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Vorwort

Der vorliegende Sammelband ist eines der Ergebnisse im Projekt ,,Digitale Re-
présentationen von Sakralbauten®, das im Rahmen der Férderlinie ,,Fellowship
fiir Innovationen in der digitalen Hochschullehre in NRW* im Jahr 2023 gefor-
dert wurde. Kern dieses Projekts war ein Seminar, in dem die Studierenden ei-
nen Sakralraum digitalisierten und die digitale Reprisentation dieses Raums
sakralraumpiddagogisch aufbereiteten. Dabei entstanden die Moglichkeiten, eine
Synagoge, eine Mosche, eine evangelische Kirche und einen hinduistischen
Tempel online oder per VR-Brille zu erkunden. Mittlerweile konnte dieses Ar-
rangement durch Abschlussarbeiten um eine orthodoxe und eine katholische
Kirche erweitert werden.

Bei der Vorbereitung des Seminars zeigte sich schnell, dass das Feld virtu-
eller Erkundungen von Sakralrdumen in vielfacher Weise noch nicht hinrei-
chend theoretisch und praktisch diskutiert ist. Lassen sich kirchenraumpidago-
gische Einsichten, die sich auf Erkundungen sakraler Rdume im analogen Modus
beziehen, ohne Weiteres auf virtuell prisente Sakralrdume tibertragen? Und
kénnen digitale Reprédsentationen von Sakralrdumen noch als Sakralraum be-
zeichnet werden? Diese Fragen mussten im Seminar beantwortet werden, ohne
dass hierzu bereits hinreichend aufbereitete Veroffentlichungen vorliegen. Alle
diese Informationen durch die Studierenden erarbeiten zu lassen, wiirde ein ei-
genstdndiges Seminar bedeuten.

Auch deshalb fand zur Orientierung der Studierenden am 24. April 2023 eine
Online-Tagung statt, die den Blick auf virtuelle Riume und ihre didaktische Ver-
wendung aus unterschiedlichen disziplindren Perspektiven ebenso einholte wie
die Darstellung der Theologie der Rdume der Religionen und deren Bedeutung
fiir bzw. in der Virtualitit. Alle Vortragenden der Tagung waren eingeladen, ih-
ren Beitrag nicht nur zu prisentieren, sondern auch zu einem vollstdndigen wis-
senschaftlichen Artikel auszuarbeiten. Das Ergebnis dieser Einladung liegt hier
vor.

Wir bedanken uns bei allen Kolleg:innen, die zu diesem Sammelband beige-
tragen haben. Sie haben den Studierenden im Seminar auf der Online-Tagung
nicht nur einen leichten Einstieg in das Thema einer digitalen Sakralraumpéda-
gogik erdffnet, sondern es durch ihre Disziplin im Verfassen ihrer Beitrige er-
moglicht, dass dieser Band in weniger als einem Jahr nach der Tagung erschei-
nen kann. Weiterhin gilt unser Dank Kollegin Alexandra Nonnenmacher von der
Universitit Siegen, die uns nicht nur auf die Ausschreibung aufmerksam ge-
macht hat, sondern sich dafiir eingesetzt hat, dass dieser Band als ein Produkt
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dieses Projekts erscheinen kann. Wihrend des Seminars durften wir eng mit
dem Siegener Team von Dime:US zusammenarbeiten, namentlich mit Lorenz
Gilli, Minou Seitz, Cagdas Giines, Jan Kricks und Helen Schwarz. Sie haben uns
nicht nur technisch unterstiitzt, sondern mit ihrer Motivation auch die Studie-
renden immer wieder stimuliert, den zum Teil kniffeligen Job der Erstellung ei-
ner digitalen Reprisentation des jeweiligen Sakralraums erfolgreich durchzu-
halten. Auch ihnen gebiihrt ein herzliches Dankeschén. In der Technik und im
Design der sakralraumpidagogischen Bearbeitung der digitalen Reprisentatio-
nen haben sich Vivienne Adolphs und Florian Wittig stark eingebracht. Auch
ihnen ein dickes Danke. SchlieRlich wurde die Drucklegung des Bandes wiede-
rum von Mirko Roth und Sebastian Weigert vom Kohlhammer-Verlag kompe-
tent und zuverldssig begleitet, wofiir wir uns herzlich bedanken.

Das Ziel dieses Bandes ist es, vorliegende Informationen, die eine digitale
Sakralraumpidagogik grundlegen konnen, in konziser und leicht zugéinglicher
Form zur Verfiigung zu stellen. Wir wiinschen dem Band, dass er diesen Zeck
erfiillt.

Mirjam Zimmermann & Ulrich Riegel



Inhalt

EINLEIEUNG vttt sssssssssissassies 11
Mirjam Zimmermann & Ulrich Riegel

Teil I Interdisziplindre Grundlagen

Sakralrdume und ihre virtuellen Entsprechungen
Ein Vergleich aus architektursoziologischer Perspektive............ccrvuune. 19
Markus Schroer

Raumerleben und Lernen im virtuellen Sakralraum
Psychologische Perspektiven .........ooveneureeneenieneineeneineseineseiseiseiseeseineanees 29
Carsten Gennerich

Geschichtswissenschaft und die Erforschung

VON (VIrtUellen) RAUINEI ...cuvveeiiiecrereisesisieieissssesesisisssssssssssssssssssssssssssenes 41
Angela Schwarz

Virtuelle Sakralraume

Perspektiven der Musikwissenschaft.........ovveveineirvinrirvnninnnninrnsinsinsinninns 57
Rainer Bayreuther & Kathrin Schlemmer

Digitale Architekturmodelle - Virtuelle Raume!?

Synagogen in Deutschland - Eine virtuelle Rekonstruktion.................... 69
Marc Grellert
Umgang mit virtuellen Rdumen in der Geographie(-didaktik) ............... 77

Alexander Tillmann



8 Inhalt

Teil II: Religionsbezogene & theologische Grundlagen

Das evangelische Kirchenraumverstandnis
und der virtuelle Kirchenraum............cocoeeveeneineensisinereiseseeisisseceniesanns 89
Georg Plasger

Das katholische Kirchenraumverstandnis

und der virtuelle KirChenraum ........eeeeeeeeeeeeeeeeisieisisesiseressssssssssssssssenes 101
Klara PiSonié & Viera Pirker

Das orthodoxe Raumverstindnis
und der virtuelle KirChenrauml ... cvevveeeeveeeeeereeesieeeesesesssvsseiessssssssssseens 111

Yauheniya Danilovich

Das jiidische Raumverstindnis von Synagogen
und der virtuelle Synagogenraum...........cc.veevervurereiiseesinersersneusensnsanenns 125
Albertina Oegema & Esther Graf

Das muslimische Moscheeraumverstindnis
und der virtuelle MOSCHEETAUIN .....covevveeeeeeereeeiiieesesesrsssssesessssssssenes 145
Ayse Almila Akca

Der sakrale Raum im Hinduismus

Grundlegende Fragen zur Ubertragung ins Virtuelle .........c.cooccrevrunecee. 169
Gerald Kozicz & Max Frithwirt

Ohnehin virtuell?
Der buddhistische Sakralraum zwischen Samsara und Shunyata......... 181
Gerald Kozicz & Di Luo



Inhalt 9

Teil I1I; Didaktik & Praxis

(Wie) Geht Kirchenpiddagogik auch virtuell?

Zur Eignung kirchenpéddagogischer Zugénge fiir den

virtuellen Kirchenraum und zur Méglichkeit eigenstdndiger

VIFTUEILET ZUGANGE ovuvvrvrirrieisieisisisississssssssissssasssssassassasssssassssssssssssoses 195
Mirjam Zimmermann & Ulrich Riegel

Virtual Reality in der Sakralraumpédagogik
Moéglichkeiten und Grenzen von 360 Grad-Rundgéngen..............c......... 215

Lorenz Gilli, Minou Seitz, Cagdas Glines & Jan Kricks

Sicherheitserfordernisse bei der virtuellen Erschliefung
von Sakralrdumen. Eine polizeiliche Einschatzung.........ccccoveveveriucnanee. 231

Ella Heinrich-Oncii

Zur virtuellen Erschliefung von Synagogen
Vorgehensplan einer UmMSEtZung ..........ocuvevververerssinsrssrsisssisssssssssssassenees 237

Benjamin Weber

VR-Kirchenpiddagogik
Moglichkeiten und Grenzen von VR-Kirchen(raum)erschlieRungen .. 245
Theresia Witt & Konstantin Lindner

Die Plattform ,,www.museum-virtuell.com*
Genese, Bestand, Nutzerverhalten, Perspektiven........covvevvuvererrrnrinnnns 259

Dirk Leiber & Mirjam Zimmermann

Teil 1V: Offene Fragen, Diskussion & explorative Blicke

Gemeindebildung im Kontext von virtuellen Sakralrdumen................. 269

Christian Mulia



10 Inhalt

Sakralrdume in digitalen Spielen.........coovververvvrvrrcsrsrsisrsisisissssssnsinns 281

Eva-Maria Leven

Auf dem Niveau von Wimmelbildern?

Virtuelle Religionsstitten und die Moglichkeiten,

ihren didaktischen Nutzen zu Steigern........coecveveveveereeeereneeerieiarennns 295
Karlo Meyer

Verzeichnis der AULOTININE N c..cuvveeeeeeeeeeeesieeeeevseeesveesssssessssssssssssssssssssssens 307



Einleitung

Mirjam Zimmermann & Ulrich Riegel

Der Band zu den Mdglichkeiten einer digitalen Sakralraumpiddagogik liegt im
Schnittpunkt zweier Diskurse, die innerhalb von Theologie und Religionspada-
gogik auf eine gewisse Tradition zuriickblicken kénnen. Insbesondere aus christ-
licher Perspektive wird der Kirchenraum in seiner raumlich-spirituellen Dimen-
sion schon lange diskutiert (z. B. Kerner, 2008; Neumann/Résener/Siinder-GaR,
2009; Kopp, 2011; Sigrist/Hofstetter, 2014; Kaupp, 2016; Schindehiitte, 2017;
Zeindler, 2017), und mit der Kirchen- bzw. Kirchenraumpéddagogik gibt es seit
tiber 30 Jahren eine lebendige religionsdidaktische Praxis und Forschung, die
sich auf die Erkundung von Kirchenrdumen konzentriert (Degen/Hansen, 1998;
Julius, 1999; Dérnemann, 2011; Sendler-Koschel, 2016; Rupp, 2016 und 2017; Ger-
diken, 2018). Auch die Sakralrdume anderer spiritueller Traditionen kommen
zumindest religionsdidaktisch immer stérker in den Blick (Langenhorst, 2018;
Sajak, 2018). Dariiber hinaus wird die Digitalitit von Theologie und Religion
jlngst intensiv wissenschaftlich reflektiert (Haese, 2006; Goppel, 2014;
Beck/Nord/Valentin, 2021; Miiller, 2022; Pirker & Pisonic, 2022, Schlag & Suhner,
2023; van Oorschot, 2023), wobei auch religioses Lernen im digitalen Raum eine
groRe Rolle spielt (Nord/Zipernovsky, 2017; Leven/Palkowitsch-Kiihl, 2021; Zim-
mermann, 2023).

Allerdings handelt es sich hierbei um zwei voneinander weitgehend unab-
hingige Diskurse, denn die Prdsenz sakraler Rdume im Digitalen spielt in diesen
Forschungen bislang eine deutlich untergeordnete Rolle. Zwar erfuhren auch
diese Rdume wihrend der sog. Corona-Krise eine gesteigerte Aufmerksamkeit.
In den einschldgigen Uberlegungen ging es aber weniger um die Méglichkeit,
Kirchen als Gebdude in 3D selbststdndig zu erkunden, sondern Gottesdienste
wurden per Webplattform vom Ort des Geschehens ins Wohnzimmer iibertra-
gen, und es interessierte, wie diese Form des »gemeinsamen® Feierns in spiritu-
eller Hinsicht auch z. B. im Blick auf das Abendmabhl erlebt werden konnte (z. B.
Schlag et al., 2023). Auch kommen im didaktischen Bereich langsam Vorschldge
auf den Markt, die die rdumliche Dimension virtueller Welten im Sinn von Es-
cape Games (Sigg, 2023) oder Augmented Reality (Palkowitsch-Kiihl & Miiller,
2020) fiir religidse Lernprozesse beriicksichtigen. Hierbei geht es jedoch in ei-
nem sehr allgemeinen Sinn um digitale Rdume, und der Schwerpunkt solcher
Uberlegungen liegt eher auf unterrichtspraktischen Aspekten als auf den pida-
gogischen und didaktischen Prinzipien, die eine sinnvolle Nutzung solcher
Rdume fokussieren.
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Des Weiteren verbietet sich ein unkritischer Ubertrag der Erkenntnisse der
beiden oben genannten Diskurse auf ihr Schnittpunktthema einer digitalen Sak-
ralraumpidagogik, denn die sog. ,,Kultur der Digitalitit” (Felix Stalder, 2016), in
welcher menschliches Denken und Handeln durch digitale Technik grundlegend
geprigt sind, ist mehr als die Summe ihrer einzelnen Teile. So verschwimmen
die Grenzen ,,analoger* und ,,digitaler” Welten zunehmend, weil Kinder und Ju-
gendliche sich immersiv durch virtuelle Spielewelten bewegen, dabei lingst ver-
gangernie Zeiten bereisen, Gebdude besuchen, die nicht mehr existieren, und sich
(darin) wechselseitig z. B. als Avatare begegnen und in allen diesen Beziigen ihre
Beziehungen untereinander ebenso ausleben wie auf dem Pausenhof, auf dem
Sportplatz oder im Wartehduschen der Bushaltestelle. In gewerblichen Ser-
vicebereichen bearbeitet , kiinstliche Intelligenz“ mittlerweile einfache Anfra-
gen, und nicht immer ist klar, ob eine Auskunft bei der Bank oder der Versiche-
rung des Vertrauens von einem menschlichen Gegentiber erteilt wird. Auch ler-
nen Medizinstudierende Operationen selbstverstindlich in VR-unterstiitzten
Szenarien, planen Techniker Modelle virtuell, iiben Piloten lange am Flugsimu-
lator usw. Der virtuelle Raum hat sich mittlerweile in vielen Berufsfeldern als
vorteilhaftes Trainingsfeld erwiesen.

Auch religionsdidaktisch kommt das Potenzial virtueller Erkundungen der
sakralen Raume, nicht zuletzt auch stimuliert durch die Corona-Pandemie und
die damit einhergehenden organisatorischen Probleme bei der Realisierung von
Exkursionen, immer stirker in den Blick und die Nutzung digitaler Reprisenta-
tionen von Sakralrdumen wird als alternative Moglichkeit einer Begegnung an-
geboten (z. B. https://reli-ethik-blog.de/ein-virtueller-rundgang-durch-die-sy-
nagoge; https://reli-ethik-blog.de/virtueller-rundgang-durch-die-moschee). Das ist
auch mdglich, weil immer mehr Religionsgemeinschaften digitale Préisentatio-
nen ihrer ,heiligen Rdume* zur Verfiigung stellen, die tiber Fotos bzw. Filme
hinausgehen und als 3-D-Simulationen Raumerleben ermdglichen.! Teilweise
sind die vorliegenden virtuellen ErschlieBungen aber technisch noch nicht aus-
gereift und orientieren sich stirker an touristischen Interessen als an sakral-
raumpéidagogischen Prinzipien. AuBerdem wirft die Verschiebung einer Be-
schiftigung mit Sakralrdumen vom ,,realen” in den ,,virtuellen“ Raum die Frage
auf, ob beide Begegnungsformen analoge Lernmdglichkeiten erdffnen oder ob
fiir eine digitale Sakralraumpadagogik nicht eigene Prinzipien fiir religidses Ler-
nen entwickelt werden miissten.

Dass die pidagogische Rezeption virtueller Technik mehr als nur techni-
scher Kompetenzen bedarf, zeigt die jiingste Verschiebung vom sog. TPACK-Mo-
dell (Herring et al., 2016) zum DPACK-Modell (Débeli Honegger, 2021). Im TPACK-

! Eine regelmiRig aktualisierte Karte mit Links zu virtuellen Sakralrdumen (evangelische, ka-
tholische und orthodoxe Kirchen, Synagogen und Moscheen) ist im Projekt an der Univer-
sitédt Siegen im Jahr 2023 entstanden und kann unter https://www.uni-siegen.de/phil/sak-
ralraumpaedagogik/karte.html abgerufen werden.
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Modell wurden inhaltsbezogene und didaktische Kompetenzen mit den notwen-
digen technischen Konsequenzen kombiniert, die es braucht, um einen Sachver-
halt didaktisch angemessen im Unterricht zu inszenieren. Es ist von der Einsicht
geleitet, dass die Integration digitaler Tools ins schulische Lernen auch einer ge-
wissen technischen Kompetenz bedarf, und galt einige Zeit als Referenzfolie fiir
die pddagogische Rezeption digitaler Artefakte. Jiingst wurde diese technische
Kompetenz, fiir die das ,,T“ in TPACK steht, durch eine digitalititsbezogene
Kompetenz, die das ,,D* in DPACK reprisentiert, ersetzt. Ausschlaggebend fur
diese Verschiebung ist die Erfahrung, dass Digitalitdt eben nicht nur fiir eine
technische Innovation steht, sondern auch die Dinge selbst in einem anderen
Licht erscheinen ldsst. Im Sinn der obigen Skizze einer Kultur der Digitalitit er-
oOffnet z. B. das Smartphone nicht nur weitere technische Méglichkeiten in der
Kommunikation mit den Mitmenschen, sondern veriandert auch den Blick auf
die Welt und das Leben in ihr fundamental. Technische Kompetenzen kompen-
sieren nur einen kleinen Aspekt dieser Verschiebung.

Wendet man diese Verschiebung auf den Bereich der Erkundung digitaler
Sakralrdume an, geht es hier nicht nur um das Wissen um die technischen Vo-
raussetzungen solcher Erkundungen und deren Bewiltigung. Eine sakralraum-
bezogene Digitalititskompetenz erstreckt sich vielmehr auch auf das Wissen da-
rum, wie Digitalitdt den Charakter und die Wahrnehmung sakraler Rdume ver-
dndert und wie digitale (Re-)Prisentationen dieser Rdume kritisch hinterfragt
werden kdnnen. Uberdies zahlt dazu die Fahigkeit, digitale Artefakte verschie-
dener Sakralrdume so in Lehr-Lernprozesse einzuspielen, dass ein respektvoller,
antidiskriminierender Dialog zwischen Menschen unterschiedlicher weltan-
schaulicher Positionen eingeiibt werden kann. Insofern eine entsprechende (re-
ligions-)didaktische Forschung erst am Beginn steht, strebt der geplante Sam-
melband eine theoretische Grundlegung einer Beschiftigung mit digitalen (Sak-
ral-)Rdumen an und lotet die didaktischen und praktischen Méglichkeiten einer
solchen Begegnung aus. Dazu gliedert er sich in fiinf Abschnitte.

Die ersten beiden Teile sind der theoretischen Grundlegung mit interdiszip-
lindrem Blick gewidmet. Dabei fokussiert der erste Teil interdisziplindre Grundla-
gen in soziologischer, psychologischer, musikwissenschaftlicher, geographiedi-
daktischer und architektonischer Perspektive. Darin werden zentrale Fragen
nach dem Raum als sozialem Akteur, nach den psychologischen Perspektiven auf
Raumerleben und Lernen im virtuellen Raum, nach der Aufbereitung von Stand-
punkten in architektonischer Hinsicht etc. thematisiert. Im zweiten Teil geht es
um theologische bzw. religiése Grundfragen nach den Raumkonzepten evange-
lischer, katholischer und orthodoxer Kirchen, jiidischer Synagogen, muslimi-
scher Moscheen und hinduistischer bzw. buddhistischer Tempel. Jeweils werden
hier die Raumkonzepte dargestellt und daraufhin befragt, was diese fiir die Pri-
sentation im virtuellen Raum bedeuten.

Der dritte Teil thematisiert didaktische Perspektiven auf digitale Sakral-
rdume. Es geht in thm um die Herausforderungen der virtuellen Prédsentation
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von Sakralrdumen, indem didaktische Konzepte fiir das Lernen im realen Raum
aufseiten der Kirchenraumpidagogik und der Museumpidagogik vorgestellt
werden und davon ausgehend mégliche Prinzipien fiir eine Sakralraumpéadago-
gik im virtuellen Raum gepriift werden kénnen. Da die ErschlieRung virtueller
Riume auch praktische Fragen betrifft, stellt ein Beitrag sicherheitstechnische
Notwendigkeiten (vor allem fiir die ErschlieBung von Synagogen) dar; es werden
Erfahrungen aus bereits durchgefiihrten Projekten vorgestellt, auf denen aufge-
baut werden kann. Ein weiterer stellt technische Moglichkeiten der Verwen-
dung aktueller Programme und Kameras zusammen und bewertet diese. Somit
ist in diesem Teil die konkrete Praxis der virtuellen ErschlieRung von Sakralriu-
men fokussiert.

In einem vierten Teil werden dann mogliche Problembereiche eines didakti-
schen Konzeptes der virtuellen ErschlieBung von Sakralrdumen benannt. (Wie)
kdnnen unbelebte Riume, wie sie fiir die virtuelle Begegnung zur Verfiigung ge-
stellt werden, Lebensvollziige und Liturgie als notwendige BezugsgréRen pri-
sentieren? (Wie) konnen die Artefakte der Religionen in ihren Rdumen addquat
dargestellt werden? Taugen Computerspiele, um virtuell mit religiosen Riumen
zu arbeiten?

Auf einen abschlieRenden Ausblick auf die Eckpunkte einer digitalen Sakral-
raumpadagogik oder zu Forschungsperspektiven fiir die virtuelle ErschlieBung
solcher Rdume wird mit Absicht verzichtet. Viele Beitrige dieses Bandes haben
zwar einen bilanzierenden Charakter. Solche Bilanzen miissten jedoch erst
durch die religionsdidaktische Community validiert werden, um sie zu belastba-
ren Eckpunkten einer digitalen Sakralraumpidagogik zu verdichten. Andere
Beitrige, die sich auf spezielle Projekte oder Aspekte einer didaktischen Insze-
nierung digitaler Sakralrdume beziehen, verweisen eindriicklich darauf, dass der
aktuelle Stand der Forschung aus einzelnen, kaum aufeinander bezogenen Zu-
gidngen zum Feld besteht. Hier eine Programmatik zukiinftiger Forschung zu
skizzieren, entspriche eher einer subjektiven und willkiirlichen Wunschliste als
einer an vorliegenden Einsichten abgeleiteten Agenda, die in der Lage wire, ein
anfinglich erforschtes Feld sinnvoll und systematisch zu arrondieren.
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Sakralrdume und ihre virtuellen Entsprechungen.
Ein Vergleich aus architektursoziologischer
Perspektive

Markus Schroer

1. Einleitung

Kirchengebdude erfahren seit einiger Zeit eine Vielzahl von Verdnderungen und
Transformationen. Sie werden abgerissen, umgebaut und alternativ genutzt.
Gleichzeitig wird der Versuch unternommen, Geb4duden aus dem Profanbereich
eine sakrale Aura zu verleihen. Sowohl im Fall der Umnutzung vorhandener Kir-
chengebiude - als Bibliotheken, Restaurants oder Museen etwa - als auch im Fall
des Baus von Gebduden nach dem Vorbild sakraler Architektur - Theater, Kinos,
Autohiuser, Schwimmbdder u. v. m. - wird viel Wert darauf gelegt, die typisch
sakrale Atmosphire klassischer Kirchenarchitektur zu erhalten bzw. neu herzu-
stellen, um sie fiir die Ausiibung anderer Handlungen und Praktiken zu nutzen.
Uber diese beiden Entwicklungen hinaus halten religidse Rdume auch Einzug in
fiir andere Zwecke errichtete Gebdude, etwa als multireligigse bzw. stille Rdume
in Universititen, Flughidfen und FuRballstadien (vgl. Bauer, 2011; Frisch, 2008;
Schroer, 2019a). Nicht zuletzt sollen Sakralgebiude auch in den digitalen Raum
tiberfithrt werden, um virtuelle Besuche von Kirchenrdumen zu ermgglichen.
Mit Ausnahme des Abrisses stellen all diese verschiedenen Strategien den Ver-
such dar, sakrale Rdume und ihre Spezifika erhalten, nutzen, zugidnglich ma-
chen, verbreiten oder zumindest nachahmen zu wollen.

Der folgende Beitrag widmet sich aus raum- und architektursoziologischer
Perspektive der Frage, ob, und wenn ja, wie sich sakrale Gebdude digital erschlie-
Ren lassen. Dazu werden zunichst einige Grundelemente von Architektur, ins-
besondere sakraler Architektur, vorgestellt. Dabei spielen die Gestaltung der
Riume, ihrer Materialien und Objekte sowie deren kérperliche Wahrnehmung
beim Besuch einer Kirche eine zentrale Rolle (2.). AnschlieRend werden einige
vorliegende Versuche der virtuellen Reprdsentationen von Kirchengebduden
vorgestellt und darauthin befragt, ob bzw. inwieweit es ihnen gelingt, ihre rdum-
lich-dinglichen Spezifika erfahrbar zu machen. Lassen sich Kirchen in digitaler
Form als solche erleben? (3.) AbschlieRend werden die Ergebnisse der Uberle-
gungen noch einmal resiimiert (4.).
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2. Analoger Kirchenbesuch: Architektur als
begehbarer Raum

Sakralbauten gehoren nicht nur zu den dltesten architektonischen Artefakten
der Menschheitsgeschichte, sondern werden mitunter gar als Ursprung von Ar-
chitektur aufgefasst: ,,Der Ursprung der Architektur ist sakral. Das Bediirfnis des
Menschen zu bauen manifestiert sich zuerst in der Errichtung von Gebilden sak-
raler Bestimmung, magischer, sakral-sexueller Bedeutung. Der erste Pfahl, ein
Steinhaufen, ein aus dem Fels gehauener Opferblock sind die ersten Gebilde,
menschengemachte Gebilde mit einer spirituellen Bedeutung, Bestimmung, sind
Architektur.” (Hollein, 1962; vgl. Humphrey/Vitebsky, 2002) Dabei kénnen sak-
rale Bauten nicht als bloRe Reprisentationen einer bereits zuvor bestehenden
Institution Kirche angesehen werden. Vielmehr versichern sich Menschen ihrer
Existenz als Gruppe durch die regelmiRige Versammlung an einem spezifischen
Ort zunichst ihrer Zusammengehérigkeit. Durch die an einem spezifischen Ort
wiederholt zelebrierten Rituale und religidsen Praktiken wird eine Gruppe von
Gldubigen konstituiert, die auf andere eine ansteckende Wirkung auszuiiben
vermag, wodurch sich der Kreis der Glidubigen sukzessive erweitert. Aus dem
ehemals lockeren Verbund kann so eine feste Glaubensgemeinschaft entstehen,
die schlieRlich eine Institution Religion hervorbringt und in der Folge auch
tragt, welche ginzlich ohne materielle Basis und ortliche Lokalisierung nicht
ohne Weiteres Bestand haben kann: ,,Gewil3, ,fiir den Heiligen ist alles heilig’,
und es gibt keinen scheinbar noch so profanen Ort, an dem sich der Christ nicht
auf Gott besinnen kdnnte. Nichtsdestoweniger empfinden die Gldubigen das Be-
diirfnis, sich in Bauten und an Stitten, die der Frommigkeit geweiht sind, regel-
miRig in bestimmten Abstdnden zu treffen und zusammenzuscharen.” (Halb-
wachs, 1985, 159)

Nur vor diesem Hintergrund der konstitutiven Rolle der Architektur fiir das
Entstehen und den Bestand von Religion ist das zdhe Ringen um den Erhalt von
Kirchengebduden trotz schwindender Kirchenmitgliederzahlen zu verstehen.
Wire der Ort dagegen beliebig und austauschbar und eine Kirche ein beliebiger
Aufenthaltsraum, ein Gebdude wie jedes andere, lieRen sich religitse Rituale und
Praktiken ohne Substanzverlust auch in Turn- oder Mehrzweckhallen vollziehen
und ausiiben. Gebaute Rdume sind jedoch fiir bestimmte Handlungen, Praktiken
und Tétigkeiten eigens erbaut worden. Thre architektonische Formsprache weist
zumeist darauf hin, welche Handlungen und Praktiken ihnen angemessen sind
und welche nicht. Verlegt man die fiir bestimmte Gebdude vorgesehenen Prak-
tiken in andere Rdume, so lassen sich diese zwar weiterhin fraglos ausiiben. Ab-
lauf und Wirkung der religiosen Praktiken werden jedoch nicht in gleicher Weise
zu organisieren bzw. erzielen sein wie in den exklusiv fiir diese Praktiken errich-
teten Gebiduden. Weil ein erbauter Raum grundsitzlich Einfluss auf das in ihm
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stattfindende Geschehen hat, ist es keineswegs beliebig, wo bestimmte Handlun-
gen vollzogen werden.

Musiker wissen beispielsweise nur zu gut, dass es einen Unterschied macht,
ob sie ihre Musik in einem Konzertsaal, einer Freilichtbiihne, einer Kirche oder
einem FuRballstadion darbieten. Obwohl scheinbar das immer gleiche Stiick ge-
spielt wird, ist es doch immer wieder ein anderes, schon allein bedingt durch die
verschiedenen Auffithrungsorte und deren Besonderheiten, die mehr Einfluss
auf die Musikdarbietung ausiiben, als zumeist eingerdumt wird, da man die ma-
teriell-dingliche Basis von Musik nur selten hervorhebt, sondern eher als imma-
terielles Phdnomen verstanden wissen will. Doch der auf je spezifische Weise
ausgerichtete, gebaute und gestaltete Raum verschiedener GréRe hat grundsitz-
lich einen enormen Einfluss auf das in ihm stattfindende Geschehen, so dass er
nicht als neutrale Biihne fiir die Auffiihrung menschlichen Tuns angesehen wer-
den kann, von der keinerlei Effekte ausgehen. Da er Handlungen und Praktiken
ermoglichen, erschweren oder gar verhindern, zu ihnen veranlassen, einladen
oder von ihnen abraten kann, wird Raum vielmehr zum Akteur, der selbst etwas
hervorzubringen vermag (vgl. Latour, 2007; Gieryn, 2002).

Michel Foucault (1975) hat in seiner intensiven Beschiftigung mit Strafpro-
zeduren etwa gezeigt, dass die spezifische Uberwachungsarchitektur des Panop-
tikons, die in Gefingnissen ebenso wie in Fabriken und Klostern Anwendung ge-
funden hat, dazu in der Lage ist, disziplinierte Subjekte hervorzubringen, die
sich einer vorgegebenen Ordnung fligen. Ebenso ldsst sich zeigen, wie etwa
Krankenhiuser und Schulen als Gebdude den gehorsamen Patienten bzw. Schii-
ler (mit-)erschaffen, den es ohne sie so gar nicht geben kénnte. Dieser Zusam-
menhang lisst sich ebenso auch fiir Kirchengebiude aufzeigen: , Kirchenbauten
[...] haben ihre ganz eigene Affektivitit, ohne die ein ,Eindringen‘ des Glaubens
in die Einzelnen schwer vorstellbar ist. Anders formuliert, erzeugen diese Ge-
biude die gldubigen Subjekte mit und sind natiirlich ganz gezielt darauf ange-
legt.“ (Delitz, 2009, 79)

Auch wenn Riume keine determinierende Wirkung entfalten kénnen, da
auch Abweichungen von ihren materialisierten Handlungsaufforderungen und
Verhaltensregularien grundsitzlich nicht ausgeschlossen werden kdnnen, wenn
auch nicht die Regel sind, ist ihren Offerten und Suggestionen auf Dauer nur
schwer zu entkommen aufgrund der ihnen eingeschriebenen Affektionen. Auch
jenseits so eindeutiger Fille wie der Uberwachungs-, Kontroll- und Einsper-
rungsarchitektur, deren Imperativen man sich kaum entziehen kann, machen
Rdume Angebote, zu deren Annahme sie zumindest verfiihren.

Das Besondere an Architektur ist - etwa im Vergleich zu anderen Kiinsten
(vgl. Bshme, 2013) bzw. Medien (vgl. Fischer, 2009) -, dass sie nicht nur von au-
Ren betrachtet, sondern auch betreten werden kann. Architektur schafft eine
Differenz von Innen und Aufen. Diejenigen, die in das Innen vordringen, umgibt
sie mit einer Raumbhiille. Notwendig fiir diese Erfahrung des Eintretens und des
Verweilens in einem Raum ist ein Kdrper. Wenn wir als Menschen eine Kirche
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besuchen, so tun wir dies als kérperlich-leibliche Wesen. Erst als solche sind wir
dazu in der Lage, die besonderen Raumqualititen eines spezifischen Raums zu
erfassen. Unser Leib ermdglicht es uns, die visuellen, akustischen, olfaktori-
schen, materiellen und haptischen Dimensionen des Raums mit unseren Sinnes-
organen wahrzunehmen und in uns aufzunehmen. Im Anschluss an die Phéno-
menologie kann von der besonderen Atmosphire eines Raums gesprochen wer-
den, die durch verschiedene architektonische Elemente erzeugt wird.

Fiir Kirchenrdume wird dabei zumeist eine gewisse Erhabenheit des gesam-
ten Gebiudes, ihre schiere GroRe und Hohe, die in ihnen vorherrschende Stille,
ein bestimmter Lichteinfall, die spezifische Akustik, der Charakter des ,,Numino-
sen” (Otto, 2014) als typisch ausgewiesen. Daneben sind es ,,bestimmte Insignien
wie religiése Symbole, Stilmerkmale, Fresken, Inschriften, die den Charakter*
(Bohme, 2013, 150) kirchlicher Rdume prigen. All dies zusammengenommen
verleiht Sakralrdumen ihre besondere Ausstrahlung, die gezielt einzusetzen ver-
sucht wird, wenn in ihnen kulturelle Ereignisse wie etwa Konzerte stattfinden.
Lassen sich diese Besonderheiten sakraler Gebdude in den digitalen Raum trans-
portieren?

3. Digitaler Kirchenbesuch: Architektur zur Ansicht

Seit einiger Zeit gibt es den Versuch, Sakralrdume virtuell zu erschliefen. Im
Internet werden inzwischen Rundginge durch Kirchen angeboten. Dabei wird
auf die Moglichkeit verwiesen, dass sich ohne die Notwendigkeit und den Auf-
wand eines Raumwechsels eine Kirche von aufen und innen auch zu Hause am
Bildschirm besuchen lésst. Ein erster Kontakt mit dem dargebotenen Material
(https://3drundblick.at/kirche/; https://reli-ethik-blog.de/virtuelle-kirchen-
touren/ [abgerufen am: 30.10.2023]) erinnert zundchst an das Durchbléttern ei-
nes dreidimensionalen Bildbandes. Treibt man den Selbstversuch weiter und
folgt einer der dargebotenen Reisen durch eine Kirche, so wird schnell klar, dass
wir hier nicht kdrperlich einen Raum durchschreiten kénnen, sondern nur in
einem technisch vermittelten Sinne der Eindruck erweckt werden soll, dass wir
dies tun. Die virtuell erschliefbaren Kirchen gleichen dabei jedoch nicht einem
Raum, sondern eher einer Benutzeroberfliche. Auch Erinnerungen an die Simu-
lationen von Computerspielen werden wach, wenngleich deren virtuelle Rdume
technisch zumeist weitaus ambitionierter aufgebaut sind.

Beim Scrollen durch die digitalisierten Kirchengebdude wird deutlich, dass
sich der gewollte Eindruck, uns selbststindig durch den Raum bewegen zu kén-
nen, gerade nicht einstellt. Vielmehr werden einzelne Raumabschnitte sukzessiv
niher an den Blick des virtuellen Besuchers herangezoomt, wenn wir mit der am
PC angeschlossenen Maus entsprechende Bewegungen mit der Hand ausftihren.
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Die verschiedenen architektonischen Artefakte des Raums bieten dabei auffal-
lenderweise keine Hindernisse, wie wir sie von einem analogen Besuch eines Kir-
chenraums kennen. Stattdessen fliegen wir ebenso kdrper- wie schwerelos - wie
Engel - {iber Altidre und Sitzbidnke hinweg, denen wir uns Zoom fiir Zoom, eher
ruckhaft als gleitend, annidhern kénnen.

Die zur Verfligung gestellte Moglichkeit der Begutachtung des Raums von
nahezu jedem Blickwinkel aus, erinnert dabei an die sehr zielgerichtete Besich-
tigung der digitalisierten R4ume einer Bank durch eine Riuberbande - wie wir
sie aus zahlreichen Filmen kennen -, die den Raum systematisch zu erkunden
versuchen und sich mit den Gegebenheiten vor Ort vertraut machen, um einen
reibungslosen Ablauf des nichsten geplanten Coups zu garantieren. Der Raum
wird auf der Suche nach dort lauernden Gefahrenquellen abgescannt. Auch er-
innern die zur Verfliigung gestellten 3D-Aufnahmen an die Rund-um-Blicke, die
auf ,,Google Maps* an einzelnen Hotspots dem Nutzer zur Verfiigung gestellt
werden.

Insgesamt unterscheidet sich der virtuelle Rundgang auch nicht von einem
virtuellen Museumsbesuch, der einem vergleichbaren Aufbau folgt. Durch die
digitale Erfassung werden Riume insofern einander angeglichen und standardi-
siert. Zwar ist verschiedenes zu sehen, aber die Art und Weise des Zugangs ist
dieselbe. In allen Féllen wird das Raumerlebnis auf eine rein visuelle Wahrneh-
mung beschrinkt. Alle anderen Sinne werden nicht oder kaum angesprochen.
Was wir sehen, ist ein Abbild von Architektur, nicht Architektur. Der besondere
Charakter von Rdumen ergibt sich jedoch gerade aus der Anordnung der in ihm
enthaltenen Objekte, den verwendeten Materialien und der ihnen anhaftenden
Gerliche ebenso wie aus der schieren GréRRe der jeweiligen Rdume, ihrer Hohe
und Ausdehnung, des jeweiligen Lichteinfalls und der in ihnen vorherrschenden
Temperatur, also ihres gesamten architektonischen Aufbaus, der sich dem im
Raum bewegenden Kérper vermittelt. Davon kann angesichts der virtuellen Re-
présentationen der Kirchengebidude keine Rede sein. Insofern mag es zwar recht
informativ sein, eine Kirche auf dem Bildschirm in 3D prisentiert zu bekommen,
aber ein raumliches Gefiihl und Erlebnis will sich nicht einstellen. Am Ende eines
Rundgangs durch den virtuellen Kirchenraum ist man zwar durchaus informiert
iiber die Gegebenheiten vor Ort, bleibt affektuell aber ginzlich unberiihrt.

Fiir das ausbleibende Raumerlebnis bei der rein visuellen Reprisentation
des Kirchenraums durch seine Digitalisierung gibt es Griinde. Der erste ist be-
reits benannt. Er besteht darin, dass wir uns nicht tatsichlich als leibhaftige We-
sen durch einen Raum bewegen, sondern dies nur mit Hilfe von Datensétzen zu
simulieren versucht wird. Der zweite, eng damit zusammenhingende Grund be-
steht darin, dass die Simulation uns zwar einzelne Bestandteile des Kirchen-
raums vorzeigen kann, nicht aber in der Lage ist, die Atmosphdre oder Stim-
mung eines Raums zu erzeugen, da kein kérperlicher Kontakt, keine Berithrung
mit den verwendeten Materialien stattfindet und sich auch der je besondere
Lichteinfall offensichtlich nicht simulieren l4sst. Den vorliegenden Beispielen
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gelingt es aus meiner Perspektive insgesamt nicht, die fiir einen kirchlichen
Raum typische Atmosphire des Numinosen zu erzeugen und die spezifischen ar-
chitektonischen Gestaltungsprinzipien eines Kirchengebdudes - Lichtgebung,
Akustik, bestimmte Materialien - zur Anwendung zu bringen, womit sie sich von
anderen Gebduden deutlich unterscheiden und damit als religiéser Raum miihe-
los erkennbar bleiben. Insofern kénnen sie lediglich als virtuell-visuelles Informa-
tionsmaterial dienen, um sich vor Ort besser orientieren zu kénnen - dhnlich wie
bei virtuellen Besuchen anderer Gebiude.

Dass heute von einer neuen Wertschitzung und Riickkehr der Materialien
gesprochen werden kann (vgl. Bshme, 2013, 151), hat m. E. genau damit zu tun,
dass die virtuellen Surrogate der analogen Welt eine Sehnsucht nach materialen
Rdumen beférdern, die sich nur jenseits der glatten Benutzeroberflidchen unserer
Bildschirme befinden, auf die wir tédglich starren. Mit dem Einsatz bestimmter
Materialien kénnen gezielt bestimmte Wirkungen hervorgerufen werden, weil
sie jeweils mit bestimmten Qualitdten assoziiert werden. Wahrend Holz als warm
wahrgenommen wird, gilt Stahl als kalt, Beton als abweisend und Stein als stabil.
Chemische und physikalische Eigenschaften des Materials wird so ein spezifi-
scher Charakter zugesprochen.

Eine besondere Rolle fiir Kirchenbauten spielt dabei zweifellos Stein: ,,Stein,
wenn er sichtbar bleibt, ldsst sein Volumen spiiren und strahlt Festigkeit und
Ruhe aus.” (B6hme, 2013, 147) Um diese Eigenschaften entfalten zu kénnen, ist
jedoch die direkte Begegnung von Kérper und Raum unerlisslich. Ohne sie ent-
fallt auch die von dem Soziologen und Philosophen Arnold Gehlen sogenannte
,»Sollsuggestion®, die besagt, dass die ,,Sachen selbst vorschreiben, wie man mit
ihnen umgehen ,soll".“ Davon sind nach seiner Auffassung nicht nur Werkzeuge,
sondern eben auch Gebiude betroffen: ,,In einem hochstilisierten Barocksaal be-
wegt sich niemand unbefangen; seinerzeit war dieser Stil auf ebenso barocke
Verhaltensformen abgestimmt, die jetzt verschwunden sind, aber die Sollsug-
gestion ist geblieben - sie setzt sich in Gehemmtheit um, die modernen Besucher
stecken die Hinde in die Hosentaschen.* (Gehlen, 2004, 26)

Was demnach also bleibt, ist die Aura des Saales, die weiterhin empfunden
wird, eher aber Ersatzhandlungen auslost, weil das addquate Verhaltensreper-
toire inzwischen in Vergessenheit geraten ist. Dass der nur digitale Besuch einer
virtualisierten Kirche eine solche Wirkung zu entfalten in der Lage ist, ist dage-
gen zu bezweifeln. Damit aber ist der Raum auch kaum mehr als Akteur zu ver-
stehen, da der Aufforderungscharakter zum Erleben und Handeln im Grunde
wegfillt, der ihm sonst zukommt. Was bleibt, ist die Moglichkeit, einen von vie-
len Punkten in einem digitalen Raum anzuklicken, um ein Objekt niher heran-
zoomen zu kdnnen. Ist es Rdumen durch die Arrangements von Objekten und
deren spezifische Materialitit normalerweise moglich, bestimmte Vorgaben zu
machen fiir das in ihnen mégliche, erwiinschte, ausgeschlossene oder unange-
messene Verhalten, so entfillt in virtuellen Riumen auch diese affektuelle Qua-
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litdt von Rdumen, da der Korper sich nicht in vollem Umfang im digital erzeug-
ten Raum befindet, sondern weiterhin auf einem Stuhl vor einem Bildschirm
sitzt, so dass er zur Schnittstelle zwischen ,,virtuellem* und ,,realem* Raum wird
(vgl. Schroer, 2006, 252-275).

Deshalb mag die Virtualisierung von Sakralrdumen insgesamt zwar dazu
beitragen, dass auch in gesellschaftlichen oder individuellen Krisenzeiten Mdg-
lichkeiten zum Aufsuchen von Kirchen erhalten bleiben. Insgesamt aber wird es
sich bei der Virtualisierung von Kirchenrdumen nur um ein Zusatzangebot han-
deln kénnen, das die Begegnung mit ihren steinernen Vorbildern so wenig er-
setzen kann wie das im Fernsehen {ibertragene Musikkonzert das vor Ort er-
lebte. Gerade das Angebot an virtuellen Riumen konnte aufgrund des vollkom-
men defizitiren Erlebnisses der digitalen Besuche aber die Attraktivitdt der ma-
terialen Rdume, die mit dem Korper aufgesucht und erfahren werden kénnen,
steigern und zu neuen Besuchen der Bauten animieren. Insofern kann der immer
weitere Ausbau der Digitalisierung womdglich auch zu einer Wiederbegegnung
mit der sperrigen Wirklichkeit der analogen Welt veranlassen. Wihrend der
Corona-Pandemie war eine tiefe Sehnsucht nach leiblichen Begegnungen in der
analogen Welt im Allgemeinen und im gebauten Raum im Besonderen deutlich
zu registrieren.

4, Conclusio

Das Ergebnis der vorangehenden Uberlegungen zu Kirchengebduden und ihren
virtuellen Entsprechungen ist, dass sakrale Rdume durch ihre digitalen Repro-
duktionen zwar zugédnglich gemacht, nicht aber als addquater Ersatz fir die leib-
haftige Begehung eines Kirchenraums angesehen werden kénnen. Der notwen-
dig defizitdr bleibende Kirchgang vor dem Bildschirm des Personal Computers
resultiert aus dem besonderen Charakter von Architektur als Kunstform oder
Medium, der in der Simulation nur sehr unzureichend eingeholt werden kann,
da Rdume mit Hilfe von Computern zwar kiinstlich erstellt und mit den Augen
von Bildschirmnutzern angesehen, nicht aber betreten werden kénnen. Archi-
tektur erschlieft sich vollends jedoch nur durch das Betreten von Rdumen durch
menschliche Korper, die diese mit all ihren Sinnen in sich aufnehmen. Aufgrund
dieser Spezifik der Architektur bleibt die Begegnung mit ihr am Bildschirm un-
befriedigend. Die typische Erfahrung der Begehung eines Gebiudes kann (zu-
mindest bisher noch) nicht angemessen simuliert werden, da wir als Kérper im
virtuellen Raum nicht anwesend sind, sondern vor einem Bildschirm sitzend
verharren, wihrend wir durch Klicks und Doppelklicks einzelne Bilder aufrufen,
die einen Raum zur Ansicht bringen sollen. Zumindest derzeit noch kommt eine
solche Rezeption von Rdumen dem Bldttern in einem hochwertigen Bildband
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oder einem Katalog noch weit niher als dem tatsichlichen Besuch eines Kir-
chenraums. Riume anzuschauen ist etwas fundamental anderes, als Rdume zu
betreten.

Abgesehen von diesem grundsitzlichen Defizit virtueller Kirchengebdude
mutet es zudem ein wenig paradox an, wenn in Zeiten der Bedrohung von Kir-
chengebiuden aufgrund mangelnder Nutzung virtuelle Entsprechungen erzeugt
werden, so, als miissten heillos iiberfiillte Kirchenrdume vor dem Ansturm der
Massen geschiitzt werden wie die jahrtausendealten Hshlenmalereien mit Hilfe
eines Nachbaus der sie bergenden Originalhshle in unmittelbarer Nachbar-
schaft. Wenn es Kirchen dagegen mit dem Problem des Leerstandes zu tun ha-
ben, ergibt sich die Frage nach der Motivation fiir die ErschlieRung sakraler Ge-
biude im virtuellen Raum. Diese kdnnen ohne Zweifel eine Mdglichkeit bieten,
iber das Gebdude anschaulich zu informieren, wenn schwer zugingliche Kir-
chengebdude aus politischen, dkologischen oder finanziellen Griinden nicht
selbst aufgesucht werden kénnen.

Im Unterricht in der Schule und der Lehre in der Universitit kénnen die di-
gitalen Nachbauten kirchlicher Rdume insofern einen wichtigen Platz einneh-
men. Allerdings, wie weiter oben erldutert, immer nur als ein voriibergehendes
Provisorium, da den digitalisierten Kirchenrdumen nahezu alles fehlt, was einen
Kirchenraum ausmacht. Dazu gehért auch, dass ein digitalisierter Kirchenraum
ginzlich aseptisch daherkommt. Er hat keine Geschichte und kann diese auch
nicht vermitteln, weil die verwendeten Materialien und die Einfliisse auf diese
durch die langen Jahre der Nutzung der Rdumlichkeiten weder sicht- noch fiihl-
bar sind. Hinzu kommt, dass man die Rdume zwar betrachten, in ihnen aber
keine Handlungen vollziehen kann. Schon deshalb nicht, weil die dafiir notwen-
digen anderen, in den bisher zu besichtigenden Raumsimulationen - in ebenso
auffilliger wie erstaunlicher Weise - kaum vorkommen.

Wir klicken uns vielmehr durch einen weitgehend unbelebten Ausstellungs-
raum. Auch die fiir Kirchenbesucher typische Erfahrung der Begegnung mit an-
deren und die so zentrale Funktion der Kirche als Versammlungsort finden kei-
nerlei Entsprechung im digitalen Raum der Kirchen. Stattdessen wird man viel-
mehr wie ein Gamer in einem Videospiel allein durch die Rdume gefiihrt, ohne
darin je auf andere zu treffen, nicht einmal in Form von Spuren, die die anderen
hier hinterlassen haben. Allenfalls trifft man auf einzelne Expert:innen, die Vor-
trige liber verschiedene Aspekte des Kirchenbaus halten.

Aus den offensichtlichen Defiziten virtuell erschlossener Kirchengebiude
ergibt sich die Frage, ob es das Ziel sein kann, eine bloRe digitale Reproduktion
derselben anzubieten. Die bloRe Ubertragung der ,,Realwelt” in die virtuelle ent-
stammt den Anfingen des Internet-Zeitalters. Um einen tatséchlich attraktives
Alternativangebot zu den herkdmmlichen Kirchenbesuchen sein zu kénnen,
miisste wohl mehr erschaffen werden als ein blasses Abbild der imposanten Ge-
biude in der analogen Wirklichkeit. Insbesondere eine Generation, die durch Vi-
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deo-Games an ein hohes Niveau von computersimulierten Landschaften und Ge-
biuden gewdhnt ist, wird sich von weitgehend starren Bildern, ein wenig Zoom
und dem ein oder anderen Rundumblick wohl kaum beeindrucken lassen. Dafiir
bediirfte es ambitionierterer Unternehmen, die die digitalen Moglichkeiten im
vollen Umfang nutzen. Statt die moglichst detailgetreue Reproduktion der Ge-
biude erzielen zu wollen, wire vielleicht eher tiber gédnzlich neu gestaltete Kir-
chenrdume nachzudenken, die - von den Bediirfnissen einer digitalen Genera-
tion nach spirituellen Erlebnissen oder Transzendenzerfahrungen ausgehend -
die daflir angemessenen Rdume erschafft, die am Ende womdglich ganz anders
aussehen werden, als wir es von kirchlichen Geb4duden gemeinhin erwarten.

Literatur

Bauer, Katrin, Gotteshduser zu verkaufen. Gemeindefusionen, KirchenschlieBungen und Kir-
chennutzungen, Miinster 2011.

Bohme, Gernot, Architektur und Atmosphire, 2. Aufl. Miinchen 2013.

Delitz, Heike, Architektursoziologie, Bielefeld 2009.

Fischer, Joachim, Die Doppelpotenz der Architektursoziologie. Was bringt die Soziologie der
Architektur - Was bringt die Architektur der Soziologie?, in: Ders./Delitz, Heike (Hg.), Die
Architektur der Gesellschaft. Theorien fiir die Architekturtheorie, Bielefeld 2009, 385-414.

Foucault, Michel, Uberwachen und Strafen. Die Geburt des Gefingnisses, Frankfurt a. M. 1975.

Frisch, Rainer, Umnutzungen von Kirchengebduden in Deutschland. Eine kritische Bestands-
aufnahme, Bonn 2008.

Gehlen, Arnold, Urmensch und Spatkultur. Philosophische Ergebnisse und Aussagen, Frank-
furt a. M. 2004.

Gieryn, Thomas F., What Buildings Do, in: Theory and Society Vol. 31, No. 1 (Feb., 2002), pp. 35-
74. Online: https://www jstor.org/stable/658136 [abgerufen am: 30.10.2023].

Halbwachs, Maurice, Das kollektive Geddchtnis, Frankfurt a. M. 1985.

Hollein, Hans, Zuriick zur Architektur (1962), https://www.hollein.com/ger/ Schriften/Texte/
Zurueck-zur-Architektur

Humphrey, Caroline/Vitebsky, Piers, Sakrale Architektur, Kéln 2002.

Latour, Bruno, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, Berlin 2007.

Otto, Rudolf, Das Numinose. Uber das Irrationale in der Idee des G&ttlichen und sein Verhiltnis
zum Rationalen, Miinchen 2014.

Schroer, Markus, Rdume der Religion. Zum Wandel sakraler Architektur, in: Ders., Rdume der
Gesellschaft. Soziologische Studien, Wiesbaden 2019, 199-216.

Schroer, Markus, Virtuelle Riume, in: Ders., Rdume, Orte, Grenzen. Auf dem Weg zu einer So-
ziologie des Raums, Frankfurt a. M. 2006, 252-275.


https://www.jstor.org/stable/658136
https://www.hollein.com/ger/Schriften/Texte/Zurueck-zur-Architektur
https://www.hollein.com/ger/Schriften/Texte/Zurueck-zur-Architektur




Raumerleben und Lernen im virtuellen
Sakralraum. Psychologische Perspektiven

Carsten Gennerich

1. Einleitung

Die Frage nach dem Lernen in virtuellen Sakralrdumen ist relativ neu. Sie resul-
tiert aus virtuellen Kirchenraumdokumentationen (vgl. z. B. Schampaul, 2021),
die von ihren audiovisuellen Merkmalen her im Zuge der Digitalisierung stark
an Qualitit gewonnen haben. Im Prinzip ist die Vergleichsperspektive von vir-
tuellen und realem Raumerleben nicht véllig neu, insofern es audiovisuelle Kir-
chenraumerkundungen schon ldnger gibt. Weber (1992) verweist bei seinen Un-
terrichtsanregungen zur Kirchenraumpidagogik bereits darauf, dass die von
ihm vorgeschlagenen audiovisuellen Medien nicht ganzheitlich sein kénnen,
weil relevante Dimensionen wie z.B. der Geruch nicht umfasst seien (Weber,
1992, 4).

Fiir die Gegenwart skizziert Palkowitsch-Kiihl (2019a, 2019b; Palkowitsch-
Kiihl et al., 2018) die Méglichkeiten einer virtuellen Kirchenraumpidagogik. Die
Methode der ,,virtuellen Realit4t” inkludiert dabei die Nutzung von VR-Brillen,
die die Schiiler:innen in die betrachtete Realitit direkt hineinnehmen. Folgende
Lerndimensionen kdnnten beschritten werden: Schiiler:innen kénnen selbst vir-
tuelle Kirchenfithrungen erstellen und nehmen in einem digitalen Bearbei-
tungsschritt nicht nur notwendige Anonymisierungen vor (z. B. Personen und
Autokennzeichnen verschleiern), sondern kdnnen auch auf die Helligkeit und
Farbgebung iiber Bearbeitungssoftware Einfluss auf das Endprodukt nehmen
(Palkowitsch-Kiihl, 2019b, 29). Palkowitsch-Kiihl (2019a, 5) weist dabei darauf
hin, dass die virtuellen Kirchenfiihrungen dabei nicht als Substitut fiir die leib-
lichen Begehungen zu verstehen seien, sondern als erginzende Dimension der
Raumaneignung. Dabei ginge es nicht nur um die archetektonische Dimension,
sondern auch um die Option einer beobachtenden Partizipation an der religio-
sen Praxis anderer Menschen, die mithilfe von VR-Brillen mitunter grenzsensi-
bel naheriicken kénnen (ebd., 5).

Deutlich wird an diesen Beispielen bereits, dass es beim Lernen im virtuellen
Sakralraum nicht um einen Ersatz fiir einen realen Kirchenbesuch geht, sondern
dass das Lernen mit und in virtuellen Sakralrdumen eine eigene Qualitit hat, mit
der auch neue Lernchancen verbunden sind. Im Folgenden sollen die Dimensionen



