
Stefanie Lorenzen

»Relıgion in Medien« eıne Systematisıerung
didaktischer Materıjalıen

» Iheologıe populärer Filme«!, » Der cCANrıstlıiıche Glaube 1m Spiegel der
Popkultur«, »Relıgion online«? theoretischen Wahrnehmungen
ZU Phänomen »Relıgion und Medien« mangelt 65 derzeıt N1C Wıe
aber werden dıe amı verbundenen pädagogischen Herausforderungen
in der dıdaktıschen Praxıs aufgegriffen”? elche diıdaktıschen Perspekti-
VeCnNn stehen eı 1m Vordergrund? elche Chancen, welche Trobleme
lassen sıch erkennen? Diesen Fragen soll 1er nachgegangen werden,
indem didaktıiısche Materıalıen ema »Relıgion In Medien« auf
induktivem Wege systematisıert und exemplarısch vorgestellt werden.“

edien mıt relıg1onsdıdaktıscher Zielsetzung
elıgıon V1  e rleben

oderne edien schlagen Nutzer in ihren Bann: Vor em multime-
1ale und interaktıve Angebote faszımleren: we1l en Sınnen suggerlert
wiıird, dıe natürlıchen Barrıeren VON Raum und Zeıt überwınden kön-
NCH, unmıttelbar Geschehen beteıilıgt se1n, dıe andlung
selbst beeinflussen können. Es 1eg auf der Hand, dıesen Erlebnıischa-
rakter multimedialer /Zugänge auch didaktısch nutzen, in dıe Welt
der Relıgion(en) einzuführen, S1e virtuell 1INns Klassen- oder Kınderzım-
INneT transportieren. Inwiıiefern elıgıon auf diese Weise WITKI1IC e_

lebbar wird, bleıibt el aber immer hınterfragen.

Michael Schramm, Der unterhaltsame Gott Theologıe populärer Fılme, Pader-
born/München/Wıen 901

Ingo0 Reuter, Der chrıstlıche Glaube 1mM piIegel der Popkultur, voraussıchtl. Le1p-
Z1g 2012

Lorne Dawson (Hg.), Relıgion onlıne. Fındıng faıth the internet, New York
2004

Dabe1 konzentriere ich mich dem Thema des Bandes entsprechend auf Mult1i-
medıia necl Fılm
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1: Dıdaktische edıen mıt » Abenteuercharakter«

Das dıdaktısche eıtprinzıp einer großen Tuppe aktueller multı1- oder
crossmedialer Angebote ist unschwer erkennen, wırd 6S doch me1lst
schon 1im 1te oder Untertitel z Ausdruck gebracht: Miıt » Abenteuer
Kirche«>, » Abenteuer Bibel«®, »Geheimcode: Fisch«/ oder bıblıschen
» Adventure-Games« versprechen dıe Hersteller nıchts Geringeres, als
elıgıon für dıe Nutzer einem geheimnısvollen Abenteuer machen.
Der Abenteuercharakter entste 1im Allgemeıinen Uurc das mehr oder
wenı1ger selbstständıge Entdecken VON bısher unbekanntem Terram, sprich
unbekannten, medial autfbereıteten Lerninhalten, die auf diese Weıse 1m
Siınne des Edu- oder Infotainment spielerisch und quası nebenbe1 ANSC-
eignet werden sollen /7wel Gruppen VO  - edien können 1er unter-
schıeden werden: Die eınen egen den Schwerpunkt auf dıe Rekonstruk-
tiıon Von remden Zeıten und Kulturen, dıe anderen auf dıe Sımulatıon
Von (relıg1ösen) Räumen.

3 Vırtuelle Abenteuer in fernen Zeıten und Kulturen
»Das Jesus-Pergament« und »X Rho Das Geheimn1s«

Miıt moderner edien können auch ferne Zeıten w1e dıe » Welt
und Umwelt der Bıbel« plastısch wlederauferstehen, ass Kınder auf
V1  en Entdeckungsreisen dıe Möglıchkeıit aben, in diese Welt e1INn-
zutauchen. Das bıblısche Adventure-Game » [ JDas Jesus-Pergament« und
dıe crossmediıal lancıerte Fernsehserie »X Rho« sınd Beıispiele für der-
artıge Versuche, in denen das relıg1öse TIeDNIS in Gestalt des Abenteu-
OIS daherkommt.

»Das Jesus-Pergament« ein interaktives Adventure-Spiel
»Das Jesus-Pergament. Eın Adventure-Spiel Jesus und den ersten
Christen«® ist das aktuellste VON Tre1 bıblıschen Adventure-Games, dıe
1Im Programm der Deutschen Bıbelgesellschaft erschıenen sind? Ziel des

Anton Deutschmann und Petra üller, Abenteuer Kırche CD-ROM), Grünwald,
Freiburg 2003 (fwu)

Christian Brenner, Frank Fischer und Jörg Michael Hecht, Abenteuer Bıbel
Neues JTestament CD-ROM), Marıenheide, Stuttgart 2003 (Bıbellesebund, Deutsche
Bıbelgesellschaft).

Geheimcode: Fısch Jesus auf der Spur CD-ROM), Kassel 2000 (Born-
Verlag)

Michael Birgden und Sascha König, Botschaft In Gefahr. Das Jesus-Pergament.
Eın Adventure-Spiel Jesus und den ersten Chrısten, Marıenheıide, tuttg 2009
(Bıbellesebund, Deutsche Bıbelgesellscha

Vgl die » Vorgängerversionen« Von Bernd Kockerols und Oliver Leuffen, Ge-
heimakte Jesus. Eın bıblısches Adventure-Game, Stuttgart 2002 (Deutsche Bıbelge-
sellschaft, Katholisches Bıbelwerk) SOWI1e Dies., Das Gırab des Mose. Eın bıblısches
3-D-Adventure-Game., Stuttgart 2005 (Deutsche Bıbelgesellscha
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auch für den Schulgebrauch verwendbaren Spieles ist CD, Kındern und
Jugendlichen ab acht ahren auf möglıchst unterhaltsame und spannende
Weıse Wıssen Entstehung und edeutung der Jesus-Überlieferung
vermitteln.!© Dıies geschieht eiınen UuUrc dıe Konstruktion einer
spannenden Rahmenhandlung, Z anderen uUurc die Etabliıerung eiıner
Identifikationsfigur, dıe ZU er Ego der Spieler wird: Etwa
na ist ılas, eın unge aus Kafarnaum, mıt dem Überbringen eiınes
geheimnısvollen Schriftstückes eınen Schreiber Namens arkus be-
traut und eiIInde sıch el in steter edrohung durch dıe Römer.!!
Dıiıe Lernzıiele des Spieles sınd gut durchdacht und hoch gesteckt: Es geht
N1IC NUur das Kennenlernen bıblıscher Geschichten und die Vermitt-
lung Von Hintergrundwiıssen Jesus-Tradıtion, sondern auch dıe
theologische edeutung der eXie. EeIW. in Bezug auf Tod und uferste-
hung Jesu. Und nıcht NUur das uch dıe ex1istentielle ene soll aNgC-
sprochen, dıe persönlıche Relevanz der bıblıschen Botschaft erTta.  ar
werden.

Chi Rho ein crossmediales »Einführungsangebot« für Kinder
Ahnlich WwWIEeE 1im »Jesus-Pergament« wiıird auch in der Zeichentrickserıie
y»Chı Rho Das Geheimnis«1% das »Abenteuerprinz1p« angewandt: ! Die
Spannung entsteht UuUrc die Rahmenhandlung!*, als Identifikationsfigu-
ICH dıenen mıt Cora und Z7WEe] zwölfjährıge JTeenager, dıe dıe Auf-
gabe aben, die Bibelgeschichten reiten. Das crossmedial angelegte
Projekt, das das Ziel hat, ZUT »relıg1ösen Kindermarke«!> werden,
NutzZ neben dem Fernsehen auch das nternet (www.chiırho.tv bzw
wwwı.chirho.kıka.de) SOWI1e das Printmedium Buch!®, seıne Zielgrup-

Vgl WWW.]esus-pergament.de/unterrichtshinweise (Stand 07 2() Z
11 Vgl (neben dem Klappentexte der DVD) Bibellesebund / Deutsche Bibelgesell-
SC  q Otfscha In Gefahr. Das Jesus-Pergament. Didaktisches Begleitmaterı1al,
Marienheı1de, Stuttgart 2009, d (zum Download unter www.jesus-pergament.de/
begleıtmaterıal; an 0/.01.2012)

nichael Schaack Florian agner, Chi Rho Das Geheimnis, Ausgestrahlt ab
01.1»Kı.Ka

Vgl Roland Rosenstock In dem Interview » Rho Wıe ine Serlıe ZUT Marke
werden soll« auf www.evangelısch.de 08.01.2012) »Be1l Chı Rho Das
Geheimn1i1s< sınd Ss1e |Anm dıe Kınder| mıiıttendrın und rleben die bıblıschen
Erzählungen als spannende Abenteuergeschichten.« Vgl auch den Beıtrag VOoNn Mar-
kus Bräuer in dıesem and

Der ater der 12-jährıgen Cora, der Bıbelspezılalıst Professor Petersen, wird VON

Hreel, dem »Handlanger des ÖSeEN« (vgl www.chirho.tv: Stand 08.01.2012), mıt
Hılfe eines »cubus tempor1S« in dıe eıt der Bıbel entführt, el behilfliıch
se1n, dıe bıblıschen Geschichten vernichten. ora nımmt dıe Verfolgung auf und
rıfft el auf den gleichaltrıgen und dıe Musıkergruppe » Ihe Wonderers«,
dıe ihr helfen, hren ater suchen und Hreels Pläne vereıteln.

Vgl Roland Rosenstock in dem Interview »Chı Rho Wıe ıne Serlie ZUr Marke
werden soll« auf www.evangelısch.de (Stand 08.01.2012)

Vgl dıe Bände der Chi-Rho-Reıihe VON Roland Rosenstock und Christine enk-
beil, Gütersloh Off.
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DC, CANrıstliche und besonders auch nıchtc  1STlLC sozlalısierte Kınder ab
fünf ahren, erreichen.!/

Reflexion didaktischen Chancen Un Problemen des »Abenteuerprin-
ZIDS«
Die Chancen des »Abenteuerprinz1ips« lıegen auf der and Dıie mıt der
Rahmenhandlung verbundene Spannung spricht Kınder und Jugendlıche
spontan d auch dann, WenNnn S1e bıslang och nıcht mıt dem christlichen
Glauben In Kontakt gekommen sınd. SIie sSınd motıvıert, »an der Aa
dranzubleıben«, lernen auf diese Weise dıe CNrıistliche Tradıtion kennen
und eignen sıch spielerisch Wiıssen an. !®
Dıiıe efahr dieser dıdaktıschen Konstru  10N besteht allerdings darın,
ass dıe Rahmenhandlung In der kındlıchen Rezeption starkes Ge-
wiıcht erlangt und dıe bıblıschen Erzählungen bzw das erlangende
Hıntergrundwissen urz kommen. uch eiıne Vermischung VonNn Rah-
menerzählung und bıblıschen nnNalten ist gerade be1 der Erstrezeption

möglich. !” Im VON Lernsoftware WwI1Ie dem »Jesus-Pergament« ist
überdies vermuten, ass der Schwerpunkt während des Spiels auf der
möglıchst schnellen Bewältigung der Aufgabe 1eg Wenn überhaupt,
wırd Faktenwissen gesammelt, jedoch N1IC. reflektiert.20
Es annn also ohl aum erwartet werden, ass dıe Schüler sıch dıe aAaNSC-
Strebten Kenntnisse alleın erarbeıten. Der Eınsatz 1m Unterricht sollte
vielmehr eingebettet se1in in Eıinstiegs- und Vertiefungsphasen, in denen
das erworbenen Wissen besprochen, gefestigt und reflektiert werden
kann DIie Unterrichtsvorschläge beıden Produktionen gehen enn
auch VOoN SOIC eiıner »klassıschen Rahmung« der pIel- bzw Fılmpha-
SCl au  N Unter dieser Voraussetzung sSınd diese edien dankbare » ] Üür-
Ööffner« in dıe Welt der 1ıbel, auch WEeNN sıch das mıt ıhnen verbundene
Erlebnis ohl wen1ger auf dıe bıblıschen Inhalte als vielmehr auf dıe
spannenden Rahmenhandlungen bezıeht

Die Serıe ist prımär nıcht als Medium für den Unterricht konzıpiert, sondern
möchte eiın breıtes ublıkum unterhalten und auf diese Weıse mıt den bıblıschen FBr-
zählungen vertraut machen. Vgl Roland Rosenstock 'anfred Pirner, Methodische
Tıpps »Einstieg« Theologisch-didaktische Eınführung ZUT Serle, In Katholisches
Filmwerk Matthias-Film Hg:) Chi Rho Das Geheimnis Frankfurt a.M
Berlın 201

Im Von ( A Rho vgl Rosenstock /Pirner, ebd., 1r
19 Das zeichnet sıch DSpW. beı Chı1 Rho iın empiırıschen Befragungen ab Vgl ebı  \

20 Vgl Bibellesebun Deutsche Bibelgesellschaft, Das Jesus-Pergament. Dıdakti-
sches Begleıtmaterial,



168 Stefanie Lorenzen

147 Vırtuelle » Abenteuer« in rel1g21ös geprägten Räumen:
www.kirche-entdecken.de und »Relig10polis«
In multimedialen Programmen können VOIL dem Auge des Benutzers
Räume entstehen, dıe diıeser virtuell betreten und damıt in gewlsser
Weiıse rleben annn Das gılt natürlıch auch für sakrale Räume., ass
diese virtuellen Zugangsmöglichkeiten sowohl für dıe Kirchraumpäda-
gogik als auch für das interrel1g1öse Lernen genutzt werden.

www.kirche-entdecken.de ein interaktives Lernangebot ZUr Kirch-
raumpädagogik
Das 2005 installıerte Internetportal www.kirche-entdecken.de Za
den bekannten multimedialen Lernangeboten der Kirchraumpädagogık.
Ahnlich w1e in der 2003 erschıenenen » Abenteuer Kirche«?!
geht 6S darum, Kınder und Jugendliche ber das virtuelle Entdecken des
Kırchenraums mıt grundlegendem Wıssen ber den christlıchen Glauben
bekannt machen. Anders als In dıiıesem » Vorgängerprogramm« wurde
be1 www.kirche-entdecken.de mıt der Kirchenelster Kıra eıne 1gur
ela  1e die dıe Kinder 1m er zwıischen sechs und zehn ahren be1
ıhren Streifzügen durch dıe Kirche begleitet.“*
Und wirklıch ist für diejenıgen, dıe sich 1eTr auf Entdeckungsreise bege-
ben, ein1ges geboten DIie Nutzer können siıch ach er Manıer mıt

VON Texten ber die verschiedenen Gegenstände und ıhre edeu-
tung informıeren. Die lexte mussen s1e aber N1IC. selbst lesen, s1e WEeTI-

den ıhnen auf unsch (bzw »Knopfdruck«) vorgelesen. SIie können sıch
aber auch Videoclıps Taufe und Abendmahl ansehen, eın Lied auf der
Kirchenorgel klımpern, verschiedene Spiele ausprobieren, Bastelıdeen
ausdrucken, E-Maıls schreıben, Segenswünsche verschicken und vieles
mehr. Die Aktualıtät des nternet außerdem dafür, ass sıch 111all-

che ngebote Je ach kirchlichem Festkreis verändern, ass 6S attrak-
t1V ist. das immer wieder aufzusuchen. Auf diese Weıse soll Kır-
che für Kınder ZUm »Erlebnisraum« werden.2
[)Das Wiıssen, das sıich dıe Nutzer auf diıese Weise ane1gnen können, ist
sehr umfangreıch: Benannt und erklärt werden Gegenstände, Feste: Ge-

A Deutschmann/Müller, Abenteuer Kırche. Dıie1 richtet sıch Kınder
bzw Jugendliche 1Im Alter zwıschen und Jahren. Es wiıird eın symboldidaktı-
scher Zugang verfolgt, der iın stärkerem aße als www.kirche-entdecken.de
Themen der jugendlichen Erfahrungswelt (z.B Angst, Freude, Hoffnung) 1im OT1-
ZzOnt des christlıchen Glaubens beleuchten wıll Das Wort » Abenteuer« ur aller-
dıngs als Charakterıisıerung für das »Anwendungsgefühl« schon damals
hoch gegriffen SEeWESCH se1n und bezieht sıch wohl auf eın Eingangsspiel, ın dem
INan dıe Kırche auf verschiedenen egen erreichen soll Vgl auch das auf der
ROM befindlıche andbuc (auf www.fwu.de Zum Download)

Vgl Roland Rosenstock, www.kirche-entdecken.de, In ahrbuc für Kınder-
theologıe 5’ Stuttgart 2006, 182—187 1er‘ 82)

Vgl eb  O 1 82f. SOWIE dıe »Elternseiten« auf www.kirche-entdecken.de.
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bräuche Personen und Symbole dass sıch sehr viele unterrichtlich
Themen VON 1ın Luther bıis den Weltreliıg10nen auch mıt
des Portals erschlheben lassen Hıer könnten dıe Möglıchkeıiten VonN
Multimedia Zukunft och stärker ausgeschöpft werden DiIe elisten
Informatıonen INUSS INan sıch och erlesen bzw »erhören« dıe
oben genannten Vıdeosequenzen bleiben die Ausnahme Als Lehrkraft
INUSS InNan jedem Fall vorab 155C11 INan dıe benötigten Informa-
t10onen suchen assen INUSS Etwas merkwürdıg 6S ZU eıspie

ass das große Kreuz arraum N1ıc erklärt wırd sondern ZU
Verschicken VON Segensgrüßen diıent Das wirkt als WO INan dem
vermeıntlich unangenehmen ema der Kreuzıgung Jesu aus dem Weg
gehen ach akrıbischem Suchen wiırd INnan allerdings doch ndıg In
der erksta des üsters 1St C1iNC theologisc fundıierte und gut VCI-
ständlıche rklärung ZUT edeutung des Karfreitags versteckt

»Religiopolis« ern multimediales Lernprogramm den Weltreligionen
Das ema » Weltreligionen« biletet sıch für das dıdaktısche Prinzıp des
Entdeckens Naturlıc ebenso WIEC dıe oben genannten Beispiele DIe
Lernsoftware »Relıgi0polıs Weltrelıg1onen erleben« 2004 lett
Verlag erschıenen macht dieses Motıv schon 1te kenntlich Aus-
gangspunkt 1St dıe fıktıve Relıgiopolıs der dıe verschıiedenen
Relıgionen oleran nebeneınander en DIie Nutzer en dıe Möglıch-
keıt dıe verschıedenen Relıgıonen uUurc das Besuchen der jeweılıgen
akralen Versammlungsgebäude der Friedhöfe und Wohnhäuser dus der
»Innenperspektive« kennenzulernen ıne Bıblhiothek sol] für das NOtT-
wendıge Hıntergrundwıssen SOTSCH der TS die hıistorische Dımen-
S1OMN abDdecken
DıIe Schwierigkeıit pauschalısıerende Aussagen verme1ı1den ohne
übersichtlich werden 1ST CINMISCH Stellen gut gelöst So wırd
eiıspie dıie kontroverse opftuchfrage siam Form ats
dargeboten dem Mädchen und Jungen ihre Eıinstellung diıesem
ema erklären Andererseıts 6S aber auch nıcht berechtigter
10 Andreas Mertın bemängelt dıe unausgereı1fte Handhabung, dıe
nüchterne eSs  ng der Bücherinhalte der Bıbhothek (1ım pdf: For-
mat) das schliec vernetzte und lückenhafte Lex1ikon dıe teilweise
klıscheehafte und undıfferenzıierte Darstellung der Relıgi1onen VOT en
Dıngen des Christentums uch der interrel1ıg1öse Dıalog werde
der ıdealtypısch konstrujlerten Ausgangssıtuation nıcht behandelt
Überdies würden dıe Möglıchkeıiten VON Multimedia keineswegs C
schöpft, das Programm SCI1 STatıiscZ

Ahnlıch aufgebaut aber WECNISCI umfassend 1st das multimediale Onlıne T ern-
spiel auf W WWplanet-schule.de

Vgl Andreas Mertin, Relıgiopolıs. Zur mediıalen Vermittlung VON Religion, Ta
katoptrizömena. Magazın für Kunst, Kultur, Theologıie und Asthetik 4/2005 Onlıne
erfügbar unter WWheomagde.  amhtm (zuletzt geprüft 28 11 201
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Reflexion didaktischen Chancen un Problemen des »Entdeckerprin-
ZIDS«
Diıe vorgestellten Lempro gramme versuchen, siımulıerte Räumlıichkeiten
mıt relıg1ıösen nnalten verknüpfen. Gegenüber dem herkömmlıchen
nterrıc besteht jer dıe Chance eiıner wesentlich plastıscheren Veran-
schaulıchung, dıe mal mehr, mal wen1ger gut umgesetzt wird. nsofern
lassen siıch alle Programme sınnvoll ZUT Erarbeıtung vVvon Faktenwissen
einsetzen. uberdem können dıe Nutzer weıtgehend selbst bestimmen,
Was Ss1e in welcher Reihenfolge und in welchem empo erkunden wollen
und welchen Stellen s1e Hıntergrundinformationen benötigen. Im

Von WWW  ırche-entdecken.de ist außerdem anzunehmen, ass die
interaktıven Beteıilıgungs- und Spielmöglichkeiten azu eıtragen, Kın-
der auch in ihrer Freıizeıt längerfristig das Programm binden .46
ber wiırd elıgıon für dıe Kınder tatsächlıc der spannenden e_
ckungsreise, dıie die Produzenten anstreben? DiIie Programme setizen alle-
samt darauf, ass die intrinsische Lust Entdecken (bzw iıcken als
Motivatıon genuügt, sıch mıt den y»versteckten« nnalten befassen.
FÜ fragen ist aber doch, ob 1er nıcht chnell eın Ermüdungseffe e1In-
trıtt Erst recCc dann, WEeNNn INan hınter den Icons I1UT << Texte entdeckt,
dıie gelesen und verstanden werden wollen Was ist eıne herausfor-
ern! Aufgabenstellung, dıe dıe WITrkKI1C spannenden Fragen der el1ı-
gion(en selbst hat

1lme mıt dıdaktıscher Zielsetzung: Lernen Uurc Identifikation

Im Gegensatz den ben vorgestellten interaktıven Lernangeboten te1-
len 1lme dem Betrachter eıne wesentlıch passıvere £ Was den
Vorteıil en kann, ass INan sıch auf eıne bestimmte Geschehensper-
spektive intensiver einlässt. In dıdaktısch ausgerichteten Fılmen werden
er me1st Identifikationsfiguren installıert, dıe das Geschehen In dıe-
SCI1] dıe elıgıon mıt dem Zuschauer gemeınsam erle-
ben

M1 Dıdaktıische Spielfilme: » Unsere EeEDOTE«

Die Spielfilmreihe »Unsere zehn Gebote«, 2006 unter ıtwirkung der
für den 1.Ka produzıert, unternımmt den Versuch, eın großes

theologisches ema INn dıe Alltagswelt der Kınder übersetzen: Die
zehn Gebote sollen für s1Ie UNSeren Geboten werden. Das gelingt recC
überzeugend dadurch, ass dıe 25-minütigen 1lme konsequent VON der
Lebenswelt eutiger Kınder und Jugendlıcher ausgehen und dıe I1sche
Problematı auf diese Weise sıtuatıv entwıckeln Dıe Kınder rleben dıe

Rosenstock, wwwWw.kırche-entdecken.de, 1861., welst darauf hın, dass gerade dıe
interaktıven Angebote SCINC würden.
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ethıischen Konflıktsı  atıonen ndıre mıt den Darstellern mıt, W as 1im
Unterricht für viele Dıskussionsanreize SOTZCNH dürfte 27
Die Internetseit: www.unsere-zehn-Gebote.de biletet neben Spielen und
Einblicken ZUT Entstehung des 11ms auch Informationen edeutung
der Zehn Gebote, ass dıe eite 1im Unterricht für dıe Erarbeitung des
bıblıschen Hıntergrundes genutzt werden könnte 28

L:A  N Dıdaktıische Dokumentarfilme: »Schnitzelhjag 1m eılıgen Land«

aralle ZUT Erstausstrahlung der Zeıichentrickserie »X Rho« ze1igte der
1.Ka die vlerteilige Reportage-Reıhe »Schnitzeljagd 1mM Heılıgen Land«
(Erstausstrahlung 28.10.2010), dıe das eDen- und Miteinander Von Ju-
en  G06M hrıstentum und siam den eılıgen Stätten AdQus 1C Von
betroffenen Kındern thematısıe und insofern eiıne »realıstische« Ergän-
ZUNg den Trickfilmen darstellt Der Moderator Ben hat sıch auf der
uCcC ach (jott In das Heılıge Land begeben Dort TT auf Te1
Mädchen, eıne armenische Chrıstıin, eiıne Muslıma und eıne üdın, dıe
ihn auf eıne Schnitzeljag schıicken, deren Ende den a_
chen soll, dem ott nächsten SCWECSCH ist Auf seiner als ben-
euer stilısıerten Reise T1 viele Kınder und Jugendliche verschıede-
1CT Relıgionen, dıe ihm kurze Einblicke In ihre Lebens- und auDens-
elt geben
1ei€e der bereıts dargestellten dıdaktıschen emente egegnen auch 1er
wlieder: die (1n diıesem Fall etwas bemüht wirkende) abenteuerliche
Rahmenhandlung, dıe Identifikationsfiguren SOWIEe das Prinzıp des Ent-
deckens Im Vergleıch »Religiopolis« pOSItIV auf, ass dıie inter-
relıg1öse Dıskussion 1er den Ausgangspunkt der Reise darstellt, dıe
Motivatıon also gerade Aaus der Kontroverse entsteht. Gleichzeıintig wiıird
uUurc dıe verschıiedenen Identifikationsfiguren sıchergestellt, ass dıe
Darstellung der Relıgı1onen möglıchst authentisch und aus der Perspek-
tive VoNn Kındern geschieht. In diesem vielperspektivischen Realısmus
1eg einerseıts dıie große Stärke des Projektes, das 2011 mıt dem
Grimme-Preis ausgezeichnet wurde. och W1Ie 1im richtigen en e_
scheinen dıe Informationen leider auch 1m Fılm oft ungeordnet, TUNS-
haft und hne Kontext 1mM dıdaktıschen Begle1ıtmaterıia. wiırd der Anuf-
bau etwas euphemistısc als »assozZ1atıVv« bezeichnet ?? Es ur er
TOTLZ der gut aufbereıteten nterrichtshıilfen nıcht ınfach se1n, den Fılm
im Unterricht innvoll integrieren.

Auf der dı  i1schen DVD eiIiInden sıch anregende Unterrichtsbeıispiele. Vgl
Katholisches Filmwerk und Matthias-Film Hg.) Unsere Zehn Gebote, rankfurt
a.M Berlın 2006
28 Dıie Bedeutungserklärungen sprechen allerdings eher ältere Schüler So wırd
be1 der Darstellung des Ersten Gebotes mehriac das Wort »exıstentiell« verwendet.
29 Vgl 'artina Steinkühler, NIO Eınstieg: Das Projekt, ıIn Katholisches
Filmwerk und Matthias-Film Hg:;) Schnitzeljagd 1im Heılıgen Land Frank-

a.M Berlın 201
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eflexion ZU: »Erlebniswert« der didaktischen Filme
Im Unterschied den ben dargestellten edien en dıe Zuschauer
be1 dieser 7zweıten ruppe dıe Möglıchkeıt, Religion ZW ar ndırekt, aber
AQUus eıner authentischen Perspektive mıtzuerleben, dıe TrTamatı geht
nıcht csehr Von der konstrulerten Rahmenhandlung, sondern Vvon der
(indırekt) erlebten elıgıon selbst aus, Was den yrelıg1ösen Erlebniswert«
steigern dürfte

Dıdaktische Materıalıen Analyse und Deutung Von

»Relıgion in Medien«

ers als be1 den ben vorgestellten edien handelt 6S sıch be1 dieser
zweıten rTuppe nıcht edıen, dıe mıt eiıner prımär pädagogischen
Zielsetzung onzıplert wurden. Es soll vielmehr solche Unterrichts-
materı1alıen gehen, dıe elıgıon als Teıl unNnseTIer medialen analy-
sıeren, deuten und in wechselseıtiger Erschließung für das Verständnis
der christlıchen Tradıtion nutzen wollen

E elıgıon In Spielfilmen
Be1 Spielfilmen, dıe nıcht In erster Linıe für diıdaktıische 7wecke produ-
ziert wurden, steht der Unterhaltungsaspe oft 1mM Vordergrund und
ann er 1m Unterricht als Moti1ivatıon dıenen, sıch mıt bestimmten
relıg1ösen Themen auseinanderzusetzen. Die didaktische Zielsetzung
1eg ann eiınerseılts In der Kontextualısierung und Reflex1on der 1mM
Fılm enthaltenen relıg1ösen Inhalte, andererseıts In der Auseıiınanderset-
ZUNS mıt der medialen Umsetzung des Themas Je nachdem, ob 65 sıch

1lme mıt genuln »relıg1ösen« TIThemen oder prımär »profane«
Produktionen handelt, rücken el andere Schwerpunkte in den VOrs
dergrund.

elıgıon In Spielfilmen mıt relıg1öser ematı

Dıe besondere dıdaktısche Chance für Spielfilme mıt relıg1öser Themafik
1eg darın, ass relıg1öse Fragestellungen Personen konkretisie und

auch für Kınder und Jugendliıche besser assbar werden. In der iıcht-
barmachung eben dieser persönlıchen Auswir.  ngen Von elıgıon 1eg
denn auch der dıdaktısche okus, wI1e eın Unterrichtsvorschlag dem
häufig eingesetzten Fılm »1Luther. Er veränderte dıe Welt für immer«>0
verdeutlıch: » Didaktischer Leitgedanke ist CS, urc die Auseılınander-
setzung mıt Personen Identifizıierungsmöglıchkeıten Schaitien ebenso
wI1Ie Möglıchkeiten der Dıstanzıerung und Dıfferenzlerung, die Möglıch-

EÄric Till, Luther. Er veränderte dıe Welt für immer, BRD 2003
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keıt, eiıne acC aus unterschiedlichen Perspektiven wahrzunehmen . .«?!
Methodisch wırd das in diesem Fall einem Personentagebuch siıcht-
bar, In das dıe Schüler die bıographischen Veränderungen der Ge-
chehen beteiligten Personen eintragen sollen.? Gleichzeıitig sollte eiıne
Reflex1ion ber das edium Fılm gerade be1 Realfılmen nıcht fehlen,
dıe Schüler für das Problem hıstorisıerender Lesarten sens1ıbılisieren.
uch TIrickfilme bıblıschen Themen können ach diıesem Prinzıp der
»Personalısierung« den Unterricht Tuc  ar gemacht werden: So
konzentriert sıch das dıdaktısche Begle1itmaterıia dem Anımationsfilm
» DIie Zehn Gebote Mose und das Geheimnis der steinernen aileln«
auf das Berufungsthema und welst darauf hın, ass »anhand der Sequenz
der Berufung VON Mose Uure ott (>Brennender Dornbusch<)« eutlic
gemacht werden soll, »dass 65 nıcht 11UT eıne abenteuerliche Ge-
Schıchte geht, sondern das ırken es durch Mose [sic!]«>>. Das g_
chıeht ZiBi indem dıe Schüler sıch zunächst in die Lage des Mose hın-
einversetzen, ann dıe eigene ea  10N auf dıe Berufung überle-
SCH, oder indem s1e sıch ach der Beschäftigung mıt der bıblıschen
rundlage Gedanken ber möglıche filmısche msetzungen machen.“*

elıgıon In Spielfilmen mıt prıimär »profaner« ematı

rundlage der didaktischen Auseımmandersetzung mıt populären plelfil-
IHNCMN ist dıe Beobachtung, ass diese oft auf m  ısche Erzählmuster ZU-

rückgreıfen, dıe meıst eiıne relıg1öse Dımens1ıon besitzen.®°> DIiese populär
»verpackten« relıg1ösen emente SIınd gerade für Jugendliıche aNSDIC-
hender als eıne direkte Konfrontatıon mıt den »Orıiginalen«. Dıie
tische Aufbereıtung 1im Unterricht O1g meı1st einem typıschen uster,
das darın besteht, die für das ema interessanten Szenen analysıeren,
S1E mıt der christliıchen »Grundlage« vergleichen und auf diese Weise
sowohl die Besonderhe1 der christlıchen Tradıtion WI1Ie auch der 11mM1-

31 'anfred Karsch und Christian Rasch, Religionsunterricht mıiıt Fılmen, Göttin-
SCH 2007,
37 Ebd

Friedemann Schuchardt, Unterrichtsiıdeen Methodische Tıpps ZU Kınobe-
such, In Matthias-Film (Hg:), Dıie Zehn Gebote Mose und das Geheimniıs der ste1-

Tafeln Berlın 2010, uUC. abrutfbar unter www.dıezehngebote-
derfilm.de.)

Ders., Arbeıtsbla: » Was denkt Mose‘ « Arbeıiıtsblatt »Gott spricht mıt
Mose«. Arbeıtsblatt 18 Gruppenarbeıt ZUT Berufung des Mose, ın eb  O

Vgl z B Ulrike Baumann, Vorwort. In Pädagogisch-Theologisches Instıtut der
Evangelıschen Kırche 1im Rheıinland Heg.) Seh(n)suc Spielfilme 1Im Relıgi0ons-
unterricht der Sekundarstufe VIL, Düsseldorf 2002 (materıalıen und entwürfe

Solche mythıschen Strukturen finden sıch natürlıch auch In populären Com-
puterspielen. Hiıerzu ist mMIr UTr eın rudımentärer Unterrichtsvorschlag (O.A., GöÖtt-
iıch spielen. 1edler 1L, BRU 44/2006, 44) bekannt, der das 1mM pIıe vermuittelte
Gottesbild fokussıiert. uch WEeNnNn dıe methodische Umsetzung hıer etwas dunkel
bleıbt, ist dıe didaktische Idee doch vielversprechend.
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schen msetzung herauszuarbeıten und beurteılen. siınd Arbeıiıts-
aufträge ZUT kreatıven Aktualısıerung integriert.”®©
Der Vergleıich mıt dem ıstlıchen »Original« ist dann problematısch,
WwWenn 6S lediglich e1 ble1ibt, den yüberraschten« Schülern dıe (meıst
biblıschen) y»Parallelen« ZU Fılm präsentieren, ohne auf dıe Beson-
derheıten der filmıschen msetzung einzugehen und diese VOT dem
Hintergrund der christliıchen » Vorlage« kritisch hinterfragen: In dem
Fantasy-Klassıker » Dıie onıken Von Narnıa. er Önıg Von Narnia«> /
kommt 6S beispielsweıse in eiıner zentralen Szene ZUT Selbstopferung des
mess1anısch gezeichneten LÖöwen slan; 1m Hintergrund ann dıe Vor-
stellung VO Sühnopfer Christı vermutet werden. In einem Unterrichts-
vorschlag für die s1ebte Klasse werden er zunächst dıe Parallelen und
Unterschiede Passıon Jesu Von den Schülern erarbeitet.?® Was aber
e ist eıne Diskussıion der mıt den Unterschıeden verbundenen Be-
deutungsverschıiebung 1im Fılm., der das OU1LV der Vergeltung 1m Ver-
gleich lıebenden Barmherzigkeıt besonders Star macht.>?* ıne
gCHNAUC Dıfferenzierung könnte also aufdecken, Was die bıblısche Sühn-
opfervorstellung vielleicht gerade nıcht ist, enn » Wer in den y Narnla«--
Geschichten den christlıchen Glauben SUC wiıird passende Motive ent-
decken können, nıcht jedoch die Essenz christliıcher eologıe finden . «4U
[Das herauszuarbeıten, ware dıe Aufgabe eiıner gelungenen unterrichtlı-
chen msetzung vielleicht eher In der Sek I1 als In Klasse sieben.“!

Vgl z B die Unterrichtsvorschläge »Stadt der Engel«, »Matrıx«, »Stigmata«,
» CIhe Beach« in Pädagogisch-Theologisches Institut der Evangelischen Kirche IM
Rheinland, Seh(n)suc Fılm. Ahnlich auch die didaktische Aufarbeitung eıner Star-
Trek-Folge 1mM Zusammenhang mıt der Gottesfrage VON Manfred Pirner, MW
nregungen für dıe Praxıs, entwurf 1/2005, 1E

Andrew Adamson, Die Chronıken VoNn Narnıa. Der Könıg VOoNn Narnıa, USA
2005 (Deutschland
38 Vgl Susanne Jung und Markus Mühling, Unterrichtsıdeen S Lewi1s’
» Der Könıg VON Narnı1a«, in Katholisches Filmwerk Hg.) Arbeıitsmaterı1al » Dıie
onıken VOoN Narnıa der Könıg VOIl Narn1a«, Frankfurt a.M., o.J (zum Download
unter www.materialserver.filmwerk.de/arbeitshilfen/ChronikenvonNarnia AH.pd{).
39 Vgl dazu dıe erhellende Analyse VoNn Peter Hasenberg, Die Passıon des LÖöwen-
kön1gs. (58 Lew1s’ y»Narnıa«-Geschichten und iıhre Vermarktung, Herder OITES-
pondenz 60 (2006). 93—97/ 1er‘ 96):; abgedruckt 1ın Katholisches ilmwerk, AT-
beıtsmaterı1al,[

Ebd
41 Vgl 'anfred Tiemann, CcChnelle uCcC Fılme für Religionsunterricht und Ge-
meınde, Göttingen 2009, 1572 »Dıie Opferung des Löwen Aslan wiıird besonders VON

evangelikal-fundamentalistisch eingestellten Chrısten als Anspıielung für den Stell-
vertreter-Tod Jesu Kreuz interpretiert. Dieser spe kann In Sek 11 kritisch be-
sprochen werden.«
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elıgıon 1im nternet reflektieren und beurte1ılen

elıgı1on findet heutzutage auch 1mM nternet statt und betrifft nıcht NUr

relıg1öse Organısatıonen, sondern auch Prıvatpersonen: er hat dıe
Möglıchkeıt, seine relıg1ösen Vorstellungen auf verschledene und
Weilse ZU Ausdruck bringen und elıgıon auch 1im et7 praktı-
zieren: elıgıon 1im nternet ist er eıne vielstimmiıge, wen1g Systema-
1sıerte Angelegenheıt, in der MNan sıch erst mal orlentieren INUSS Schüler
ollten er N1ıC NUur lernen, das nternet als Recherchemedium Nut-
ZCN, sondern auch ber die Präsenzformen VoNn Religion 1m nternet
reflektieren und diese beurteılen.
In eiıner unterrichtlichen Umsetzung dieses Vorhabens*2 nähern sıch
Schüler zunächst dem Phänomen elıg1on theoretisch d. erarbeıten
dann Kategorien ZUT Klassıfiızıerung relıg1öser eDsıtes (z.B nterak-
t10NS- oder darstellungsorientiert; Religion-Onlıne der Online-Relıgion
und setifzen sSschlieBblic die SaNzZc » Variationsbreite der Vorstellungen ZUT

eigenen Relıiglosıtät in Beziehung«“>, ass Ende Vorschläge für
eigene eDs1ıtes entstehen, auf denen dıe indıyvıduellen relıg1ösen MOT-
stellungen dargestellt werden sollen. In diesem Fall allerdings eiıne
explızıt medienkritische Reflex1ion, z.B ber dıe rage, welche auc
negatıven) Auswir.  ngen das nternet für die menschlıche Religiosıität
besıtzt und/oder ob elıgıon 1im nternet überhaupt sinnvoll praktızıert
werden kann. 44
ıne besonders herausfordernde Aufgabe ist C5S, mıt Schülern ber die
verschıiedenen Arten medialer Kommuntikatıon und dıe amı verbunde-
NnenN relıg1ösen Diımensionen 1INs espräc. kommen. Eın bemerkens-
werter Unterrichtsentwurf* nımmt In diesem Zusammenhang N1IC 11UT

das Internet, sondern auch das Evangelıum in den 1C el 1mM
Sınne der wechselseıtigen Erschließung mıteinander konfrontieren.
ıne wichtige omMmm e1 dem Symbol des » Netzes« ZU, das n_

türlıch auf das Internet, aber eben auch auf dıe evangelısche Botschaft
anwendbar ist erKurz gesagl, werden verschıiedenen Netztypen VCI-

schlıedene Medienerfahrungen zugeordnet und auf diıeser rundlage I[C-

flektiert (z.B in ezug auf die Freiheıt oder auch Beteiligungsmöglıch-
keıt der Rezipienten).“°

Vgl (Grernot Meier, Relıgi1onen
1/2003; mnm ım Medienverbundsystem Internet, entwurf

43 Ebd.,
Ergiebig ist hıer Andreas Mertin, nternet 1Im Religionsunterricht, Göttingen

2000, 9—1 E1 S1872 In den verschiedenen Unterrichtsvorschlägen kommt
auch immer wlieder dıe Metaebene In den 1C
45 Marcus Riese, Von Fıschen und Fıschern 1mM weltweıten Netz, entwurf 1/2000,
65—74 Der Entwurf ist für dıe Klassenstufe (G8) ausgewlesen, scheıint MIr aber ın
ein1ıgen Punkten sehr anspruchsvoll.
46 Vielleicht könnte der Entwurf auch als Modell für dıie religionspädagogische Auf-
arbeiıtung onkreter Probleme dıenen, die sıch mıt den Kommunikatiıonsformen
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Betrachtet Ian zusammenfassend dıe Bandbhreıiıte des vorgestellten
Materıals, ann 1eg in der didaktıschen Bearbeıtung der eben arge-
stelilten Metareflex1on medialer Kommunikatıon (gerade in Bezug auf
das nterne sicherlich och otenzılal, das weıter ausgeschöpft werden
könnte.

Dr. Stefanie Lorenzen ist Studienrätin eiınem Gymnasıum ın Völklingen/Saar und
wissenschaftlıche Assıstentin 1m Fach Religionspädagogik der Fachrichtung
Evangelısche Theologıe, Uniıiversıtät des Saarlandes, aarbrücken

Medien verbinden. DDas Phänomen des Cybermobbings wäre hıer eın Beıspıiel.
Die 701 be1ı Matthıas-Fılm erschıenene DVD educatıv » Virtual lıfe« behandelt das
Thema ohne explıizıt relıg1öse Grundıierung. Für den 2011 VO Katholischen Fılm-
werk herausgegebenen Spielfilm »Homevıdeo« g1bt noch keıine Unterrichtsmate-
rahen.


