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i A2- b|s 15-Jahrigen wird die Fahigkeit zur Unterscheidung zwischen Spielwelt und

;”/j;;/ Wrrkllchkelt bereits starker zugetraut als jingeren Kindern. Sie kdnnen bereits auf

,/;// e “vielfaltige und komplexe Medienerfahrungen zuriickgreifen und sich mit deren Hilfe

~~ -~ auch von einem mitreillenden Spielgeschehen distanzieren. Die Darstellung und

d Rahmung von Kampfen oder Auseinandersetzungen sorgt daflr, dass diese auch fur

12-Jahrige eindeutig als Teil einer erdachten Spielwelt erkennbar bleiben. [...] i

Sofern sie durch die Handlung gerahmt und nicht zu detailliert gezeigt werden, |
kédnnen auch realistischere Gewalttaten thematisiert werden. Ebenso kdnnen in I/

/

alltagsnahen Settings Themen wie Gewalt oder Sex eine Rolle spielen [...]. Die daraus "/,

entstehende Auseinandersetzung oder auch Identifizierung mit Problemen und
Charakteren darf 12-jahrige dabei zwar herausfordern; sollte aber weder verstoreﬁd J
oder sozial-ethisch/sexual-ethisch desorientierend wirken. sy

https://usk.de/alle-lexikonbegriffe/usk-ab-12-jahren/



https://usk.de/alle-lexikonbegriffe/usk-ab-12-jahren/

71 szent haben ihre Schiler*innen wahrend der Projektlaufzeit als engagiert und
mﬂtlwert beschrieben. Einzelne Rickmeldungen heben hervor, dass sich vor allem

" _sonst eher passiv auftretende Jugendliche wesentlich stirker einbrachten. Uber 85

Prozent der Lehrkrafte winschen sich aulserdem, dass digitale Spiele eine Rolle in
der Lehramtsausbildung spielen sollten. Auch qualitatives Feedback von
teilnehmenden Schiler*innen unterstreicht den positiven Effekt von Games auf die
Lernmotivation: Die GUberwiegende Mehrheit erwahnte, dass sie durch die in die
Lehrplane eingebetteten Spiele den Unterricht interessanter fanden. Der Grol3teil
wiinscht sich aullerdem einen haufigeren Einsatz von Games im Unterricht.

https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/press/engagiertes-lernen- technlsche- ///
herausforderungen-berliner-modellprojekt-games-machen-schule- veroeffentllchi

ergebnisse



https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/press/engagiertes-lernen-technische-herausforderungen-berliner-modellprojekt-games-machen-schule-veroeffentlicht-ergebnisse
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Was konnen digitale Spiele im
Geschichtsunterricht bieten?




Martin Lorber,
pFelix Zimmermann (eds.)
L

Contingencies
of an Authentic Past

[nnmmmj Studies of Digital Media Culture

GAMING

THE

PAST

USING VIDEC
TO TEACH SECOND.

Eugen Pfister, Tobias Winnerling

Digitale Spiele und Geschichte

Ein kurzer Leitfaden fiir Student*innen,
Forscher*innen und Geschichtsinteressierte

# Game Studies

UBER DIE
KULTURWELTEN
VON GAMES

Angels Sevwsn g
O LN MAL PESTVERSILCHT L

GHERIE Wierin e
CHARILICRE ANRANERUNG AN GESCH im0

Meouw Weoren
Ut

DE GRUYTER
DLDENABOURG

Nico Nolden

GESCHICHTE UND
ERINNERUNG IN
COMPUTERSPIELEN

ERINNERUNGSKULTURELLE WISSENSSYSTENE




Daniel Bernsen, Daniel Behnke

Geschichte in Spielen: AISCHEN LERNENS
DIGITALE
: rias A R SPIELE

IM GESCHICHTSUNTERRICHT &
IN DER POLITISCHEN BILDUNG

ALEXANDER PREISINGER.

Digitale Spiele in der
historisch-politischen

Bl £Computerspiele-
Bildung Medienbildung-
historisches Lernen

Zu Reprasentation und
Rezeption von Geschichte
in digitalen Spielen

Digitale Spiele und
historisches Lernen

GESCHICHTE

© Wochenschau Verlag, Frankfurt.




Digital Games as History

Adam Chapman

Steffen Bender

UIRTUELLE
ENER

Horign Kerschboumer, Tobios Winnerfing (Mg

FRUHE NEUZEIT
IM VIDEOSPIEL

Geschichtswissenschaftliche Perspektiven

[lv‘r.s(rlpt] Mistei

Carl Heinze

MITTELALTER
COMPUTER

SR EINE

Zur Darstellung und Modellierung von
Geschichte im populdren Computerspiel

L
iy

e

Jtranscript] Historische Lebensweltén
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Gaglide IR

Forum
Geschichte

Eadan Wurttomberg

Handreichungen

Lernen in der digitalen Welt

Mirz 2000130 ehgang| Bast Ne 17184

*  Mit Videogames neue
* Lernwelten schaffen

Bloxels u inetest in
Unterrichtsprojekten

! Assassin’s Creed fiirs
Geschlchtslemert’

Games selbst desxgnen -

'machen Sie mit!

—_— Handopu hungen fur den Unterreht
met audoviveeBen Materishen und Kopiervocligen

= FRIEDRICH

R FRIEDRICH sbrelcint cimbai ’ * o ¥ :
8 ,
WEITERE THEMEN « Im Panzer an der Westiroat - geschichtskultareller Diskurs um Battiefield V |
= . l» in die Geschichte™ Schummm und Schiler auf Spurensuche 5 Comelsen - !
Lernen Theorie und fir die o=

Umxelzung im Unterricht
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Forschung Institutionalisierung

Ar,beltskrels Digitale Spiele und Geschichtswissenschaft

httlos //gesplelt hypotheses.org

Zentrum fur Didaktische Computerspielforschung Freiburg

g https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html

Paidia Zeitschrift fur Computerspielforschung

https://www.paidia.de

Stiftung Digitale Spielekultur
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de
Gamelab Didaktik der Geschichte

Gamelab - Didaktik der Geschichte

Zentrum fiir angewandte Spieleforschung



https://gespielt.hypotheses.org/
https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html
https://www.paidia.de/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
https://donau-uni.ac.at/de/universitaet/fakultaeten/bildung-kunst-architektur/departments/kunst-kulturwissenschaften/zentren/angewandte-spieleforschung.html

/ /

+Games im Unterricht: https://games-im-unterricht.de

: /+Sp|elbar https://www.spielbar.de

+Gespielt: https://gespielt.hypotheses.org

+Digitale Spielewelten: https://digitale-spielewelten.de

+HistoGames: https://geschichtssorten.blogs.uni-hamburg.de/category/games
+KMS Bildung: https://kms-b.de | https://digitive.digital

Digitale

Spielewelten gesp|e|t

Arbeitskreis L
GeschlchtSW|ssenschaft/ B
und Digitale Splele -

— =

|
|
|



https://games-im-unterricht.de/
https://www.spielbar.de/
https://gespielt.hypotheses.org/
https://digitale-spielewelten.de/
https://geschichtssorten.blogs.uni-hamburg.de/category/games
https://kms-b.de/
https://digitive.digital/

/ https,.//www stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/

Eme von Geschichtswissenschaftler*innen kuratierte Liste von Games, die von
besonderer erinnerungskultureller Relevanz sind.

Datenbank: Digitale Spiele mit padagogischem Potential
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/

Eine fur Eltern, Lehrkrafte und Padagog*innen kuratierte Auswahl fiir das Lernen
mit Games.

Datenbank: Spieleratgeber

https://www.spieleratgeber-nrw.de



https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/

Spiele im Check
Einsatz von Serious Games (iPad/Browser)

im Geschichtsunterricht Sek Il




KLEINE SCHRITTE IM GROSSEN KRIEG




i 1 /+|n*cerakt|ver Comic zum Ersten Weltkrieg

/// /7
/

7 /+2 D-Spiel in Trickfilmoptik
" +vier Missionen im Stil von Graphic Novels (1914-1918) /

+die vier Missionen setzen sich mit historischen Ereignissen
auseinander (z.B. Attentat von Sarajevo 1914) |

+interaktives Spiel, bei dem Aufgaben gelost und Entscheidungen s
getroffen werden mussen |
+Steuerung einer ahistorischen Person
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1. IVI|55|on Mitglieder der Schwarzen Hand (nationalistisch-irredentistischer
JugosIaW|scher Geheimbund) toten Franz Ferdinand (1914)

4. Mission: Besatzungsmitglied eines deutschen Ubootes, das versucht die-
englische Seeblockade zu durchbrechen (1918) :




Arbeitsblatt: Mission 1 - AB A: Entscheidungssituationen planet schule ® Arbeitsblatt: Mission 1 - AB 1: Was behauptet Oberst Apis? planet schule ®

—— Kieine Schritte (Multimediaspiel - Erster Weltirieg) Kleine Schritte (Multimediasplel - Erster Weltkrieg)
~
B N
N
N
—_ \ \ \]
o Missi : i Na——
\ | // Mission 1 -~ AB A: Entscheidungssituationen Mission 1 - AB 1: Was behauptet Oberst Apis?
v
(W | / \/6 Spielt Mission 1 zum Jahr 1914, Immer wieder milsst ihr Entscheidungen treffen.
| I
\\ \l |l yZ 1. Haltet jedes Mal an, wenn ihr euch entscheiden miisst.
N Iy * 2. Sprecht Gber die verschiedenen Moglichkeiten.
I Iy 3. Begrindet eure Entscheidung in Stichworten, beyor ihr weiterspielt! ‘;f‘f
/’ I I (Achtung: manchmal zwingt das Spiel euch zu einer bestimmten Entscheidung. Kreuzt nur an, auf welches
Feld ih: ki Al $ o S -
Y // o he zuerst Micken wollt, und bepriladet wamm!) ACHTUNG! Oberst Apis ist Fihrer eines Geheimbundes.
7/ / //// Unsere Entscheldung: Was er sagt, ist sehr einseitig!
/// // // y [] Das ist qut. [ warum?
A /
7 /; / // Begrindung:
/ y /
7/ Y SCHWORE DER SCHWARZEN : e , z ot o
v / e HAND EWISE TREUE Auf der Internetseite von Planet Schule werden wichtige Begriffe zum 1. Weltkrieg erklart. Lies den Text zu Das
4 / Ve Attentat von Sarzjevo” durch.
// // Uberprlife danach die Aussagen von Oberst Apis im Spiel.
/ /
/ 7/ Apis: ,Schon seit sechs Jahren pliindert Osterreich-Ungarn unser Land.”
P 7 Unsere Entscheidung:
V2 [ Ja, schon unterwegs. [] Nein, zuerst helfe ich dir. Was geschah 1908 mit Bosnien und Herzegowina? 0

Begriindung:

Willst Du'das tun?;Far Dein Volk?
Fur die schwarze Hand .. Fur mich? Apis: ,Unser Volk lebt in Armut — unsere Kinder leiden Hunger”

Wie ging es den Serben, die in Bosnien und Herzegowina lebten?

Unsere Entscheidung:

0% [ Nein [ 1ch weiR nicht Apis: ,Und niemand greift ein! — Niemand... auBer unserer Organisation.”

Begriindung: Wie ging die .Schwarze Hand” vor, um politische Ziele zu erreichen?

Uberlege gemeinsam mit einem Arbeitspartner:

Kennt ihr Organisationen, die heutzutage Attentate veriiben? Welche?

- 5
Unsere Entscheidung: = e
03 3 Nein ~ =
e M Ao E Z - g . ;
erdinand erschicBen! JLDTLITREH ~ Wie findet ihr ein solches Verhalten? Begriindet eure Meinung! -
ihn’davonlabhalten ? g -
-~ =
§ A
I §
¢ -}
=)
“SWR Planet Schule 2015 e
-
- Ve

- s
“SWR Planet Schule 2015 P )



Arbeitsblatt: Mission 1 - AB B: Tdten als legitimes Mittel

planet schule ®

Kleine Schritte (Multimediaspiel - Erster Weltkrieg)

Mission 1 — AB B: Toten als legitimes Mittel

Bei ,Kleine Schritte im groRen Krieg” habt ihr bei einem Attentat mitgemacht. Das war ein Spiel. Wie sieht es in Wirklichkeit aus - ist es in

Ordnung, Ziele mit Gewalt durchzusetzen?

Sucht Argumente fiir beide Positionen!

Position 1:

Der Zweck kann es rechtfertigen, einen Menschen zu toten.
Beispielsweise um Freunde oder Verwandte zu befreien.

Position 2:

Ein Mord ist immer schlecht. Dadurch werden die Probleme nur noch
groRer.

= SWR»» Planet Schule 2015




- /Aktives spielen
<"/ Nutzen Sie nun gerne die nachsten fiinf Minuten, um selbst zu spielen

-~ _und sich auszuprobieren. AnschlieRend sprechen wir {iber lhre

/ /

~ .~ Erfahrungen.
Link: https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte/

7

QR-Code:



https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte/

I Na rratlve Kompetenz:

g Dle Schilerinnen und Schiler gewinnen die Erkenntnis, dass Geschichte

fj// /wesentllch uber Narrationen, also erzahlende Darstellungen von
" Vergangenem, vermittelt und somit von handelnden Subjekten konstruiert
wird. Die Narrative Kompetenz hat somit eine erkenntnistheoretische

(Geschichte als Konstrukt) und eine konkrete (z. B. Verstehen und Verfassen /
von Texten) Bedeutung. Letztere beinhaltet wiederum eine rezeptive und ,"
eine produktive Dimension. Im Unterricht und in der Aufgabenkultur /~
dominiert die konkrete Bedeutung der Narrativen Kompetenz: Die //
Schilerinnen und Schiler nutzen die aus Quellen und Darstellungen/jf//

entnommenen Informationen, bewerten ihre Aussagekraft und
berlicksichtigen die Perspektive (sachliche Schilderung, /sub}ektlver/

-~
/// /

Tagebucheintrag etc.). -

© 2021 Staatsinstitut flr Schulqualitat und Bildungsforschung (ISB)



Dle Schulermnen und Schiiler erwerben die Fahigkeit, Quellen verschiedener Gattungen (z.
I§/. gegenstandllche Quellen, Textquellen, Bildquellen, Tondokumente und Filme) und

" Darstellungen (z. B. Schulbuchtexte, fachwissenschaftliche und journalistische Texte, Grafiken

und Statistiken, Geschichtskarten) zu analysieren und zu interpretieren. Methodenkompetenz
bedeutet fur das Fach Geschichte u. a., zwischen Quelle und Darstellung zu unterscheiden
sowie Informationen aus Narrationen unterschiedlicher Art zu entnehmen. Die Schiilerinnen
und Schiler sind imstande, Spezifika und Aussagepotenziale von Quellengattungen und
Darstellungsformen zu bestimmen und zu bewerten. Dazu gehort auch der reflektierte

Umgang mit nichtwissenschaftlichen Ausformungen der Geschichtskultur (z. B. Spielﬁlme,/’//

Comics). Auf der Grundlage von Methodenkompetenz rekonstruieren sie mithilfe von Quellen
und Darstellungen historische Sachverhalte wund verfassen eigene trlftlge /Lmd
adressatengerechte Narrationen (Narrative Kompetenz). Die Methodenkompetenz /umfa,sst
auch die sinnvolle Nutzung traditioneller wie neuer Medien und den angerﬁessanenﬁ

moderner Prasentationsformen.
© 2021 Staatsinstitut fir Schulqualitat und Bildungsforschung (ISB)




VALIANT HEARIS

- = THE GREAT WAR -

) GET IT ON
P> Google play

UBISOFT




VALIANT HEARTS

5 THE GREAT WAR = Wir bewegen uns ,wie

Versprengte in einem Krieg, den
wir nicht wollten, in dem es
keine Gewinner gibt, und in

{

dem Wir niemanden
totschi¢Ben sollen.” Matthias
é?’?_Thanos (bpb)

5
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Tore el M
In Zusammenarbeit mit o wreline ——

s ™ - - —
~ Erster Gasangniff

- Am 22. April 1915 kam es bei Ypern zum ersten Gasangriff der

Geschichte. 5 730 Flaschen mit Chlorgas wurden von den Deutschen

geoffnet, als der Wind in Richtung der feindlichen Stellungen wehte.

Chlorgas verursacht Verbrennungen an Augen, Haut und Lungen und ,

dringt sowohl durch die Kleidung als auch das Gummi der Stiefel. Die

SRl Folgen waren verheerend. Vor Einflihrung der Gasmasken bestand der

i Zasamncauei i . APOGAIYPSE einzige Schutz aus in Urin getrinkten Taschentiichern, die man sich vor

— v —
5 L q : s . Y . . ’ . . . . N
Amerikaner in der franzosischen Armee % die Nase hielt. Die Kanadier hatten diese einfache SchutzmaBnahme
L Trotz der Neutralitit der Vereinigten Staaten beschlossen einige <
US-amerikanische Staatsbiirger, auf Seiten Frankreichs in den Krieg zu . Crfunden
\ zichen. Um nicht ausgebiirgert zu werden, meldeten sie sich zur G
L Fremdenlegion, 24 dieser Legionare fanden den Tod, unter ihnen auch
[+ der junge Dichter Alan Seeger. Das Medieninteresse, das sie in ihrem
Heimatland hervorriefen, trug mafBigeblich zum Kriegseintritt der USA
drei Jahre spiter bei. 1923 wurde ihnen zu Ehren in Paris auf dem Place
des Etats-Unis ein Denkmal errichtet

Weitere Infos A"Im"m

titigen B8 Schlicfben MM Reiter wechseln Weitere Infos  APDGALYPSE
—




/ /

+ Veyoffentllchung 2014

: +EntW|ckIer Ubisoft

+ Setting: 1. Weltkrieg, Krieg zwischen Frankreich — Deutschland (Westfront)

+ Verfugbar fur: PlayStation, XBOX, Nintendo Switch, Windows, iOS, Android: Auf iPad und Handy gut &
mit einfacher Spielmechanik spielbar

+ Genre: Adventure, Ratselspiel (Puzzle), Serious Game
+ USK 12
+ Kostenpunkt: Erster Teil (hpsl. Emile): kostenlos (1 Stunde), weitere Teile 6,99 Euro (7 Stunden)

+ Geeignet fur: Sekundarstufe | und Il (ab Klasse 8) als begleitende Unterrichtseinheit, Statlonenlernen// / /

/ /

+ Besonderheiten: Multiperspektivitat, Spieldsthetik (Grauen des Krieges), Einbezug Quellen und=--"
Darstellungen, Originalguellen, Infos zu Ereignissen, keine Heroisierung (Leid und Traglk),, Gameplay/
selbst ist friedlich

/
s 7 /
/

/

A
/0




Trailer deutsch

https://youtu.be/ P6x2vBlebo

Kompletter Walk-through Part | (Emile) (fir zuhause) /
https://youtu.be/C NCU-1Dxd4

Entwicklertagebuch!
https://youtu.be/BBN1VEfEhtQ



https://youtu.be/_P6x2vBIe6o
https://youtu.be/C_NCU-1Dxd4
https://youtu.be/BBN1VEfEhtQ

.
y

Kapi‘fel einzeln ' ®
anwahlbar: A

Gefangenenlager

Doteiumont

<7 : :
vaupecourt

Winterjagd




INDEPENDENT Game Industry News GOTY
GAMES FESTIVAL | % P N BestStory Elementsina Game
FINALIST ‘ _ \ ‘A ; o y

Central & Eastern
European Game Award
Hidden Gem
2018



/ / /

|
. / /

S //’/ # Veroffentllchung 2017

v + Eﬂtwmkler Charles Games
e Setting: 2. Weltkrieg, Tschechien, NS & Holocaust, Widerstand, Zivilbevolkerung

+ Verflugbar fur: Windows, MacQOS, Linux, iOS, Android, Auf iPad und Handy gut & mit einfacher Spielmechanik
spielbar — Dauer: 2 Stunden /

+ Genre: Adventure, Indie, Serious Game: , Attentat 1942 ist ein Serious Game, das liber Erzahlungen und
Dokumente ein historisches Ereignis vermittelt. Es wird eine fiktive Erzahlung aufgebaut, die in verschiedene
mediale Formate gekleidet ist.” Spielbar

+ USK 12
+ Kostenpunkt' 3,40 Euro (urspringlich: 8,99 Euro)

Infos zu Erelgnlssen keme Heroisierung




Erinnerungskulturell eingeordnet: Attentat 1942

https://youtu.be/fjOrDcHyOU4

. ATTENTAT 1942 H

CHARLES GAMES (2017) R

S —— ERINNER)
MIT GAMES



https://youtu.be/fjOrDcHy0U4



https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/tutorial-app100.html
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Patrick Heike: patrickheike7@t-online.de
Artland Gymnasium Quakenbriick

Dr. Lucas Haasis: lucas.haasis@uni-oldenburg.de
Carl von Ossietzky Universitat Oldenburg /

Homepage:

https://uol.de/villa-geistreich/projekte-geschichte/digitale-spiele-in- y
geschichtswissenschaft-und-unterricht



https://uol.de/villa-geistreich/projekte-geschichte/digitale-spiele-in-geschichtswissenschaft-und-unterricht
mailto:patrickheike7@t-online.de
mailto:lucas.haasis@uni-oldenburg.de

