,Jump-and-Run“ zu den 10 Geboten

Zum didaktischen Potenzial der EKD-Spiele,, Go down Moses* und ,, Zeitreise"
Von Daniel Schiittl offel

Ab dem ab 26. Mé&rz 2006 wird Sonntags, jeweils 10:50 Uhr bis 11:20 Uhr eine zehnteilige Kinder-
serie der ARD und des Kinderkanals (KiKA) zu den 10 Geboten ausgestrahlt. Es geht um Vertrauen
und Liebe, um Verantwortung und Ehrlichkeit, um Normen und Werte in unserer Gegenwart.

Auf der Internetseite zur Serie (http://www.ekd.de/gebote/index.php), die fur Kinder/Jugendliche
gestaltet ist, werden u.a. zwei Flash-basierte Online-Spiele angeboten, die unter der Federflihrung
der Agentur Kerygma entstanden sind und von der EKD verantwortet werden. Diese Spiele, die
ihren Schwerpunkt in der kurzweiligen Unterhaltung der Spieler haben, sollen im Folgenden vorge-
stellt und im Hinblick auf ihren mdglichen Platz in didaktischen Arrangements untersucht werden.

1 ,Go down Moses” — Darstellung
http://www.ekd.de/gebote/ki_go_down_moses.php

Kern des Spielsist eine,, Jump-and-Run“-Aufgabe: Nachdem Mose den Berg Sinal bestiegen und
dort die Gebotstafeln empfangen hat, bemtiht er sich, méglichst schnell zu seinem am FulRe des
Berges wartenden Volk zurtickzukehren. In funf Leveln muss er Skorpione und gefahrliche Schlan-
gen Uberspringen und aus Steinen Wasser gewinnen. Jedes Level schliefdt mit einer Multiple-
Choice-Quizfrage.

1.1 Intro: Mose besteigt den Sinai

Wéhrend Mose auf den Berg hinaufsteigt, werden von einem Sprecher verschiedene Informationen
angeboten:

0 rudimentéare Vorgeschichte: , Vierzig
Jahre Wistenwanderung lagen hinter
ihnen. Aus Agypten waren sie geflo-
hen.*

0 Schilderung der aktuellen Situation des
Volkes Isradl: ,, Jeden Tag hatte das
Volk Israel neue Abenteuer zu bestehen.
Kein Wunder, dass sie sich immer wie-
der zofften.”

0 Anbahnung einer Verknipfung mit der
Lebenswelt der Schilerlnnen (!): ,, Das
kennst du doch auch, dass man sich
streitet, gerade dann, wenn'’s stressig WEITER 2UM SPIEL
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0 Darstellung der Beziehung Gottes zu seinem Volk und Begriindung der dargestellten Sinai-
besteigung Moses': ,, Gott tat esleid, dass sein Volk sich dauernd zankte [ ...] Deshalb ver-
sprach er Mose, sich Regeln auszudenken, die ihnen halfen, gut zusammenzuleben. Heute ist
es soweit: Mose geht auf den Berg Sinai, um von Gott die Gebote zu empfangen.”



1.2 Das ,Jump-and-Run“-Spiel
Mose l4uft im Spiel den Berg herab. Aufgabe T m— s
des Spielersist es, ihn durch Betétigen der Leer-
taste Skorpione und Schlangen tberspringen zu
lassen und durch Bedienen der , Enter-Taste"
aus Steinen Wasser gewinnen zu lassen. Die
funf Level unterscheiden sich durchimmer hé- [~ '
here Spielgeschwindigkeiten und die schnellere | e
Folge von Hindernissen und Wassersteinen, die | :
eine gewisse Virtuositat im wechselnden Bedie-

nen der Leer- und Entertaste erfordern. Kontak- L

te mit den Hindernissen fiihren zu Punktabzug, | - e

erfolgreiche Wassergewinnung gibt Pluspunkte. | "‘i';‘,';ﬁ %
I:vz;,;»zﬁl\ \ - TSN

1.3 Die Quizfragen
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Jedes ,, Jump-and-Run“-Level wird mit einer
Multiple-Choice-Quizfrage abgeschlossen. Die

Fragen und die Antwortoptionen sind folgende AT SR LN 255 KRR
(dl e Vom S>/§en‘] al S korrekt gelverteter] Ant_ ZUSHTZLICHE PUNKTE KLAR MACHEN.
worten sind grau hinterlegt): AR WIT DER FRhce:

1. Wie heifkt der Mann, der den Isragliten die | ==

Gebote tberbringt? P
Memnon Mose :
LEVEL
Menno Manna 1 1. WIE HEIBT DER MANN, DER DEN TSRAELITEN
| PUNKTE DIE GEBOTE UBERBRINGT?
. | 15 MEMNON MOSE <
2. Wie lautet der Name des Berges, auf dem |\ WENND uANNA N R
die Gebote tibergeben wurden? oS N a
Tabor Hebron
Sina Karmel
3. Ein Gebot lautet: Du sollstden ____ helligen.
Ehrentag Donnerstag
Felertag Heiligen Tag

4. Fur wen wurden die Gebote eigentlich gemacht?

Gy

Amerikaner Deutsche A\ ‘/ I ‘
A Il‘.
s

Isradliten Russen :
io do f
5. Aus welchem Material waren die Gebotstafeln?
4
-\"‘-.- T —
lS_Ie(i) (ljz Persg}tammt Abb.: Moses empfangt die offensichtlich aus
e an Stein bestehenden Tafeln

Die Antworten auf die Fragen 1, 2 und 4 konnten dem Anfangstext entnommen werden, die Ant-
wort auf die Frage 5 der graphischen Gestaltung des Spiels. Allein die dritte Frage nach dem Wort-

laut des dritten Gebots falt aus dem Rahmen, und das gleich dreifach: zunachst hinsichtlich der Art
2



und Weise der Fragestellung (Erganzung eines Satzes), dann aber auch, welil die korrekte Antwort
dem Spiel selbst nicht entnommen werden kann, und schlief3dich, weil die vom System als korrekt
gewertete Antwort ,,Heiligen Tag" ist — und nicht die allgemein verbreitete Formulierung ,, Feier-
tag”, die nicht zuletzt auch auf der Webseite zu den 10 Geboten in der Formulierung des Gebots
und in den Erlauterungen verwendet wird (http://www.ekd.de/gebote/ki_gebot3.php bzw.
http://www.ekd.de/gebote/ki_gebote 3 bedeutung.php). Eine Unstimmigkeit, die freilich auch zu
produktiven Nachfragen und Nachforschungen fihren kann und dazu ermuntert, in der Bibel selbst
nachzuschlagen. Dort heif3t es unter Exodus 20,8.11b: ,, Gedenke des Sabbattages, um ihn heilig zu
halten. [...] Darum segnete der Herr den Sabbat und erklarte ihn fur heilig.” Auch Dt 5,12.15b
spricht vom heiligen Sabbat.

Besondere Beachtung verdienen auch die falschen Antworten im Multiple-Choice-Quiz, die soge-
nannten Distraktoren. Sie sollten in der Regel so gewéhlt werden, dass Lerner, die sich mit den In-
halten befasst haben, die richtige Antwort wahlen, wahrend Lerner, die sich nicht mit den Inhalten
ausel nandergesetzt haben, auf falsche Fahrten gel ockt werden. Distraktoren sind schlecht gewahilt,
wenn sie bereits auf Grund logischer Uberlegungen ausgeschl ossen werden konnen.

o DieDistraktoren z.B. der ersten Frage kdnnen m.E. als gelungen bezeichnet werden:
»Memnon“ erinnert ebenfalls an eine Fihrerpersonlichkeit, namlich ,, Agamemnon* aus der
griechischen Sagenwelt, ,Manna* als Bezeichnung der gottgesandten Speise der Isragliten
wahrend der Wistenwanderung ist biblischen Ursprungs und kann sogar in derselben Unter-
richtseinheit aufgetaucht sein, ,Menno" schliefdlich klingt sehr &hnlich wie,, Manna®.

o DieDistraktoren der zweiten Frage hingegen entstammen samt und sonders der biblischen
Geographie. , Tabor” ist ein Berg westlich des Sees Genezareth, ,Karmel* ein Gebirge west-
lich des Toten Meeres, ,,Hebron* eine Stadt am Ful3e des Karmels. Die Tatsache, dass ,, Ta-
bor“ und ,Karmel* wie ,, Sinai* einen Berg bzw. ein Gebirge bezeichnen qualifiziert diese
Begriffe jedoch nicht automatisch als Distraktoren. ,, Karmel“ kdnnte dem Lerner aus den E-
lia-Geschichten bekannt sein. , Tabor* hingegen taucht nur in den Listen der Landverteilung
im Buch Josua auf, somit besteht fUr den Lerner kein Anlass, , Tabor” in die engere Wahl zu
nehmen. ,,Hebron* kommt als Stadt z.B. in den David-Geschichten vor und ist auch in der
Gegenwart eine bekannte Stadt, konnte also vom Lerner mit Israel in Verbindung gebracht
werden.

o DieDistraktoren der vierten Frage kdnnen nicht a's ernsthafte Antwortalternativen angese-
hen werden, da allgemein bekannt sein dirfte, dass es in alttestamentlicher Zeit weder ,, A-
merikaner” noch ,, Russen* oder , Deutsche” gegeben hat.

o DieDistraktoren der flinften Frage hingegen stellen durchaus ernstzunehmende Alternati-
ven dar. Zumindest sind alle genannten Materialien als Tragermedium fur Schrift denkbar.

» Pergament” wurde in der Tat im Mittelalter als Untergrund fur Bibel abschriften verwendet.

Leider werden dem Lerner, der auf die falschen Antworten klickt, diese Hintergrundinformationen
vorenthalten (wenn man von den geographischen Begriffen in Frage 2 absieht). Stattdessen werden
Tipps abgegeben, die zur richtigen Ldsung fuhren kénnten:

1. ,Leider falsch! Wie hield noch mal der Mann, der auf den Berg ging ...7

2. ,Leider nicht richtig! Hebron ist eine Stadt, Karmel ein Gebirge. Tabor ist zwar auch ein
Berg — aber der falsche...!”

3. ,Leider falsch! Ein Tipp: Es geht um den Tag, den wir heute Sonntag nennen!*®

4. ,Leider falsch! Zwar dirfen auch die Amerikaner, die Deutschen und die Russen nach den
10 Geboten |eben — aber ganz am Anfang waren sie fur die I sragliten bestimmt.”

5. ,Leider falsch! Tipp: Die Tafeln waren aus etwas sehr, sehr hartem gemacht.”

Die Mdglichkeit, die Antwortoptionen erneut einzusehen oder gar die eigene Antwort daraufhin zu
revidieren hat der Lerner jedoch nicht. Wiinschenswert wére, vor der Entscheidung fir eine Ant-
wortoption einen Tipp einsehen zu kénnen.



1.4 Die abschlieBende Auswertung

Nach Durchlaufen der funf Level wird dem Lerner eine
Auswertung nach Punkten prasentiert. Winschenswert

ware hier m.E. eine Fehlerstatistik, nicht nur hinsichtlich GESCHAFFT!

der Quizfragen sondern auch beztglich der ,, Jump-and-

Run“-Geschicklichkeit sowie die Angabe der maximal DU HAST ALLE LEVEL UBERSTANDEN

errei Chbaren Punktzam . UND DIE GEBOTSTAFELN UNBESCHADET
DEINEM VOLK UBERGEBEN. i

620 PUNKTE SIND AUCH SCHON MAL

Ein Klick auf ,,nochmal* startet den ,, Jump-and-Run"-
GAR NICHT 5O SCHLECHT!

Teil unverziglich neu — das Fragezeichen tauscht eine
Wahlmaglichkeit lediglich vor. Beendet werden kann das
Spiel ausschliefdlich tber das Windows-Kreuz.

NOCHMAL?

2 ,Go down Moses” — Beurteilung

2.1 Die implizite Didaktik

»Kann ein , Jump-and-Run“-Spiel religionspadagogisch relevante Inhalte transportieren?’ So lautet
die berechtigte Anfrage. Die Antwort lautet natirlich ,,nein“; einen digitalen Mose ,, iber Stock und
Stein springen” zu lassen hat wahrlich keinen didaktischen Wert — will es aber auch gar nicht ha-
ben. Der ,,Jump-and-Run“-Antell dient allein dem Vergniigen des Spielers. Anders die Multiple-
Choice-Quizfragen, die — gewollt oder ungewollt —flr ein bestimmtes didaktisches Konzept stehen,
bei dem es darauf ankommt, das in einem bestimmten inhaltlichen Bereich erworbene Wissen des
Lerners zu Uberprifen. Und in der Tat beziehen sich zumindest vier von funf Fragen auf Wissen,
dasin der erzéhlenden Einleitung oder der graphischen Gestaltung des Spiels prasentiert wurde. Das
didaktische Konzept sieht (leider) nur das Wiedererkennen der Schliisselbegriffe ,,Mose", , Isragli-
ten” und , Sinai* sowie die |dentifikation des Materials,, Stein“ vor. Hier wéare ohne grof3eren tech-
nischen Aufwand inhaltlich mehr méglich gewesen — die Einleitung und die Gestaltung halten
durchaus weitere Sachinformationen vor. Und auch didaktisch anspruchsvollere Transfer-Aufgaben
hatten in der Multiple-Choice-Technik realisiert werden kénnen.

2.2 Maoglichkeiten der didaktischen Ankniupfung

Uber das Multiple-Choice-Quiz hinaus enthélt das Spiel in seiner graphischen Realisierung sowiein
der Einleitung und den Quizfragen ,,Elemente”, die sich in einer Unterrichtssituation potenziell mit
biblischen Inhalten verknupfen lief3en bzw. explizit auf sie verweisen:

(1.) Konkret graphisch abgebildet werden
Mose, das Lager der Isragliten, der Berg
Sinal, die Steintafeln und die Wasserge-
winnung aus Steinen. Diese vorhandenen
Elemente kénnen mit Hilfe lexikalischer

Fels mit Wasserritzen, Solche Felsen haben oft
Hohlrdume, Daort sammelt sich das
Schmelzwasser nach einem schneereichen
Winter, Da der Fels aber nicht dicht ist, sondern
Risse hat, sickert das ‘Wasser langsam nach
auflen. Der Fels ist an diesen Rissen nass. kun

Informationen (l nsbesondere Texte und . wird vorn Wind feiner Staub hergeweht, Der

B| | der’ d|e d|e Zugehf)l’ige Webse| te anb|e_ bleibt an den nassen Ritzen kleben und im Lauf
o . yvon Tagen oder Waochen backen die Risse wie

tet) krItISCh beath Werden von losem Zement geschlossen zu.

SO Splelt d|e Zwe|te Spielfunktion an EX Kommt eine Beduine an einen solchen Felsen - und kennt ihn - nimmt er einen

17,1_7 an’ WO I\/IOSG das mlt GOtt hajernde izzt;i;fgizranudsschlégt den festgebackenen Staub aus den Ritzen - das
durstende Volk mit Wasser versorgt, indem



er mit seinem Stab auf einen Stein schlagt. Erlauterung zur Wassergewinnung aus Steinen stehen
digital unter http://www.ekd.de/gebote/bilder_israel.php zur Verfiigung. Das dazugehdrige Foto
kann dort in guter Qualitét heruntergeladen werden.

An gleicher Stelle steht auch eine Fotografie des
Sinai-Massivs zur Verfugung, inklusive geogra-
phischer Informationen. Diese Abbildung kann
der graphischen Gestaltung der Intro-Szene ge-
genlibergestel It werden.

Im Sinne produktionsorientierten Lernens kann
dartiber hinaus gemeinsam mit Lernern gefragt
werden, weshalb weitere Elemente des bibli-
schen Textes (z.B. der sich im Sturm zeigende
Gott oder die sich sorgenden Israeliten) nicht
verarbeitet werden bzw. ob und wie sie sinnvall : \
eingearbeitet werden kénnten. 2 . arvere-zehn-gebnte e G Sy s s IERAET i1
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(2.) Geschickt wird im Intro die fir Moses
Bergbesteigung zweifel sohne notwendige Zeit
von einem Off-Sprecher mit verschiedenen In-
formationen gefllt, namlich zur Vorgeschichte \

desVolkes Israel, zu den Umstanden, in denen _w_/J
sie lebten, und die den heutigen — aus einem )

bestimmten Blickwinkel betrachtet — sehr &hn-
lich sind sowie zum Verhéltnis Gottes zu seinem
Volk (vgl. oben).

Jeder dieser Informationsteileist es wert, aus-
fahrlicher besprochen zu werden, alsdasiin ei-
nem solchen Spiel leistbar wére. Materialien
dazu stellt z.B. die zusétzlich zur Kinderseite aufgebaute Webseite fur Eltern/Padagoglnnen bereit
(http://www.ekd.de/gebote/index_eltern.php). Informationen zum Auszug aus Agypten und zur Be-
ziehung zwischen Gott und dem Volk Israel sind im Lexikon der Kinderseite
(http://www.ekd.de/gebote/ki_lexikon.php) aufbereitet. U.a. stehen folgende Stichworte zur Verfi-

gung:

WEITER ZUM S%IEL

-
IMPRESSUM

o Mose
Mose hat das Volk Israel aus der &gyptischen Sklaverei und durch die Wiste bis an die Grenze des
"gelobten Landes" gefiihrt. Er hat dem Volk Israel das "Gesetz Gottes" (Zehn Gebote) am Berg Sinai
vermittelt. Darum gilt er als Begruinder der "mosaischen (Gesetzes-) Religion".

0 Sinai
Sinai — Name eines Berges an der Siidspitze der Halbinsel Sinai. Er gilt in der biblischen Uberliefe-
rung als der "Berg der Gesetzgebung": Dort hat Mose fiir das Volk Israel von Gott die Zehn Gebote
empfangen (Exodus 19-20). Der Sinai liegt zwischen dem Suezkanal und dem Roten Meer. Der Su-
ezkanal trennt Afrika von Asien.
Der Sinai ist ca. 61.000 gkm grof3 (etwas kleiner als Bayern). Er besteht zum groR3ten Teil aus einer
zerklifteten Felswiste mit vielen Télern, die Wadis heil3en. Der hochste Punkt ist der Katharinen-
berg mit 2.642 m. Durchschnittlich regnet es im Sudsinai nur 35,5 mm im Jahr. Nur in der Zeit von
Dezember bis Méarz fallt an 3 bis 6 Tagen pro Monat Regen. Im Sommer ist es oft Uber 40° C heil3.

o Sklaverei in Agypten
Auf die Sklaverei in Agypten der Israeliten wird im 1. Gebot Bezug genommen. Gott hilft ihnen, aus
dem Machtbereich des Pharaos zu entkommen.

o Volk Gottes
So hat sich im Alten Testament das Volk Israel bezeichnet. Es versteht sich als das von Gott aus al-
len Volkern erwahlte Volk, mit dem er am Berg Sinai einen besonderen Bund geschlossen hat.
Seit dem Wirken Jesu und der Apostel und der damit verbundenen Entstehung der Christenheit sind
Judentum und Christentum trotz der gemeinsamen Glaubenswurzel zwei verschiedene Glaubens-



gemeinschaften. Dennoch bleibt Israel nach den Aussagen des Neuen Testaments das erwéhite
Gottesvolk (Rom 11,1). Der christliche Glaube halt an der bleibenden Erwéahlung Israels fest.

0 Zehn Gebote
Zehn Gebote (Dekalog) heiRen die Regeln, die Moses auf dem Berg Sinai von Gott erhielt. Sie
schreiben unter anderem vor, nur einen Gott anzubeten, die Eltern zu ehren, nicht zu morden, nicht
zu stehlen, nicht zu ligen. Die Zehn Gebote gelten fur Juden, Christen und — in z.T. veranderter
Weise — fur Muslime.

Vertiefende Informationen bietet www.relilex.de, das kind- und jugendgerechte L exikon religioser
Begriffe von rpi-virtuell, z.B. zum Wustenzug (http://www.relilex.de/relilex.asp?V erweisl d=7828).
Uber diesen Lexikonartikel werden via Hyperlink weitere zentrale Begriffe und Bibelstellen zu-
ganglich gemacht:

Die Bibel stellt in Ex 15,22-19,2, Num 10,11-14-45 und Num 20,1-22,1 sowie Dtn 1,1-3,1ff dar, wie
Gott die Hebréer aus Agypten in das Gelobte (Versprochene) Land fiihrt. Dieses Ereignis spielt im
Selbstverstandnis der Juden und auch der Christen (Feier der Osternacht) eine zentrale Rolle.

Der genaue Weg bzw. die Lokalisierung einzelner Ereignisse ist schwierig, u.a. auch die des Berges
Sinai, an dem Mose nach der Uberlieferung die Zehn Gebote empfangen hat. Ebenso finden sich in
den aufgefuihrten Texten unterschiedliche Traditionen tber den zeitlichen Ablauf. Sehr frih hat sich
jedoch in Israel die Auffassung durchgesetzt, dass vom Exodus, dem Auszug aus Agypten, bis zum
Einzug ins Gelobte Land vierzig Jahre vergangen sind.

Quelle: kathweb.de/lexikon

(3.) Die Quizfragen und ihre Distraktoren kénnen als Impulse fur tiefere Auseinandersetzungen
dienen. In der er sten Quizfrage taucht der Begriff ,Manna"“ auf, der auf die Erndhrung der Israeli-
ten wahrend der Wistenwanderung hinweist — eine Thematik, die sich gut mit der oben erwdhnten
Wassergewinnung verkntipfen |asst. Die Diskrepanzen zwischen der korrekten Antwort auf die
dritte Frage nach dem , Heiligen Tag”“ und der Darstellung des dritten Gebots auf der Webseite
(,Du sollst den Felertag heiligen!“) fordern zu weiteren Recherchen, z.B. im Bibeltext, heraus. Die
vierte Frage thematisiert, dass der Gott der Israeliten zum Gott fur die Christen in aller Welt ge-
worden ist. Um die Darstellung von Parallelen und Gemeinsamkeiten des jidischen, christlichen
und islamischen Glaubens bemiihen sich auch verschiedene Lexikonartikel auf der Webseite
(http://www.ekd.de/gebote/ki_|exikon.php), z.B. zum Eintrag ,,Zehn Gebote" (s.0.). Die flnfte Fra-
ge kann zum Ausgangspunkt fur eine Materialkunde der Bibel Uberlieferung genommen werden:
Sein als Trager der Gebote, Papyrus als Material, aus dem Schriftrollen hergestellt wurden, Per-
gament als Material mittelalterlicher Bibelabschriften. Unter

http://www.ekd.de/gebote/10gebote _download/raetsel.pdf kénnen als PDF insgesamt 10 Réatselfra-
gen zu den 10 Geboten heruntergeladen werden. Die Fragen 1 und 2 des PDF-Dokuments entspre-
chen den beiden ersten Fragen im Online-Spiel, die anderen acht sind eigenstandig.

Alle diese didaktischen Anregungen lassen sich nattirlich auch vom biblischen Text ausgehend und
ohne das Computerspiel durchfuhren. Dennoch ist es m.E. bemerkenswert, wie viele unterschied-
liche Impulse von einem Computerspiel ausgehen (kénnen), das von vielen Padagogen bei ober-
flachlicher Betrachtung a's ,, didaktisch ungeeignet” oder als,, Spielerei* klassifiziert werden wirde.

3 ,Zeitmaschine* — Darstellung
http://www.ekd.de/beten/10gebote/moses.html

Im Zentrum des Spiels steht eine Sequenz von ,,Du sollst (nicht) ...“-Sétzen, die dem Spieler prasen-
tiert werden und die er a's biblische oder ausgedachte Gebote identifizieren soll. Gespielt wird ge-
gendie Uhr.



3.1 Intro: Der Zeitsprung

Mit dem Satz ,, Du solltest doch nicht an den
Hebeln rumspielen ..."“ wird der Spieler begruft.
Der folgende Text informiert ihn dartiber, dass
er mit Hilfe einer Zeitmaschinein die Zeit des |
Mose gereist ist, welcher soeben seinemVolk =]

BU SOLLTEST DOCH NICHT AN DEN HEBELN RUMSPIELEN....

DICH HAT DIE ZEITMASCHINE IN DIE ZEIT DES MOSE
TRANSPORTIERT. MOSE HAT DIE 10 GEBOTE ERHALTEN UND
BEFRAGT SEIN VOLK, WELCHES DIE ZEHN RICHTIGEN GEBOTE
DENN SIND.

KENNST DU DICH AUS? ACHTUNG: ES KOMMEN TEILWEISE

-

richtige und fiktive Gebote zur Unterscheidung s—z\ TS MeeueDIGS voRscHLace

vorlegt. Der Spieler ist eingeladen, sich am W bl S S

Sp|e| Zu beta“gen 2 @) Ny 1T, DRUCKE DIE RECHTE PFEILTASTE.

Nach den Regeln soll der Spieler auf die Pr& .J.\i,"- S B
sentation eines richtigen Gebots mit einem / = — 7}
Druck auf dielinke Pfeiltaste reagieren, auf die | km &< ~

eines fiktiven Gebots mit einem Druck auf die e zipcx y- |

rechte Pfeiltaste.

3.2 Das Quiz

Es handelt sich bel diesem Quiz um eine Se-
guenz von richtig/falsch-Abfragen. Wiedergege-
ben wird zum einen der Wortlaut der einzelnen
biblischen Gebote (z.B. ,,Du sollst dir kein Bild-
nis machen noch irgendein Gleichnis'), zum
andern folgende Distraktoren:

"DU SOLLST VATER UND MUTTER
EHREN"

i ' {
/ I ‘
>

Du sollst nicht

... falsch parken

.. larmen

.. rumlabern

... dasrichtige Zeugnis zeigen

Dusollst ...

.. keinen Streit anfangen

... auch die rechte Wange hinhalten, wenn man dich schl&gt
... den Namen deiner Freundin kennen

... Sonntags in die Kirche gehen

Die einzelnen Gebote werden nach dem Zu-
fallsprinzip einem Datensatz entnommen. Kor-
rekte Entscheidungen des Spielersreil die
Menge zu Begeisterungsrufen hin, falsche Ein-
ordnungen quittiert sie mit Buhrufen. In der
linken oberen Ecke bedient — augenscheinlich
auf einer anderen Wirklichkeitsebene —ein
Hamster eine Sanduhr.

AUSWERTUNG!

PRIMA. DU HAST VON 360 MOGLICHEN 280 PUNKTE ERREICHT. ‘

3.3 Die Auswertung

Nach Ablauf von drei Minuten erfolgt eine *"J{ﬂf > { i
Auswertung, bel der der Spieler erféhrt, wie
viele Punkte von 360 mdglichen Punkten er erreicht hat.



Beim Klicken auf den ,, zuriick” -Knopf passiert nichts, da sich beim Anklicken des Links zum Spiel
ein neues Fenster gedffnet hat, und somit in der History dieses Fensters keine Webseite vor dem
Spidl liegt, zu der man zuriickkehren konnte.

4 ,Zeitmaschine” — Beurteilung

Abstrahiert man von der — ohnehin nur angedeuteten — Rahmenhandlung ,, Zeitreise®*, so handelt es
sich bei diesem Programm in didaktischer Hinsicht um ein reines Abfrageprogramm, dem sinni-
gerweise eine Begegnung mit dem Wortlaut der zehn Gebote vorangegangen sein muss. Ahnlich
wie bei Multiple-Choice-Abfragen kommt es darauf an, sich Distraktoren, ,,falsche Gebote, so
auszudenken und zu formulieren, dass sie von Spielern, die sich nicht mit dem Wortlaut der bibli-
schen zehn Gebote auseinandergesetzt haben, fur plausibel gehalten werden.

Diesist m.E. nicht gelungen. Zum einen besteht eine Diskrepanz in den Formulierungen der bibli-
schen und der ausgedachten Gebote (, Du sollst Vater und Mutter ehren!* —, Du sollst nicht rumla-
bern!*), zum anderen sind fast ale Distraktoren inhaltlich in der Gegenwart verortet (,, Du sollst
nicht falsch parken!* oder ,, Du sollst Sonntags in die Kirche gehen!*). Eine Ausnahme stellt das
fiktive Gebot ,, Du sollst auch die rechte Wange hinhalten, wenn man dich schlagt!“ dar, das inhalt-
lich an die Bergpredigt angelehnt ist und den Spieler am ehesten ins Griibeln bringen konnte. Daher
kann das Spiel m.E. nur der Unterhaltung dienen —was von den Autoren auch so intendiert ist:
»Kennst du dich aus? Achtung: Es kommen teilweise merkwirdige Vorschlége! heildt esin der
Einleitung.

Analog zu dem Spiel ,, Go down Moses* lassen sich aber auch hier Uberlegungen anstellen, inwie-
weit das Spiel in grofiere didaktische Zusammenhange eingebunden werden konnte. Der Gber das
Spielprinzip hinaus gehende Impuls des Spiels zielt auf die Formulierung ,, neuer* Gebote, diein der
Gegenwart des Lerners verortet sind. Den Anstof3 aufnehmend wére es denkbar, probeweise und
spontan Gebote fur die eigene Lebenswelt (z.B. Schule oder Familie) zu formulieren und davon
ausgehend Uber die Merkmale von Ge- und Verboten nachzudenken. Die dazugehdrige Webseite
stellt unter http://www.ekd.de/gebote/sek1 algemein.php ein PDF-Dokument ,,VVom Sinn der Ge-
bote bereit. Darin heil3t es:

.Die zehn Gebote wollen die beim Auszug gewonnene Freiheit bewahren und Weisung geben auf dem Weg
in ein Miteinander in au3erer und innerer Freiheit. Das Volk Gottes soll nicht mehr in Sklaverei bzw. Unfrei-
heit zurlickfallen. Alle Gebiete sind auf diesen Grundsinn zuriickzubeziehen und von daher zu verstehen. Sie
markieren dabei die Grenze, jenseits derer ein Leben in gemeinsamer Freiheit zerstdrt wird. Bildhaft gespro-
chen: Der Dekalog bildet einen Zaun vor den Niagaraféllen und sagt: Halt! Wer hier weitergeht, stiirzt ins
Verderben!"

Schutzzéune und dahinter liegende Gefahren zu benennen mag ein guter Weg sein, sich eigenen,
gegenwarttauglichen Geboten zu ndhern oder auch die biblischen Gebote auf ihre Giltigkeit in un-
seren L ebenszusammenhéngen zu Uberprifen.
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