen Sie
sich mit Hilfe der Infokarten ein.

N Sie benotigen ein Flipchart und/oder eine Tafel.

N Halten Sie die entsprechenden Stichwortkarten bereit, um
sie nach dem Erraten fir alle sichtbar irgendwo festpinnen
oder aufhdngen zu kénnen.

u Denken Sie an einen Zeitmesser wie Eieruhr oder Handy, um
die Spielzeit objektiv und gerecht festzuhalten.

Die Diskussionsrunde

Sie werden sehen, das Spiel nimmt durch den Zeitdruck und den
Wettbewerb schnell Fahrt auf. Die Dynamik des Spiels erhoht
sich auch durch die Neuartigkeit der Aufgaben. Die muslimischen
Jugendlichen werden sich dariiber freuen, Uber ihre Alltagserfah-
rungen sprechen und ihren Wissensvorsprung einbringen zu
kénnen.



Wir schlagen vor, Sie entscheiden selbst, ob Sie das Tempo he-
rausnehmen und nach jedem Begriff in die Diskussion einsteigen
wollen oder ob Sie die Diskussion erst nach ein oder zwei komplet-
ten Runden erdffnen. Die Entscheidung kann auch je nach Situa-
tion und Gruppe unterschiedlich ausfallen.

Nehmen Sie sich im Spiel auch die Zeit und bitten Sie den_die
Schiiler_in, der_die den jeweiligen Begriff erraten hat, kurz etwas
zu dem Begriff zu sagen. Es ist wichtig, dass die Schiler_innen

ihren eigenen, ganz personlichen Zugang zu den einzelnen religié-
sen Begriffen erlautern.

Denken Sie daran, dass es sehr unterschiedliche Glaubensprak-
tiken gibt. Das Spiel kann gern in die offene Diskussion fiihren,
aber es gibt kein dogmatisches Richtig oder Falsch. Und es geht
auch nicht um richtige oder falsche Auffassungen. Nehmen Sie
ungeniert die Hilfe der Infokarten in Anspruch und stehen Sie zu
»Wissenslicken«. Im Islam gibt es viele Richtungen und so viele
Diskussionen und Uneinigkeiten unter den Glaubigen selbst — das
steht hier gar nicht zur Debatte. Bleiben Sie locker! Nutzen Sie

die Gelegenheit, die Gruppe besser kennen zu lernen. Fragen Sie
einfach nach:

N Wie macht ihr das?
N Kennst du das?
N Wie seht ihr das?

Die spannendsten Gespréche finden innerhalb der Gruppe statt.
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Weitere Empfehlungen und Hinweise fir den Einsatz

Wir haben das Spiel so konzipiert, dass es verschiedene indivi-
duelle Spielvarianten ermoglicht. Je nach Zusammensetzung der
Gruppe entwickelt sich das Spiel sehr unterschiedlich.

Das grundséatzliche Lernziel ist, die Vielfalt des Islams, die un-
terschiedlichen Interpretationen der Glaubensinhalte sowie die
unterschiedlichen Glaubenspraxen der glaubigen Menschen in
Deutschland abzubilden.

Uns ist es ein Anliegen, jungen Menschen einen individuellen und
reflektierten sowie kritischen Zugang zu ihrem Glauben zu vermit-
teln. Es sollte vermittelt werden, dass es keine Ubersetzung des
Korans gibt, die ohne Interpretation auskommt. Auch gibt es im
Islam keine den christlichen Kirchen vergleichbare und damit keine
als legitimierte Sprachinstanz akzeptierte Institution. Somit pragt
und représentiert jede_r einzelne Glaubige in der Gesamtheit der
Muslime das Bild seiner_ihrer eigenen Religion.

Ein weiteres Ziel des Spiels ist es, die Gruppe Uber den Islam
und Muslime in Deutschland und Uber andere Religionen bzw.
Atheisten ins Gesprach zu bringen. Das Spiel eignet sich auch gut
dazu, Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen dem Islam
und anderen Religionen herauszustellen. So kann man nach den
Aquivalenten der Begriffe Moschee oder Koran fragen oder dar-
auf verweisen, dass die Funktion des Imam nicht gleichzusetzen

ist mit einem Rabbiner oder einem Bischof. Ferner haben Sie als
Spielleitung die Moglichkeit, zu erldutern, dass alle drei Weltreli-
gionen sich als monotheistisch und Abraham als ihren gemeinsa-
men Stammvater begreifen.

Neben der Auseinandersetzung mit dem Islam als Religion und
dem spezifischen Glauben der Schiler_innen kénnen Sie in der
Diskussion auch den Fragen nachgehen, wie Religion in einem
sékularen Rechtsstaat gelebt wird und welche rechtlichen Rah-
menbedingungen es in Deutschland fir die Ausiibung bestimmter
religioser Praktiken gibt. Dazu gehort auch der Stellenwert der Re-
ligionsfreiheit in Deutschland und die Auswirkungen des grund-
rechtlich garantierten Rechts auf freie Religionsaustibung auf den
Alltag bzw. den Schulalltag. Entscheiden Sie selbst, ob Sie diesen
»Ausflug« im Rahmen der Diskussion machen mochten.

Hinweise fiir die Moderation des Spiels

Als Spielleitung haben Sie das letzte Wort. Es kann passieren,
dass einzelne Schiiler_innen sehr viel Gber den Islam wissen und
ihren Zugang zu bestimmten Glaubensfragen als die einzig richtige
Interpretation vermitteln. Sie sollten den Elan und das Engagement
der Jugendlichen zwar nicht ausbremsen, aber auch deutlich ma-
chen, dass dies nur ein Zugang unter vielen anderen ist und dass



auch andere Zugénge zu Glaubensfragen legitim sind. Denn zwi-
schen dem_der einzelnen Glaubigen und seinem_ihrem Gott gibt
es keine Zwischeninstanz, weshalb glaubige Menschen im Islam
ihre jeweils eigenen Ableitungen treffen kdnnen und missen.

Vor allem sollten Sie vermeiden, dass einzelne muslimische Schi-
ler_innen sich als vermeintliche Islamexperten darstellen kénnen.
Gerade Schiler_innen, die Korankurse in salafistischen Moscheen
besucht haben, verfligen Uber einen breiten Wissensstand und
sind sehr engagiert und bestimmend in der Erklarung der Begriffe.

Es ist wichtig, dass auch diese Schiler_innen sich aktiv an der
Diskussion beteiligen, jedoch sollten Sie darauf achten, dass auch
andere Schiiler_innen mit anderen Interpretationen zu Wort kom-
men und somit der Diskussionsprozess einzelne problematische
AuBerungen relativiert. Eine weitere Moglichkeit, diese schwierige
Konstellation aufzubrechen, ist, als Spielleitung hervorzuheben,
dass jede Person nur fir sich selbst spricht und Expert_in der ei-
genen Auslegung ist.

Zum Schluss noch: Konfliktstoff

Religion, Glaubensinhalte, religiose Praktiken, Traditionen und
Gebrauche zu thematisieren, birgt grundsétzlich viel Konfliktstoff.
Allein ein Vergleich der drei groBen Weltreligionen Christentum,
Judentum und Islam ist kaum mdglich, ohne nicht auch den ge-
schichtlichen Hintergrund, Politik, Tradition, Ideologie oder Wirt-
schaft zu beriicksichtigen.

Der Nahostkonflikt ist dafiir ein klassisches Beispiel: Viele Juden
und Muslime stehen sich derzeit unverséhnlich gegeniiber, was
die Frage des Existenzrechts Israels oder der Anerkennung eines
eigenstandigen Palédstinenserstaates angeht. Doch ist dies ein
religidser Streit? Begriindet er sich einzig aus den jeweils unter-
schiedlichen Religionen? Wohl kaum.

Oder die Rolle der Frau: Was leitet sich wirklich aus der jeweiligen
Religion ab und was ist Jahrhunderte alte patriarchalische Tradi-
tion? In vielen heutigen islamischen Landern sind Frauen Mannern
rechtlich nicht gleichgestellt — das hat aber teilweise nur bedingt
mit dem Islam als Religion zu tun und weit mehr mit alten Traditio-
nen, neuen Herrschaftsstrukturen und politischen Machtverhaltnis-
sen. Zum Beispiel glauben viele, die Beschneidung von Médchen
in einigen islamischen Landern Afrikas sei religios motiviert, dabei
ist sie meist tradierten Stammesritualen entlehnt (was sie nicht we-
niger verachtenswert und unmenschlich macht, auch christliche
Madchen werden zum Teil beschnitten).



Auch Uber den Antisemitismus — den christlichen sowie den isla-
mischen — kann man nicht diskutieren, ohne die politischen Hin-
tergriinde, die Geschichte und die aktuellen Geschehnisse zu be-
riicksichtigen. Das Verhaltnis zwischen Christen und Juden und
zwischen Deutschland und Israel lasst sich nicht beschreiben oder
diskutieren ohne das Wissen um den Holocaust. Aus rassistischen
Grlinden heraus haben die Deutschen die européaischen Juden
planméaBig organisiert vernichtet. Mehr als sechs Millionen Juden
wurden dabei getotet.

Es wird schon an diesen wenigen Beispielen schnell deutlich: Bei
der Diskussion tber die Konflikte werden nicht nur die Religionen
einander gegeniibergestellt, sondern oft auch der Westen dem
Osten, die Reichen den Armen, der Norden dem Siden, die Saku-
laren den Frommen, die Aufklarung dem Mittelalter, die Unterdri-
cker den Unterdriickten usw.

Die neue Islamfeindlichkeit erklart sich u.a. vor dem Hintergrund
der Attentate seit dem 11. September 2001 - terroristische Ver-
brechen, die mit Glaube und Religion nichts zu tun haben, von
den Terroristen aber so begrlindet werden. Weltweit und auch bei
uns in Deutschland hat das zu einer Verschlechterung des Ver-
haltnisses zwischen Muslimen und Nicht-Muslimen gefiihrt. Die
zusatzliche Instrumentalisierung durch Rechtspopulisten — bei uns,
in Frankreich, Holland, neuerdings auch den USA — verschérft den

Ton und steht dem Dialog der Religionen und unserem friedlichen
Zusammenleben entgegen.

Wir mochten daher die Konfliktpotentiale hier nur angedeutet ha-
ben, ohne zu vertiefen und ohne zu bewerten. Uns geht es bei Der
Islam - Das interaktive Wissensspiel um das Verstehen und da-
rum, die Neugier auf den Anderen ein bisschen zu wecken — und
falls wir das geschafft haben sollten, dann ist es nun an Ihnen, Gber
mogliche Konflikte hinweg das Gespréch zu suchen, sich auszu-
tauschen und mit den anderen gemeinsam an einem respektvollen,
friedlichen Umgang miteinander zu arbeiten. Dabei wiinschen wir
Ihnen viel SpaB und jede Menge neue Erkenntnisse.
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Die Padagogische Haltung von Gesicht Zeigen!

Die padagogische Haltung von Gesicht Zeigen! ist: respektvoll,
willkommen heiBend, personlich. Wir arbeiten immer auf Augen-
hohe, Mut machend, direkt und klar.

Ein wichtiger Teil dieser padagogischen Haltung ist, jeden Men-
schen in seiner spezifischen Individualitat wahrzunehmen, mit al-
lem, was er oder sie mitbringt — und sich im Umgang miteinander
darauf einzustellen. Das schlieBt all die Themen ein, die meist mit
den Begriffen Gender Mainstreaming, Diversity Mainstreaming
und Inklusion beschrieben werden.

Dieses Spiel spiegelt die padagogische Haltung von Gesicht Zei-
gen! wider und greift zahlreiche Erfahrungen und Erkenntnisse der
Projektarbeit in ganz unterschiedlichen Zusammenhangen auf.

Gesicht Zeigen! verflgt lber vielfaltige Erfahrungen in der pada-
gogischen Arbeit zu demokratie-relevanten Themen — auch und
gerade mit Jugendlichen, die mit klassisch-kognitiven Lernforma-
ten schwer zu erreichen sind. Wie alle Materialien von Gesicht
Zeigen! zur vorurteilssensiblen Bildungsarbeit ist auch Der Is-
lam - Das interaktive Wissensspiel leicht zu verstehen, unmit-
telbar einsetzbar und in hdchstem MaBe partizipativ und interaktiv.

Ziel ist, dass moglichst viele sich tatséchlich beteiligen. Gesicht
Zeigen! mochte zur aktiven Teilnahme an einer demokratischen,
vielfaltigen Gesellschaft einladen und auffordern. Gerade fiir nied-
rigschwellige Angebote bei schwierigen Themen wie Identitét,
Demokratie, Religion u.a. braucht es frische Methoden und neue
Konzepte: innovativ, motivierend und humorvoll.

Dafiir steht Gesicht Zeigen!.



Der Herausgeber

Gesicht Zeigen! Fiir ein weltoffenes Deutschland ermutigt Men-
schen, aktiv zu werden gegen Rassismus, Antisemitismus, Frem-
denfeindlichkeit und rechte Gewalt. Ziel ist die Sensibilisierung
fir jede Art von Diskriminierung und die Starkung des zivilgesell-
schaftlichen Engagements.

Gesicht Zeigen! entwickelt innovative und vielfaltige padagogi-
sche Materialien fiir die vorurteilssensible Bildungsarbeit und berat
bundesweit zum Thema bildungsbenachteiligte Jugendliche, bildet
fort und biindelt Expertise. Der Verein konzipiert und realisiert Pra-
ventionsprojekte wie beispielsweise die innovative Ausstellung
»7x9 — dein Trainingsplatz fir Zusammenhalt und Respekt« oder
das bundesweite Schulprojekt »Stérungsmelder on tour.

Gesicht Zeigen! initiiert 6ffentliche Kampagnen im Kino, TV oder
auf Plakaten, die flr Zivilcourage werben und die von zahlreichen
Prominenten unterstiitzt werden. Der Verein greift in die aktuelle
politische Debatte ein und bezieht 6ffentlich Stellung.

Gesicht Zeigen! ruft auf, zeigt an, greift ein — fiir ein weltoffenes
Deutschland.
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‘ o ‘ Gesicht Zeigen!

GESICHT Far ein weltoffenes Deutschland e.V.
5.5..'.&5&5 Koppenstr. 93
10243 Berlin

Mehr unter www.gesichtzeigen.de
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Schweinefleischverbot

* Im Koran festgehalten

* unwissentlicher Genuss wird nachsichtig
behandelt

* auch im Judentum
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Glieds
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