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To bern sidder pa gulvet. Spredt omkring dem ligger legetojsfigurer. Imellem dem star en
vikingeborg af plastik.

”Skal vi lege vikinger?”, sperger Erik.

”Ja, okay, men sa er jeg ham der var hovdingen pé borgen”, siger William.

Efter lidt diskussion bliver de to enige om, at de godt begge kan bo pé vikingeborgen.
”Séa legede vi, at du var vagt og havde dine soldater oppe pa muren.”

”Og sé opdagede jeg, at der var dragekrigere pa vej, som ville adelaegge borgen.”

”Men sa lukkede vi porten, sa de ikke kunne komme ind.”

Det er vidunderligt at se bern lege. At se dem finde pé, skabe en historie og udforske verden gennem
leg. Det er ikke s& underligt, at forskning og underseggelser viser, at leg er essentiel for lering og
udvikling af grundleeggende ferdigheder.

Leg er helt afgerende for bern. Og lige sa vidunderligt er det at se voksne lege! Der er en periode i
vel nermest enhver teenagers liv, hvor leg er pinligt. Hvor man 1 hvert fald ikke leger, men i stedet
sperger skal vi vaere sammen?” I samme periode af livet synes man ogsé det er pinligt at se voksne
lege. Da vores to drenge var i dén alder, gav de meget tydeligt udtryk for, at de syntes det var pinligt,
ndr vi voksne fx med gester i huset eller pa en weekendlejr kastede os ud i leg.

Jeg er opvokset i en kristen familie. Som noget selvfolgeligt — og ikke noget, der blev diskuteret —
deltog mine sgskende og jeg i sondagsskole, juniorkreds, teenklub, osv. Ofte bestod programmet i, at
der var noget sang — gerne med legende fagter — og noget bibelundervisning/fortelling og leg,
saftevand og kage. Nogle gange var legen relateret til undervisningen og dagens tema. Det kunne fx
vare en aktivitet hvor man skulle prove noget, der kunne skabe en forstaelse for en pointe 1
bibelteksten. Det kunne vere en quiz. Det kunne vere et lille stjerneleb.

Igennem artier og &rhundreder er der udviklet enorme mangder materiale til kristne klubber, og det
er tydeligt, at i mange tilfeelde bliver de, der udvikler materialet, stadigt dygtigere til at inddrage
viden om laeringsstile, generel paedagogik og kommunikationsteori. Til materialerne bliver der
tilfojet elementer af ’se”, ’here” og “fele”, og fx har man med fortallegenren Godly Play fundet en
form, hvor der 1 hej grad geres plads til fokus pa selve bibelfortellingen og bagefter korte spergsmaél,
som inddrager bernenes personlige refleksioner over fortellingen og forstéelse af, hvad den betyder.

Jeg har selv vaeret leder for flere junior- og teenklubber og pa diverse weekend- og sommerlejre. Jeg
har keempet med at lave undervisning, som pa samme tid var bibelsk fyldestgerende og s
engagerende som muligt. Og jeg har habet, at deltagerne var enten stille eller i hvert fald
opmarksomme og engagerede den tid, undervisningen stod pé.

De seneste ar har jeg, nar jeg har siddet til bords med klubledere eller vaeret gast pd weekendlejre,
talt med lederne om deres forstaelse af og deres udfordringer ved at skulle give bernene og de unge
bibelsk undervisning. Jeg har oplevet, at samtalerne igen og igen drejede sig om udmattelsen ved at
skulle holde orden pd bernene og fa dem til at veere opmarksomme — eller tie stille. Og jeg har
oplevet, at samtalerne drejede sig om, at selv om materialet maske var relevant 1 sig selv, sd ventede
bernene bare pé at komme til at lege/holde pause og lederne magtede ikke at formidle det, de faktisk
syntes er bade livsforvandlende og relevant.

Disse erfaringer og samtaler fik sat mig i gang med at undersege hvad det er, der motiverer
mennesker til engagement og til leering. Jeg er selv et ganske kreativt menneske, som finder stor
glede og vaerdi i at forme, tegne, klippe, klistre, male, osv., s& spergsmalet for mig blev: Kan man
skabe et projekt, som inddrager hvad vi ved om padagogik, engagement og motivation.


http://soendagsskoler.dk/index.php?id=350

Heldigvis behovede jeg ikke soge serligt lenge — og heldigvis behovede jeg ikke opfinde den dybe
tallerken, for min sggen ledte mig meget hurtigt hen til en padagogisk praksis, som i princippet er
ganske “old school”, nemlig laererig leg.

e

Det, jeg 1 hoj grad eftersporger og ensker, er engagement. Og det, jeg derfor ogsé 1 hej grad
efterspoarger, er, hvad det er der motiverer til engagement.

Vi mennesker engagerer os ikke 1 noget uden videre. For det forste er engagement noget vi veelger,
og for det andet er det valg baseret pa at vi hver iser lader os motivere til dette valg af forskellige
arsager.

Hvis fx et barn vaelger at engagere sig i en GodlyPlay fortelling, hvor fortellerens gjne i lang tid er
fuldt fokuseret pa fortellingen og dens figurerer, 1 stedet for gjenkontakt med bernene, sé er det,
fordi barnet bliver motiveret til dette engagement igennem bl.a. lysten til at here en historie og de
padagogiske “tricks”, som GodlyPlay benytter, nér bernene fx én for én bydes personligt
velkommen 1 fortellerummet, hilses af fortelleren, har en personlig siddeplads, osv.

Det var altsé spergsmalet om, hvad der motiverer til engagement, og hvad der dermed ogsa
motiverer til lcering, som ledte mig pa sporet af to paedagogiske leringsformer, nemlig legerig leering
og gamification.

Den forste handler ofte om at foje leg og spil til leringen. Det kan fx vere, at man i en skoleklasse
inddrager et matematikspil eller braetspillet ”Risk” eller lignende. Klassen har som sadan relativt
“almindelig” undervisning, men som et vaerktej til bedre at forstd et koncept eller en regneregel eller
noget samfundsfagligt inddrager man en reekke brat/kortspil eller lege eller drama. At finde passende
spil til enkeltsituationer fokuserer man bl.a. pa i Facebookgruppen “Game-based Learning” og det
danske firma Ugly Duckling Games, som netop producerer leringsbaserede spil til brug i
folkeskolen.

Spillene og legen bruges som problemlgsende redskaber til at leere eleverne et bestemt indhold eller
en evne.

Den anden leringsform, jeg stedte pa, og som denne artikel ise@r handler om, er gamification. Her
inddrages spil og leg ikke kun momentant eller som en aktivitet eller et vaerktej. Her ér hele
leeringsforlobet struktureret som et spil eller en leg. Her befinder lerer og elever sig i et
spilstruktureret forleb, hvor lering og leg flyder fuldstendigt sammen, og hvor motivationen til
engagement og til leering heenger ngje sammen med det faktum, at eleverne befinder sig i en
udforskende spilstruktur. Eleverne befinder sig 1 et forleb, som henter form og leringsmekanismer
fra spilverdenen. Og netop de leringsmekanismer som motiverer forskellige mennesker pa
forskellige mader.



Den mest udbredte skematiske forklaring pa, hvad det er der motiverer mennesker, kommer fra
koreaneren Yu-Kai Chou. Han sperger hvad det er, der motiverer menneskelig adfaerd, og han stiller
iser sporgsmalet: Hvad er det for helonninger, mennesker sgger efter? Hvilken belenning seger vi,
ndr vi spiller et spil, keber et produkt, bliver medlem af en forening eller &bner en Bibel?

Chou svarer bl.a., at nogle gange soger vi efter livsmening, nogle gange efter at prastere noget,
nogle gange efter at fa noget at vide, nogle gange efter at mestre noget, nogle gange efter social
indflydelse, osv. — og ja, nogle gange motiveres vi af at kunne undga noget.

Netop disse motivationsfaktorer findes indenfor leg og spil, og findes is@r indenfor de spilgenrer,
som 1 hgj grad bygger pa rollespil og Skab dit eget eventyr (CYOA, Create Your Own Adventure).
Gamification er egentlig at f4 sa mange som muligt af de motivationsfaktorer, Chou navner, i spil.”
Gamification er mere end at inddrage et spil som verktej til at lase et problem eller lere at
multiplicere i matematik. Gamification inddrager sa mange som muligt af de faktorer, som motiverer
mennesker til lering.

I kristen og kirkelig sammenhang er gamification mere end GodlyPlay og en bibeltime med fokus pa
at fa sanserne 1 brug. I kristen og kirkelig sammenhang er gamification en samversform og et
laeringsforlob struktureret som et spil/en leg.

Gamification finder sin sterste inspirationskilde i sakaldt "rollespil”, og sarligt i den genre, som pé
engelsk kaldes Dungeons & Dragons. Til at begynde med var rollespil en lidt "nerdet” genre for sig
selv, og mange sd det som noget en flok nerdede drenge legede omkring et bord 1 en kelder med smé
plastikfigurer, men i dag er rollespil og dets tilherende regler fuldt integrerede i fx mange braetspil.

I et rollespil skaber man en karakter, som befinder sig i og interagerer i en fiktiv verden, som har sin
egen historie. Karakteren opbygges meget personligt, og de valg, karakteren foretager, pavirker
spillets og historiens gang. Der er altsd en meget stor grad af beslutninger, valg, udforskning og
indflydelse i rollespil. Og som sagt flyder disse karakteristika af helt naturlige drsager mere og mere
over i breetspil, som ikke langere handler om at flytte en brik fra A til A og fa flest point, men i
stedet bygger pa en historie, som spillerne bevager sig rundt i, har indflydelse pa og kan udforske.

Leg — og spil — er helt afgarende for leering og udvikling af grundlaeggende faerdigheder. Min pastand
her er, at det ogsé gelder kristenlivet. Det dndelige livs leering og ferdigheder. Og da iser nér vi
holder op med at sette livet i to kasser: En andelig kasse og en verdslig kasse. Kristenliv, andeligt
liv, hverdagsliv, arbejdsliv, familieliv henger sammen.

Leg og spil med plads til udforskning og valg fremmer lering og udvikling af grundleeggende
ferdigheder, og da er det jo klart, at vi som kristne ma sperge: Jamen, hvad ér det for en lering og
hvad ér det for faerdigheder, vi — eller rettere: Gud — ensker at vore bern og unge og vi selv skal fa?
Hvad er det, vi ensker at formidle til berneklubberne, juniorklubberne, teenklubberne, osv.? Og
hvordan ger vi det pd en made, som tager hensyn til hvor forskellige vi mennesker ér og hvor
forskelligt vi bedst tager imod lering? Hvordan ger vi det pd en méde, som er engagerende fordi det
motiverer? Hvordan ger vi det pd en médde, som ikke flytter fokus vaek fra indholdet og over pa
formen?

Gamification er bestemt ikke ukendt territorium for de fleste i den moderne, vestlige verden. I nogle
biler er der installeret skaerme som viser en plante. Kerer du godt og ekonomisk, belennes du og ser
du planten vokse. Korer du uskonomisk, visner planten. Vi kender det ogsa fra alle de butikker, som
benytter sig af bonuskort og pointsystemer: Loyalitet imod butikken belennes. Og vi kender det ogsa
fra kirken, bl.a. fra sondagsskolerne: Nar du deltager, far du en stjerne ud for dit navn, og nar du har
veret med nok gange, ma du valge en praemie.
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Mit forste forseg pa at “gamificere” igangsatte jeg efter et Godly Play kursus. Jeg har stor respekt for
paedagogikken bag, men jeg métte indremme over for mig selv, at jeg havde sveart ved at gore brug
af det, jeg leerte. Jeg onskede i stedet at fokus pa fortellingen — som jo er en del af Godly Plays
fundamentale filosofi — skulle forega pé deltagernes preemisser og med deres meget aktive medspil
og valg.

Derfor designede jeg to “fortelleteepper.” Det forste teeppe bestar af landskaber, lige fra erken til
vandleb og graesmarker. Det andet teeppe er en skitse over Jerusalem pé Jesu tid.

Dernaest indkebte jeg en masse Playmobil-legetojsfigurer og redskaber, som blev lagt i diverse
skuffer, og ideen er sd, at nar man sidder omkring fortelleteppet med bernene, sa lyder det:

”Til vores historie i dag skal vi bruge en konge! Alice, vil du finde en konge?”

Sa rejser Alice sig, gar over til skufferne og finder hvad Aun synes er en kongefigur.

”Hvor synes du kongen skal bo?”

Sa gar fortellingen 1 gang, indtil naeste figur skal bruges:

”Kongen mader to revere. Svend, vil du finde to revere?”

Enhver fortelling har typisk flere afsnit, og hver gang det passer med, at vi er naet til et afsnit, siger
jeg: ”Lad os fa taget et billede, inden jeg forteller videre.”

Sa tager vi et billede af historien, som den ser ud nu, og bagefter bruges billederne af barnene til at
lave diasshow til fx foreeldrene.

Det var mit forste forseg, som blev startskuddet til en raekke projekter, som for nylig kulminerede 1
de omfattende gamificationprojekter "Mission Konstantin” og ”Salem.”

Inden jeg ndede dertil, var jeg med mine drenge for forste gang i et “escape room”, i England. Det
var en keempe oplevelse, som satte gang i tanker og kreativitet, for hvad var det, vi lige havde
oplevet sammen? Vi havde oplevet at vaere inde 1 en historie, som vi selv skulle finde vej igennem!
Vi havde sammen fundet de brikker, som udgjorde den historie — og de ldsekoder — som gjorde, at vi
efter en time kunne slippe ud af rummet.

Det var en gjendbner for mig at opleve mit forste escape room, og da vi kom hjem fra England, gik
jeg 1 gang med at skrive en historie. En historie, som skulle danne grundlag for mit forste
egenproducerede, kristne escape room.

Jeg fandt pa en historie om, at deltagerne i mit escape room befandt sig i det feengsel, hvor Paulus og
Silas netop var sluppet ud fra. For at slippe ud derfra, skal de undersoge lokalet — faengslet — for spor,
som kan fortalle dem hvad det var for en tro der gjorde, at Paulus var villig til at risikere faengsling.

Hvis vi kombinerer erfaringerne med fortelleteepperne og escape room, sa fandt jeg ud af, at det

allervigtigste 1 gamification er en historie. Det vil sige at forlgbet eller undervisningen bygger pd en
grundlaeggende historie, som deltagerne dels folger og dels har mulighed for at udforske og pavirke.
Fortzlleteepperne lader deltagerne vaelge, hvordan historien skal fortelles og hvilke figurer der skal
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bruges. Escape room lader deltagerne frit udforske historien og bevage sig rundt i den — tilfgjet den
ekstra spilmekanisme, at der et konkurrenceelement, da der er afsat et bestemt antal minutter til
opgaven.

I forbindelse med produktionen af mit forste “’kristne” escape room stedte jeg pa den sdkaldte
storylinepcedagogik. Den gér ud pa, at deltagerne praesenteres for en historie, som de skal leve sig ind
i: De bliver bedt om at identificere sig med og at definere de personer, som er en del af historien.
Storyline er en dramaturgisk iscenesettelse af oplevelsesorienteret lering, hvor eleverne patager sig
rollen som de personer, der er i historien, og hvor de sammen bygger — helt konkret — den verden,
den by, det hus, som personerne befinder sig i. Det kan fx vaere, at de skal beslutte sig for hvilken
type person “’tante Anna” er. De skal definere og prasentere hende for de andre i klassen, og den
persontype, de velger, kommer til at prage resten af historien. Det kan ogsé vare, at de skal tegne
eller med pap, lim og papir skal bygge det hus eller den by, tante Anna og de andre personer bor i.
Og nar tante Anna i historien skal til konfirmation hos barnebarnet, skal eleverne valge, hvordan
konfirmationen foregar, hvilke sange der synges, hvilket bibelord konfirmanden valger og den tale,
tante Anna holder.

Jeg fik mulighed for at afprove storylinepadagogikken flere gange pd en lokal folkeskole, og det var
en keempe oplevelse at se, hvordan ogsa de elever, der ellers trak sig tilbage og ikke gad
undervisning, pludselig lyste op og deltog engagerede, fordi muligheden for at iscenescette en
historie — og ikke bare fa den fortalt — motiverede dem.

Mission

Konstantin

Alt dette ledte frem til mit forste storre forseg pé helars-gamificering af et komplet
undervisningsforlgb. Det tog mig halvandet ars tid at faerdiggere projektet, og det gjorde det jo dels
fordi jeg var alene om det og dels fordi det tager tid at sammenflette to af de mest afgerende
spil/legemekanismer, nemlig en grundleeggende Aistorie (som altsa skulle straekke sig over 8-9
méneder) og mekanismer som pointgivning, mulighed for avancement, selvvalgte opgaver,
iscenescettelse, mm.

Det var forst da jeg en aften sad og sd en dokumentarfilm pa TV, om den romerske kejser
Konstantin, at jeg endelig fandt en historie, som kunne streekke sig over de mange maneder og som
havde nok stof og fremdrift i sig til at vaere fundament for et undervisningsforlab.

Det gode ved kejser Konstantins historie er, at den 1 sig selv indeholder en udforskning af, hvad
kristendommen dog ér for en sterrelse. Og den indeholder noget lige sa vigtigt, nemlig en raekke
afgarende begivenheder og arstal., som jeg valgte at bygge forlabet op omkring:

Derfor begynder forlgbet simpelthen med aret 306, hvor Konstantin overtager magten. Nogle uger
senere befinder vi os 1 aret 312, hvor Konstantin far et syn af Kristi kors.

Lidt senere befinder vi os i dret 325, hvor Konstantin indkalder til Nikaa-koncilet og hvor det er
naturligt at undervise om Treenigheden og introducere dem for den nikenske trosbekendelse.



Og endelig drene 326-328, hvor Konstantins mor Helena rejser til Palastina og besager
kristendommens vigtigste steder.

Historien om kejser Konstantin indeholder simpelthen en fantastisk mulighed for at udforske
kristendommen, og den indeholder datoer og begivenheder, som passer perfekt til at introducere nye
emner lidt efter lidt.

Jeg skrev — og filmede — den grundlaeggende historie om kejser Konstantin og begyndte dernast at
foje fornavnte ekstra lag af spilmekanismer til. Prov nu at leese den grundleeggende historie, og leg
marke til, hvordan den leder frem til bade iscenesattelse og mulighed for at inddrage eleverne 1
historien:

Ar 306 e Kr. overtager Konstantin herredommet som kejser i det romerske rige. Konstantin herer
snart derefter, at hans mor, Helena, har faet kontakt til nogle kristne. Hun velger at omvende sig, til
den kristne tro. Dette sker samtidig med, at Konstantins harferer bliver draebt, og rygtet siger, at det
er kristne, der har gjort det. Konstantin overvejer, om kristendommen simpelthen skal forbydes helt
og de kristne tages til fange.

Men forst lover han sig selv for sin mors skyld, at han vil sende grupper af spioner ud, som grundigt
skal undersoge kristendommen, og safremt spionerne ender med at erklere den for en falsk og
fredstruende religion, vil Konstantin preve at overbevise sin mor om, at hun skal afbryde
forbindelsen til de kristne. Det er nu eleverne/deltagerne, som er kejser Konstantins spioner. De
bliver sendt ud pa missioner og ekspeditioner, hvor de opdager forskellige og vigtige sider af
kristendommen, for de til sidst skal aflegge endelig rapport til kejseren.

Med sddan en historie som fundament, og med de mange kapitler den kan indeholde og dermed
fortaelles hen over et helt ar, er der grundlag for at tage neasten en hvilken som helst form for
kristendomsundervisning og gamificere den. Historien — i dette tilfzelde om Konstantins spioner — er
fundamentet, og sa gelder det dernast om at finde de ovrige lege- og spilmekanismer, som kan
levendegore, engagere og iscenesatte.

I den forste udgave af Mission Konstantin valgte jeg at tage et komplet helarskompendie og lave det
om til 6 “missioner.” Det vil sige, at jeg tog min arsplan og provede at samle de emner og temaer,
som herte sammen, og give dem falles overskrifter. Dernast, da jeg havde de 6 missioner, fojede jeg
endnu et lag spilmekanismer til, nemlig pointgivning (XP) for gennemforte missioner, mulighed for
at bruge pointene 1 en “butik”, samt et dagligt “evenkort”, som en tilfeeldig elev trak fra en bunke og
hvis indhold pillede en smule ved fx en spionklans point eller muligheder.

Efter jeg havde anvendt Mission Konstantin i et &r — og med stor succes pa alle parametre, da bl.a.
TV-Avisen kom og lavede et indslag — vovede jeg at lave en ny udgave, hvor jeg fojede endnu flere
spilmekanismer til: Jeg designede et spillebrat, som viser landene omkring Middelhavet og med
mulighed for at bevage sig rundt pa brattet med spilfigurer. Jeg designede to braetspillignende
scenarier, som eleverne skal udfere for og efter de fernaevnte 6 missioner.

Noget af det, jeg leerte igennem denne proces, er at det er vigtigt at holde hovedet koldt og have et
godt overblik, ndr man gar i gang med at tilfeje mekanismer fra leg og spil: Hvilke mekanismer
egner sig, og hvordan serger man for, at pointfordelingen er matematisk sammenhangende?
Hvordan kan en klassisk ”bibeltime” om forsoning blive til en spendende mission med s& meget
storyline selvudforskning som muligt?

Du kan 1 bund og grund skare alle de lidt kreevende mekanismer — sdsom pointgivning, levels, boss
fights — helt veek, hvis blot du har (1) en god historie som fundament, (2) som deltagerne kan
engagere sig 1 og iscenes@tte, og (3) du er villig til at @ndre din selvforstielse fra at vaere klassisk
bibelunderviser til mere at vaere medvandrende, historiefortallende ”spilmester.”

Jeg naevnte for, at gamification blandt sine primare inspirationskilder har rollespil: Nar man sidder



omkring et bord, og er i gang med sadan et rollespil, er der nemlig altid en spilmester. Denne
spilmester har dels styr pa spillets regler/mekanismer og er dels den, der forteeller og former
historien hen ad vejen. Det kan fx vere, at der sidder 5 personer rundt om et bord. Spilmesteren
forteeller, at nu star vi foran en merk og uhyggelig skov. Ved indgangen til skoven ligger revere pa
lur, og til venstre for jer er en flok skovtrolde pa vej hen imod jer.

Spilmesteren sperger nu: “Hvad vaelger 177

Og leeg maerke til dét: Hvad veelger 1?7 Spilmesteren har historien i sin hule hand, men deltagerne
beslutter, hvad de vil gere. Og deltagerne tager som oftest deres beslutning baseret pd hvem de ér i
historien, jf. pedagogikken bag storyline.

Naér deltagerne har valgt, hvad de vil gere, serger spilmesteren for, at deres valg er 1
overensstemmelse med spillets mekanismer/regler, og dernast fortscetter og udvikler spilmesteren
historien. Det kan vere, at en af deltagerne siger: ”Jeg treekker mit svaerd og gér lige 1 flaesket pa
skovtroldene”, hvortil spilmesteren — uden manuskript — siger: ”Du traekker dit svaerd, men idet du
leber hen imod skovtroldene, begynder jorden foran dig at ryste og en underjordisk keempeorm
springer op foran dig.”

Prov engang at overfore denne historieforteller- og spilmesterrolle til undervisningen og laringen i
en juniorkreds eller teenklub eller pa en weekendlejr: Hvordan vil det se ud, hvis du og de evrige
voksne ledere forstér jer selv som medvandrende, historieforteellende spilmestre? Hvordan ser et hel-
eller halvérsforleb ud for juniorkredsen, som folger en laengere historie, bygget op omkring
missioner og ekspeditioner (som fx handler om tillid, tro, forsoning, kristen etik, osv.), og hvor
deltagerne maske ogsé far point, kan bruge pointene, kan avancere, kan tilkebe hjelp (fx mere kraft
til deres ”Guds fulde rustning” eller mere kraft til deres nddegave)?

Som jeg ser det og i praksis erfarer det, er gamification et steerkt peedagogisk redskab til at formidle
og fremme efterfolgelse og feellesskab: Et vellykket gamificeret helarsforleb 1 en kristen klub eller
menighed ber handle om to ting, nemlig dels at komme rundt 1 Bibelens mange beretninger og
praesentation af Guds frelsesplan i Jesus Kristus og dels 1 praksis at blive stillet over for dilemmaer
og udfordringer fra hverdagskristenlivet og opdage, at det, de har set og fundet 1 Bibelen indeholder
svaret pa og vejen frem for hvordan vi som kristne skal leve.

Nér det gores med de spilmekanismer vi fx kender fra braetspil og konsolspil, si gives denne
udforskning en ramme og nogle regler som er et forseg pa at kopiere de selvsamme rammer vi har
ude 1 ”det virkelige liv.” Gamification, nar det virkelig fungerer, skaber en engagerende og
motiverende “spilbar” miniudgave af hverdagsvirkeligheden for sdvel en kristen som en andeligt
sogende.

Dette blev min erfaring, da jeg gik 1 gang med fernevnte Mission Konstantin-projekt, og det var dét,
der satte mig i gang med endnu et projekt. Det hedder ”Salem”, og har naturligvis en historie, man
folger, og sa er projektet netop delt op pa fernevnte made, hvor man dels kommer rundt i Bibelen og
dels stilles overfor hverdagskristenlivets udfordringer.

Salem er et omfattende projekt, da der dels skal vare mulighed for at deltagerne kan bevage sig
rundt i meget store dele af Bibelen — omkring 200 af Bibelens historier — og da der skal formuleres
en lang rekke udfordringer og opgaver, som giver deltagerne mulighed for at tage stilling og finde
ud af, hvad Bibelen siger om det og hvordan man i praksis som kristen ber opfere sig og leve.

Igen er det ledernes eller leerernes opgave at se sig selv som historiefortellere og spilmestre og guide
deltagerne igennem Salem (et byrige, som er opstaet efter en verdenskrig, hvor dyrkelse af Gud er
blevet forbudt og Bibelen bandlyst).



