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Vorwort ,

Die Gamescom, die weltweit grofite Messe fiir digitale Spiele, hatte 2020 auf ihrer begleitenden Kon-
ferenz in Workshops und Vortragen den Schwerpunkt auf das Thema ,Lernen” gelegt. Die Frage nach
dem Zusammenhang von Lernen und Spielen hat eine Geschichte, die so alt ist wie die Pddagogik,
aber die Diskussion dariiber hat angesichts der gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Veréanderun-
gen, der neuen Herausforderungen des 21. Jahrhunderts und ihrer Riickwirkung auf die Frage nach
der Gestaltung von Schule und Lernen in den letzten Jahren Fahrt aufgenommen.

Insbesondere digitale Spiele haben in den letzten Jahrzehnten eine rasante Entwicklung durchlaufen.
Sie haben sich weit von ihren Anfangen in den 1970er Jahren mit den einfachen Strichgrafiken des
Spiels Pong entfernt. Digitale Spiele scheinen also erwachsen geworden zu sein und haben damit
eine Bedeutung bekommen, die ihnen einen Platz als zentrales narratives Medium des 21.)Jahrhun-
derts zuweist.

Geschichte ist eines der zentralen Schulfacher fiir Medienbildung. Die unterschiedlichsten Medien

- journalistische wie Zeitungen oder Dokumentationen ebenso wie geschichtskulturelle Zeugnisse
wie Spielfilme, Romane oder Comics - haben nach und nach als Quellen und Darstellungen Eingang
in den Geschichtsunterricht und damit in das Erlernen einer kritischen, medienkompetenten und
fachlichen Auseinandersetzung gefunden. Fiir Spiele steht dieser Schritt angesichts ihrer enorm ge-
wachsenen wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Bedeutung und ihrer Anerkennung als Kulturgut
weitgehend noch aus.

Die vorliegenden Unterrichtsideen nehmen gezielt den Geschichtsunterricht in den Blick und bie-

ten konkrete Vorschlage fiir das Lernen mit Spielen im Fach Geschichte. Die Ideen basieren auf den
aktuellen Erkenntnissen zu spielebasiertem Lernen sowie der geschichtsdidaktischen wie geschichts-
wissenschaftlichen Beschaftigung mit Spielen und sollen die Vielfalt der Moglichkeiten abbilden, mit
analogen und digitalen Spielen im Geschichtsunterricht zu arbeiten. Sie sind daher exemplarisch zu
verstehen. An ausgewahlten Spielen werden verschiedene didaktische und methodische Zugange ge-
zeigt, die auf andere Spiele, Themen und Epochen libertragbar und somit fiir alle Klassenstufen und
Lehrplaninhalte adaptierbar sind. Mal Giberwiegen analytische Ansatze, mal geht es um die Erstel-
lung eigener Lernprodukte, mal ist das Ziel die Erarbeitung historischer Inhalte, mal steht die spiele-
rische Auseinandersetzung mit Inhalten und anschlieflender Reflexion im Zentrum. Ebenso vielfaltig
sind die gewahlten Kompetenzschwerpunkte:

» Fachwissen wiedergeben und tberpriifen

» Geschichtsdarstellungen untersuchen und bewerten

- eigene Fragen entwickeln

« recherchieren und prasentieren

» bildliche Darstellungen beschreiben, untersuchen und beurteilen
» Geschichte medial darstellen

Damit bieten sich zahlreiche Einsatzmoglichkeiten, in allen Phasen des Unterrichts - vom Einstieg
Uiber die Erarbeitung und Ergebnissicherung bis hin zur Projektarbeit.

Mit diesen unterschiedlichen Beispielen mdchte diese Ideensammlung schliefdlich auch dazu anre-
gen, das Lernpotenzial, das Spiele als Lernmedium im Geschichtsunterricht bieten kbnnen, in der
ganzen Breite wahrzunehmen und weiter zu erkunden.
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Spielen und Lernen: theoretischer Hintergrund und allgemeine Hinweise /

Was ist liberhaupt ein Spiel?

Man kdnnte meinen, es sei klar, was ein Spiel ist. Im Alltag ist es einleuchtend: Man bezeichnet
damit das, was Kinder tun. Oder man meint Gesellschafts- und Videospiele. Vielleicht noch sportliche
Wettkampfe. Eben keine , Arbeit”, keine ,ernsthaften” Tatigkeiten, sondern freiwillige, ungezwunge-
ne Aktivitaten, die man meist gern macht, die fiir Spafd und Unterhaltung sorgen und die in einer Art
anderen Sphaére stattfinden, in der andere Regeln gelten, an die sich alle Mitspieler*innen halten.

Doch versucht man sich an einer Definition, kommt man schnell ins Schleudern. Das beginnt bereits
damit, dass man mit ,Spiel” sowohl das Regelspiel (engl. ,game”) meinen kann - also das Spiel mit
vorgegebenen Regeln, aus der Schachtel, auf dem FuBlballfeld oder an der Videospielkonsole - als
auch das freie, kreative, unreglementierte Spiel (engl. ,play”), das im Erfahrungsmodus der meisten
Kinder selbstverstandlich ist.

Hinzu kommt, dass es unzahlige Auspragungen von Games gibt, die sich alle irgendwie unterschei-
den: Brettspiele, Kartenspiele, Wiirfelspiele, Wissensspiele, Geschicklichkeitsspiele, Gliicksspiele,
Strategiespiele, Musikspiele, Jump'n’Run-Spiele, Ego-Shooter, Simulationen, Open-World-Spiele,
Rollenspiele, Abenteuerspiele, Planspiele usw. Es gibt sie im analogen wie im digitalen Raum, aber an
ganz unterschiedlichen Orten. Es gibt sie fiir einzelne Spieler*innen oder mehrere, kooperativ oder
wettkampfbetont, mit oder ohne Spielgerat usw. Spiele kénnen sich eben in unzahligen Merkmalen
unterscheiden.

Und doch scheinen sie alle um einen gemeinsamen Wesenskern zu kreisen. Intuitiv scheint dieser
klar, sodass man sich eigentlich keine Gedanken dariiber macht. Aber eine einheitliche Definition mit
einer eindeutigen Antwort auf die Frage, was ein Spiel genau ist, gibt es nicht (Schell, 2015). Als ein
entscheidendes Merkmal hebt Jesse Schell (2015) die Spielerfahrung bzw. das Spielerlebnis (,experi-
ence”) hervor. Die Spieler*innen entscheiden letztlich (mehr oder weniger unbewusst), ob sie etwas
als Spiel erleben oder nicht. Es ist damit also eine hochst subjektive Entscheidung, ob man etwas als
Spiel anerkennt.

Es gibt aber auch einen Ansatz, der ein gewisses Maf} an Objektivitat zuldsst: Man schaut darauf,
was Spieleentwickler*innen tun. Sie versuchen, bewusst und zielgerichtet bestimmte Merkmale und
Aspekte von Spielen so zu gestalten und in Einklang zu bringen, dass Erfahrungen bzw. Erlebnisse
entstehen, die von anderen als Spiel wahrgenommen werden.

Das Institute of Play, das Spiele in erster Linie aus der Perspektive betrachtet, wie sie im Bildungs-
kontext eingesetzt werden, hebt sechs Merkmale hervor, die eine einfache und pragmatische
Definition erlauben.

Spiele sind demnach gepragt durch

ein Ziel,

Herausforderungen,

Kernmechaniken (d. h. wesentliche Tatigkeiten und Handlungsablaufe im Spiel),
Komponenten (d.h. analoge wie digitale Spielmaterialien),

Regeln und

einen Raum, in dem gespielt wird (Behnke, 2020).

avEwWwN A

Mit dem Fokus auf diese sechs Grundelemente bewegt man sich bei der Spieleentwicklung in der Re-
gel in Richtung Spielerlebnis. Beim Lernen mit Spielen werden haufig weitere Teil- oder Nebenaspek-
te hinzugezogen (z.B. das Thema des Spiels, die Darstellungsformen oder die Bewerbung des Spiels),
aber fiir die Beschreibung dessen, womit man da lernt (also das Spiel), reichen diese Grundelemente
in vielen Fallen aus.



Was ist Game-based Learning?

Niichtern betrachtet sind Spiele (d.h. Regelspiele bzw. Games) multimediale Objekte. Sie bestehen
aus unterschiedlichen Materialien und Medien. Je nachdem, ob sie analog, digital oder als hybride
Form vorliegen, gibt es z.B. Spielfelder, Karten, Figuren, Grafiken, Texte, Animationen, Sounds, Musik,
Skripte bzw. Codes und Mitspieler*innen. Unabhangig von diesen medialen Eigenarten, die von Spiel
zu Spiel sehr unterschiedlich ausfallen, bleiben sie Objekte. Und damit sind sie immer auch eines:
potenzielle Lernobjekte, mit denen, iiber die, an denen und in denen gelernt werden kann (Bernsen/
Konig/Spahn, 2012).

Fiir den Einsatz von Spielen als Lernobjekte haben sich die Begriffe Game-based Learning (GBL) bzw.
Digital Game-based Learning (DGBL) etabliert. Gemeint sind damit alle Lernmethoden, bei denen
(digitale) Spiele zum Einsatz kommen, also spielebasierte Methoden. Sie konnen sich z.B. durch

den Einsatz von Lernspielen - auch als Educational Games bezeichnet (Hoblitz, 2015) - auszeichnen.
Dabei handelt es sich um Spiele, die explizit zum Lernen entwickelt wurden. Die Bezeichnung Edu-
cational Games bringt diese Art von Spiel gedanklich bereits in Zusammenhang mit den Serious
Games. Unter dem Begriff Serious Games, der sich im letzten Jahrzehnt vor allem im digitalen Be-
reich etabliert hat, werden alle Formen digitaler Spiele zusammengefasst, deren Zweck tiber den-
jenigen der bloBen Unterhaltung hinausgeht (Breuer, 2010). Damit aber kénnen Educational Games
als ,Serious Games fiir den Bildungsbereich” aufgefasst werden bzw. als eine Unterkategorie von
Serious Games (Hoblitz, 2015). Ubrigens: Auch Modifikationen von herkémmlichen Spielen kdnnen
als Lernspiele bzw. Educational Games betrachtet werden, z.B. die Assassin’s Creed Discovery Tour(en)
oder die Minecraft: Education Edition (Behnke, im Erscheinen).

Man kann aber nicht nur mit Lernspielen lernen. Viele GBL-Methoden basieren auf Spielen, die nicht
explizit fur einen Lernzweck erstellt wurden. Mit der passenden Methode kdnnen auch diese Spiele,
oft auch bekannte Mainstream Games, zum Lernen genutzt werden - wie das z.B. bei Filmen schon
lange gang und gabe ist. Natiirlich eignen sich die verschiedenen Medien fiir verschiedene Lernab-
sichten unterschiedlich gut. Prinzipiell aber kénnen Spiele wie andere, bereits etablierte Lernmedien
im Unterricht genutzt werden.

Grundsatzlich hilfreich ist es, GBL-Methoden von anderen spielerischen Lernformaten, z. B. Gamifi-
cation, abzugrenzen (Behnke, 2019). Game-based Learning steht fiir das Lernen mit Spielen, z. B. mit
Brett-, Karten- oder Videospielen. Gamification meint (fiir gewdéhnlich) die Anwendung von einzelnen
Spielelementen in einem spielfremden Kontext, z.B. im Unterricht. Dabei kann ein spielerisches Er-
lebnis entstehen, es muss aber nicht. So werden Elemente wie Avatare, Auswahlmdglichkeiten oder
Feedbacksysteme, die in vielen Spielen fiir ein ansprechendes, motivierendes und herausforderndes
Spielerlebnis sorgen, zur Gestaltung des Lernsettings verwendet - in der Hoffnung, dass diese im
Lernprozess dieselbe Wirkung erzielen. Bei Gamification geht es also im Grunde um etwas anderes
als beim Game-based Learning (Gestaltung eines Lernangebots versus Lernen mit Spielen). Eine ab-
solute Trennung der Ansatze ist im Einzelfall jedoch nicht immer moglich (oder notwendig), sich aber
bewusst zu machen, dass es unterschiedliche spielerische Lernformate gibt, hilft, sie sinnvoll und
zielgerichtet in den Unterricht einzubinden.

Gesellschaftliche und wirtschaftliche Bedeutung von Spielen heute:
Warum ist Geschichte in Spielen so beliebt?

Mit der SPIEL in Essen und der Gamescom in Koln finden in Deutschland die weltgrofiten Messen
fir analoge und fiir digitale Spiele statt. Der Spielemarkt boomt in beiden Bereichen seit Jahren, mit
hohen Wachstumsraten, wobei zwischen dem analogen und dem digitalen Spielemarkt grofie Unter-
schiede bestehen.

=
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Wahrend die SPIEL 2019 erstmals {iber 200.000 Besucher*innen meldete, besuchten im selben Jahr
rund 370.000 Spielebegeisterte die Gamescom. Die Produktionskosten wie auch der Umsatz der
grofen Videospieltitel, sogenannte Triple-A-Titel, sind mittlerweile hoher als bei Blockbuster-
Hollywoodfilmen. Digitale Spiele sind zum grofiten Bereich der Unterhaltungsindustrie geworden
(Pfister/Winnerling, 2020a). In Deutschland spielen rund 34 Millionen Menschen zumindest gelegent-
lich Video- oder Computerspiele. Dabei ist das Gaming keineswegs ein reines Jugendphanomen: 2020
betrug das Durchschnittsalter der Gamer*innen in Deutschland 375 Jahre!

Brettspiele haben eine deutlich geringere Bedeutung. Die Auflagen bewegen sich in der Regel im
drei- oder vierstelligen Bereich und nur in seltenen Fallen, z. B. bei Gewinn des prestigetrachtigen
Titels ,Spiel des Jahres”, schnellen die Auflagen in den sechsstelligen Bereich hoch. Fiir Familien
gehoren Brett- und Kartenspiele zu den beliebtesten gemeinsamen Freizeitaktivitdten neben Fern-
sehschauen, Zoobesuch und Computerspielen. Gesamtgesellschaftlich betrachtet bilden Brettspiele
aber eine Nische fiir Familien.

Betrachtet man den Spielemarkt naher, so zeigt sich, dass sowohl bei analogen als auch bei digita-
len Spielen Geschichte eine wichtige Rolle spielt. Geht man die Liste durch, welche analogen Spiele
zwischen 2010 und 2019 fiir das ,Spiel des Jahres” nominiert und welche mit dem Preis ausgezeichnet
wurden, finden sich hier rund 60 Spiele mit Geschichtsbezug. In den Top 100 Spielen auf Boardgame-
geek, der zentralen internationalen Plattform fiir Brettspiele, sind es 46 (Stand: 24.02.2020). Bei den
digitalen Spielen kommen jahrlich {iber 100 neue Spiele auf den Markt, die einen Geschichtsbezug
aufweisen. Und auch die grofien Erfolge der Branche, z.B. die ANNO- oder Assassin’s-Creed-Reihe, de-
ren verschiedene Titel sich bis 2020 insgesamt tiber 140 Millionen Mal verkauft und rund 95 Millionen
Spieler*innen weltweit erreicht haben, sind Spiele mit Geschichtsbezug. Kurz zusammengefasst lasst
sich also sagen: Geschichte verkauft sich gut!

Die Griinde dafiir sind vielfaltig: Fiir Spieleentwickler*innen bietet Geschichte ein umfangreiches
Repertoire an fertigen Spielewelten, die somit nicht neu erfunden werden miissen, eine inhaltliche
Plausibilitat der Erzahlung bieten und lizenzfrei zur Verfiigung stehen. Fiir Spieler‘innen ist sowohl
das Interesse an Geschichte ausschlaggebend als auch die Moglichkeit, sich als machtige, handelnde
Person zu erleben, die - wie beispielsweise in Strategie- und Zivilisationsspielen - sogar den Lauf
der Geschichte verandern kann. Aber auch die Moglichkeit, in Spielewelten abzutauchen, spielt eine
wichtige Rolle. Die historischen Spielewelten sind vielfaltig. Oft werden historische Epochen verklart
und idealisiert dargestellt mit vertrauten Bildwelten, z. B. des europaischen Mittelalters als haufig
gewahlter Epoche, die zugleich das Erlebnis einer technologiefreien Welt und die Erfahrung von
Fremdheit und Exotik anbieten.

Geschichte im Spiel: Spiele als Darstellungsform von Geschichte

Geschichte wird in analogen wie digitalen Spielen lber Texte in der Anleitung, auf den Spielkarten
und in Dialogen, durch die Darstellung historischer Gebaude und liber die Auswahl historischer Per-
sonen als Spielfiguren abgebildet. Aus Quellen und Darstellungen lassen sich Bedingungen histori-
scher Situationen oder Entwicklungen herausarbeiten und dann ,durchspielen”. Spiele reduzieren
jedoch historische Komplexitdt immer auf wenige Punkte und sind zugleich in hohem Maf3e abs-
trahiert. Ein ,Erleben von Geschichte” oder gar ein ,Lebendigmachen der Vergangenheit” bzw. das
,Erleben von Vergangenheit” - Schlagworte, mit denen Spiele mit Geschichtsbezug haufig beworben
werden - ist daher nicht moglich.

Damit ahnelt die Darstellung von Geschichte im Spiel der in anderen Kulturgiitern bzw. popularen
Medien wie z.B. in Romanen oder Filmen. Sie unterscheidet sich jedoch auch in wichtigen Punkten:

1 Verband der deutschen Games-Branche: Durchschnittsalter der deutschen Gamer steigt weiter. https://www.game.de/marktdaten/
durchschnittsalter-der-deutschen-gamer-steigt-weiter/[22.11.2021]

=/


https://www.game.de/marktdaten/durchschnittsalter-der-deutschen-gamer-steigt-weiter
https://www.game.de/marktdaten/durchschnittsalter-der-deutschen-gamer-steigt-weiter

Biicher und Filme sind lineare Medien. Sie haben in der Regel ein festgelegtes Ende. Spiele hingegen
miissen offen sein und damit unterschiedliche Verlaufe und Ausgange zulassen. Auf diese Weise ent-
stehen in Spielen unabhédngig vom Authentizitdtsanspruch immer kontrafaktische Erzahlungen.

Daraus leitet sich ein weiterer Unterschied ab: Die Spieler*innen werden im Spiel zu Handelnden, sie
treffen Entscheidungen. In digitalen Spielen sind es meist Einzelpersonen, in analogen Spielen vor
allem Gruppen, denen besonders viel Macht und damit groBe Handlungs- und Spielrdume zuge-
schrieben werden. Damit wiederum bieten sich viele Handlungsoptionen fiir die Spielenden, die

das Spiel interessant machen. Oft sind es auch Abstrakta, die von den Spieler‘innen personalisiert
werden, z.B. ein Land, Staat oder Unternehmen. Einfache Menschen oder weniger einflussreiche ge-
sellschaftliche Gruppen (z.B. Bettler*innen in einer mittelalterlichen Stadt) kommen in Spielen selten
vor. Diese scheinen auf den ersten Blick weniger ,agency” (im Sinne von Handlungsmoglichkeiten) im
Spiel zu haben und damit weniger interessante Entscheidungen zu ermdglichen. Bekannte Ausnah-
men wie Agricola oder Arler Erde (beide von Uwe Rosenberg) bestatigen diese Regel.

Dariiber hinaus beinhalten Spiele immer ein oder mehrere Spielziel(e), Giber das/die am Ende Gewin-
ner und Verlierer definiert werden. Hieraus folgt wiederum, dass sich Geschichte im Spiel tiblicher-
weise liber Wettbewerb und Konfrontation abbildet. Damit findet aber eine Eingrenzung nicht nur
der Rollen, sondern auch der moglichen Themen statt, die stark repetitiv scheinen. So finden sich
zahlreiche Spiele, die sich thematisch an der Wirtschaft in der Vormoderne, dem Kolonialismus, der
Industrialisierung (insbesondere ,Eisenbahn“-Spiele), den beiden Weltkriegen sowie dem soge-
nannten Kalten Krieg als Machtkampf der beiden Supermachte USA und UdSSR (insbesondere
2-Spieler*innen-Spiele) orientieren.

Analoge und digitale Spiele im Geschichtsunterricht

Wiirde aber jemand heute alles was er liber die Geschichte des Dritten Reich weif3, ausschliefilich
aus Computerspielen lernen, dann gabe es in dieser Geschichte keinen Holocaust und Nazis wéren
die Fraktion, die zwar niemand mag, die aber die schicksten Uniformen und die besten Panzer hat"?,
so Jorg Friedrich, einer der Entwickler von Through the Darkest of Times, im Interview mit Felix Zim-
mermann. Dies gilt im libertragenen Sinne auch fiir andere historische Epochen und Themen. Daher
kann es bei der Arbeit mit Spielen im Geschichtsunterricht in der Regel nicht um Wissensvermittlung
und das Aneignen historischer Fakten und Daten gehen. Spiele ersetzen bislang weder das Schul-
buch noch die Lehrkraft. Nichtsdestotrotz sind fiir den Geschichtsunterricht analoge wie digitale
Spiele in vielfacher Hinsicht interessant.

Als Zeugnisse der jeweilig zeitgebundenen Alltags- und Geschichtskultur konnen sie im Unterricht
dahingehend untersucht werden, wie Geschichte und Politik zu bestimmten Zeiten in Spielen darge-
stellt wurden. Dies gilt sowohl fiir Spiele der aktuellen Gegenwart als auch vergangener Epochen. So
kdonnen z.B. auch Spiele aus den 1950er Jahren oder dem Kaiserreich zum Untersuchungsgegenstand
werden. Die Spiele werden damit zu Lernobjekten, an denen etwas iliber Geschichte gelernt wird.

Auch die Geschichte von analogen und digitalen Spielen, ihre gesellschaftlichen Funktionen und die
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen lassen sich thematisieren und in den Blick nehmen. Damit
erfolgt ein Lernen liber Spiele als Zeugnisse der Alltags-, Geschichts- oder Erinnerungskultur der
jeweiligen Epoche.

Haben Spiele einen historischen Bezugsrahmen und beruhen die den Spielmechanismen zugrunde

liegenden Bedingungen auf der Analyse von historischen Quellen und Darstellungen, konnen Spiele
auch Modelle fiir historische Entwicklungen und Prozesse bieten. Modelle sind aber notwendigerwei-

2 Zimmermann, Felix (2017): Wider die Selbstzensur - Entwickler Jérg Friedrich und Johannes Kristmann im Interview. gespielt | Blog des
Arbeitskreises Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele. https://gespielt.hypotheses.org/1568 [22.11.2021].
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se Verkiirzungen: Es werden nur relevante Aspekte herausgegriffen und beriicksichtigt. Sie erfiillen
damit immer eine bestimmte Funktion und dienen so z.B. der Unterhaltung, der Veranschaulichung
(fiir Besucher*innen im Museum) oder dem Geschichtslernen in der Schule. Im Sinne des Modell-
Charakters ist es nicht mafigebend, ob in einem Spiel historische Details wie Kleidung, Waffen oder
Gebaude akkurat (z.B. durch Fotos oder Illustrationen) abgebildet werden. Entscheidend ist, ob die
Kernmechanismen darauf abzielen, ein plausibles Modell eines historischen Systems oder Prozesses
abzubilden. Die unterschiedlichen Spielverlaufe lassen sich dann im Unterricht vergleichen und auf
ihre jeweiligen Bedingungen hin untersuchen. Damit werden mit Spielen, die hier primar als Werk-
zeuge dienen, historische Mechanismen z.B. von Wirtschaft und Handel modellhaft nachvollziehbar.
In den hoheren Jahrgangsstufen lassen sich wiederum mit einem starker analytischen Zugang (als
Lernobjekt) die dem Spiel zugrunde liegenden, durch die Autor*innen definierten Bedingungen priifen.

Durch die in Spielen gegebene Rollen- und Perspektiviibernahme kann auch in Spielen gelernt wer-
den, die dann einen Lern- und Erfahrungsraum bieten. Insbesondere bei digitalen Spielen ist die
Mboglichkeit der Immersion gegeben. Diese direkten Erlebnisse miissen dann fiir das Lernen entspre-
chend aufbereitet und reflektiert werden.

Nicht zuletzt kdnnen Spiele auch von den Schiilerinnen selbst entwickelt und gestaltet werden und
damit als Lernprodukt das Ergebnis eines Lernprozesses bilden. Die Schiiler*innen wiederholen dabei
fachliche Inhalte, sie transformieren diese in die Darstellungsform des Spiels und lernen zugleich We-
sentliches Uiber die Bedingungen und Grenzen der Darstellung von Geschichte in Spielen.

Die vorliegenden Unterrichtsideen zeigen exemplarisch unterschiedliche Zugangsweisen und Einsatz-
moglichkeiten von Spielen im Geschichtsunterricht. Sie konnen auf andere Epochen und historische
Themen iibertragen werden. Damit zeigt sich, dass sich analoge und digitale Spiele auf vielfaltige
Weise in den Geschichtsunterricht einbinden lassen, es kommt dabei jedoch immer auf die unter-
richtliche Einbettung und Kontextualisierung in entsprechenden Lernsettings an.

Grundsatzlich gilt daher auch fiir die Beschaftigung mit Spielen im Geschichtsunterricht:

»Durch diese kritische und reflektierte Beschaftigung mit Produkten der Geschichtskultur erhalten
die Schiiler*innen das methodische Riistzeug fiir die zahlreichen Alltagsbegegnungen mit Vergan-
genheitsdeutungen. Anhand von Geschichtsprodukten wie Computerspielen kénnen die Unterschie-
de zwischen Vergangenheit und Geschichte, Quelle und Darstellung, Rekonstruktion und Dekonstruk-
tion verdeutlicht werden. Geschichtsbilder werden nicht mehr als Abbilder, sondern als Deutungen
von Vergangenheit wahrgenommen.”?

Einbindung in den Geschichtsunterricht: Rahmenbedingungen,
Voraussetzungen, Durchfiihrung und Auswertung

Zentral fur das Lernen an/mit/durch/in Spiele(n) im Geschichtsunterricht ist die didaktische Einbet-
tung. Die Entscheidung, ein bestimmtes Spiel im Unterricht einzusetzen, sollte sich immer an den
didaktischen Bedingungs- und Entscheidungsfeldern orientieren (Kerres, 2018).

Daneben sollten vorab insbesondere die Rahmenbedingungen gepriift werden, z. B. mogliche Kosten,
die entstehen, technische Voraussetzungen, die erfiillt sein miissen (Hardware und ggf. Internetzu-
gang), oder das Zeitfenster, das zur Verfligung steht. Und auch die Altersangemessenheit in Bezug
auf die Lerngruppe, vor allem was die Komplexitat des Spiels und die Darstellung der Inhalte betrifft,
sollte noch einmal kontrolliert werden.

3 Bunnenberg, Christian (2017): Digitale Zeitreisen in die Vergangenheit? Computerspiele mit historischen Inhalten und geschichtskultu-
relles Lernen im Geschichtsunterricht. In Sandra Aimann, Kai Kaspar, Peter Moormann, Wolfgang Zielinski (Hrsg.): Spielend lernen!
Schriftenreihe zur digitalen Gesellschaft NRW, Band 5 (S.117-125). Diisseldorf/ Miinchen: kopaed verlagsGmbH. S.121.
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Das Spiel muss nicht immer auch tatsachlich gespielt werden, um mit dem Spiel als Lerngegenstand
im Unterricht arbeiten zu kénnen. Soll das Spiel jedoch von den Schiiler‘innen gespielt werden, sollte
gerade auch der Einstieg in das Spiel bei der Unterrichtsvorbereitung entsprechend beriicksichtigt
werden, d.h. die Lehrkraft sollte sich Gedanken machen, wie die Schiilerinnen das Spiel erlernen.
Sollen sie das Spiel einfach selbst ausprobieren (Trial-and-Error) oder zunachst die Spielanleitung
lesen? Ubernimmt die Lehrkraft die zentrale Einfiihrung? Gibt es eine Spielanleitung in Form eines
Videos oder bietet das Spiel ein Tutorial an?

Fiir die Einflihrung bzw. fiir das Erlernen des Spiels sollte ausreichend Zeit eingeplant werden. Dabei
gilt: Je jinger die Schiiler*innen sind und je weniger Erfahrung sie mit der gewahlten Art von Spiel
haben, desto mehr Zeit bendtigen die Schiiler*innen fiir das Kennen- und Erlernen des Spiels, um es
schlieilich spielen, verstehen und angemessen bewerten zu kdnnen.

Bei manchen Methoden empfiehlt es sich, dass die Lehrkraft den Schiiler‘innen bereits bei der
Einflihrung in das Spiel Beobachtungsauftrage erteilt oder ihnen Rollen zuweist, die sie beim Spielen
einnehmen. Bei anderen Methoden liegt der Fokus auf der Unterrichtsphase nach dem Spielen. In
diesem Fall sollte vorab geklart werden, wie das Spielerlebnis weiterverwendet, reflektiert, diskutiert
oder auf andere Weise verarbeitet werden kann.

Nach Abschluss einer spielebasierten Methode bietet es sich an, eine kurze Reflektionsrunde in der
Lerngruppe durchzufiihren. Auch die Lehrkraft sollte die eigene Unterrichtspraxis reflektieren, um
die Methode dann ggf. an einzelnen Stellen anzupassen, damit sie zukiinftig besser zu den eigenen
Unterrichtsanforderungen passt.

Und noch eine kleine Anmerkung am Rande: Es ist natiirlich hilfreich, wenn auch die Lehrkraft selbst
Spiele spielt bzw. das Spielen erlernt. Das mag vielleicht zunachst kontraintuitiv klingen, aber auch
Gaming Literacy - also das Beherrschen der Kulturtechnik des Spielens und die Kompetenzen im Um-
gang mit Spielen - muss erlernt werden (Zimmerman, 2014). Das Spielen hilft, ein Verstandnis dafiir
zu entwickeln, wie mit einzelnen Aspekten von Spielen gelernt werden kann. Und natiirlich sollte
auch das eigene Spielerleben jeweils analysiert und reflektiert werden, um so die Lernpotenziale zu
erkennen. Eine derartige Auseinandersetzung mit dem Medium Spiel kann schliefllich Wege eroff-
nen, wie dieses zu (neuen) Unterrichtszielen fiihren kann (vgl. Krommer, 2018).
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Die Manner jagen, die Frauen sammeln? - Rollenbilder in Spielen zur Steinzeit untersuchen /

\
* Klasse: 5-7 * Lehrplanbezug: Steinzeit

* Schwierigkeitsgrad: einfach * Dauer: 1 Unterrichtsstunde
* Anwendungsbereich: Erarbeitung, Vertiefung
* Fachliche Voraussetzungen: keine

* Kompetenzschwerpunkt: Geschichtsdarstellungen untersuchen und bewerten

Kurzvorstellung

Nach einigen Verdffentlichungen der letzten Jahre, in denen heutige Verhaltensweisen, die man Frau-
en bzw. Mannern zuschreibt, evolutionar auf die Steinzeit zuriickgefiihrt wurden, hat die Forschung
diesen weiterhin populdren Vorstellungen deutlich widersprochen (Réder, 2014).

Die Verbreitung dieser Vorstellungen kann im Geschichtsunterricht anhand von Spielen auf einfa-
che Weise thematisiert werden. Hierzu eignet sich u.a. das Coverbild des Brettspiels Stone Age aus
dem Jahr 2008. Der Verlag schreibt zu dem Spiel: ,[...] Bei Stone Age treten die Spieler an, diese Zeit
nachzuerleben. Sie schlagen Holz, brechen den Stein und waschen lhr Gold aus dem Fluss. All das
tauschen sie eifrig, erweitern Ihr Dorf und erreichen so neue Ebenen der Zivilisation. Das ist span-
nend und packend. Gliick gehort ebenso dazu wie eine gute Planung. Und eine ausreichende Portion
Nahrung fiir sein Volk nach jeder Runde. Beien Sie sich durch, wie lhre Vorfahren es taten. [...]"
Das Spiel ist historisch offenkundig in der Jungsteinzeit angesiedelt (Ackerbau, Hausbau usw.), ohne
dass dies durch den Namen, in der Beschreibung des Spiels oder in der Anleitung thematisiert wird.
Bei entsprechenden Vorkenntnissen kdnnen die Schiiler‘innen anhand der Merkmale auch selbst-
standig eine zeitliche Einordnung des Spiels vornehmen und diese begriinden.

Daten zum Spiel

Name Jahr Autor‘innen/Illustrator‘innen Verlag

Stone Age 2008 Bernd Brunnhofer/Michael Menzel Hans im Gliick
Stone Age 2011 Bernd Brunnhofer (Pseudonym Michael Hans im Gliick
Erweiterung Tummelhofer)/Michael Menzel

Auszeichnungen: u.a. nominiert fiir das Spiel des Jahres, 2. Platz Deutscher Spielepreis 2008

Ben&tigie Materialien und technische Voraussetzungen

« Coverbild des Spiels Stone Age von 2008 (siehe AB/KV M1 und digitales Zusatzmaterial), ggf. auch
der Erweiterung von 2011 (siehe AB/KV M2 und digitales Zusatzmaterial)

» Computer und Beamer oder interaktives Whiteboard, ggf. Smartphone/Tablet je Schiiler*innenpaar

» Tipp: Bei einer digitalen Wiedergabe des Coverbilds kann auch in das Bild hineingezoomt werden,
um Details besser sichtbar zu machen.
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20 Unterrichtsideen zum historischen Lernen
anhand bekannter Brett- und Computerspiele
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