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Vırtuelle Welten und ıhre Folgen

Zur Religionskritik der Vırtualıtät

Wırft InNnan mıt dem Interesse der Dıskussion ber die Relevanz
echnologıen für die Bıldung eınen Bliıck auf die Denkschrift der
»Maße des Menschlichen«, die ausdrücklich »Evangelısche Perspektiven
ZUT Bıldung in der 1SsSens- und Lerngesellschaft«' verspricht, wird
INan enttäuscht. SO gut WwWIe alles, Was mıt Technologien tun hat,
wiıird dort pejoratıv konnotiert. Das geht Von der plakatıven Gegenüber-
stellung VON realer und virtueller Wiırklichkeit ber die vorgeblich »voll-
ständıge informationstechnologische Vernetzung« der Welt und die
Computerisierung der Zeıt bıis hın durch die Entgrenzun und Be-
schleunıgung in Raum und Zeıt bedingten Entwertung der Dıinge Bıl-
dung ist glaubt INan den Verfasser/iınnen derSC das totalıter
alıter den 1m etz und In den virtuellen elten ablaufenden Erkennt-
nısprozessen. 1373 er durchaus angebrachten Skepsı1s ZUT oft euphe-
mistisch eingeschätzten Leistungsfähigkeit echnologien für Bıl-
dungsprozesse geht das doch entschıeden weit.2
Dass eıne 1M Jahr 2003 erscheinende Denkschrift Z Bıldung sıch
eıisten kann, auf alle Dıskussionen des E-Teaching und E-Learniıng
verzichten, Ja siıch der mehr als kühnen Behauptung verste1gt, Fern-
kurse erschwerten das Lernen, ist schon erschrecken! Die rage ware
dann doch, WAarum jeneer in der PISA-Studie gut abgesc  ıtten ha-
ben, die auf die computerunterstützte Bıldung setzen.} Bıldung und CUu«c

Technologien schlıeßen sıch nıcht aus
Was aber besonders irrıtiert, ist der oberflächliche Gebrauch des egriffs
»vıirtuell«. In der Denkschrift heißt » Virtuelle Wiırklichkeit kann
Nıc zen, eIwas wirklıch erfahren en Die künstliche digitale
Welt bietet ZWAaTr Möglıchkeıiten des Zugriffs auf Informationen;
Ss1e schafft Jedoch zugleich einen fiktıven Spielraum für Phantasıen ber
menschlıiche Möglıchkeiten, die Von einer konkreten, in estimmten Le-
benserfahrungen gegründeten Lebenswirklichkeit nıcht mehr gedeckt
Sind. Vırtuelle Wırklıiıchkeiten nähren den Iraum, Zeıt und Raum

Vgl Malßlte des Menschlıchen. ıne Denkschrift derE Gütersloh 2003
Vgl VO Verf., nternet 1mM Religionsunterricht, Göttingen 2001. insbes. 1O{ff.
Vgl Aufenanger, Internationale Aspekte des Computereinsatzes In chulen,

ın medien pr  1SC. 4/02, ] 3ff.
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überqueren, bald es erschlıelben und iber es verfügen kön-
N6  S Solchen unrealıstischen Bıldern gegenüber wird 1n dieser Denk-
schrı1 eın Bıldungsansatz vertreten, der eine nüchterne Analyse der
Wiırklichkeit einscNlıe Sıe nımmt die Natur des Menschen in ihren
Möglıchkeiten und Grenzen, im uten wıe in den gründen des Bösen,
ehrlıch und unverstellt wahr.« Wie immer konstruktivistischen
Theorien ste. era alV können Virtualıität und Realıtät Anfang
des Z} Jahrhunderts sıcher nıcht mehr gegeneınander ausgespielt WEeTI-
den ıtisch ist iın diesen Sätzen VOT em die unterstellte Substitution
des Realen UrcC das Vırtuelle, die INan doch gCHAUSO gut als Ergänzung
und Bereicherung des Realen beschreiben könnte.

Die Entwicklung virtueller Kulturen

Allucquere Rosanne one, Professorin nstıtut für Radıo-Fernsehen-
Fılm der Universıity of lexas ın Austıin und Dırektorin der Advanced
Communication echnologies Laboratories, hat unter dem 1ı1te » Würde
sıch der wirklıche Örper bıtte erheben‘?« die Ursprungsgeschichten
virtueller Systeme nachgezeichnet.“ Interesse gılt den sozıalen Räu-
iInen 1M Cyberspace, den Gemeinschaften und ihrer Funktionsweise iın
eıner virtuellen Kultur, also einer Form der Kommunikatıion, dıe N1IC
auf der unmıittelbaren körperlichen Präsenz der Beteıilıgten beruht Stone
unterscheıidet dazu 1er Epochen in der Entwicklung der virtuellen Kul-
uren
Die erste Epoche beginnt 1mM ı3 ahrhunde mıt der Entwicklung der
akademischen Abhandlung durch oyle Diese erlaubte Ge-
en, wıissenschaftlıche Experimente beschreıben, ass S1e auch
von nıcht anwesenden Wissenschaftlern auf der Basıs der reinen ext-
ektüre nachvollzogen werden konnten Das Ergebnıis der ademı-
sche Stil wıissenschaftlıcher exte, der sıch bis eute erhalten hat.

»Boyle entwickelte eine Methode der zwingenden Zustimmung90  Andreas Mertin  überqueren, bald alles zu erschließen und so über alles verfügen zu kön-  nen. Solchen unrealistischen Bildern gegenüber wird in dieser Denk-  schrift ein Bildungsansatz vertreten, der eine nüchterne Analyse der  Wirklichkeit einschließt. Sie nimmt die Natur des Menschen in ihren  Möglichkeiten und Grenzen, im Guten wie in den Abgründen des Bösen,  ehrlich und unverstellt wahr.« Wie immer man zu konstruktivistischen  Theorien steht, derart naiv können Virtualität und Realität am Anfang  des 21. Jahrhunderts sicher nicht mehr gegeneinander ausgespielt wer-  den. Kritisch ist in diesen Sätzen vor allem die unterstellte Substitution  des Realen durch das Virtuelle, die man doch genauso gut als Ergänzung  und Bereicherung des Realen beschreiben könnte.  2 Die Entwicklung virtueller Kulturen  Allucquere Rosanne Stone, Professorin am Institut für Radio-Fernsehen-  Film der University of Texas in Austin und Direktorin der Advanced  Communication Technologies Laboratories, hat unter dem Titel »Würde  sich der wirkliche Körper bitte erheben?« die Ursprungsgeschichten  virtueller Systeme nachgezeichnet.“ Ihr Interesse gilt den sozialen Räu-  men im Cyberspace, den Gemeinschaften und ihrer Funktionsweise in  einer virtuellen Kultur, also einer Form der Kommunikation, die nicht  auf der unmittelbaren körperlichen Präsenz der Beteiligten beruht. Stone  unterscheidet dazu vier Epochen in der Entwicklung der virtuellen Kul-  turen.  Die erste Epoche beginnt im 17. Jahrhundert mit der Entwicklung der  akademischen Abhandlung durch Robert Boyle. Diese erlaubte es Ge-  lehrten, wissenschaftliche Experimente so zu beschreiben, dass sie auch  von nicht anwesenden Wissenschaftlern auf der Basis der reinen Text-  lektüre nachvollzogen werden konnten. Das Ergebnis war der akademi-  sche Stil wissenschaftlicher Texte, der sich bis heute erhalten hat.  »Boyle entwickelte eine Methode der zwingenden Zustimmung ... Er rief eine von  ihm sogenannte >»Gemeinschaft von ähnlich denkenden Herren« ins Leben, um seine  wissenschaftlichen Experimente zu validieren«.> Es ist nicht unwichtig, sich diese  Lesart der Genese virtueller Kultur zu vergegenwärtigen.  Die zweite Epoche ist die der frühen elektronisch vermittelten Gemein-  schaften am Anfang des 20. Jahrhunderts, die über Telegraph, Phono-  graph, Radio, Film und Fernsehen generiert wurden. Politiker wie  Franklin Delano Roosevelt nutzten das Radio, um virtuelle soziale Ge-  meinschaften zu konstituieren. Später bildeten die so genannten »Trek-  4 Vgel. A.R. Stone, Würde sich der wirkliche Körper bitte erheben, in: Kunstforum  133 (1996)  5 504 71.Er rief eine VOonNn
ihm sogenann! yGemeinschaft von 1c enkenden Herren« 1NSs eben, seine
wissensch:  1C Experimente validieren«.® Es ist nıcht unwichtig, sich diese
esart der Genese virtueller ultur vergegenwärtigen.
Die zweıte Epoche ist die der frühen elektronısch vermittelten Gemein-
chaften Anfang des ahrhunderts, die ber Telegraph, ONO-
graph, adıo, Fılm und Fernsehen generiert wurden. Polıitiker WIe
Franklın elano0 Roosevelt nutzten das adıo, virtuelle sozlale Ge-
meılinschaften konstituleren. Später 1ldeten die genannten » Irek-

Vel. Stone, Würde sıch der wirkliche Örper bıtte erheben, 1in Kunstforum
133 (1996)
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kiıes« rund die Science-Fiction-Serie » TIrek« eine virtuelle Ge-
meinschaft, die weiıt ber Amerıka hinaus reichte.
Mit dem omputer entwickeln sıch dann völlıg eue Möglıchkeıiten VIr-
ueller Gemeinschaften. Zwischen 960 und 1984, der Epoche der In-
formationstechnologie, entstehen die ersten Computernetze, die bereits
Versuche darstellen, ber den reinen Austausch technischer Informatio-
nen hinauszugehen.
Das edankengut eginn der drıtten Epoche, der onlıne ulletin Board Systeme

stark spirıtue. inspirlert, WwIe ZU) Beıispiel die Anfänge des Computer-
etzes der Communıi1 I ree-Gruppe zeıgen. Orientiert Fılmzyklus yStar Wars«
ging darum, mıt technologischen Miıtteln Gutes chaffen. Die Zukunft gewiınnt,
WeT lernt, »seınen Gefühlen vertrauen« Regelmäßig ollten Konferenzen all-
gemeın interessierenden Fragen veranstaltet werden: » Der Satz in der Ankündı-
gung der ersten Konferenz autete: Wır sınd WwI1e GöÖtter und könnten darın gut
werden«. Diese technospirıtuelle aßung, angefüllt mıt den Verheißungen der
erlösenden Macht der Technologie und durchdrungen VOoOn dem uNngeZWUNgCNCH, alle
fesselnden östlıchen Mystizısmus, der ın den Ööheren Schichten Nordkalıforniens
weıt verbreitet W: charakterisierte die frühen Konferenzen. Wie bereits VO  3
Stil der Ankündigung vermuten kann, ging die erste Konferenz mıiıt dem ıtel yUr-
sprünge« künftige Religionen.«
Eın anderes Netz, Habıtat, für den legendären C064 entworfen worden und entwiI-
ckelte sehr schnell eın ausgeprägtes sozlales en »Habitat hat siıch in seinem Cha-
rakter als eindeutig sozlıal erwliesen. en Habiıtats Betatest entstanden
verschiedene sozlale Institutionen. SO| gab Heıiratszeremonien und Scheidungen,
eine Kırche (zusammen mıt einem griechisch-orthodoxen Priester aQus der wirklıchen
Welt), einen lockeren Verband Von Dieben, einen geW.  en er1 (um dıie 1e

bekämpfen), eine Zeıtung mıt einem ziemlıch exzentrischen Herausgeber und bald
auch Zwel Rechtsanwälte, die ıhre chılder aufhängten, ihre Geschäftsbereiche
aufzuteılen. All das geschah mıt 150 Menschen«.

Die drıtte Epoche der virtuellen Kulturen ist dadurch gekennzeichnet,
ass die eilnehmer der Netze lernen, ihre Örper im System durch Re-
präsentanten lassen. »Sozıiale Räume beginnen entstehen,
die gleichzeıitig natürlıch, künstlıch und Urc Einschreibung konstitulert
Sind.«
Die Entwicklung der vierten Epoche der virtuellen ealıta:) und des
Cyberspace hat gerade erst begonnen Ihre sozlalen und anthropolog1-
schen Folgen sınd och aum absehbar. ber auch 1er zeichnen sıich
Tendenzen bestimmten Veränderungen der Sozialformen ab An-
fang dieser vierten Epoche stand weniger eiıne konkrete technologische
Entwicklung als vielmehr eine lıterarısche Viısıon Von einer SOZ1A-
len Interaktion und Von der Rückgewinnung zentraler menschlıcher Fra-
gCh 1mM technologischen Ambiente
Als Gıbson seine omantrılogie über den Cyberspace schrieb, noch bevor den
Cyberspace gab, wıdmete sıch in allen dre1 Romanen der rage nach dem Leben
und dem terben 1m virtuellen Raum en!| der Cyberpunkroman Neu-
romancer<®© der Frage nach der möglıchen Subjektivıtät (und damıt auch dem Leben

Vgl Gibson, Neuromancer, München 987
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und erben von künstlıchen Intelliıgenzen nachgeht, stellt der zweıte oman yBıo-
chips<’ dıe Frage nach dem absoluten Kunstwerk und nach dem Leben des Absolu-
ten, also nach Gott. Lebt Gott 1m Netz, und WC) kann CT dort auch sterben? CGhnb-
SOMNS drıttes Epos >»Mona 1Ssa Overdrive<8 stellt dıe Frage, ob sıch menschlıches
Leben in den Cyberspace er  en lässt und der Einzelne dem Tod entgehen
kann. CGnbsons Antwort arau lautet, dass der Cyberspace »dıe Dıfferenz zwıischen
Leben und Tod aufhebt und damıt Ausgänge nach beıden Seıiten schafft«.? ıllıam
(nbsons Cyber-Punk-Trilogie bıldet den Ausgangspunkt vieler Fantasıen von Netz-
aktıvısten über dıe Neudefinition von Menschenbildern bıs hın Mensch-Maschine-
ybriden und der Überführung menschlicher Identitäten in ırtuelle Welten.

Was he1ißt Vırtualisierung des Erlebens?

Paralle]l den großen Entwicklungsschritten der virtuellen Kulturen und
ıhren soz]lalen und spirıtuellen Implikationen lassen sıch aber auch le-
bensweltlich: Veränderungen beobachten SO entwickeln siıch mıt den
virtuellen elten der en Epoche e Kommunikationsformen, be1
denen dıe Unterscheidung vVon Geschlecht, Rasse und elıgıon innerhalb
des Systems aufgehoben ist. Die Technologien eröffnen Cu«ec

Möglıchkeıiten der Fıktion und Sımulatıion. Vermutlich ist gerade die-
SCr Tatbestand, der viele Menschen beunruhigt
Legendär geworden ist ulie, eine körperbehinderte ältere Frau, die Miıtte der 8&0er
Jahre in einem New Yorker Netz intensive Bezıehungen anderen Userinnen auf-
baute Miıt der eıt vertrauten ıhre elektronıschen Kommunikationspartnerinnen ihr
dıe intimsten TODleme an, worauf s1e hnen Ratschläge aus ıhrem reichen FErfah-
rungsschatz erteılte. rst nach einıgen Jahren tellte sıch heraus, dass ulıe nıcht
exıistierte. Sıe die zunächst unbeabsicht!ı entstandene Siımulation eines
männlıchen Psychiaters mıiıttleren Alters SCWESCH. Die Netzgemeinde schockıiert.
Insbesondere die Kommunikatiıonspartnerinnen waren wıe VOT den Kopf geschlagen.
Allucquere Stone zıtiert ıne Teilnehmerin, die sıch geradezu vergewaltigt fühlte

Was aber War eigentlich geschehen” Die ommunıkatıonspartner en
unterschiedlichen Voraussetzungen kommunizıiert. en die

einen den Realıtäten der Viıirtualıtät entsprechend kommunizıierten, en
die anderen die Kommunikationsformen der Alltagswelt in die Vırtualı-
tät hıneın prolongiert mıt für s1e atalen Folgen. Denn ebenso WwWIEe es 1im
Zeıntalter der Digitalisıerung keine wahren Fotos g1bt, g1bt 1mM etz
keine ahrneır 1mM lebensweltlichen Sınn Für den eDrauc eines
phatıschen Wahrheitsbegriffs sınd die Subjekte auf die Alltagswelt VeOI-

Vgl ders.. Biochips, München 088® (Erstausgabe unter dem Titel »Count Zero«

Vgl ders., Mona 1sa Overdrive, München 089 (Erstausgabe unter dem gle1-
chen ıtel

SO agula, Die Nullstelle der Wahrnehmung. Wıllıam (nbson und der yber-
1in Gibson, Mona 1sa Overdrive, München 337-3061, hier 357
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wliesen. Daran ändern die edien nıchts Ihre Domäne ist die Er-
weıterung.
Durch eUu«rc Verbindungen Von Mensch und Maschine können die
echnologien in einem bisher ungewohnten Ausmalßl} Er  ngen SIMU-
atlıv vermitteln, den Örper erweıtern, seine Begrenzungen überwinden.

yIm Cyberspace ist jeder ıne multiple Persönlıichkeıt, wechselt seine Identität und
seinen Örper, und damıt auch die der Interaktıiıon mıt anderen WwWIEe seine le1-
dung, probiert Verhaltensweisen duS, VOT denen ın der yvwiıirklıchen Welt« ZU-
ruckschrecken würde, spielt mıt sıch und den anderen und hat den Rück-
ZUg offen. Fest in eiıner Identität, in einer Gemeimninschaft oder einen Raum gebun-
den se1n, wiırd dıe Netzflaneure Anathema. Ungebundenheıt, Intimität auf
Dıstanz, Abenteuer und dıe Ferne locken Der Cyberspace mıt seinen techniıschen
Schnittstellen, eine und künstliche Welt, die immer mehr (jesamt-
kunstwerk wird, fordert eın experıimentelles er'!  en heraus.«10

Zugleich machen unNns diese Möglichkeiten nachhaltıg aufdie Kon-
STITrUu.  1vıtät aller Von uns produzıierten Bılder, Räume und Texte auf-
merksam. Sıe werfen damıt die rage auf ach dem Verhältnis der unter-
schiedlichen mehr der weni1ger virtuellen elten
Aktuell ist 6S aber eher wenıger die rage der Identitätsbildung als viel-
mehr die rage der Gewaltbereitschaft, der sıch die Dıskussion
die Folgewirkungen virtueller elten entzündet.!! Die V1  alısıerung
des Gewalterlebens durch Computerspiele wI1e Counterstrike wird mıt
egrenzter Berechtigung als potentielle Abstumpfung realen rliebens
interpretiert. Wer ın virtuellen Welten Ötet, stehe in der Gefahr, das 1mM
realen en auch tun Kulturbürger ollten 6S aber besser WI1isSsen:
Der Besuch der Orestie macht nıemanden ZUMm Schlächter. Nur wWeT Fık-
tiıon/Virtualıität mıt ealıta| verwechselt, kommt 1er auf alsche edan-
ken Es kommt also VOT em daraufd die Dıfferenzen herauszustellen.

Vırtualisierung VOonNn Relıgion?
Überträgt INnan die vorstehenden Überlegungen auf das Gebiet der elı-
g10N, wiıird schnell deutlich, ass auch 1er mıiıt Substitutionsiıdeen
nıcht weıterkommt. TOTLZ diverser Bemühungen, bereıts etabliıerter
Kırchen 1m etz wI1e der »Fırst Church of Cyberspace«, verschie-
dener Andachtsräume g1bt keıine überzeugenden Modelle, dıie das sub-
stituleren könnten, Was relıg1öse Räume w1ıe Kirchen der Geme1ıinden in
der Alltagswelt charakterisiert. Atmosphäre ist ELW  9 das och den

10 Rötzer, Aspekte der Spielkultur ın der Informationsgesellschaft; 1in Vat-
HMO Welsch Hg.) Medien- Welten. Wiırklichkeıiten, München 1998, 149—-172,
hier: 49{.

Vgl dazu VO Verf. ord und Totschlag. Kulturwissenschaftliche Betrachtun-
gCnh ZU) Verhältnis Von Medien und Gewalt; 1n Kirsne erm (Hg.), Ge-
walt Fılmanalysen für den Relıgionsunterricht, Göttingen 2004
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kargsten calvınıstiıschen Raum auszeichnet, und das bildet die Dıfferenz
en anderen Räumen. Wiıe iıchel Foucault hervorgehoben hat, sınd

relig1öse Räume bıs in dıe Gegenwart hineıin notwendig »Heterotope«,
fremde Räume. Es ist zweıfelhaft, ob gelingen kann, 1eSs auch auf die
sozlalen Räume des Nternets anzuwenden.

en WIT als eıspie die von der und der EKı eingerichtete Adresse web-
aC  e! dıe gemeın als vorbıildlıches Angebot eines relıg1ıösen Impulses 1mM
Netz gılt Aktuell bietet die Adresse dre1 als besonders erausgestellte Modelle
eine Mediıtation über das en Gottes), ıne Multiple-Choice-Adaption des Kıno-
1lms »Matrıx« ZUIIMN Ihema Erlösung und die Softgrafik-Gestaltung einer virtuellen
Kapelle Beten Wer eiınmal diese Webandachten 1mM Netz eigenen Körper
und dem eigenen Gefühlsleben miterlebt hat, ıst In der ege doch eher peinlıch be-

ob der obertflächli:  en Religiosıität, die hıer angeboten wırd Hıer handelt
sıch dıe Depravatıon relıg1öser Kommunikatıion, und das deshalb, weıl
versucht, umstandslos lebensweltliche Phänomene virtuelle Welten übertragen.
Eın ashfılme, pseudointeraktıve Dateıen, Multiple-Choice-Kästchen, eın bıss-
chen Zeıtgeist schöpft be1 weıtem nıcht Potential relıg1öser Kommunikatıon
den virtuellen Welten aus.12

Stattdessen gılt C5S5, die en virtueller elten Kommunikation, S1-
mulatıon, Austausch, Aktualıtät, Nıcht-Linearität Geltung TIN-
gCNn. Was waren dem nternet aNSCHICSSCHNC relig1öse Akte? Vor em
geht Kommunikation und Sımulation Internet-Seelsorge PCT
mal als Ergänzung der schon vorhandenen Angebote hat sich ZWI1-
schenzeitliıch durchaus bewährt udem, auch das zeigen die bisherigen
Erfahrungen, gelingen estimmte interrel1g1öse Kommunitkationsprozes-

In den V1  en elten besser, der WIT präzıiser: Sie verlaufen
anders als In Gemeindegruppen der in der Schule Kommunikation ber
Religionsgrenzen hinweg findet etwa 1m nternet wesentlıch intensiver
staftt als ın den sporadiıschen eranstaltungen vVon Kiırchengemeıinden.
Sıe en einen eutlic konfessorischen arakter, sınd aber in ihrer
eıt, iıhrer Härte und Polemik oftmals gewöhnungsbedürftig. Sie
erörtern relıg1ösen spekten aktuelle Fragen des eigenen Lebens
w1e der Gesellscha Hıer äaußern sıch weder dıie rel1g1ös Vırtuosen och
die Kerngemeinde, aber auch nıcht die genannten »Außenstehenden«,
sondern In der ege die allgemeın rel1g1ös und freier relıg1öser
Kommunikatıon interessierten Nutzer des es Im iınne der ultura.
Studies zeigen sıch 1er die populären und er theologisc N1IC 1M-
Iner korrekten Lesarten des Relıgiösen.

12 Ahnliches gılt übrigens auch analoge Einführungsseiten anderer Relıgionen,
eIw: ZUm Zen-Buddhismus.
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Vırtualisierung ın relıg1ösen Lehr- und Lernprozessen”?
Nun ist die egrenztheit der Vırtualisierung relıg1öser Erfahrungsprozes-

och eın eleg dafür, ass nıcht wenı1gsten e1le relıg1öser Lehr- und
Lernprozesse mıt Gewıinn virtualıisıiert werden könnten. Wenn stımmt,
ass das nternet VOT em als Informationsmedium, als Kommunika-
tionsmedium, als Kooperationsmedium, als Präsentationsmedium und als
Simulationsmedium genutzt wird, !$ dann 1eg OS nahe, die Produktivität
der V1  en elten für die relıg1ionspädagogische Fortbildung WwWIE für
den Religionsunterricht gerade in diesen Bereichen entdecken.

[)as mıt der Unterstützung der EKI) 1mM nternet entstandene relıgionspädagogische
nstıtut (http://www.rpi-virtuell.net) nımmt eshalb das Wort »vırtuell« explızıt In
seine Programmatıik auf. Virtuell ist dieses nstitut ın einem trivialen Sinne darın,
dass anders als eın y»reales« 1m Netz, also existiert. on
nıcht mehr trivial ist der Tatbestand, dass, anders als be1 notwendig regjıonal agle-
renden religionspädagogischen Instituten, das ırtuelle potentiell alle 1m
deutschsprachıigen Raum agıerenden ReligionspädagogInnen miıteinander
und exakt als Informationsmedium, als Kommunikationsmedium, als Koopera-
tionsmedium und als Präsentationsmedium. Natürlıch sınd nıcht alle Religionspäda-
gog/ınnen schon über das rpl-virtue aber über 6000 eingetragene Nutzer
nnerhalb kürzester eıt zeigen, wWwIeE groß die aC.  age nach übergreifender ernet-
ZUNS ist.

Das virtuelle RPI dient als Informationsmedium, insofern 6S für die Nut-
zer/innen in der Bıbliothek alle relevanten Daten rund den elı-
gionsunterricht sammelt und bereıitstellt, Impulse vermiuttelt und die
el UrcC Hınvweise erleichtert. Es 1en als Kommunikationsmedium,
insofern den Nutzer/innen ermöglıcht, ber die vorhandenen Ange-
bote kommuntizieren und ber dıe verbundene Mailıingliste für el1-
gionspädagog/innen sıch auszutauschen. Es dient als Kooperations-
medium, als nıcht 11UT die 7Zusammenarbeıt VON Lehrerinnen und Leh-
ITern der Fachgruppen erleichtert, sondern gerade für die schulische
relig1öse Bıldungsarbeit Seminarräume für Unterrichtsprojekte bereı1t-
stellt und Schülerinnen und Schülern die el relıg1ıösen Themen
ber die einzelne Unterrichtsstunde hinaus ermöglicht. Es dient als Prä-
sentatıonsmedium, insofern Unterrichtende und Schülerinnen und Schü-
ler 1im ahmen der Arbeits- und Seminarräume erstellte Materıialıen rund

das Thema elıgıon gleich ber die Bibliothek publizieren und eıner
allgemeinen virtuellen Öffentlichkeit zugänglıch machen können.
Das Menschenbil 1mM konventionellen iınne wiıird VON all dem scheinbar
N1IC. berührt, 1er geht esS zunächst Information, Kommunikatıon,
Kooperatıon und Präsentatıion. Insoweit 1€eSs es sich aber IC 7ZU-

sammenschlıe Sımulatıon eines relıg1ösen ehrhauses (mit realen

13 SO Bobert-Stützel, » Ihe medium 15 the message«”? Zum medialen ande der
Predigt 1m Internet, in Magazın Theologıe und Asthetik Heft
http://www.theomag.de/7/sbs1 htm)



96 Andreas Mertin

Personen und Angeboten), verändert sıch auch relıg1öses Lernen. Im
Idealfall Oonnte jemand, der sıch für eın relıg1öses ema interessiert,
sıch 1im rpl-viırtue einloggen, sein Interessensgebiet bestimmen und be-
TENNEN und dann dıe vorhandenen Informationen abrufen, aruber mıt
ebenfalls Interessierten kommuni1zieren und kooperleren, eigene An-
ıchten präsentieren und 1e] mehr als in der realen Welt auch SIMU-
lıeren, das e1 experimentieren.
So müuüsste sich nach und nach eine tuelle Onlıneversion der Institutio chrıistianae
rel1g10n1s ergeben. elıgıon en und lernen würde einem uer'|  en TOZCS-
sualen Geschehen Dabe:i kann 6S nıcht darum gehen, »dıe« Lehre arzustellen

immer das auch se1n sollte Zumindest 1im Rahmen eines 'OöNlıchen protestantı1-
schen Pluralısmus Dıvergenz und Streıt immer auch ıne Tugend. Und
1m ökumeniıischen und interrel1g1ösen Gespräch wiırd Offenheit unterschiedliche
Positionen immer selbstverständlıch se1ın mussen. einem derartigen virtuellen
Kommuniıikationsraum könnte daher zwıischen Beteiligten verschiedener Konfess10-
NCN und Relıgionen vehement eispie. über das Gottesbild SCIUNSCH werden.
Das beste Argument etwa Ooder die Verabschiedung eines theistischen
Gottesbildes soll dann die Besucher/innen überzeugen und Dıskussion einladen.
Gerade der Auseıinandersetzung über relıg1öse Fragen erweıst sıch die Lebendig-
keıt VON Religion. (jenau das aber waäare das Ziel eines virtuellen relıgıösen Bıl-
dungsinstıtuts. Die beschriebene Aufgabe ist nıcht gering, el s1e doch
etztlich die Darstellung der relıg1ösen en und Lebensdeutungen mehrerer Kır-
chen und relıg1öser pektren. Sıe ist umfassend, denn sie IMuUuss das Lehrangebot
deutschsprachiger chulen abdecken und sıch auf dıe gesamte relig1öse Lehre CT-
weıtern. Sie INUuSs zugleich wissenschaftlichen Standards entsprechen. Handlungs-
orlentierung, Problemorientierung, Dıskursorientierung, Wissenschaftsorientierung
und exemplarısches ernen wären dıe zentralen didaktischen Prinzipien
rierung des Angebots. ıne derartıge Konzeption eines relıg1ıösen Bıldungsportals
gemäß der dee eines relıg1ıösen »Lehrhauses« ist eıt erst In Ansätzen vorhan-
den, zeichnet sıch aber die Zukunft bereıts ab.l4

TK umfassend selbst gesteuertes Lernen in Sachen elıgıon ist J1€=
doch etiwas, das och änger auf sıch warten lassen wird. Zum einen des-
halb, weıl ec  1SC w1e ökonomisch die Voraussetzungen och kaum
gegeben S1ind. E-learning ist 1M Unterschie: E-Teaching Zeıt
eiwas, das ZWAaTl produktıv die antasıe freisetzen und dıe technische
und pädagogische Entwicklung vorantreıben kann, aber och nıcht
ausgereıft ISE. ass 6S iın die relıg1ionspädagogische Praxis umgesetzt
werden onnte E-Learning setzt erheblich mehr Personal und Mate-
rial VOTaus Eın weıteres Problem VOT em auf Seiten der er ist
vermutlıic die problematische Selbsteinschätzung in Sachen Religion.
Selbst gesteuertes Lernen, chreıbt Karlheinz ebel, »führt be1 an-

spruchsvollen nhalten, Aufgaben und Zielen ohne qualifizierte Voraus-
setizungen auf Seıiten des Lernenden mıiıt hoher Wahrscheinlichkeit
Lerndefizıiten, fehlerbehafteten Kenntnissen und Misserfolgserlebnis-

Für dıe Jüdısche elıgıon ın uropa ist eIw: www.haglıl.com e1in! derartige VOT-
bıldlıche Adresse.
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sen.«)> ıne Introspektion, die uns sagl, »ich bın gerade auf Stufe rel
der sechsstufigen Leıiter relıg1öser Urteile«, g1ibt 6S nıcht V oraussetzung
für selbst gesteuertes Lernen wäre aber, eın » Metawıissen ber das eigene
Lernen erwerben und eıne Bewusstseıin ber ablaufende Lern-
und Denkprozesse erlangen«. und wıe 1e6Ss für die Aneıgnung | i

lıg1öser Erfahrungsprozesse möglıch ist, bedarf och eingehender Unter-
suchung Vermiuttelt werden kann Zeıt, WAas mıt Martın Luther g-
sprochen »Jeder vernünftige, ein1igermaßen ZU Verstehen befähigte
und gebildete ensch erfassen kann« nıcht mehr, aber auch nıcht
weniger.
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