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Die Studie nimmt in Aufnahme grundlegender soziologischer Einsichten
die Beschreibungen des Fremden und des Eigenen als aufeinander
bezogene situationsgebundene Konstruktionsprozesse wahr. Dabei
setzt sie sich sowohl mit den juristischen als auch den narrativen
Texten des Deuteronomiums, die den Umgang mit fremden Menschen,
Göttern und Praktiken regeln, auseinander. Die Bandbreite der Wertung
reicht in diesen Texten von der Aufforderung zur Fremdlingsliebe (Dtn
10,19) bis zum radikalen Banngebot an den kanaanäischen Völkern
(Dtn 7). Durch die Verknüpfung von literarhistorischen Analysen und
soziologischen Erkenntnissen wird erkennbar, dass die Kategorisierung
von Personen (Dtn 7 u.ö.) und Praktiken (Dtn 18) als fremd ein aktiver
Zuschreibungsprozess ist. Die Untersuchung zeichnet die Entstehung

Autore Ebach Ruth

Materiale a stampa

Monografia



der deuteronomischen Fremdentexte in vorexilischer, exilischer und
nachexilischer Zeit nach und verknüpft die unterschiedlichen
Zuschreibungen und Wertungen mit der historischen Situation der
jeweiligen Verfasser. Dabei wird deutlich, dass insbesondere dann harte
Abgrenzungen gezogen werden, wenn die eigene Identität durch Krisen
in Frage gestellt ist.
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Designing Online Information Literacy Games Students Want to Play
sets the record straight with regard to the promise of games for
motivating and teaching students in educational environments.
Drawing from their own first-hand experience, research, and
networking, the authors feature best practices that educators and game
designers in LIS specifically and other educational fields generally need
to know so that they build classroom games that students want to play.


