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kirche virtuell erleben:
ein computerspiel macht’s moglich

Computerspiele zahlen zu den belieb-
testen Freizeitbeschaftigungen junger
Menschen.

Vor allem sind es Rollenspiele, in denen
neue Welten erschaffen werden oder das
Gute das Bose besiegt - in der Regel
gewaltvoll.

Doch es geht auch anders:

Auf Basis eines kauflich zu erwerbenden
Computerspiels gestalten Mitarbeiter der
Evangelisch-Theologischen Fakultat der
Ruhr-Universitat Bochum virtuelle sakrale
Bauten.

Die Nutzung des Spiels ist im Gegensatz
zur urspriinglichen Version nattirlich ge-
waltfrei.

Die virtuellen sakralen Bauten bieten
verschiedene padagogische Maglich-
keiten flir den Einsatz in Lehre und Unter-
richt, die teilweise Uiber das reale Erleben
von Kirchenrdumen hinausgehen und
deren Abhangigkeit von frommigkeits-
und kulturgeschichtlichen Entwicklungen
virtuell erlebbar machen.
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Der Einsatz des virtuellen Kirchenraums in Universitat und Schule

¢ Die Gestaltung des virtuellen Raumes als Lernraum ist eine Aufgabe, die
dem Anteil Neuer Medien an der Jugendkultur Rechnung tragt

e Eine virtuelle Darstellung des Kirchenraumes bietet vielfaltige Mdglichkeiten
fur den Einsatz in der Lehre, die an manchen Punkten Uber reales Erleben
von Kirchenraumen hinausgehen.

e Eine virtuelle Kirche kann in Lehrveranstaltungen zur lllustration liturgischer
Prozesse, zur Strukturierung und Elementarisierung liturgischer und
homiletischer Elemente und zur Diskussion kirchenpadagogischer Fragen
genutzt werden

e Die Gestaltung virtueller sakraler Bauten verschiedener
Religionsgemeinschaften bietet die Moglichkeit, das Augenmerk gezielt auf
mit den einzelnen Bauten verbundene religiose Besonderheiten der
verschiedenen Religionen zu lenken und diese virtuell erlebbar zu machen.

e Durch die Schaffung virtuell begehbarer Raume wird der spielerisch-
sinnliche Umgang mit dem Computer benutzt, um primar sinnlich
vermittelbare Aspekte der Religionspadagogik auch in einem theoretischen
Rahmen erfahrbar zu machen.

o Damit besteht die Moglichkeit, ein religionspadagogisches Lernangebot in
einen Teilbereich jugendlicher Lebenswelt einzubringen. Der virtuelle
Kirchenraum unterliegt genauso dem spielerischen Umgang der
Jugendlichen wie das Computerspiel, aus dem er
hervorgegangen ist.

http://www.ruhr-uni-bochum.de/evrelpaed
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Der Kirchenraum

e Die Wahrnehmung des Kirchen-
raumes ist ein zentraler
Impulsgeber praktisch-
theologischen Handelns.

¢ Reale Kirchenraume sind
bestimmt durch ihre Einrichtung
und ihre Geschichte.

e Die Wahrnehmung eines
Kirchenraumes reizt alle Sinne.

¢ Reale Raume sind orts- und
zeitabhangig.

Der virtuelle Kirchenraum

Der virtuelle Raum ladt zum
spielerischen Umgang ein.
Der virtuelle Raum bietet fur
Lernprozesse Erganzung zum
realen Raumerleben.
Computerspiele bieten die
technisch ausgereiftesten,
stimmungs- und
eindrucksvollsten virtuellen
Raume.

Eine virtuelle Kirche kann in
Lehrveranstaltungen zur
Diskussion praktisch-
theologischer Fragen genutzt
werden.

Virtuelle Kirchenraume
ermaoglichen im Unterschied zu

den realen vielfaltige
Moglichkeiten der
Ausgestaltung.

http://www.ruhr-uni-bochum.de/evrelpaed
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