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Stefanie Lorenzen

»Religion in Medien« — eine Systematisierung
didaktischer Materialien

»Theologie populdrer Filme«', »Der christliche Glaube im Spiegel der
Popkultur«?, »Religion online«® ... an theoretischen Wahrnehmungen
zum Phi#nomen »Religion und Medien« mangelt es derzeit nicht. Wie
aber werden die damit verbundenen pidagogischen Herausforderungen
in der didaktischen Praxis aufgegriffen? Welche didaktischen Perspekti-
ven stehen dabei im Vordergrund? Welche Chancen, welche Probleme
lassen sich erkennen? Diesen Fragen soll hier nachgegangen werden,
indem didaktische Materialien zum Thema »Religion in Medien« auf
induktivem Wege systematisiert und exemplarisch vorgestellt werden.*

1 Medien mit religionsdidaktischer Zielsetzung —
Religion (virtuell) erleben

Moderne Medien schlagen Nutzer in ihren Bann: Vor allem multime-
diale und interaktive Angebote faszinieren, weil allen Sinnen suggeriert
wird, die natiirlichen Barrieren von Raum und Zeit iiberwinden zu kon-
nen, unmittelbar am Geschehen beteiligt zu sein, die Handlung sogar
selbst beeinflussen zu konnen. Es liegt auf der Hand, diesen Erlebnischa-
rakter multimedialer Zuginge auch didaktisch zu nutzen, um in die Welt
der Religion(en) einzufiihren, sie virtuell ins Klassen- oder Kinderzim-
mer zu transportieren. Inwiefern Religion auf diese Weise wirklich er-
lebbar wird, bleibt dabei aber immer zu hinterfragen.

1 Michael Schramm, Der unterhaltsame Gott. Theologie populdrer Filme, Pader-
born/Miinchen/Wien u.a. 2011.

2 Ingo Reuter, Der christliche Glaube im Spiegel der Popkultur, voraussichtl. Leip-
zig 2012,

3 Lorne L. Dawson (Hg.), Religion online. Finding faith on the internet, New York
u.a. 2004.

4 Dabei konzentriere ich mich — dem Thema des Bandes entsprechend — auf Multi-
media incl. Film.
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1.1 Didaktische Medien mit » Abenteuercharakter«

Das didaktische Leitprinzip einer grolen Gruppe aktueller multi- oder
crossmedialer Angebote ist unschwer zu erkennen, wird es doch meist
schon im Titel oder Untertitel zum Ausdruck gebracht: Mit » Abenteuer
Kirche«3, »Abenteuer Bibel«®, »Geheimcode: Fisch«’ oder biblischen
»Adventure-Games« versprechen die Hersteller nichts Geringeres, als
Religion fiir die Nutzer zu einem geheimnisvollen Abenteuer zu machen.
Der Abenteuercharakter entsteht im Allgemeinen durch das mehr oder
weniger selbststindige Entdecken von bisher unbekanntem Terrain, sprich
unbekannten, medial aufbereiteten Lerninhalten, die auf diese Weise im
Sinne des Edu- oder Infotainment spielerisch und quasi nebenbei ange-
eignet werden sollen. Zwei Gruppen von Medien kénnen hier unter-
schieden werden: Die einen legen den Schwerpunkt auf die Rekonstruk-
tion von fremden Zeiten und Kulturen, die anderen auf die Simulation
von (religiosen) Rdumen.

1.1.1 Virtuelle Abenteuer in fernen Zeiten und Kulturen:
»Das Jesus-Pergament« und »Chi Rho. Das Geheimnis«

Mit Hilfe moderner Medien kénnen auch so ferne Zeiten wie die »Welt
und Umwelt der Bibel« plastisch wiederauferstehen, so dass Kinder auf
virtuellen Entdeckungsreisen die Moglichkeit haben, in diese Welt ein-
zutauchen. Das biblische Adventure-Game »Das Jesus-Pergament« und
die crossmedial lancierte Fernsehserie »Chi Rho« sind Beispiele fiir der-
artige Versuche, in denen das religiése Erlebnis in Gestalt des Abenteu-
ers daherkommt.

»Das Jesus-Pergament« — ein interaktives Adventure-Spiel

»Das Jesus-Pergament. Ein Adventure-Spiel zu Jesus und den ersten
Christen«® ist das aktuellste von drei biblischen Adventure-Games, die
im Programm der Deutschen Bibelgesellschaft erschienen sind.® Ziel des

5 Anton Deutschmann und Petra Miiller, Abenteuer Kirche (CD-ROM), Griinwald,
Freiburg 2003 (fwu).

6 Christian Brenner, Frank Fischer und Jorg Michael Hecht, Abenteuer Bibel.
Neues Testament (CD-ROM), Marienheide, Stuttgart 2003 (Bibellesebund, Deutsche
Bibelgesellschaft). J

7 0.4., Geheimcode: Fisch. Jesus auf der Spur (CD-ROM), Kassel 2000 (Born-
Verlag).

8 Michael Birgden und Sascha Kénig, Botschaft in Gefahr. Das Jesus-Pergament.
Ein Adventure-Spiel zu Jesus und den ersten Christen, Marienheide, Stuttgart 2009
(Bibellesebund, Deutsche Bibelgesellschaft).

9 Vgl. die »Vorgingerversionen« von Bernd Kockerols und Oliver Leuffen, Ge-
heimakte Jesus. Ein biblisches Adventure-Game, Stuttgart 2002 (Deutsche Bibelge-
sellschaft, Katholisches Bibelwerk) sowie Dies., Das Grab des Mose. Ein biblisches
3-D-Adventure-Game, Stuttgart 2005 (Deutsche Bibelgesellschaft).
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auch fur den Schulgebrauch verwendbaren Spieles ist es, Kindern und
Jugendlichen ab acht Jahren auf moglichst unterhaltsame und spannende
Weise Wissen zur Entstehung und Bedeutung der Jesus-Uberlieferung zu
vermitteln.!? Dies geschieht zum einen durch die Konstruktion einer
spannenden Rahmenhandlung, zum anderen durch die Etablierung einer
Identifikationsfigur, die zum Alter Ego der Spieler wird: Etwa um 70
n.Chr. ist Silas, ein Junge aus Kafarnaum, mit dem Uberbringen eines
geheimnisvollen Schrifistiickes an einen Schreiber namens Markus be-
traut und befindet sich dabei in steter Bedrohung durch die Rémer.!!

Die Lernziele des Spieles sind gut durchdacht und hoch gesteckt: Es geht
nicht nur um das Kennenlernen biblischer Geschichten und die Vermitt-
lung von Hintergrundwissen zur Jesus-Tradition, sondern auch um die
theologische Bedeutung der Texte, etwa in Bezug auf Tod und Auferste-
hung Jesu. Und nicht nur das: Auch die existentielle Ebene soll ange-
sprochen, die persénliche Relevanz der biblischen Botschaft erfahrbar
werden.

Chi Rho: ein crossmediales »Einfiihrungsangebot« fiir Kinder

Ahnlich wie im »Jesus-Pergament« wird auch in der Zeichentrickserie
»Chi Rho. Das Geheimnis«!2 das »Abenteuerprinzip« angewandt:'* Die
Spannung entsteht durch die Rahmenhandlung'?, als Identifikationsfigu-
ren dienen mit Cora und Habib zwei zwolfjahrige Teenager, die die Auf-
gabe haben, die Bibelgeschichten zu retten. Das crossmedial angelegte
Projekt, das das Ziel hat, zur »religidsen Kindermarke«!> zu werden,
nutzt neben dem Fernsehen auch das Internet (www.chirho.tv bzw.
www.chirho.kika.de) sowie das Printmedium Buch!®, um seine Zielgrup-

10 Vgl www.jesus-pergament.de/unterrichtshinweise (Stand: 07.01.2012).

11 Vgl. (neben dem Klappentexte der DVD) Bibellesebund | Deutsche Bibelgesell-
schafi, Botschaft in Gefahr. Das Jesus-Pergament. Didaktisches Begleitmaterial,
Marienheide, Stuttgart 2009, 5-7 (zum Download unter www.jesus-pergament.de/
begleitmaterial; Stand: 07.01.2012).

12 Michael Schaack | Florian Wagner, Chi Rho. Das Geheimnis, Ausgestrahlt ab
01.11.2010, Ki.Ka.

13 Vgl. Roland Rosenstock in dem Interview »Chi Rho: Wie eine Serie zur Marke
werden soll« auf www.evangelisch.de (Stand: 08.01.2012): »Bei >Chi Rho — Das
Geheimnis¢ sind sie [Anm. S.L.: die Kinder] mittendrin und erleben die biblischen
Erzihlungen als spannende Abenteuergeschichten.« Vgl. auch den Beitrag von Mar-
kus Briuer in diesem Band.

14 Der Vater der 12-jihrigen Cora, der Bibelspezialist Professor Petersen, wird von
Hreel, dem »Handlanger des Bosen« (vgl. www.chirho.tv; Stand: 08.01.2012), mit
Hilfe eines »cubus temporis« in die Zeit der Bibel entfiihrt, um dabei behilflich zu
sein, die biblischen Geschichten zu vernichten. Cora nimmt die Verfolgung auf und
trifft dabei auf den gleichaltrigen Habib und die Musikergruppe »The Wonderers«,
die ihr helfen, ihren Vater zu suchen und Hreels Pline zu vereiteln.

15 Vgl. Roland Rosenstock in dem Interview »Chi Rho: Wie eine Serie zur Marke
werden soll« auf www.evangelisch.de (Stand: 08.01.2012).

16 Vgl. die Binde der Chi-Rho-Reihe von Roland Rosenstock und Christine Senk-
beil, Giitersloh 2010ff.
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pe, christliche und besonders auch nichtchristlich sozialisierte Kinder ab
fiinf Jahren, zu erreichen.!?

Reflexion zu didaktischen Chancen und Problemen des »Abenteuerprin-
ZIps«

Die Chancen des »Abenteuerprinzips« liegen auf der Hand: Die mit der
Rahmenhandlung verbundene Spannung spricht Kinder und Jugendliche
spontan an, auch dann, wenn sie bislang noch nicht mit dem christlichen
Glauben in Kontakt gekommen sind. Sie sind motiviert, »an der Sache
dranzubleiben«, lernen auf diese Weise die christliche Tradition kennen
und eignen sich spielerisch Wissen an.!8

Die Gefahr dieser didaktischen Konstruktion besteht allerdings darin,
dass die Rahmenhandlung in der kindlichen Rezeption zu starkes Ge-
wicht erlangt und die biblischen Erzdhlungen bzw. das zu erlangende
Hintergrundwissen zu kurz kommen. Auch eine Vermischung von Rah-
menerzdhlung und biblischen Inhalten ist — gerade bei der Erstrezeption
— moglich.!” Im Falle von Lernsoftware wie dem »Jesus-Pergament« ist
tiberdies zu vermuten, dass der Schwerpunkt wihrend des Spiels auf der
moglichst schnellen Bewiltigung der Aufgabe liegt. Wenn iiberhaupt,
wird Faktenwissen gesammelt, jedoch nicht reflektiert.20

Es kann also wohl kaum erwartet werden, dass die Schiiler sich die ange-
strebten Kenntnisse allein erarbeiten. Der Einsatz im Unterricht sollte
vielmehr eingebettet sein in Einstiegs- und Vertiefungsphasen, in denen
das erworbenen Wissen besprochen, gefestigt und reflektiert werden
kann. Die Unterrichtsvorschldge zu beiden Produktionen gehen denn
auch von solch einer »klassischen Rahmung« der Spiel- bzw. Filmpha-
sen aus. Unter dieser Voraussetzung sind diese Medien dankbare »Tiir-
Offner« in die Welt der Bibel, auch wenn sich das mit ihnen verbundene
Erlebnis wohl weniger auf die biblischen Inhalte als vielmehr auf die
spannenden Rahmenhandlungen bezieht.

17 Die Serie ist primir nicht als Medium fiir den Unterricht konzipiert, sondern
méchte ein breites Publikum unterhalten und auf diese Weise mit den biblischen Er-
zdhlungen vertraut machen. Vgl. Roland Rosenstock | Manfred Pirner, Methodische
Tipps »Einstieg« 1: Theologisch-didaktische Einfiihrung zur Serie, in: Katholisches
Filmwerk | Matthias-Film (Hg.), Chi Rho. Das Geheimnis (DVD), Frankfurt a.M. /
Berlin 2011.

18 Im Falle von Chi Rho vgl. Rosenstock /Pirner, ebd., 1f,

19 Das zeichnet sich bspw. bei Chi Rho in empirischen Befragungen ab. Vgl. ebd.
2

20 Vgl. Bibellesebund | Deutsche Bibelgesellschaft, Das Jesus-Pergament. Didakti-
sches Begleitmaterial, 12.
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1.1.2 Virtuelle »Abenteuer« in religios geprigten Réumen:
www kirche-entdecken.de und »Religiopolis«

In multimedialen Programmen konnen vor dem Auge des Benutzers
Riume entstehen, die dieser virtuell betreten und damit in gewisser
Weise erleben kann. Das gilt natiirlich auch fiir sakrale Réume, so dass
diese virtuellen Zugangsmoglichkeiten sowohl fiir die Kirchraumpéda-
gogik als auch fiir das interreligidse Lernen genutzt werden.

www.kirche-entdecken.de — ein interaktives Lernangebot zur Kirch-
raumpddagogik

Das 2005 installierte Internetportal www kirche-entdecken.de zéhlt zu
den bekannten multimedialen Lernangeboten der Kirchraumpddagogik.
Ahnlich wie in der 2003 erschienenen CD-ROM »Abenteuer Kirche«?!
geht es darum, Kinder und Jugendliche iiber das virtuelle Entdecken des
Kirchenraums mit grundlegendem Wissen iiber den christlichen Glauben
bekannt zu machen. Anders als in diesem »Vorgiingerprogramm« wurde
bei www.kirche-entdecken.de mit der Kirchenelster Kira eine Figur
etabliert, die die Kinder im Alter zwischen sechs und zehn Jahren bei
ihren Streifziigen durch die Kirche begleitet.?2

Und wirklich ist fiir diejenigen, die sich hier auf Entdeckungsreise bege-
ben, einiges geboten: Die Nutzer konnen sich nach alter Manier mit
Hilfe von Texten iiber die verschiedenen Gegenstinde und ihre Bedeu-
tung informieren. Die Texte miissen sie aber nicht selbst lesen, sie wer-
den ihnen auf Wunsch (bzw. »Knopfdruck«) vorgelesen. Sie kénnen sich
aber auch Videoclips zu Taufe und Abendmahl ansehen, ein Lied auf der
Kirchenorgel klimpern, verschiedene Spiele ausprobieren, Bastelideen
ausdrucken, E-Mails schreiben, Segenswiinsche verschicken und vieles
mehr. Die Aktualitit des Internet sorgt auBerdem dafiir, dass sich man-
che Angebote je nach kirchlichem Festkreis verindern, so dass es attrak-
tiv ist, das Portal immer wieder aufzusuchen. Auf diese Weise soll Kir-
che fiir Kinder zum »Erlebnisraum« werden.??

Das Wissen, das sich die Nutzer auf diese Weise aneignen konnen, ist
sehr umfangreich: Benannt und erklidrt werden Gegenstiinde, Feste, Ge-

21  Deutschmann/Miiller, Abenteuer Kirche. Die CD-ROM richtet sich an Kinder
bzw. Jugendliche im Alter zwischen 10 und 14 Jahren. Es wird ein symboldidakti-
scher Zugang verfolgt, der — in stirkerem MaBe als www kirche-entdecken.de —
Themen der jugendlichen Erfahrungswelt (z.B. Angst, Freude, Hoffnung) im Hori-
zont des christlichen Glaubens beleuchten will. Das Wort » Abenteuer« diirfte aller-
dings als Charakterisierung fiir das »Anwendungsgefiihl« schon damals etwas zu
hoch gegriffen gewesen sein und bezieht sich wohl auf ein Eingangsspiel, in dem
man die Kirche auf verschiedenen Wegen erreichen soll. Vgl. auch das auf der CD-
ROM befindliche Handbuch (auf www.fwu.de zum Download).

22 Vgl. Roland Rosenstock, www kirche-entdecken.de, in: Jahrbuch fiir Kinder-
theologie 5, Stuttgart 2006, 182-187 (hier: 182).

23 Vgl. ebd. 182f. sowie die »Elternseiten« auf www kirche-entdecken.de.
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briuche, Personen und Symbole, so dass sich sehr viele unterrichtliche
Themen — von Martin Luther bis zu den Weltreligionen — auch mit Hilfe
des Portals erschlieen lassen. Hier konnten die Moglichkeiten von
Multimedia in Zukunft noch stirker ausgeschopft werden: Die meisten
Informationen muss man sich immer noch erlesen bzw. »erhoren«, die
oben genannten Videosequenzen bleiben die Ausnahme. Als Lehrkraft
muss man in jedem Fall vorab wissen, wo man die benétigten Informa-
tionen suchen (lassen) muss. Etwas merkwiirdig mutet es zum Beispiel
an, dass das grofie Kreuz im Altarraum nicht erklédrt wird, sondern zum
Verschicken von Segensgriifien dient. Das wirkt, als wolle man dem
vermeintlich unangenehmen Thema der Kreuzigung Jesu aus dem Weg
gehen. Nach akribischem Suchen wird man allerdings doch fiindig: In
der Werkstatt des Kiisters ist eine theologisch fundierte und gut ver-
stindliche Erkldrung zur Bedeutung des Karfreitags versteckt.

»Religiopolis« — ein multimediales Lernprogramm zu den Weltreligionen
Das Thema »Weltreligionen« bietet sich fiir das didaktische Prinzip des
Entdeckens natiirlich ebenso an wie die oben genannten Beispiele. Die
Lernsoftware »Religiopolis. Weltreligionen erleben«, 2004 im Klett
Verlag erschienen, macht dieses Motiv schon im Titel kenntlich.2* Aus-
gangspunkt ist die fiktive Stadt Religiopolis, in der die verschiedenen
Religionen tolerant nebeneinander leben. Die Nutzer haben die Moglich-
keit, die verschiedenen Religionen durch das Besuchen der jeweiligen
sakralen Versammlungsgebdude, der Friedhdéfe und Wohnhéuser aus der
»Innenperspektive« kennenzulernen. Eine Bibliothek soll fiir das not-
wendige Hintergrundwissen sorgen, der Fahrstuhl die historische Dimen-
sion abdecken.

Die Schwierigkeit, pauschalisierende Aussagen zu vermeiden, ohne un-
tibersichtlich zu werden, ist an einigen Stellen gut geltst. So wird zum
Beispiel die kontroverse Kopftuchfrage im Islam in Form eines Chats
dargeboten, in dem Méidchen und Jungen ihre Einstellung zu diesem
Thema erklidren. Andererseits fehlt es aber auch nicht an berechtigter
Kritik: Andreas Mertin beméngelt die unausgereifte Handhabung, die
niichterne Gestaltung der Biicherinhalte in der Bibliothek (im pdf-For-
mat), das schlecht vernetzte und liickenhafte Lexikon sowie die teilweise
klischeehafte und undifferenzierte Darstellung der Religionen, vor allen
Dingen des Christentums. Auch der interreligiose Dialog werde — trotz
der idealtypisch konstruierten Ausgangssituation — nicht behandelt.
Uberdies wiirden die Moglichkeiten von Multimedia keineswegs ausge-
schopft, das Programm sei zu statisch.2’

24 Ahnlich aufgebaut, aber weniger umfassend, ist das multimediale Online-Lern-
spiel auf www.planet-schule.de.

25 Vgl. Andreas Mertin, Religiopolis. Zur medialen Vermittlung von Religion, Ta
katoptrizomena. Magazin fiir Kunst, Kultur, Theologie und Asthetik 34/2005. Online
verfiigbar unter www.theomag.de/34/am149.htm (zuletzt gepriift am 28.11.2011).
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Reflexion zu didaktischen Chancen und Problemen des »Entdeckerprin-
Zips«

Die vorgestellten Lernprogramme versuchen, simulierte Raumlichkeiten
mit religiosen Inhalten zu verkniipfen. Gegeniiber dem herkémmlichen
Unterricht besteht hier die Chance einer wesentlich plastischeren Veran-
schaulichung, die mal mehr, mal weniger gut umgesetzt wird. Insofern
lassen sich alle Programme sinnvoll zur Erarbeitung von Faktenwissen
einsetzen. Auflerdem koénnen die Nutzer weitgehend selbst bestimmen,
was sie in welcher Reihenfolge und in welchem Tempo erkunden wollen
und an welchen Stellen sie Hintergrundinformationen bendétigen. Im
Falle von www.kirche-entdecken.de ist aulerdem anzunehmen, dass die
interaktiven Beteiligungs- und Spielmdoglichkeiten dazu beitragen, Kin-
der auch in ihrer Freizeit lingerfristig an das Programm zu binden.26
Aber wird Religion fiir die Kinder tatséchlich zu der spannenden Entde-
ckungsreise, die die Produzenten anstreben? Die Programme setzen alle-
samt darauf, dass die intrinsische Lust am Entdecken (bzw. Klicken) als
Motivation geniigt, um sich mit den »versteckten« Inhalten zu befassen.
Zu fragen ist aber doch, ob hier nicht schnell ein Ermiidungseffekt ein-
tritt. Erst recht dann, wenn man hinter den Icons »nur« Texte entdeckt,
die gelesen und verstanden werden wollen. Was fehlt, ist eine herausfor-
dernde Aufgabenstellung, die die wirklich spannenden Fragen der Reli-
gion(en) selbst zum Inhalt hat.

1.2 Filme mit didaktischer Zielsetzung: Lernen durch Identifikation

Im Gegensatz zu den oben vorgestellten interaktiven Lernangeboten tei-
len Filme dem Betrachter eine wesentlich passivere Rolle zu, was den
Vorteil haben kann, dass man sich auf eine bestimmte Geschehensper-
spektive intensiver einldsst. In didaktisch ausgerichteten Filmen werden
daher meist Identifikationsfiguren installiert, die das Geschehen — in die-
sem Falle die Religion — sozusagen mit dem Zuschauer gemeinsam erle-
ben.

1.2.1 Didaktische Spielfilme: »Unsere 10 Gebote«

Die Spielfilmreihe »Unsere zehn Gebote«, 2006 unter Mitwirkung der
EKD fiir den Ki.Ka produziert, unternimmt den Versuch, ein groBes
theologisches Thema in die Alltagswelt der Kinder zu iibersetzen: Die
zehn Gebote sollen fiir sie zu unseren Geboten werden. Das gelingt recht
tiberzeugend dadurch, dass die 25-miniitigen Filme konsequent von der
Lebenswelt heutiger Kinder und Jugendlicher ausgehen und die ethische
Problematik auf diese Weise situativ entwickeln. Die Kinder erleben die

26 Rosenstock, www kirche-entdecken.de, 186f., weist darauf hin, dass gerade die
interaktiven Angebote gerne genutzt wiirden.
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ethischen Konfliktsituationen indirekt mit den Darstellern mit, was im
Unterricht fiir viele Diskussionsanreize sorgen diirfte.2’

Die Internetseite www.unsere-zehn-Gebote.de bietet neben Spielen und
Einblicken zur Entstehung des Films auch Informationen zur Bedeutung
der Zehn Gebote, so dass die Seite im Unterricht fiir die Erarbeitung des
biblischen Hintergrundes genutzt werden kénnte.28

1.2.2 Didaktische Dokumentarfilme: »Schnitzeljagd im Heiligen Land«

Parallel zur Erstausstrahlung der Zeichentrickserie »Chi Rho« zeigte der
Ki.Ka die vierteilige Reportage-Reihe »Schnitzeljagd im Heiligen Land«
(Erstausstrahlung 28.10.2010), die das Neben- und Miteinander von Ju-
dentum, Christentum und Islam an den Heiligen Stitten aus Sicht von
betroffenen Kindern thematisiert und insofern eine »realistische« Ergiin-
zung zu den Trickfilmen darstellt: Der Moderator Ben hat sich auf der
Suche nach Gott in das Heilige Land begeben. Dort trifft er auf drei
Midchen, eine armenische Christin, eine Muslima und eine Jiidin, die
ihn auf eine Schnitzeljagd schicken, an deren Ende er den Ort ausma-
chen soll, an dem er Gott am néchsten gewesen ist. Auf seiner als Aben-
teuer stilisierten Reise trifft er viele Kinder und Jugendliche verschiede-
ner Religionen, die ihm kurze Einblicke in ihre Lebens- und Glaubens-
welt geben.

Viele der bereits dargestellten didaktischen Elemente begegnen auch hier
wieder: die (in diesem Fall etwas bemiiht wirkende) abenteuerliche
Rahmenhandlung, die Identifikationsfiguren sowie das Prinzip des Ent-
deckens. Im Vergleich zu »Religiopolis« fillt positiv auf, dass die inter-
religiése Diskussion hier den Ausgangspunkt der Reise darstellt, die
Motivation also gerade aus der Kontroverse entsteht. Gleichzeitig wird
durch die verschiedenen Identifikationsfiguren sichergestellt, dass die
Darstellung der Religionen méglichst authentisch und aus der Perspek-
tive von Kindern geschieht. In diesem vielperspektivischen Realismus
liegt einerseits die groBe Stirke des Projektes, das 2011 mit dem
Grimme-Preis ausgezeichnet wurde. Doch wie im richtigen Leben er-
scheinen die Informationen leider auch im Film oft ungeordnet, sprung-
haft und ohne Kontext — im didaktischen Begleitmaterial wird der Auf-
bau etwas euphemistisch als »assoziativ« bezeichnet.?? Es diirfte daher
trotz der gut aufbereiteten Unterrichtshilfen nicht einfach sein, den Film
im Unterricht sinnvoll zu integrieren.

27 Auf der didaktischen DVD befinden sich anregende Unterrichtsbeispiele. Vgl.
Katholisches Filmwerk und Matthias-Film (Hg.), Unsere Zehn Gebote, Frankfurt
a.M. / Berlin 2006.

28 Die Bedeutungserkldrungen sprechen allerdings eher éltere Schiiler an. So wird
bei der Darstellung des Ersten Gebotes mehrfach das Wort »existentiell« verwendet.
29 Vgl. Martina Steinkiihler, Infoblatt — Einstieg: Das Projekt, in: Katholisches
Filmwerk und Matthias-Film (Hg.), Schnitzeljagd im Heiligen Land (DVD), Frank-
furt a.M. / Berlin 2011.
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Reflexion zum »Erlebniswert« der didaktischen Filme

Im Unterschied zu den oben dargestellten Medien haben die Zuschauer
bei dieser zweiten Gruppe die Moglichkeit, Religion zwar indirekt, aber
aus einer authentischen Perspektive mitzuerleben, d.h. die Dramatik geht
nicht so sehr von der konstruierten Rahmenhandlung, sondern von der
(indirekt) erlebten Religion selbst aus, was den »religitsen Erlebniswert«
steigern diirfte.

2 Didaktische Materialien zur Analyse und Deutung von
»Religion in Medien«

Anders als bei den oben vorgestellten Medien handelt es sich bei dieser
zweiten Gruppe nicht um Medien, die mit einer primér pddagogischen
Zielsetzung konzipiert wurden. Es soll vielmehr um solche Unterrichts-
materialien gehen, die Religion als Teil unserer medialen Kultur analy-
sieren, deuten und in wechselseitiger ErschlieBung fiir das Verstindnis
der christlichen Tradition nutzen wollen.

2.1 Religion in Spielfilmen

Bei Spielfilmen, die nicht in erster Linie fiir didaktische Zwecke produ-
ziert wurden, steht der Unterhaltungsaspekt oft im Vordergrund und
kann daher im Unterricht als Motivation dienen, sich mit bestimmten
religidsen Themen auseinanderzusetzen. Die didaktische Zielsetzung
liegt dann einerseits in der Kontextualisierung und Reflexion der im
Film enthaltenen religidsen Inhalte, andererseits in der Auseinanderset-
zung mit der medialen Umsetzung des Themas. Je nachdem, ob es sich
um Filme mit genuin »religidsen« Themen oder um primér »profane«
Produktionen handelt, riicken dabei andere Schwerpunkte in den Vor-
dergrund.

2.1.1 Religion in Spielfilmen mit religioser Thematik

Die besondere didaktische Chance fiir Spielfilme mit religiéser Thematik
liegt darin, dass religiose Fragestellungen an Personen konkretisiert und
so auch fiir Kinder und Jugendliche besser fassbar werden. In der Sicht-
barmachung eben dieser personlichen Auswirkungen von Religion liegt
denn auch der didaktische Fokus, wie ein Unterrichtsvorschlag zu dem
hiufig eingesetzten Film »Luther. Er verdnderte die Welt fiir immer«°
verdeutlicht: »Didaktischer Leitgedanke ist es, durch die Auseinander-
setzung mit Personen Identifizierungsmoglichkeiten zu schaffen ebenso
wie Moglichkeiten der Distanzierung und Differenzierung, die Moglich-

30 Eric Till, Luther. Er verinderte die Welt fiir immer, BRD 2003.
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keit, eine Sache aus unterschiedlichen Perspektiven wahrzunehmen.«3!
Methodisch wird das in diesem Fall an einem Personentagebuch sicht-
bar, in das die Schiiler die biographischen Veridnderungen der am Ge-
schehen beteiligten Personen eintragen sollen.3? Gleichzeitig sollte eine
Reflexion iiber das Medium Film gerade bei Realfilmen nicht fehlen, um
die Schiiler fiir das Problem historisierender Lesarten zu sensibilisieren.

Auch Trickfilme zu biblischen Themen kénnen nach diesem Prinzip der
»Personalisierung« fiir den Unterricht fruchtbar gemacht werden: So
konzentriert sich das didaktische Begleitmaterial zu dem Animationsfilm
»Die Zehn Gebote. Mose und das Geheimnis der steinernen Tafeln« u.a.
auf das Berufungsthema und weist darauf hin, dass »anhand der Sequenz
der Berufung von Mose durch Gott (Brennender Dornbusch¢)« deutlich
gemacht werden soll, »dass es nicht nur um eine abenteuerliche Ge-
schichte geht, sondern das Wirken Gottes durch Mose [sic!]«*3. Das ge-
schieht z.B., indem die Schiiler sich zunichst in die Lage des Mose hin-
einversetzen, um dann die eigene Reaktion auf die Berufung zu iiberle-
gen, oder indem sie sich nach der Beschéftigung mit der biblischen
Grundlage Gedanken iiber mégliche filmische Umsetzungen machen.?

2.1.2 Religion in Spielfilmen mit primér »profaner« Thematik

Grundlage der didaktischen Auseinandersetzung mit populdren Spielfil-
men ist die Beobachtung, dass diese oft auf mythische Erzéhlmuster zu-
riickgreifen, die meist eine religiose Dimension besitzen.3s Diese populér
»verpackten« religidsen Elemente sind gerade fiir Jugendliche anspre-
chender als eine direkte Konfrontation mit den »Originalen«. Die didak-
tische Aufbereitung im Unterricht folgt meist einem typischen Muster,
das darin besteht, die fiir das Thema interessanten Szenen zu analysieren,
sie mit der christlichen »Grundlage« zu vergleichen und auf diese Weise
sowohl die Besonderheit der christlichen Tradition wie auch der filmi-

31 Manfred Karsch und Christian Rasch, Religionsunterricht mit Filmen, Géttin-
gen 2007, 72.

32 1 Ebd. 73.

33 Friedemann Schuchardt, Unterrichtsideen / Methodische Tipps zum Kinobe-
such, in: Matthias-Film (Hg.), Die Zehn Gebote. Mose und das Geheimnis der stei-
nernen Tafeln (DVD), Berlin 2010, 3. (Auch abrufbar unter www.diezehngebote-
derfilm.de.)

34 Ders., Arbeitsblatt 1: »Was denkt Mose?« Arbeitsblatt 2: »Gott spricht mit
Mose«. Arbeitsblatt 18: Gruppenarbeit zur Berufung des Mose, in: ebd.

35 Vgl. z.B. Ulrike Baumann, Vorwort. In: Pidagogisch-Theologisches Institut der
Evangelischen Kirche im Rheinland (Hg.): Seh(n)sucht. Spielfilme im Religions-
unterricht der Sekundarstufe I/II, Diisseldorf 2002. (materialien und entwiirfe
XXXV) Solche mythischen Strukturen finden sich natiirlich auch in populédren Com-
puterspielen. Hierzu ist mir nur ein rudimentidrer Unterrichtsvorschlag (O.A., Gott-
lich spielen. Siedler 111, BRU 44/2006, 44) bekannt, der u.a. das im Spiel vermittelte
Gottesbild fokussiert. Auch wenn die methodische Umsetzung hier etwas dunkel
bleibt, ist die didaktische Idee doch vielversprechend.
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schen Umsetzung herauszuarbeiten und zu beurteilen. Oft sind Arbeits-
auftréige zur kreativen Aktualisierung integriert.36

Der Vergleich mit dem christlichen »Original« ist dann problematisch,
wenn es lediglich dabei bleibt, den »iiberraschten« Schiilern die (meist
biblischen) »Parallelen« zum Film zu prisentieren, ohne auf die Beson-
derheiten der filmischen Umsetzung einzugehen und diese vor dem
Hintergrund der christlichen »Vorlage« kritisch zu hinterfragen: In dem
Fantasy-Klassiker »Die Chroniken von Narnia. Der Konig von Narnia«’
kommt es beispielsweise in einer zentralen Szene zur Selbstopferung des
messianisch gezeichneten Léwen Aslan; im Hintergrund kann die Vor-
stellung vom Siihnopfer Christi vermutet werden. In einem Unterrichts-
vorschlag fiir die siebte Klasse werden daher zunéchst die Parallelen und
Unterschiede zur Passion Jesu von den Schiilern erarbeitet.3® Was aber
fehlt, ist eine Diskussion der mit den Unterschieden verbundenen Be-
deutungsverschiebung im Film, der das Motiv der Vergeltung im Ver-
gleich zur liebenden Barmherzigkeit besonders stark macht.?® Eine
genaue Differenzierung konnte also aufdecken, was die biblische Siihn-
opfervorstellung vielleicht gerade nicht ist, denn: »Wer in den »Narnia«-
Geschichten den christlichen Glauben sucht, wird passende Motive ent-
decken konnen, nicht jedoch die Essenz christlicher Theologie finden.«*
Das herauszuarbeiten, wire die Aufgabe einer gelungenen unterrichtli-
chen Umsetzung — vielleicht eher in der Sek I als in Klasse sieben.*!

36 Vgl. z.B. die Unterrichtsvorschldge zu »Stadt der Engel«, »Matrix«, »Stigmata,
»The Beach« in: Péddagogisch-Theologisches Institut der Evangelischen Kirche im
Rheinland, Seh(n)sucht Film. Ahnlich auch die didaktische Aufarbeitung einer Star-
Trek-Folge im Zusammenhang mit der Gottesfrage von Manfred Pirner, MWR —
Anregungen fiir die Praxis, entwurf 1/2005, 51-53.

37 Andrew Adamson, Die Chroniken von Narnia. Der Konig von Narnia, USA
2005 (Deutschland 2006).

38 Vgl. Susanne B. Jung und Markus Miihling, Unterrichtsideen zu C.S. Lewis’
»Der Konig von Narnia«, in: Katholisches Filmwerk (Hg.): Arbeitsmaterial zu »Die
Chroniken von Narnia — der Kénig von Narnia«, Frankfurt a.M., o0.J. (zum Download
unter www.materialserver. filmwerk.de/arbeitshilfen/ChronikenvonNarnia_ AH.pdf).
39 Vgl. dazu die erhellende Analyse von Peter Hasenberg, Die Passion des Lowen-
konigs. C.S. Lewis’ »Narnia«-Geschichten und ihre Vermarktung, Herder Korres-
pondenz 60 (2006), 93-97 (hier: 96); abgedruckt in: Katholisches Filmwerk, Ar-
beitsmaterial, 36-40.

40 Ebd.

41 Vgl. Manfred Tiemann, Schnelle Suche. Filme fiir Religionsunterricht und Ge-
meinde, Gottingen 2009, 152: »Die Opferung des Lowen Aslan wird besonders von
evangelikal-fundamentalistisch eingestellten Christen als Anspielung fiir den Stell-
vertreter-Tod Jesu am Kreuz interpretiert. Dieser Aspekt kann in Sek II kritisch be-
sprochen werden.«
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2.2 Religion im Internet reflektieren und beurteilen

Religion findet heutzutage auch im Internet statt und betrifft nicht nur
religiose Organisationen, sondern auch Privatpersonen: Jeder hat die
Moglichkeit, seine religiosen Vorstellungen auf verschiedene Art und
Weise zum Ausdruck zu bringen und Religion auch im Netz zu prakti-
zieren: Religion im Internet ist daher eine vielstimmige, wenig systema-
tisierte Angelegenheit, in der man sich erst mal orientieren muss. Schiiler
sollten daher nicht nur lernen, das Internet als Recherchemedium zu nut-
zen, sondern auch iiber die Prasenzformen von Religion im Internet zu
reflektieren und diese zu beurteilen.

In einer unterrichtlichen Umsetzung dieses Vorhabens*? néhern sich
Schiiler zunichst dem Phdnomen Religion theoretisch an, erarbeiten
dann Kategorien zur Klassifizierung religioser Websites (z.B. interak-
tions- oder darstellungsorientiert; Religion-Online oder Online-Religion)
und setzen schlieBlich die ganze »Variationsbreite der Vorstellungen zur
eigenen Religiositit in Beziehung«*}, so dass am Ende Vorschlige fiir
eigene Websites entstehen, auf denen die individuellen religiésen Vor-
stellungen dargestellt werden sollen. In diesem Fall fehlt allerdings eine
explizit medienkritische Reflexion, z.B. iiber die Frage, welche (auch
negativen) Auswirkungen das Internet fiir die menschliche Religiositét
besitzt und/oder ob Religion im Internet i{iberhaupt sinnvoll praktiziert
werden kann.#

Eine besonders herausfordernde Aufgabe ist es, mit Schiilern iiber die
verschiedenen Arten medialer Kommunikation und die damit verbunde-
nen religiosen Dimensionen ins Gespriach zu kommen. Ein bemerkens-
werter Unterrichtsentwurf*> nimmt in diesem Zusammenhang nicht nur
das Internet, sondern auch das Evangelium in den Blick, um beide im
Sinne der wechselseitigen ErschlieBung miteinander zu konfrontieren.
Eine wichtige Rolle kommt dabei dem Symbol des »Netzes« zu, das na-
tiirlich auf das Internet, aber eben auch auf die evangelische Botschaft
anwendbar ist. Verkiirzt gesagt, werden verschiedenen Netztypen ver-
schiedene Medienerfahrungen zugeordnet und auf dieser Grundlage re-
flektiert (z.B. in Bezug auf die Freiheit oder auch Beteiligungsmdglich-
keit der Rezipienten).46

42 Vgl. Gernot Meier, Religionen im Medienverbundsystem Internet, entwurf
1/2005, 19-23. 3

43 Ebd., 20.

44 Ergiebig ist hier Andreas Mertin, Internet im Religionsunterricht, Gottingen
2000, 49-142, v.a. 115-142. In den verschiedenen Unterrichtsvorschligen kommt
auch immer wieder die Metaebene in den Blick.

45 Marcus Riese, Von Fischen und Fischern im weltweiten Netz, entwurf 1/2000,
65-74. Der Entwurf ist fiir die Klassenstufe 10 (G8) ausgewiesen, scheint mir aber in
einigen Punkten sehr anspruchsvoll.

46 Vielleicht kénnte der Entwurf auch als Modell fiir die religionspadagogische Auf-
arbeitung konkreter Probleme dienen, die sich mit den Kommunikationsformen
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Betrachtet man zusammenfassend die ganze Bandbreite des vorgestellten
Materials, dann liegt in der didaktischen Bearbeitung der eben darge-
stellten Metareflexion medialer Kommunikation (gerade in Bezug auf
das Internet) sicherlich noch Potenzial, das weiter ausgeschopft werden
konnte.
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neuer Medien verbinden. Das Phinomen des Cybermobbings wiire hier ein Beispiel.
Die 2011 bei Matthias-Film erschienene DVD educativ » Virtual life« behandelt das
Thema ohne explizit religidse Grundierung. Fiir den 2011 vom Katholischen Film-
werk herausgegebenen Spielfilm »Homevideo« gibt es noch keine Unterrichtsmate-
rialien.



