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SIN AACKS Anlıegen Ist Cd, dass Religionsunterricht ahrhundert eine 99 In-
tegration des Computerspiels In Se1IN (urriculum nıcht abl (11) Deshalb holt
s1e einem wahrlıch großen C  ag dus SIie elstet auf über 500 Selten Begriffsklärun-
SCH für Jugendkultur, Computerspiele, Medienpädagogik und neben vielem Anderen
auch dıe „ Wesensbestimmung des enscChHe‘  06 (12) AaDe] TE siıch es das De-
währte Konzept des Hultzin2a "schen „HOomo udens  .. Damıt kann S1e ausführlich plau-
S1DE. machen, dass pIE e1INt Konstante menschlichen Daseıns ISt, dıe Unterrichtszu-
sammenhängen e1IN! unbedingte Berechtigung hat 'aack elässt CS allerdings nıcht be1
kulturanthropologischen Reflexionen, sondern schaltet noch Allgemeinwissen EeNT-
wicklungspsychologischen Theorien la Pıaget, O  erz2 und YIKSON ach Hiıer
kulminıert alles der „Entwicklung des relıg1ösen Urteils“ nach Frıtz Oser und Payul
(ymünder 55) Eıine Fundgrube alle, dıe diese Inhalte SCINC zusammengefasst auf-
gearbeitet durchsehen möchten, wenngleıch der Leser den Eindruck hat, dass edwede
ntwıcklung und alle Anthropologıe auf dıe Entstehung rel1g1öser edeuts  eıt hın
ausgerichtet Ist

Muıttelteil €  -3 'aack eispie. VONn Jugendlichen ecklenburg-
Vorpommern die Antworten VON 733 Schüler/innen e VO bIs 16 Jahren dus

Ihemenschwerpunkte sınd Computernutzung, Spielverhalten SOWIEe einzelne Computer-
spiele.
Der ahbschlıießende rıtte Teıl( esteht AUSs eiıner yse der dre1ı Computer-
spiele CO Whıte POopoulos II (1998) und SIMS eluxXe Hıer WeTl-
den beispielhaft wendungsmöglıchkeıten für den Religionsunterricht iıllustriert. DiIie
Analyse erfolgt dre1 chrıtten /Zunächst werden dıe Spiele auf ihre relıg1ösen (vOr-
nehmlıch christliıchen) Elemente untersucht. einem nächsten chrı beleuchtet
Haack, „welche Grundbedürfnisse, uCcC und Werte Jugendlicher das Jjewen1ge]
pIe| anspriıcht, die Attraktıvıität für die Heranwachsenden gewährleıisten”
Anschließend hebt die Autorin möglıche nNknüpfungspunkte für den Religionsunter-
richt hervor. Tatsächlich verdeutlicht bereıts AACKS Analyse vielfältige Anwen-
dungsmöglichkeiten für den Unterricht. SO Oonnen anhand der Spiele thische Fragen

amılıe, Gewalt, Nächstenliebi oder Gerechtigkeit dıskutiert werden.
uffällig ISt, dass der empirische Teıl des Buches auch gul ohne den anthropolo-
gisch-entwicklungspsychologischen auskommt Ihr Anlıegen, Computerspiele Reli-
g1oNSsUnNterricht etablıeren. kann anack urc e1ide eıle des Buches gul egründen.
SIie hätte dazu aber auch weni1ger ufwanı treiben OonNnnen
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