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Vorwort

Dies ist der zweite Band zu digitalen Spielen und fachlichem Lernen.
Im ersten Band finden sich neben allgemeinen theoretischen Grundla-
gen zur Thematik Beitrage zur Verwendung digitaler Spiele in den Do-
madnen Deutsch, politische Bildung, Kunst und Informatik. Das vorlie-
gende Buch rundet das Spektrum mit umfangreichen Beitragen zu Bi-
ologie, Geschichte und Wirtschaft ab.

Aus Platzgriinden ist es nicht méglich, noch weitere Doménen zu be-
riicksichtigen, obwohl sich digitale Spiele auch in anderen Bereichen
sinnvoll nutzen lassen. Hierzu einige kurze Hinweise:'

Einer Metastudie von Byun et al. (2018%) zufolge gibt es ca. 300 Studien
zur Lernwirkung von Serious Games fiir Mathematik, wobei die
Autoren eine geringe bis moderate Effektstarke des DGBL (Digital
Game-Based Learning) ausmachen. Wahrend kommerzielle Spiele mit
klarem Mathematikbezug schwer zu finden sind, enthalten viele Spiele
durchaus das Potenzial, zu einem verbesserten Mathematikverstand-
nis beizutragen. So sind Wahrscheinlichkeiten und ein angemessener
Umgang mit ihnen wichtige Elemente vieler Spiele, beispielsweise
beim Ausgang von Kdmpfen oder Drop-Rates.3 Auch logisches Denken
wird in vielen Spielen benétigt, etwa ,Portal 2° und ,SpaceChem* oder
bei logischen Puzzles wie ,Everyday Genius: SquareLogic’. Manche
Spiele enthalten auch exponentielles Wachstum oder beinhalten Op-
timierungsprobleme, die mit mathematischem Denken geldst werden
konnen, wodurch sich auch Verkniipfungen zur 6konomischen Bil-
dung ergeben (z. B. effizienter Ressourceneinsatz oder optimale Skill-
Trees).

Aus dem Bereich der Physik kann mit ,Odyssey - The Story of Science
etwas tiber Mechanik und Astronomie gelernt werden. ,Kerbal Space

' Die nachfolgende Passage ist entnommen aus: Arndt, H. (2020): Digitale Spiele und
6konomische Bildung - Theorieband, Erlangen, S. 101 ff.

> Byun, JaeHwan; Joung, Eunmi (2018): Digital game-based learning for K-12 mathematics
education: A meta-analysis. In: School Science and Mathematics 118 (3-4), S. 13-126. DOI:
10.1111/SSM.12271.

3 Insbesondere bei Rollenspielen verlieren manche Gegner Gegenstande, wobei die Hau-
figkeitswahrscheinlichkeit meist abhdngig von ihrer Qualitatsstufe ist.
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Program’ erlaubt die realistische Konstruktion von Raketen und deren
Flug im Weltraum. Ebenfalls fiir die Aneignung astronomischer Kennt-
nisse sind ,Universe Sandbox‘ und ,Elite Dangerous’ geeignet, welche
sich aufgrund ihrer Wirtschaftskomponente auch fiir ficheriibergrei-
fendes Lernen eignen.# Auch Flugsimulatoren wie ,Microsoft Flight Si-
mulator 2020° konnen aufgrund ihres sehr realistischen Verhaltens
einen Beitrag zum Verstdndnis physikalischer Phanomene wie Aero-
dynamik leisten.

Zahlreiche Spiele erfordern eine Orientierung im Raum, was fiir Geo-
graphie bedeutsam ist. Dies gilt beispielsweise fiir Spiele aus der Ego-
perspektive (z. B. Ego-Shooter) oder bei Spielen in grofden Welten, fiir
die Landkarten gelesen werden miissen (insbesondere Open-World-
und Rollenspiele). Flugsimulatoren wie ,Microsoft Flight Simulator
2020° erlauben die Erkundung der Welt aus der Hohe. Spiele wie
,SimCity‘ oder ,Cities: Skylines‘ lassen sich nutzen, um etwas iiber
Stadtplanung zu lernen. Weiterhin sind viele Spiele in einer realistisch
modellierten Welt verortet, sodass sich durch das Spielen nebenher
viel tiber die Lage und Spezifika vieler Lander lernen lasst (z. B. in Be-
zug Landschaft, Rohstoffe, Bevilkerung, Wirtschaftsleistung), was bei-
spielsweise bei ,Air Tycoon‘ oder ,Victoria 2 der Fall ist. Diese Spiele
eigenen sich gut fir facheriibergreifendes Lernen.

Auch die Fiacher Ethik und Religion kénnen durch die Auseinander-
setzung mit Spielen bereichert werden. Beispielsweise konnen spielbe-
zogene Probleme wie Cheating (Betrug), Griefing (anderen Spielern
bewusst Schaden zufligen), Gewalt oder Stereotypisierung angespro-
chen werden. Auch Fragen wie der Wert, die Einmaligkeit und die End-
lichkeit des Lebens haben einen Bezug zu digitalen Spielen. Normaler-
weise hat der Spieler mehrere oder unendlich viele Leben bzw. die
Maoglichkeit, zu einem fritheren Spielstand zuriickzugehen. Allerdings
gibt es auch Spiele mit Permadeath; wenn dort eine Figur stirbt, bleibt
sie dauerhaft tot, was das Spiel deutlich interessanter machen kann.
Aber auch das aktive Spielen kann einen Beitrag fiir diese Facher leis-
ten, insbesondere wenn in ihnen moralische Entscheidungen zu tref-
fen sind. Da die Probleme oft aus Ressourcenknappheit resultieren,
bieten sich Ansatzpunkte zur Kooperation mit Wirtschaft an (,This war

4Zu ,Elite Dangerous' ist jedoch kritisch anzumerken, dass es sehr zeitintensiv und in-
sofern fiir den Unterrichtseinsatz nur bedingt geeignet ist.
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of Mine', ,Frostpunk’). Anregungen zur Auseinandersetzung mit Got-
tesvorstellungen und religiésen Herausforderungen (wie dem Theo-
dizee-Problem) konnen Spiele des Genres ,Gottersimulation’ bieten.
Hierbei handelt es sich um Spiele, bei der der Spieler viel Macht hat
und die Entwicklung einer Welt durch verschiedene Aktivitdaten beein-
flussen kann (,Deism’, ,Reus’, ,The Universim’, ,Crest’, ,Creo God Simu-
lator’, ,Simmiland‘). In der Regel sind die Ressourcen dennoch be-
schrankt bzw. Zielkonflikte vorhanden, sodass viele Gottersimulatio-
nen auch Elemente von Aufbaustrategiespielen oder Wirtschaftssimu-
lationen aufweisen, weswegen sie auch wirtschaftliches Lernen ermég-
lichen kénnen.

Ahnlich wie bei Kunst ist auch fiir Musik denkbar, im Rahmen ficher-
tibergreifenden Unterrichts die in Spielen verwendete Musik zu analy-
sieren. AufSerdem kénnen kommerzielle Spiele eingesetzt werden, die
das Erlernen eines Instruments unterstiitzen (,Guitar Hero, ,Rock-
smith’, ,Paradiddle‘), das Rhythmusgefiihl verbessern oder zum Tan-
zen anregen (,Beat Saber’, AUDICA: Rhythm Shooter‘, Holodance®).

Tanzspiele kénnen auch fiir Sport genutzt werden. Dartiber hinaus
eignen sich Sportsimulationen, um die Regeln komplexerer Sportarten
(z. B. Madden NFL fiir American Football) oder Taktiken zu erlernen.
Weiterhin gibt es eine grofde Anzahl an Sport- bzw. Bewegungsspielen
auf Plattformen wie Microsoft Kinect, Nintendo Wii oder VR-Anwen-
dungen, die den Spieler beobachten und entsprechendes Feedback ge-
ben konnen. Besonders attraktiv sind digitale Spiele, falls die Sportart
in der Realitdt aus Kosten- oder Risikogriinden an Schulen schwer
durchfiihrbar sind (z. B. ,Box VR, ,VR Regatta - The Sailing Game").

Fiir Deutsch finden sich zahlreiche Einsatzméglichkeiten kommerzi-
eller Spiele. So erdffnen Spiele zahlreiche Anlédsse zur (schriftlichen)
Kommunikation, sei es innerhalb eines Spiels etwa als Chat oder in Fo-
ren. Weiterhin konnen Let’s-Play-Videos oder -Tutorials erstellt wer-
den. Textlastige Spiele erfordern konzentriertes und sinnentnehmen-
des Lesen. Viele Spiele enthalten ausdifferenzierte Narrative (,Alan
Wake’, ,Life is Strange’ ,Firewatch’, ,The Witcher 3, ,Final Fantasy VII'),
die anhand literarischer Kriterien analysiert werden kénnen. Basieren
sie auf Biichern (,Fahrenheit 451, ,Ken Follett's The Pillars of the Earth’,
,Harry Potter‘), konnen dariiber hinaus Vergleiche zwischen Buch und
Spiel gezogen werden.
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Fiir Englisch bieten sich ebenfalls zahlreiche Einsatzmdglichkeiten
kommerzieller Spiele an. So eréffnen Spiele viele Anlédsse zur (schrift-
lichen) Kommunikation, sei es innerhalb eines Spiels etwa als Chat
oder in Foren. Insbesondere die Moglichkeiten zur aktiven englisch-
sprachigen Kommunikation z. B. mit Sprachchats und die Moglichkeit
zum Austausch mit Menschen anderer Kulturen konnen fiir den Fach-
unterricht nutzbar gemacht werden. Auferdem sind etliche Spiele le-
diglich auf Englisch verfiigbar, sodass facheriibergreifende Koopera-
tion zu Synergieeffekten fiihren kann: Indem beispielsweise Texte oder
Vokabeln eines Spiels im Unterricht behandelt werden, ergeben sich
motivierende Lernanldsse fiir den Englischunterricht. Gleichzeitig pro-
fitiert der Fachunterricht, da sprachliche Verstiandnisprobleme abneh-
men und die Aufmerksambkeit auf die Inhalte fokussiert werden kann.

Herzlich bedanken méchte ich mich bei Frau Emel Loffelholz und
Herrn Ferdinand Gossnitzer fiir die aufwandige Nachbearbeitung die-

ses Buchs.

Nirnberg, Januar 2023 Holger Arndt
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1 Fachspezifischer Kompetenzerwerb
durch digitale Spiele im
Biologieunterricht

11 Kurzdarstellung der Domadne:
Biologie und ihr Bildungswert

Bildung durch die Naturwissenschaften ist deshalb wichtig, weil die
Naturwissenschaften einen Teil menschlicher Kultur darstellen, zum
Verstandnis der Lebenswelt beitragen und ein reflexiver naturwissen-
schaftlicher Unterricht gesellschaftliche Partizipation erméglicht (Geb-
hard et al. 2017, 33).

Biologie beschaftigt sich mit lebendigen Systemen - von der einzelnen
Zelle bis zum komplexen Okosystem und zum Teil dariiber hinaus. Der
Mensch ist dabei in der besonderen Rolle, gleichzeitig ein Teil und ein
Gegeniiber der Natur zu sein. Indem der Mensch die Welt aus biologi-
scher Perspektive erforscht, analysiert er zugleich sich und seine Rolle
im lebendigen Systemgefiige. Bildung bedeutet vor allem Welterschlie-
3ung, dabei liegt ,der Beitrag des Faches Biologie zur Welterschlie-
Bung [...] in der Auseinandersetzung mit dem Lebendigen“ (KMK 2005,
6). Anders formuliert: Das Hauptpotenzial biologischer Bildungspro-
zesse liegt in der Auseinandersetzung mit grundlegenden Phanome-
nen des Lebendigen und der Anregung von Reflexionsprozessen tiber
die Stellung und Rolle des Menschen in der Natur (vgl. Kattmann 2013,
24-28). Hierbei kommt dem Fach Biologie zudem in verschiedenen fa-
chertibergreifenden Aufgaben von Schule eine ganz besonders grof3e
Bedeutung zu. Fragen, die die Gesunderhaltung und Gesundheitsfor-
derung von Individuum und Gesellschaft betreffen, sind aufgrund der
Nédhe zur Humanbiologie schwerpunktmaflig im Biologieunterricht
verankert. Dasselbe trifft auf Sexualerziehung und die Befahigung zu

5 Ein herzliches Dankeschon gilt Timo Hentschel, dem biologisch-technischen Assisten-
ten der Didaktik der Biologie der FAU, fiir die Unterstiitzung bei der Recherche zu digi-
talen Spielen mit Bezug zur Biologie.
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einem verantwortungsvollen und respektvollen Umgang mit der eige-
nen und partnerschaftlichen Sexualitdt zu. Umweltbildung und grof3e
Anteile von Bildung fiir nachhaltige Entwicklung haben ebenfalls viel-
faltige Ankniipfungspunkte im Biologieunterricht. Der (bio-)ethischen
Urteilsbildung kommt im Biologieunterricht - angesichts fortschrei-
tender Entwicklungen z. B. in der Bio- und Gentechnologie, der (Bio-)
Medizin und der Nutzung natiirlicher Ressourcen - eine besondere Be-
deutung zu.

Bildungsprozesse in der Biologie orientieren sich - wie auch in den an-
deren Naturwissenschaften — am Konzept der naturwissenschaftlichen
Grundbildung (Scientific Literacy) . Darunter versteht man ,die Fahig-
keit, naturwissenschaftliches Wissen anzuwenden, naturwissenschaft-
liche Fragen zu erkennen und aus Belegen Schlussfolgerungen zu zie-
hen, um Entscheidungen zu verstehen und zu treffen, die die natiirli-
che Welt und die durch menschliches Handeln an ihr vorgenommenen
Verdanderungen betreffen“ (OECD 1999, 60). Dies impliziert ein ganz
grundlegendes Verstandnis fiir die Charakteristika von naturwissen-
schaftlichen Phanomen, Fragestellungen Vorgehensweisen, Denkwei-
sen, Schlussfolgerungen und naturwissenschaftlichem Wissen. Beim
Erwerb von Scientific Literacy geht es um zu erwerbende Fahigkeiten
auf drei Ebenen (vgl. Harms 2013, 48 f.):

1. Die Ebene naturwissenschaftlicher Prinzipien und Konzepte, um
grundlegende Vorginge und Phdanomene in der Natur verstehen zu
kénnen. 2. Die Ebene naturwissenschaftlicher Prozesse, um naturwis-
senschaftlich beantwortbare Fragen identifizieren und selber stellen
sowie unter Anwendung naturwissenschaftlicher Vorgehensweisen be-
antworten und die Ergebnisse kommunizieren und bewerten zu kon-
nen. 3. Die Ebene der Situationen und Anwendungsbereiche, die fiir
die Biologie zentral sind, um persoénlich und/oder global relevante
Themenbereiche identifizieren, reflektieren und aktiv gestalten zu
konnen.

Das Konzept Scientific Literacy im Zusammenhang mit einer naturwis-
senschaftlichen Grundbildung wurde unter verschiedenen Gesichts-
punkten - theoretisch als auch unterrichtspraktisch - bereits ausfiihr-
lich erértert und diskutiert (vgl. Graber et al. 2002; Fischler et al. 2018).
Nach Spérhase (2013, 30f.) lassen sich wesentliche Ziele von Biologie-
unterricht wie folgt zusammenfassen:
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Biologieunterricht soll dazu beitragen, ...

e .. transferfdhiges, vernetztes biologisches Wissen und kon-
zeptuelles Verstandnis aufzubauen.

e .. Wege naturwissenschaftlicher Erkenntnisgewinnung gehen
und anwenden zu konnen.

e ..das Denken in und das Nutzen von Modellen zu fordern.

e .. ein grundlegendes Ich-, Natur- und (Natur-) Wissenschafts-
verstandnis zu fordern.

e .. Diskurse tber die gesellschaftliche Bedeutung biowissen-
schaftlicher Forschung anzustofen.

e .. einen reflektierten, wertschitzenden und verantwortungs-
vollen Umgang mit allen Lebewesen und der Natur zu fordern.

e .. berufliche Perspektiven aufzuzeigen.

e .. zur Gesunderhaltung von Individuen und der Gesellschaft
beizutragen.

e ..zum Schutz unserer Umwelt und zur nachhaltigen Nutzung

von Ressourcen beizutragen.

e .. zur gut begriindeten Meinungsbildung und zur Teilhabe am
reflexiven Diskurs iiber gesellschaftlich relevante Fragen der
Biowissenschaften zu befdhigen.

e .. Handlungs- und Partizipationsfihigkeit zu erwerben.

Digitale Spiele sollten erkennbar auf mindestens eines der oben ge-
nannten Ziele implizit oder explizit (mit) ausgerichtet sein, damit da-
von gesprochen werden kann, dass durch und mit dem ausgewdhlten
Spiel (auch) biologische Bildungsprozesse angeregt werden.

1.2 Ausgewadhlte digitale Spiele mit
biologischem Bezug im Uberblick

Der folgenden Tabelle ist eine Auswahl von digitalen Spielen in alpha-
betischer Ordnung zu entnehmen, die in unterschiedlicher Art und
Weise biologische Aspekte beinhalten. Bei der Auswahl wurde bertick-
sichtigt, dass sich die Spiele mit lehrplanrelevanten Aspekten des
Fachs Biologie verkntipfen lassen bzw. sie in irgendeiner Weise impli-
zieren. Nur bei dreien der aufgefiihrten Spiele (DiLeNa, SOIL und
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Umed - your choice) handelt es sich um Lernspiele, die explizit mit
(fach-)didaktischer Intention und Expertise konzipiert wurden. Die
anderen Spiele stellen primdr Unterhaltungsspiele dar, wobei bei der
Entwicklung von Fresh Food Runner und Yami et les Aliments zudem

eine padagogische Hochschule mafdgeblich beteiligt war.

Tab. 1(S. 8 - 11): Ausgewdhlte digitale Spiele mit biologischem Bezug

Spiel

Grundkonzept/Intention des Spiels

Cell to Sin-

gularity -
Evolution
Never Ends

Bei diesem Clickerspiel wird sozusagen die Evolu-
tion der Lebewesen bzw. die Naturgeschichte der
Erde im Zeitraffer nachgestellt. Gestartet wird bei
der Ursuppe, der/die Spieler*in sammelt via Klicks
Coins und kann sich infolgedessen zunachst Ami-
nosduren, DNA und prokaryotische Zellen kaufen,
um Leben entstehen zu lassen. Uber verschiedene
Veranschaulichungssimulationen werden dann die
Entwicklungen von Lebewesen unter Wasser, an
Land, aber auch z. B. die Entwicklungen ganzer
Kontinente durchlaufen bzw. im Spiel Stiick fiir
Stlick freigeschaltet.

Crazy
plant shop

Hier dreht sich alles um die Zucht ,verriickter
Pflanzen. Die Spieler*innen sind Inhaber*innen
eines Pflanzenshops und miissen die Wiinsche von
schrulligen oder exzentrischen Kund*innen nach
ulkigen und ,abgefahrenen‘ Pflanzen erfiillen. Da-
fiir miissen sie die Grundlagen der Vererbung bzw.
die Mendelschen Regeln anwenden.

Cytosis

Bei Cytosis handelt es sich um ein digitalisiertes
Brettspiel rund um die tierische Zelle. Ziel ist die
Vervollstandigung einer Zellkomponentenkarte
unter Losung verschiedener Aufgaben. Dabei wer-
den neben rein strukturellen Aspekten vor allem
auch Prozessablaufe an den unterschiedlichen Or-
ten der Zelle, also die jeweilige Funktion der Zell-
strukturen, thematisiert.
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Dieses in der Biologiedidaktik der Universitat Bam-
berg entwickelte Lernspiel (Paul/Grof$ 2020) ist an
Schiiler*innen des 3.-5. Jahrgangs adressiert und
dreht sich rund um das Thema ,nachhaltige Ernah-
DiLeNa | rung'. Der/die Spieler*in muss verschiedene Auf-
trage ausfithren (z. B. Nahrungsmittel einkaufen,
Muill trennen etc.) und erfahrt dabei etwas tiber die
Auswirkungen seines Handelns in 6kologischer,
O6konomischer und sozialer Hinsicht.

In diesem Kooperationsspiel finden die Spieler*in-
nen ein Okosystem vor und miissen mit den darin
befindlichen Ressourcen eine Zivilisation auf-
bauen. Jede Handlung und Entscheidung bringt
komplexe Folgen und Wechselwirkungen mit sich
und somit beeinflusst jeder Schritt das zugrunde-
liegende Okosystem, kann es schidigen oder sogar
zerstoren.

Eco

In diesem Landwirtschaftsstrategiespiel schliipfen
die Spieler*innen in die Rolle von Farmmana-
ger*innen, die komplexe Entscheidungen hinsicht-

Farm lich Nutzpflanzensorten und deren Anbau, Diin-
Manager | gung, Ernte(-zeitpunkte), Fruchtverarbeitung,
Zucht und Gesundheit der Farmtiere, Wohlbefin-
den der Mitarbeitenden, Geradteausstattung u.v.m.
fallen missen.

Welche Obst- und Gemiisesorten haben wann
Saison? Ziel dieses Two-Button-Spiels ist es, so
schnell und erfolgreich wie moglich die jeweils
Fresh Food | saisonalen Nahrungsmittel einzusammeln. Dabei

Runner | flitzt man mit Einkaufswagen durch einen fiktiven
Markt, wahrend in hohem Tempo und im Verlauf
eines Jahres verschiedene Obst- und Gemiisesorten
aufblinken.

Das Ziel dieser Aufbausimulation ist die Konzep-
tion der weltweit umweltfreundlichsten Stadt. Da-
bei miissen u. a. Entscheidungen hinsichtlich der
Wohnviertel, der Shopping-Zonen, Industrieanla-
gen oder Naturreservaten gefdllt und umgesetzt
werden.

Green City
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Mega-
quarium

Ziel von Megaquarium ist es, Aquarien in einem
Unterwasserzoo so anzulegen und auszustatten,
dass alle Bediirfnisse von den darin wohnhaften
Meeresbewohnern bestmdglich berticksichtigt wer-
den und der Ort gleichzeitig eine hohe Attraktivi-
tat fir Besucher*innen aufweist.

Niche -
a genetic
survival
game

In diesem Strategiespiel erschaffen die Spieler*in-
nen ihre eigene(n) Tierspezies auf der Basis eines
fiktiven Genpools und mussen sie durch Krankhei-
ten, Raubtierbedrohungen oder Klimakatastrophen
bringen. Dabei werden spielerisch Grundlagen der
(Populations-) Genetik sowie ein Verstandnis fiir
Mutationen angewendet.

Plague
Incorpo-
rated
(Plague
Inc.)

Ziel dieses Spiels ist die Vernichtung der Mensch-
heit unter Nutzung eines selbstgewdhlten Patho-
gens (z. B. Bakterium, Virus, Pilz oder andere
Krankheitserreger). Dabei spielt der/die Spieler*in
gegen die Weltbevolkerung, die ab einem be-
stimmten Zeitpunkt des Spiels z. B. versucht, ein
Heilmittel gegen das Pathogen zu entwickeln.

In der Erweiterung des Spiels ,Die Heilung‘ von
2020 besteht das Ziel umgekehrt darin, eine Pande-
mie durch z. B. Impfstoffentwicklung, Lockdowns
oder Maskenpflicht zu beenden und die Mensch-
heit zu retten, womit diese Spielerweiterung sehr
nah an der realen Situation durch Covid-19 ist.

Planet Zoo

Ziel des Spiels ist es, einen Zoo mit hoher Besu-
cher*innen- und Tierzufriedenheit aufzubauen und
zu verwalten. Um die Gehege optimal einzurich-
ten, miissen Tierpfleger*innen befragt, die Tiere
beobachtet und allgemein Informationen tiber z. B.
die Bediirfnisse und das Sozialverhalten etc. der
Tierarten entnommen und umgesetzt werden,
wahrend gleichzeitig die Attraktivitdt des Zoos fiir
die Besucher*innen hochgehalten werden muss.

10
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Ziel dieses Krankenhaussimulationsspiels ist es, ein
bestmoglich funktionierendes Krankenhaus zu
konzipieren und zu managen. Neben architektoni-
schen, strukturellen und personalorganisatori-
schen Entscheidungen werden auch Krankheiten
diagnostiziert, Untersuchungen veranlasst und La-
bortests durchgefiihrt.

Project
Hospital

Das zentrale Ziel dieses im Bereich der Bildung fiir
nachhaltige Entwicklung angesiedelten Planspiels
ist es, einen dauerhaft ertragreichen landwirt-
schaftlichen Betrieb zu etablieren. Dazu miissen
Entscheidungen beziiglich der Bepflanzung und
SOIL Nutzung der Felder und der Tierhaltung in Hin-
blick auf z. B. den Einsatz von Diingemitteln,
Pflanzenschutzmitteln und Maschinen getroffen
werden, wobei gleichzeitig finanzielle Aspekte und
die Beschaffenheit der Boden sowie unvorhergese-
hene Einfliisse wie Schadlinge oder Wetter bertick-
sichtigt werden miissen (vgl. Wolf/Graf 2019; 2021).

Ziel dieses fir Medizinstudierende entwickelten di-
alogbasierten Rollenspiels ist die fiktive Auseinan-
dersetzung und Gesprachsinteraktion mit Pati-

Un;fi_ ent*innen, ihren Angehorigen und mit Kolleg*in-
c)llwice nen. Dabei sollen moralische Kompetenzen und

Handlungen sowie medizinethisches Wissen und
Verstdndnis gefordert werden (vgl. Christen et al.
2021).

Dieses One-Button-Spiel richtet sich primar an
Kinder im Grundschulalter und dreht sich um aus-
gewogene Erndhrung. Man steuert einen kleinen
grinen Drachen und sammelt durch Springen und
Rennen verschiedene Nahrungsmittel ein, wiahrend
man andere moglichst meidet oder in geringerem
MafSe ,verzehrt'.

Yami et les
Aliments

11
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1.3 Digitale Spiele in Bezug auf die
Kompetenzen der Bildungsstandards
Biologie im Uberblick

Der padagogisch-didaktische Mehrwert von digitalen Spielen wird zu-
meist hinsichtlich eines domdnenunspezifischen Kompetenzerwerbs
(z. B. soziale Kompetenz, Medienkompetenz oder personlichkeitsbe-
zogene Kompetenz) analysiert bzw. evaluiert (vgl. z. B. Gabriel 2018).
Auch der potenzielle Nutzen vor allem von Serious Games in Hinblick
auf das Verstandnis ausgewahlter biologischer Fachinhalte wird haufig
zentral thematisiert (vgl. z. B. Lehmann 2019).

In allen folgenden Ausfithrungen sollen daher nur auf Unterhaltungs-
zwecke ausgerichtete (meist kommerzielle) Spiele im Fokus der Be-
trachtung stehen und unter einer ausschlief3lich fachspezifischen Per-
spektive erortert werden. Daflir werden die Spiele unter der Brille der
fiir den Biologieunterricht spezifischen Kompetenzen betrachtet, in-
dem die von der KMK (2005) formulierten Bildungsstandards Biologie
fiir den mittleren Schulabschluss zugrunde gelegt werden. Neben der
inhaltsbezogenen Kompetenz Fachwissen werden hier drei prozessbe-
zogene Kompetenzen formuliert: Erkenntnisgewinnung, Kommunika-
tion und Bewertung (KMK 2005). Tab. 2 zeigt zunichst im Uberblick,
mit welchen Kompetenzbereichen die jeweiligen Spiele Beriihrungs-
punkte haben (kénnen) und welche interdisziplindren Ansdtze sie auf-
weisen, bevor in den darauffolgenden Kapiteln die Kompetenzbereiche
kurz charakterisiert und ausgewdhlte Spiele in Bezug auf die Kompe-
tenzbereiche reflektiert werden.

1.4 Kompetenzbereich Fachwissen
im Fach Biologie und digitale Spiele

Gerade in der heutigen sich rasant dndernden Zeit stellt die standige
Verarbeitung neuer Informationen fiir Lehrkrifte und auch Schii-
ler*innen eine Herausforderung dar (vgl. Rouse 2020, 11). Um einer rei-
nen Wissensanhdufung entgegenzuwirken und zugleich eine nachhal-
tige Wissensvernetzung im Fach zu unterstiitzen, wurden mit den Bil-
dungsstandards im Fach Biologie fiir den mittleren Schulabschluss im
inhaltsbezogenen Kompetenzbereich Fachwissen drei Basiskonzepte
benannt (KMK 2004, 7): System, Struktur und Funktion sowie (in-
dividuelle und evolutiondre) Entwicklung.
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Megaquarium - Wirtschaft
Niche BK Entwicklung -
Plague Incor- BK Struktur und Wirtschaft,
porated Funktion; Medizin, Geo-
(Plague Inc.) BK System graphie
: Mathematik,
Planet Zoo BK Entwicklung Wirtschaft
Project ) Wirtschaft,
Hospital Medizin
Geographie,
SOIL BK System Wirtschaft
UMed - your ) Medizin, Phi-
choice losophie, Ethik

Yami et les ali-
ments

Sachunterricht
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1.4.1 Konzeptuelles Fachwissen durch
Basiskonzepte im Fach Biologie

Das Unterrichten anhand von Basiskonzepten meint explizit das Ler-
nen von und mit Konzepten (vgl. Nachreiner et al. 2015, 172). Es geht
hierbei im Konkreten um die kognitive Vernetzungsstruktur von Be-
griffen, aber auch von Konzepten untereinander (ebd.). Anhand von
Basiskonzepten sollen Schiiler*innen Kontexte analysieren, Inhalte
systematisieren und strukturieren sowie ein konzeptuelles Fachwissen
erwerben (vgl. KMK 2005, 7; Fortsch et al. 2018, 36). Nachweislich kann
ein basiskonzeptorientierter Biologieunterricht zu einer Steigerung
des konzeptuellen Wissens fithren (vgl. Fortsch et al. 2018, 45). Denn
bei den Basiskonzepten handelt es sich um grundlegende biologische
Prinzipien, welche bei vollkommen unterschiedlich erscheinenden bi-
ologischen Phanomenen ein kumulatives biologisches Grundlagenwis-
sen aufbauen (vgl. Schmiemann et al. 2012). Das Erkennen von Ge-
meinsamkeiten, Regeln, Kriterien und Prinzipien steht dabei im Vor-
dergrund (ebd.). Das tiefgehende Verstandnis der oben genannten und
miteinander in enger Beziehung stehenden drei Basiskonzepte ,Sys-
tem’, ,Struktur & Funktion' sowie ,Entwicklung’ tragt essenziell zu
einem biologischen Grundverstdandnis bei, denn alle biologischen und
damit lebendigen Systeme zeigen dieselben Charakteristika wie z. B.
Offenheit, ein dynamisches Gleichgewicht, genetische Variabilitat so-
wie die Fahigkeit zu Reproduktion und Informationsaustausch (vgl.
Feigenspan/Rayder 2017). Alles Leben auf der Erde durchlduft indivi-
duelle und evolutiondre Entwicklungsprozesse und ist durch Wachs-
tums-, Regenerations- und Alterungsprozesse gekennzeichnet. Zudem
sind auf allen Systemebenen (z. B. Zelle, Organ, Organismus, Okosys-
tem) Strukturen und Funktionen untrennbar miteinander gekoppelt
und bedingen sich gegenseitig.

Im Folgenden findet sich eine Auswahl der Standards aus dem Kom-
petenzbereich Fachwissen:

F 1 System

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

F 1.1 verstehen die Zelle als System,

F 1.3 erkldren Okosystem und Biosphdire als System,
F 1.5 wechseln zwischen den Systemebenen,

F 1.6 stellen einen Stoffkreislauf sowie den Energiefluss in einem Okosystem dar,
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F 1.8 kennen und verstehen die grundlegenden Kriterien von nachhaltiger Ent-
wicklung.

F 2 Struktur und Funktion
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

F 2.1 beschreiben Zellen als strukturelle und funktionelle Grundbaueinheiten von
Lebewesen,

F 2.2 vergleichen die bakterielle, pflanzliche und tierliche Zelle in Struktur und
Funktion,

F 2.5 beschreiben die strukturelle und funktionelle Organisation im Okosystem.
F 3 Entwicklung

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

F 3.2 beschreiben die artspezifische Individualentwicklung von Organismen,

F 3.4 beschreiben ein Okosystem in zeitlicher Verdnderung,

F3.5 beschreiben und erkldren stammesgeschichtliche Verwandtschaft von Orga-
nismen,

F 3.8 kennen und erértern Eingriffe des Menschen in die Natur und Kriterien fiir
solche Entscheidungen. (KMK 2005, 13 f.)

Ein auf Basiskonzepte ausgerichteter Unterricht kann im Gegensatz
zum traditionellen Wissenserwerb auch zu einem geringeren Cognitive
Load fiihren (vgl. Fortsch et al. 2018, 45). Die Cognitive Load Theory
(CLT) befasst sich mit den Grenzen der Verarbeitungskapazitat des Ar-
beitsgeddchtnisses (vgl. Chandler/Sweller 1991). Biologische Inhalte
konnen dabei fiir den Lernenden eine hohe Komplexitat aufweisen, so-
dass eine Uberlastung des Arbeitsgedichtnisses (Intrinsic Cognitive
Load) die Folge sein kann (vgl. Sweller 2010). Diese mégliche Belastung
steht in engem Zusammenhang mit dem Vorwissen und kognitiven
Fertigkeiten und Fahigkeiten (vgl. Girwidz 2018, 472). Chunking, also
das Erlernen von komplexen Fachinhalten mithilfe von inhaltlichen
Zusammenfassungen tiber Schemata oder durch das Bilden von Be-
griffseinheiten, kann demnach die Arbeitsgedadchtnisbelastung verrin-
gern (ebd.). Diese ,Schemata‘ im Fach Biologie kénnen die Basiskon-
zepte darstellen.

Hinsichtlich der Evaluation basiskonzeptorientierter Biologieunter-
richtsstunden wurden bisher ausgewahlte Studien durchgefiihrt (z. B.
Deckelmann 2014; Heidenfelder 2014; Fortsch et al. 2018) sowie Unter-
richtsmaterialien (z. B. Topperwien & Kottker 2010; Lichtner 2012;
Spangler et al. 2021) vor allem fiir die Sekundarstufen entwickelt. Es
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wurde unter anderem ein konkretes Planungsmodell fiir den basiskon-
zeptorientierten Biologieunterricht entwickelt, um die konkrete An-
wendung im Biologieunterricht zu vereinfachen und die Umsetzung
zu konkretisieren (vgl. Dorfner et al. 2019). Dieses Modell sowie
exemplarische Unterrichtsmaterialien kénnen als Unterstiitzung bei
der Umsetzung und der Aufgabenentwicklung zur Forderung von
Fachwissen mittels digitaler Spiele dienen.

1.4.2 Ausgewdhlte digitale Spiele in Bezug
auf das Fachwissen im Fach Biologie

Im Folgenden wird aufgezeigt, inwiefern exemplarische Beziige von
ausgewdhlten digitalen Spielen zum Kompetenzbereich Fachwissen
und damit zu den biologischen Basiskonzepten der Bildungsstandards
Biologie (KMK 2005) hergestellt werden kdnnen.

Eco - Das Spiel beinhaltet 6kologische Aspekte und zielt hierbei vor
allem auf die Systemebene ,Okosystem‘ ab. Eco kann mit der ganzen
Klasse gemeinsam gespielt werden. Ziel ist es dabei, zusammen eine
Zivilisation in einem simulierten Okosystem aufzubauen. Es wird ver-
deutlicht, dass jedes einzelne Handeln aller Spieler*innen, also jede
Anderung eines Elementes im System, Anderungen im gesamten Oko-
system nach sich zieht. Ein sogenannter Eco tree [abrufbar unter:
https://play.eco/#tree] veranschaulicht die Komplexitit aller Funktio-
nen innerhalb des Spiels. Anhand dieses Baumes wird deutlich, dass
Eco versucht, die Komplexitit des Okosystems moglichst aus unter-
schiedlichen Perspektiven abzubilden.

Im Gegensatz zu vergleichbaren digitalen Spielen wird bei Eco neben
dem Okosystem zudem auf andere Systemebenen Bezug genommen.
So wird beispielsweise die Ebene der Population integriert - namlich
immer dann, wenn es um den Erhalt von einer bestimmten Tierart in
einem bestimmten Lebensraum geht. Auch die Ebene der Biozonose -
das Zusammenleben mehrerer Arten - stellt einen Aspekt des Spiels
dar. Dabei ist immer bedeutend, welche Mafinahmen - beispielsweise
Hausbauten - welche Konsequenzen fiir die dort lebende(n) Art(en)
nach sich ziehen. Des Weiteren konnte mit Eco das Beschreiben eines
sich im Laufe der Zeit wandelnden Okosystems erlernt, oder/und auf
Eingriffe des Menschen in die Natur sowie auf die Kriterien fiir solche
Entscheidungen entsprechend dem systemischen Verstindnis einge-
gangen werden (vgl. F 1.8, KMK 2005).
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Bei Eco kann zudem das Basiskonzept Entwicklung gefordert werden,
indem beispielsweise im Rahmen der landwirtschaftlichen Bepflan-
zung lUber Wachstumsfaktoren der Bezug zur Individualentwicklung
diverser Pflanzen hergestellt wird. Teilweise konnen die Wachstums-
prozesse direkt beobachtet und unter Einsatz unterschiedlicher Res-
sourcen verbessert werden.

Kritisch zu betrachten ist es, dass bei Eco zwar fiir Wachstumsbedin-
gungen diverser Nutzpflanzen sensibilisiert wird, dabei jedoch vor al-
lem das Sichern des Uberlebens des Menschen (Avatars) sowie ein
moglichst 6konomisches Handeln im Vordergrund steht. Inwiefern es
die Spieler*innen am Ende schaffen, einen vertretbaren 6kologischen
Fuflabdruck zu hinterlassen, wird zwar vom Spiel dargestellt, jedoch
lernen die Spieler*innen immer nur etwas iiber die jeweiligen Hand-
lungskonsequenzen, ohne dabei biologisch konkrete Zusammenhénge
verstehen zu miissen.

Plague Inc. Komplexe Wechselwirkungen, wie sie bei dem Spiel
Plague Inc. thematisiert werden (z. B. im Zusammenhang mit mogli-
chen Mafdnahmen zur Eindimmung eines Virus oder der Einfluss von
Temperaturianderungen und damit zusammenhingende Anderungen
des Verbreitungsgeschehens des Virus) weisen ebenfalls Ankniip-
fungspunkte zur Férderung eines systemischen Verstindnisses auf.
Des Weiteren konnen diverse Faktoren verindert (z. B. der Ubertra-
gungsweg, die Symptome etc.) und aus diesen Manipulationen hervor-
gehende Verdnderungen auf unterschiedlichen Ebenen beobachtet
werden. Diese komplexe Vernetzung und Folgeninduktion stellt ein
wesentliches Element von systemischem Verstandnis dar.

Bei Plague Inc. gilt es dabei, folgende Punkte kritisch zu beachten: Ein
biologisch korrekter Struktur-Funktions-Zusammenhang wird nicht
ermoglicht. Zu Beginn wahlt der/die Spieler*in aus, mit welchem Pa-
thogen er/sie die Welt ausrotten will - mit einem Bakterium, Virus,
Pilz, Parasit, einem Nano-Virus, mit Toxinen oder mit Prionen. Bei der
darauffolgenden Auswahl der jeweiligen Merkmale gibt es jedoch bei
allen Krankheitserregern die identischen Wahlmoglichkeiten. So kon-
nen beispielsweise immer nur identische Ubertragungswege ausge-
wahlt werden, egal, ob es sich um z. B. Bakterien, Viren, Pilze oder Pa-
rasiten handelt - was eine grofde Abweichung von der Realitat darstellt.
Zudem werden mikrobiologische Fakten, wie beispielsweise die Unter-
schiede hinsichtlich Bau, Funktion und Replikation bei Bakterium und
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Virus vollkommen aufler Acht gelassen. Die Auswahl durch den/die
Spieler*in stellt folglich eine rein strategische Wahl dar, ohne konkre-
ten Bezug zu mikrobiologischen Grundlagen. Somit kann lediglich ein
allgemeines Verstandnis tiber Wechselwirkungen zwischen durchge-
fithrten Mafdnahmen zur Einddmmung und der weiteren Krankheits-
verbreitung unter bestimmten Bedingungen erlangt werden. Auch die
Optimierung der DNA-Struktur ist extrem vereinfacht dargestellt. Hier
konnten wenige an den wissenschaftlichen Kenntnissen orientierte
Details zu einer enormen Steigerung des Wissenszuwachses hinsicht-
lich Struktur und Funktion auf molekulargenetischer Ebene und damit
zusammenhdngend auf systemischer Ebene (Wechsel zwischen den
Systemebenen) fiihren. Wiirde konkreter auf die Verbreitung des
Krankheitserregers eingegangen werden, konnten ebenso Aspekte der
individuellen Entwicklung abgebildet werden.

Cell to Singularity - Evolution Never Ends zeigt die evolutiondre
Entwicklung von Lebewesen begonnen bei der Ursuppe. Nach Entste-
hung der ersten eukaryotischen Zelle konnen beim weiteren Entwick-
lungsverlauf iiber Zusatzinformationen unterschiedliche Systemebe-
nen durchlaufen werden (z. B. Abb. 1). Uber das gesamte Spiel hinweg
ist dabei ein Wechsel innerhalb diverser Systemebenen méglich (vgl.
Buttons auf der rechten Seite). Das Spiel stellt den Zusammenschluss
von Makromolekiilen zu Organellen und daraus resultierende Zusam-
menschliisse zu Zellen, unterschiedliche Okosysteme (Lebensraum
Wasser, Lebensraum Land) sowie die Biosphére dar. Ebenso kénnen
der Verband von Zellen (z. B. Muskeln) (vgl. Abb. 1) sowie die Funkti-
onseinheit mehrerer Gewebe, also diverse Organe von den Spieler*in-
nen mit gesammelten Coins erworben werden. Die Spielenden kénnen
somit die Evolution quasi ,vorantreiben‘ indem sie Neues ,erschaffen’.
Struktur- und Funktionszusammenhéange werden in Cell to Singular-
ity tiber angegebene fachliche Textinformationen thematisiert. Hierbei
steht die Angepasstheit beispielsweise der Fische an das Leben im
Meer im Fokus. Mit Zunahme der gesammelten Entropie-Coins ist
zum Beispiel nach der ,Schaffung’ der Fische die Wahl weiterer Struk-
turen (zum Beispiel Kiemen) mdglich, woraufhin als ndchster Evoluti-
onsschritt die Lungenfische mit Entropie-Coins gekauft werden kon-
nen.
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Abb. 1: TECH-Baum des Lebens: ,Erschaﬁ‘én der Muskeln“im Spiel Cell to
Singularity - Evolution Never Ends (Garrahan, https://celltosingularity.com/
Quelle: eigener Screenshot [12.03.2022, 10.45.49Uhr])
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Abb. 2: Systemkonsole mit dem Entwicklungsprotokoll im Spiel Cell to
Singularity - Evolution Never Ends (Garrahan, https://celltosingularity.com/
Quelle: eigener Screenshot [12.03.2022, 10.49.07 Uhr])
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In der Systemkonsole (vgl. Abb. 2, links oben) kann der/die Spielende
das Entwicklungsprotokoll abrufen und so die evolutionire Entwick-
lung nachvollziehen.

Uber dieses Spiel kann die Beschreibung zeitlicher Anderungen eines
ausgewihlten Okosystems (vgl. F 3.4, KMK 2005) eingeiibt werden. Zu-
dem kann man sich im Laufe der Zeit immer wieder Stammbdume an-
zeigen lassen (vgl. Abb. 1, Abb. 2 rechts), welche Schritt fiir Schritt
durchlaufen werden.

Diese Stammbdume werden mit voranschreitender Spielzeit und da-
mit einhergehender fortschreitender Evolution immer komplexer. So-
mit ist es moglich, letztlich bei den Schiiler*innen das Verstandnis fur
die stammesgeschichtliche Entwicklung sowie die Verwandtschaft un-
terschiedlicher Organismen zu fordern (vgl. F3.5, KMK 2005).

Kritisch gilt es bei Cell to Singularity zu beachten, dass es einen enor-
men Zeitaufwand mit sich bringt. Das Spiel hilt auf zahlreichen Ebe-
nen Informationen bereit, sodass es schwierig sein wird, dieses im
Klassenverband gezielt zu spielen und zu besprechen. Schnelle Spie-
ler*innen konnten sich bereits im Mesozoischen Tal befinden, wah-
rend sich andere Spieler*innen beispielsweise beim Generieren vom
Nervensystem aufhalten. Hier bedarf es fiir den gezielten Einsatz im
Biologieunterricht konkreter Aufgabenstellungen und Zielsetzungen.
Zudem sind zahlreiche Informationen nicht unbedingt relevant fiir
den weiteren Spielverlauf. Hier miisste ebenfalls tiber gezielte Aufga-
benstellungen der Fokus auf die Zusammenhange sowie konkrete Sys-
temebenenwechsel gelegt werden. Zudem konnten durch das spiele-
risch induzierte Sammeln von Coins und das daran gekoppelte zielge-
richtete und aktive ,Erschaffen’ von Neuem fehlerhafte Schiilervorstel-
lungen hinsichtlich vermeintlich aktiver Prozesse der Anpassung (vgl.
hierzu z. B. Baalmann et al. 2004) verstarkt werden.

1.5 Erkenntnisgewinnungskompetenz
im Fach Biologie und digitale Spiele

Ziel einer naturwissenschaftlichen Grundbildung ist es auch (...) ,sich
mit spezifischen Methoden der Erkenntnisgewinnung und deren Gren-
zen auseinanderzusetzen. Dazu gehért das theorie- und hypothesenge-
leitete naturwissenschaftliche Arbeiten (...)“ (KMK 2005, 6). Die Schii-
ler*innen sollen zum einen lernen, wie Naturwissenschaftler*innen
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vorzugehen und unter Anwendung von verschiedenen Erkenntnisme-
thoden naturwissenschaftliche Fragen selbstindig zu beantworten.
Zum anderen sollen sie Wissen tiber Charakteristika der Naturwissen-
schaften und tiber Unterschiede zwischen naturwissenschaftlichem
Wissen und Alltagswissen erwerben (vgl. Gropengiefer 2013; Mayer
2013).

1.5.1 Elemente von Kompetenzen
der Erkenntnisgewinnung

Wie oben angedeutet beinhalten Kompetenzen im Bereich Erkennt-
nisgewinnung vor allem die Fahigkeit, naturwissenschaftliche Fragen
und daraus abgeleitete Hypothesen unter Anwendung einer geeigne-
ten empirischen Erkenntnismethode beantworten und iiberpriifen zu
konnen. In der Biologie stellen das kriteriengeleitete Beobachten, das
kriteriengeleitete Vergleichen sowie das Experimentieren die drei
grundlegenden Erkenntnismethoden im engeren Sinne dar (vgl. KMK
2005; Wellnitz/Mayer 2013). Dabei unterscheiden sich die drei Er-
kenntnismethoden in Bezug auf das zugrundeliegende Forschungsin-
teresse und das Ziel. Beobachtungen sind darauf ausgerichtet, spezifi-
sche Merkmale oder Veranderungen eines biologischen Systems zu er-
fassen (vgl. Gropengiefer 2013; Wellnitz/Mayer 2013). Vergleiche nut-
zen Biolog*innen vor allem, um Ordnungs- und Systematisierungspro-
zesse an Organismen vollziehen zu kénnen (vgl. Gropengiefier 2013).
Echte Experimente schlie8lich erforschen Kausalzusammenhange und
identifizieren damit Wirkursachen, die fiir einen beobachtbaren Pro-
zess verantwortlich sind (ebd.). Von Wellnitz und Mayer (2013) wurde
ein Kompetenzmodell erarbeitet, in dem fiir alle Erkenntnismethoden
fiinf Niveaustufen definiert werden. Dabei dandert sich die Komplexitat
tber die Niveaustufen hinweg: Bei einer Beobachtung beispielsweise
begonnen bei der Identifizierung eines Merkmals hin zur Identifizie-
rung von Eigenschaften (vgl. Wellnitz/Mayer 2013).

Die Beobachtungskompetenz kann mithilfe des empirisch validierten
Kompetenzmodells von Kohlhauf et al. (2011) noch differenzierter be-
trachtet werden. Demnach koénnen bei der Beobachtungskompetenz
die Dimensionen ,Beschreiben‘ und ,Wissenschaftliches Denken‘ mit
den Teilkomponenten ,Fragen, Vermuten und Testen‘ sowie die Di-
mension ,Interpretieren’ unterschieden werden (ebd.). Diese Dimensi-
onen liegen theoretisch in unterschiedlicher Auspragung je nach Fa-
higkeiten und Fertigkeiten der Schiiler*innen vor. Hierbei werden das
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inzidentelle Beobachten auf niedrigster Niveaustufe, das unsystemati-
sche und das systematische Beobachten unterschieden (ebd.).

Die Durchfithrung von Beobachtung, Vergleich oder Experiment gene-
riert (Mess-)Daten. Die Daten wiederum werden meist in geeigneten
Informationstrdgern (z. B. in Tabellen, Diagrammen) dargestellt, in-
terpretiert (hier ist eine enge Verzahnung mit dem Kompetenzbereich
Kommunikation erkennbar) und mit den aufgestellten Hypothesen
abgeglichen, um selbige entweder vorlaufig zu bestdtigen oder um sie
zu widerlegen und neue Hypothesen aufzustellen. Wenn die Realitdt
fir eine bestimmte Beobachtung oder ein spezifisches Experiment
nicht zuganglich oder nutzbar ist, dann kénnen auch Modelle zum
Einsatz kommen, die den Erkenntnisgewinn unterstiitzen (vgl. Mayer
2013). Der Umgang mit Modellen und das eigenstindige Modellieren
stellt somit eine weitere bedeutende Komponente des Kompetenzbe-
reichs Erkenntnisgewinnung dar (vgl. KMK 2005).

Unterstiitzt werden letztlich alle Erkenntnismethoden durch verschie-
dene Arbeitstechniken (vgl. KMK 2005), wie das Mikroskopieren,
Pipettieren, Messen, Wiegen u. a.

In den Bildungsstandards Biologie sind im Bereich Erkenntnisgewin-
nung insgesamt 13 Standards formuliert (vgl. KMK 2005). Ausgewahlte
Standards lauten:

Die Schiilerinnen und Schiiler ...
E 2 beschreiben und vergleichen Anatomie und Morphologie von Organismen,

E 3 analysieren die stammesgeschichtliche Verwandtschaft bzw. 6kologisch be-
dingte Ahnlichkeit bei Organismen durch kriteriengeleitetes Vergleichen,

E 4 ermitteln mithilfe geeigneter Bestimmungsliteratur im Okosystem hdufig vor-
kommende Arten,

E 6 planen einfache Experimente, fiithren die Experimente durch und/oder werten
sie aus,

E 7 wenden Schritte aus dem experimentellen Weg der Erkenntnisgewinnung zur
Erkldrung an,

E 8 erértern Tragweite und Grenzen von Untersuchungsanlage, -schritten und
-ergebnissen,

E 11 beschreiben Speicherung und Weitergabe genetischer Information auch unter
Anwendung geeigneter Modelle,

E 13 beurteilen die Aussagekraft eines Modells. (KMK 2005, 14)
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1.5.2 Ausgewahlte digitale Spiele in Bezug auf
die Erkenntnisgewinnung im Fach Biologie

Es gibt zahlreiche Serious Games, welche entsprechend passend fiir das
Curriculum beispielsweise im Science Unterricht eingesetzt wurden
und werden (vgl. Cheng et al. 2015; Riopel et al. 2020). Oftmals werden
hierbei chemische oder physikalische Experimente simuliert (z. B.
Baek et al. 2016; Meflinger-Koppelt/Maxton-Kiichenmeister 2021), aber
auch auf biologische — zumeist botanische - Experimente Bezug ge-
nommen, so beispielweise bei Design-a-Plant. Virtuelle Labore werden
vor allem im Bereich der Medizin und den Naturwissenschaften, so
auch im Fach Biologie (z. B. Virtual Biology Lab, vgl. Worner et al. 2021)
eingesetzt. Dabei ermdglichen Simulationen einen Lernzuwachs bei
biologischen Themen auf der makromolekularen oder der zelluldren
Ebene (vgl. Riopel et al. 2020). Zudem gibt es sogenannte Geogames,
womit biologische Inhalte vor Ort erspielt werden kénnen (vgl.
Schaal/Schaal 2018; z. B. das Spiel Greg der Parkwdchter und seine
Bdume fiir den Raum Stuttgart). In einem Geogame werden hierbei die
relevanten Informationen zum Ort, also dem zu erkundenden Lebens-
raum, zur Verfligung gestellt (vgl. Schaal/Schaal 2018). Die Dokumen-
tation erfolgt dabei auditiv, per Video, Bild oder Text meist in digitaler
Form, wobei die naturwissenschaftlichen Arbeitsweisen zumeist im
unmittelbaren Lebensraum stattfinden (ebd.; E4 in KMK 2005). Es wer-
den also originale Begegnungen mit der digitalen Welt verkniipft (vgl.
Schaal/Schaal 2018).

Wie zuvor bereits angemerkt soll der Fokus in diesem Beitrag jedoch
auf dem Potenzial von Unterhaltungsspielen hinsichtlich fachspezifi-
scher Kompetenzen liegen.

Beobachtungskompetenz konnte bei realistischen graphischen Dar-
stellungen/Animationen auch mit digitalen Spielen eingetibt werden.
Ein Vorteil wére, dass die zu beobachtenden Merkmale, Bewegungen
oder Verhaltensweisen z. B. von Tieren unbegrenzt haufig wiederholt
beobachtet werden kénnen. Zusammenfassend kann das wissenschaft-
liche Denken tiber gezielte Fokussierung der Aufgabenstellungen bei
allen Beispielen angewandt werden. Hierbei geht es darum, dass die
Schiiler*innen von einer Fragestellung und daraus resultierenden Hy-
pothesen ausgehend iiber das Durchfiihren einer naturwissenschaftli-
chen Untersuchung - wie z. B. einer Beobachtung - zu einer Interpre-
tation der Ergebnisse und einer Erkenntnis kommen (vgl. Kohlhauf et
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al. 20m). So ermoéglicht z. B. das digitale Spiel PlanetZoo Beobachtun-
gen von Tieren im Zoo. Hier konnte eine Verhaltensbeobachtung mit
gezielten Fragestellungen einen Schwerpunkt darstellen. Denkbar
wadre bei diesen Beispielen auch ein Vergleich der gesammelten ,digi-
talen Beobachtungen mit Beobachtungen am Original. Dies konnte
sinnvoll mit dem Aufsuchen eines aufSerschulischen Lernortes (z. B.
einem Zoo) kombiniert werden.

Mit dem digitalen Spiel Cell to Singularity - Evolution Never Ends kann
ein kriteriengeleiteter Vergleich eingetibt werden (E2, E3 in KMK
2005). Die im Spiel im Tech-Baum des Lebens dargestellten Informati-
onen konnen hierbei herangezogen werden. Vor allem die stammesge-
schichtliche Verwandtschaft wird in diesem Spiel fokussiert und ent-
sprechend abgebildet.

In Bezug auf Kompetenzen im kritisch-reflektierten Umgang mit Mo-
dellen ware prinzipiell jedes biologisch konnotierte Spiel kritisch in
Relation zum Original zu setzen und es kdnnten Analogien, aber auch
Grenzen oder sogar fehlerhafte Darstellungen im Modell herausgear-
beitet werden (E13, KMK 2005).

Etwas spezifischer ermdglicht beispielsweise das Spiel Niche anhand
des DNA-Modells und den Moglichkeiten der Modifikation bei der Er-
zeugung von Nachkommen einen Einblick in die (modellhafte) Spei-
cherung und Weitergabe genetischer Information (En, KMK 2005).
Hierbei kénnen jedoch lediglich Kenntnisse tiber das Modell gewon-
nen werden; eine Modellierung, also das Erstellen von eigenen
Modellen, konnte in einem zweiten Schritt ergdnzend im Unterricht
angestofden werden. Uber entsprechende Aufgabenstellungen im Bio-
logieunterricht sollte hier zudem die Modellkritik, also das Identifizie-
ren von Analogien, Verkiirzungen und tberfliissigem Beiwerk im Mo-
dell im Vergleich zum Original, berticksichtigt werden (vgl. E13, KMK
2005).

1.6 Kommunikationskompetenz im
Fach Biologie und digitale Spiele

Watzlawick, Beavin und Jackson (2007) definierten fiinf Axiome der
menschlichen Kommunikation, wobei das wohl bekannteste Axiom
das erste - man kann nicht nicht kommunizieren - ist. Die Kommuni-
kationskompetenz stellt fiir menschliches Zusammenleben die grund-
legende Fahigkeit dar, sowohl in der privaten Umgebung als auch in
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der beruflichen oder schulischen Sphire (vgl. KMK 2005). Uber die
Kommunikation konnen sich Lernende mit ihrer Lebenswirklichkeit
erst auseinandersetzen. Dies wiederum ist die Basis fiir das Vermitteln
und das Begreifen fachlicher (hier: biologischer) Inhalte (ebd.).

1.6.1 Elemente von biologiespezifischer
Kommunikationskompetenz

In der Biologie, dquivalent zu allen Naturwissenschaften, wird auf der
Inhaltsebene nach Ziepprecht et al. (2017, 115 f.) zwischen drei grund-
legenden Teilbereichen der Kommunikation unterschieden: Erschlie-
3en von Informationen, Weiterleiten von Informationen und das Ar-
gumentieren.

Diese Teilbereiche weisen wiederum drei wesentliche Aspekte der na-
turwissenschaftlichen Kommunikationsprozesse auf (vgl. Ziepprecht
et al. 2017, 16): (1) Reprasentationen und Abbildungen, (2) Fachbe-
griffe/-sprache und (3) Adressatenbezug.

Zu (1): Die ErschliefSsung von Informationen tiber unterschiedliche Dar-
stellungsformen (z. B. Graphen, Texte, Bilder, Gleichung), die Verar-
beitung der Informationen, das Ziehen von Riickschliissen und
Schlussfolgerungen sowie das Argumentieren (Inhaltsebene) stellen
einen wesentlichen Teil der erweiterten Verstehens- und Lesekompe-
tenz dar (vgl. KMK 2005). Fir Schiiler*innen stellen eine in sich
strukturierte sprachliche Veranschaulichung sowie eine personliche
Stellungnahme im Fach Biologie grundlegende Fahigkeiten der Kom-
munikation dar (ebd.).

Zu (2): Allgemeingiiltig wird die Wortsprache als die ,Grundlage zur
ErschlieRung der Welt“ (KMK 2005, 11) angesehen. Auch die Biologie
tragt einen unabdingbaren Teil beim Fachspracherwerb und somit fiir
die gesellschaftliche Partizipation der Schiiler*innen bei (ebd.).

Der fachbezogene Spracherwerb steht in engem Zusammenhang und
teilweise sogar im Widerspruch mit individuellen Alltagskonzepten
und bedingt sich gegenseitig mit dem Erkenntnisgewinn (vgl. KMK
2005; Ziepprecht et al. 2017). Das Argumentieren im Speziellen spielt
im Kompetenzbereich Erkenntnisgewinnung beim Erortern und Be-
werten der Tragweite und Grenzen von naturwissenschaftlichen Un-
tersuchungen eine Rolle. Ebenfalls im Kompetenzbereich Bewerten,
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beispielsweise bei der Fundierung einer Urteilsfallung, stellt das Argu-
mentieren einen bedeutenden Aspekt dar (vgl. Heitmann et al. 2014;
Ziepprecht et al. 2017).

Zu (3): Grundvoraussetzung, um ein fachlich angemessenes Verstand-
nis biologischer Fachinhalte erreichen zu kénnen, ist ein adressaten-
gerechter Biologieunterricht (vgl. KMK 2005). Ausgehend von dem
Vorwissen der Lernenden und von Schiilervorstellungen kénnen bio-
logische Informationen verarbeitet und entsprechend modifiziert und
reflektiert werden. Voraussetzung fiir die Informationsverarbeitung,
Reflexion und darauf aufbauende Argumentation ist eine hohe Kom-
munikationsfdhigkeit der Lernenden (vgl. Ziepprecht 2017).
Entsprechend den theoretischen Ausfithrungen handelt es sich bei der
Kommunikationskompetenz um viel mehr als nur die Fahigkeit, in
yunterschiedlichen Sozialformen zu kommunizieren und zu argumen-
tieren®, wie es im ersten Standard des Kompetenzbereichs Kommuni-
kation formuliert ist (KMK 2005, 14). Zur Kommunikationskompetenz
wurden insgesamt zehn Standards in den Bildungsstandards Biologie
definiert. Beispielhafte Standards lauten:

Die Schiilerinnen und Schiiler...

K 2 beschreiben und erkldren Originale oder naturgetreue Abbildungen
mit Zeichnungen oder idealtypischen Bildern,

K 4 werten Informationen zu biologischen Fragestellungen aus verschie-
denen Quellen zielgerichtet aus und verarbeiten diese auch mit Hilfe ver-
schiedener Techniken und Methoden adressaten- und situationsgerecht,

K 6 stellen Ergebnisse und Methoden biologischer Untersuchung dar und
argumentieren damit,

K 8 erkliren biologische Phdnomene und setzen Alltagsvorstellungen
dazu in Beziehung,

K 9 beschreiben und erkldren den Bedeutungsgehalt von fachsprachli-
chen bzw. alltagssprachlichen Texten und von Bildern in strukturierter
sprachlicher Darstellung,

K 10 wenden idealtypische Darstellungen, Schemazeichnungen, Dia-
gramme und Symbolsprache auf komplexe Sachverhalte an. (KMK 2005,

15)
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1.6.2 Ausgewadhlte digitale Spiele in Bezug auf die
Kommunikationskompetenz im Fach Biologie

»+Formen von Kommunikation sind einerseits direkter Lerngegenstand,
andererseits Mittel im Lernprozess” (KMK 2005, 11). Dementsprechend
konnen hinsichtlich méglicher Forderung der Kommunikationskom-
petenz folgende Aspekte unterschieden werden: Zum einen kénnen
tiber (Teil-)Inhalte oder Aufgaben in digitalen Spielen Aspekte der
Kommunikationskompetenz in Form eines direkten Lerngegenstandes
geférdert werden. Zum anderen kann die entsprechende Einbindung
digitaler Spiele im Biologieunterricht als Mittel im Lernprozess As-
pekte der Kommunikationskompetenz fordern.

Im Folgenden wird als ein Schwerpunkt der Kommunikationskompe-
tenz in Biologie die Diagrammkompetenz exemplarisch herausge-
griffen und nach einer kurzen theoretischen Einordnung in das theo-
retisch beschriebene Strukturmodell der Kommunikationskompetenz
mit Beispielen aus zwei ausgewdhlten digitalen Spielen illustriert.
Bezogen auf Diagrammkompetenz - als ein Teilbereich der Kommuni-
kationskompetenz - handelt es sich beim Inhaltsaspekt ,Erschliefden
der Informationen’ (sog. rezeptive Fahigkeiten) um die Entnahme von
Informationen aus diversen Reprdsentationen (z. B. Diagramme, Tex-
te, Bilder, Tabellen) (vgl. Lachmayer et al. 2007; Ziepprecht et al. 2015;
Ziepprecht et al. 2017). Der Teilbereich der Informationsweitergabe
(sog. produktive Fahigkeiten) meint im Speziellen die Konstruktion
von Diagrammen (ebd.).

So gibt es beispielsweise beim Spiel Niche die Moglichkeit, sich Fami-
liendiagramme anzeigen zu lassen. Es handelt sich um eine reine In-
formationsentnahme (vgl. Lachmayer et al. 2007, 156). Zu beachten gilt
dabei, dass diese Darstellung lediglich optional nach der Zeugung
eines Nachkommens aufrufbar ist. Die Darstellung ist fiir die Spielen-
den nicht relevant, es beeinflusst den folgenden Spielverlauf nicht.
Folglich bedarf es fiir eine Férderung der Kommunikationskompetenz
einer konkreten Aufgabenstellung seitens der Lehrkraft (vgl. Arndt
2020, 63). Des Weiteren kénnen bei Niche die jeweiligen genetischen
Merkmale der einzelnen im Spiel entstandenen Kreaturen eingesehen
und entsprechend modifiziert werden. Die DNA ist im Spiel als einfa-
che Doppelhelix dargestellt, wobei die jeweiligen Eigenschaften als
Symbole in der DNA eingefiigt sind. Diese Abschnitte sind aktiv durch
die Spieler*innen verdanderbar. Diese Reduktion auf Mutationen, die
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durch dufdere Einfliisse - hier lediglich durch Eingriff der Spielenden -
entstehen, sollte im Biologieunterricht entsprechend als Grenze des
Modells und des Spiels thematisiert werden. Fiir den Einsatz im Biolo-
gieunterricht miisste zudem reflektiert werden, inwiefern das aktive
Eingreifen und Verdndern der DNA zu einer Verstdrkung von (fachlich
inaddquaten) teleologischen und lamarckistischen Schiilervorstellun-
gen fiihren konnte (in Anlehnung an Baalmann et al. 2004; Ham-
mann/Asshoff 2014; Werther 2016). In ,teleologischen Alltagsvorstel-
lungen‘ wird unterstellt, dass biologische Prozesse (z. B. Entwicklun-
gen oder Verhaltensweisen von Tieren) auf einen Zweck bzw. ein Ziel
und damit auf die Zukunft ausgerichtet seien. Fachlich betrachtet sind
die Ausloser fiir biologische Prozesse jedoch ursdachliche Wirkfaktoren,
die in der Vergangenheit liegen. Die Natur selbst und in ihr vorkom-
mende Prozesse sind zweckfrei. ,Lamarckistische Vorstellungen* be-
inhalten zusammengefasst die Vorstellung, dass sich Merkmale durch
Gebrauch oder Nicht-Gebrauch verdndern und diese im Laufe des Le-
bens erworbenen Eigenschaften dann auch an Folgegenerationen wei-
tergegeben werden.

Zusammenfassend konnte bei Niche neben dem Aspekt der Reprdsen-
tation/Abbildung auf Ebene der Informationsentnahme zudem der As-
pekt des Adressatenbezugs herausgearbeitet werden (vgl. Ziepprecht
et al. 2017) (vgl. Tab. 3).

Tab. 3: Mégliche Umsetzung ausgewdhlter Standards des Kompetenzbereichs
Kommunikation (KMK 2005, 15) im Spiel Niche

Spiel: Niche

KMK-Standards: Aktivitaten im Spiel:
Die Schiilerinnen und Die Spielerinnen und
Schiiler... Spieler...

K 10 wenden idealtypische Dar-
stellungen, Schemazeichnun-
gen, Diagramme und Symbol-
sprache auf komplexe Sachver-
halte an.

... wenden die schematische
Darstellung der DNA und das
Diagramm der Abstammung auf
die Vererbung an.

... erkldren Veranderungen der
DNA und setzen teleologische
und lamarckistische Alltagsvor-
stellungen damit in Beziehung.

K 8 erklaren biologische Phéno-
mene und setzen Alltagsvorstel-
lungen dazu in Beziehung.
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Bei dem Spiel Plague Inc. werden Informationen aus unterschiedlichen
Quellen (Forschung, Regierung, Nachrichten) entnommen und miis-
sen entsprechend eingeordnet werden. Dies ldsst eine Umsetzung ent-
sprechend dem Standard K4 der Kommunikationskompetenz erken-
nen (vgl. KMK 2005, 15). Es handelt sich hierbei um die Diagramm-
kompetenzkomponente der Informationsentnahme (vgl. Lachmayer et
al. 2007, 156) aus unterschiedlichen Diagrammtypen (z. B. Abb. 3a-d &
Abb. 4 a/b). So werden beispielsweise Statistiken der Inzidenzen in der
Welt gezeigt, Verteilungen der Ausbreitung oder diverse Forschungs-
ergebnisse dargestellt. Zudem werden im oberen Bereich des Bild-
schirms fortlaufend Nachrichten eingespielt.

Im Spielverlauf kann die Auswertung der zahlreichen Diagramme und
Statistiken herangezogen werden, um beispielsweise einen noch effizi-
enteren und todlicheren Virus zu entwickeln. Es gelingt jedoch auch
rein intuitiv, dieses Ziel zu erreichen - also ohne die Informationsent-
nahme und die entsprechende Auswertung der Informationen aus den
Diagrammen. Die explizite Férderung von Teilbereichen und Aspekten
der Kommunikationskompetenz liegt erneut im Zustdndigkeitsbereich
der Lehrkraft sowie an den konkreten Aufgabenstellungen, welche die
Schiiler*innen aktiv zur Auswertung und Nutzung der Diagramme
fithren sollen.

Infection Spread Summary

World Graph
Baltic States
Philppines

New Guinea

Cure Graph

Disease Graph

World Graph
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Global Population

s |
)
3
3
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£
2
5
2
8
<

9 b 186 22 20 2%

Abb. 3 a-d: Zusammenfassende Darstellung von Tabellen und Grafiken im Spiel
Plague Inc. (Vaughan; Quelle: eigene Screenshots [13.03.2022, 21.27.05Uhr])
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Wie die Abbildungen 4a und 4b zeigen, konnten zudem tber diverse
Diagramme zu ausgewdahlten Erhebungszeitpunkten (hier: MP1, MP2)
Entwicklungen, sozusagen Langzeitbeobachtungen hinsichtlich des
Versuchs, die Menschheit mit einer Biowaffe auszurotten, erhoben,
analysiert und interpretiert werden.

Disease Graph Disease Graph

N,
Infectivity l &
. 4

W severity ©

L

vows all ports

Disease 5 Disease

4a: Messzeitpunkt 1 4b: Messzeitpunkt 2

Abb. 4 a und b: Grafiken der Krankheitsausbreitung im Spiel Plague Inc. zu un-
terschiedlichen Messzeitpunkten (Vaughan, https://www.ndemiccreations.com
/en/22-plague-inc; Quelle: eigene Screenshots [22.02.2022, 23:11 Uhr ])

Zusammenfassend konnen mit Plague Inc. diverse Kommunikations-
kompetenzaspekte im Sinne der Bildungsstandards Biologie (KMK
2005) gefordert werden (vgl. Tab. 4).

Tab. 4 (S. 31 - 32): Mégliche Umsetzung ausgewdhlter Standards des Kompe-
tenzbereichs Kommunikation (KMK 2005, 15) im Spiel Plague Inc.

Spiel: Plague Inc.
KMK-Standards: Aktivitaten im Spiel:
Die Schiilerinnen und Die Spielerinnen und
Schiiler... Spieler...
K 4 werten Informationen zu bi- | ...werten diverse Diagramme
olog. Fragestellungen aus ver- und Daten aus, um das Ziel zu
schiedenen Quellen aus. erreichen, bspw. den Virus
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moglichst stark zu verteilen
und die Menschheit zu ver-
nichten.

K 6 stellen Ergebnisse und Me-
thoden biologischer Untersu-
chung dar und argumentieren
damit.

... fassen nach dem Spiel die
Ergebnisse zusammen.

K 8 erklaren biologische Phéno-
mene und setzen Alltagsvorstel-
lungen dazu in Beziehung.

... setzen Alltagsvorstellungen
z. B. aus der Coronazeit mit
den gelernten biologischen
Phanomenen in Beziehung.

K g beschreiben und erklaren
den Bedeutungsgehalt von fach-
sprachlichen bzw. alltags-
sprachlichen Texten und von
Bildern in strukturierter sprach-
licher Darstellung.

... beschreiben und erklaren
anhand der im Spiel angebote-
nen unterschiedlichen Nach-
richtenmeldungen, Diagram-
men und Tabellen, wie das Vi-
rus aufgehalten werden
konnte. (Transfer zu Covid-19
moglich)

1.7 Bewertungskompetenz im
Fach Biologie und digitale Spiele

Naturwissenschaftliche Bildung sollte

dem Individuum eine aktive Teilhabe an gesellschaftlicher Kommuni-
kation und Meinungsbildung tiber technische Entwicklung und natur-
wissenschaftliche Forschung ermdglichen und ist deshalb wesentlicher
Bestandteil von Allgemeinbildung. (KMK 2005, 6).

Diese Fahigkeit, begriindete Urteile zu fdllen, bildet sich im dritten
prozessbezogenen Kompetenzbereich ab: Dem Kompetenzbereich Be-
wertung.

1.7.1 Elemente von biologiespezifischer
Bewertungskompetenz

Schiiler*innen sollen im Biologieunterricht auch lernen, an gesell-
schaftlich relevanten Diskursen zu partizipieren und sich mit strittigen
bioethischen, gesundheits- oder nachhaltigkeitsrelevanten Themen-
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feldern moralisch sensibel, verantwortungsbewusst, kritisch und re-
flektiert auseinanderzusetzen (KMK 2005, 12). Beispielhafte Themen
waren das Flir und Wider von Organspende, Stammzellforschung, Ver-
fahren der Gentechnik, Tierhaltung, der Umgang mit dem ungebore-
nen Leben, mit natiirlichen Ressourcen u.v.m. Dabei geht es nicht um
Einstellungsverinderungen oder Uberzeugungsarbeit, sondern viel-
mehr darum, die argumentative Begriindungsfihigkeit zu schulen, den
Perspektivwechsel zu fordern, Kompetenzen in der Folgenantizipation
und der Abwagung von Chancen und Risiken aufzubauen und das
Wertebewusstsein sowie die reflektierte Diskursfahigkeit zu beférdern
(vgl. Reitschert 2012; Bogeholz 2013; Bégeholz et al. 2018).

Als Grundlage fiir die Konzeption von Aufgaben zur Férderung und
Messung von Bewertungskompetenz sind in der Biologiedidaktik ver-
schiedene Kompetenzstrukturmodelle entwickelt worden. Das so ge-
nannte Gottinger Modell charakterisiert und konkretisiert ein Bewer-
tungskompetenzmodell im Kontext nachhaltiger Entwicklung (vgl.
Bbgeholz 2007), wihrend das so genannte Oldenburger Modell ein
Strukturmodell im Zusammenhang mit Bio- und Medizinethik vor-
schldgt (vgl. Reitschert/Ho6fle 2007). Hostenbach et al. (2011) entwi-
ckelten ein fachiibergreifendes Kompetenzmodell fiir die drei Natur-
wissenschaften Biologie, Chemie und Physik, in welchem auf jeweils
fiinf Komplexitatsniveaus die drei Teilbereiche ,Bewertungskriterien’,
,Handlungsoptionen‘ und ,Reflexion‘ konkretisiert werden. Dabei bil-
det

das Modell die Grundlage fiir die Entwicklung von Testaufgaben, mit
denen in einem Large-Scale-Assessment das Erreichen der Bildungs-
standards und die Standards selbst deutschlandweit evaluiert werden.
(Hostenbach et al. 2011, 273)

Beispielhafte Standards des Kompetenzbereichs Bewertung lauten wie
folgt:

Die Schiilerinnen und Schiiler...

B 2 beurteilen verschiedene MafSnahmen und Verhaltensweisen zur Er-
haltung der eigenen Gesundheit und zur sozialen Verantwortung,

B 3 beschreiben und beurteilen Erkenntnisse und Methoden in ausge-
wdhlten aktuellen Beziigen wie zu Medizin, Biotechnik und Gentechnik,
und zwar unter Berticksichtigung gesellschaftlich verhandelbarer Werte,

B 4 beschreiben und beurteilen die Haltung von Heim- und Nutztieren,
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B 5 beschreiben und beurteilen die Auswirkungen menschlicher Eingriffe
in einem Okosystem,

B 6 bewerten die Beeinflussung globaler Kreisldufe und Stoffstréme unter
dem Aspekt der nachhaltigen Entwicklung. (KMK 2005, 15)

1.7.2 Ausgewadhlte digitale Spiele in Bezug auf
die Bewertungskompetenz im Fach Biologie

Digitale Spiele, die potenzielle Beziige zur Bewertungskompetenz auf-
weisen, sind hdufig im Kontext von Nachhaltigkeit angesiedelt. Hierbei
steht in erster Linie die spielerische Erfahrbarkeit der Auswirkungen
eigenen Handelns in komplexen nachhaltigkeitsrelevanten Szenarien
(z. B. Landwirtschaft, Tierhaltung...) im Zentrum (vgl. Wolf/Graf 2019).
Die Spieler*innen werden dafiir sensibilisiert, wo inwiefern welche Ur-
sache-Wirkungs-Beziehungen bestehen, welche Langzeit- und Fern-
wirkungen Handlungen mit sich bringen kénnen, wo Riickkopplungs-
effekte auftreten oder inwiefern 6kologische, 6konomische und soziale
Aspekte sich gegenseitig bedingen und in Wechselwirkung miteinan-
der stehen. Diese Sensibilisierung kann als zielgerichtete Intention in
Planung und Entwicklung von (fach)didaktisch aufbereiteten Spielen
berticksichtigt sein, wie z. B. bei SOIL (vgl. Wolf/Graf 2019, 2021) oder
DiLeNa (Paul/Grof§ 2020) oder informell bzw. implizit ins Spiel inte-
griert sein (z. B. bei Eco). Weil die fachdidaktisch aufbereiteten Spiele
bereits mit zusdtzlicher Literatur, Unterrichtsanregungen und Zielfor-
mulierungen einhergehen, werden im unteren Abschnitt dieses Kapi-
tels vor allem primdr auf Unterhaltung ausgerichtete Spiele vorgestellt,
die Ankniipfungspunkte fiir Bewertungsprozesse bieten.

Da bewertungskompetenz-relevante Themen des Biologieunterrichts
immer auch Berithrungspunkte mit gesellschaftsrelevant-sozialen As-
pekten haben sowie oft die Berticksichtigung einer 6konomischen Di-
mension, einer globalen Perspektive oder eine Wertediskussion erfor-
dern, weisen digitale Spiele, die zur Férderung von Bewertungskompe-
tenz genutzt werden konnen, stets auch interdisziplindre Ankniip-
fungspunkte auf, z. B. mit den Unterrichtsfachern Wirtschaft, Geogra-
phie, Philosophie/Ethik oder Politik. Zudem ist in digitalen Spielen, die
den Umgang mit und die Wechselwirkungen in biologischen Systemen
(insbesondere in Okosystemen) fokussieren, auch das Basiskonzept
,System’ angesprochen (vgl. Kapitel 1.4).
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Konkret bioethisch relevante digitale Spiele, in denen man sich in
einem klar erkennbaren biologischen Kontext mit moralischen Dilem-
mata auseinandersetzen muss, sind kaum zu finden. Einen interessan-
ten Ansatzpunkt bieten jedoch sog. serious moral games als digitale
Elemente der ethischen Bildung (vgl. Christen/Katsarov 2018). Da es
keine Unterhaltungsspiele im informellen Sektor im Kontext Bioethik
gibt, soll zumindest ein solches serious game in diesem Zusammen-
hang vorgestellt werden.

Das Spiel Umed: your choice, an der Universitat Ziirich entwickelt, wird
im Rahmen des Trainings ethischer Kompetenzen im Medizinstudium
an der Universitdt Zirich eingesetzt (vgl. Christen et al. 2021). In die-
sem dialogbasierten Rollenspiel inklusive umfangreich ausgearbeiteter
Unterrichtsmaterialien ibernehmen die Studierenden die Rolle von
Assistenzarzt*innen, die mit verschiedenen moralisch problemati-
schen Fallen konfrontiert werden. Unter Auswahl verschiedener Dia-
logoptionen miissen sie dialogisch mit Patient*innen, deren Angeho-
rigen und mit Kolleg*innen interagieren. Thre gewdhlten Dialoge und
gefdllten Entscheidungen beeinflussen jeweils den weiteren Verlauf
der fiktiven Geschichte. Durch das Spiel und vor allem die Reflexion
dartiber sollen insbesondere die moralische Sensitivitat, das Bewusst-
sein fiir problematische eigene Einstellungen, Vorurteile und Beein-
flussungen, der Umgang mit eigenen Interessenskonflikten und die
Empathie fiir relevante Personengruppen gefordert werden (vgl. Chris-
ten et al. 2021; Katsarov et al. 2021).

Leider gibt es derzeit noch keine dquivalenten Spiele fiir bioethische
Themen des schulischen Unterrichts, dies wére jedoch ein vielverspre-
chendes Forschungs- und Entwicklungsfeld.

Beim Two-Button-Spiel Fresh Food Runner besteht die Aufgabe darin,
saisonales Obst und Gemiise einzusammeln. Ein Avatar (Junge oder
Madchen wahlbar) flitzt in hohem Tempo mit einem Einkaufswagen
durch eine fiktive Stadt mit Marktstanden, wahrend die Monate eines
Jahres im Verlauf oben rechts eingeblendet werden und verschiedene
Obst- und Gemiisesorten auf dem Einkaufsweg aufblinken, die entwe-
der gesammelt oder umfahren werden miissen. Zwei akustische Sig-
nale geben direkt Riickmeldung, ob das gesammelte Nahrungsmittel
frisch und saisonal war oder in diesem Monat importiert werden
musste. Bei frischen Nahrungsmitteln gewinnt der Avatar Energie, bei
importierten verliert er Energie. Zudem muss er Hindernissen (z. B.
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Baustellen) ausweichen, da eine Kollision ebenso unweigerlich zum
Zusammenbruch des Avatars fiihrt. Zwischendurch werden Informati-
onen iber die Reife- und Erntezeitpunkte verschiedener Obst- und
Gemiisesorten eingeblendet. Wahrend zu Beginn des Parcours die Le-
bensmittel noch griin (derzeit saisonal) oder rot (derzeit nicht saiso-
nal) eingekreist sind und man daher ausschlie3lich farbengeleitet sam-
meln kann, ohne dartiber nachzudenken, welches Obst/Gemise in
diesem Monat Saison hat, verschwinden nach einigen Spieletappen die
Farben, und die Entscheidung, was in welchem Monat gesammelt
wird, muss tatsachlich unter Abruf von Wissen tiber die Saisonalitit
gefallt werden.

Das Spiel ist kostenfrei im Internet ohne Download spielbar (https://
www.academy.alimentarium.org/sites/default/files/games/FFR_WEB
GL_1.5.018/FFR/index.html) und wurde vom Erndhrungsmuseum Ali-
mentarium in Zusammenarbeit mit der Pddagogischen Hochschule
Schwyz entwickelt. Das Tempo, die motivierende Animation, die not-
wendige schnelle Reaktionsfdhigkeit und die Herausforderung des
Sammelns bieten grofie Unterhaltung, zudem kann man direkt mit
dem Spiel starten, da Regeln und Ziele nahezu selbsterkldarend sind.
Gleichzeitig bieten sich geeignete Moglichkeiten, mit diesem Spiel tat-
sachlich das Wissen um die Saisonalitdt von Nahrungsmitteln zu ver-
bessern und dieses Spiel somit als ein Element auch in den schulischen
(Grund)Schulunterricht im Kontext ,Lebensmittel nachhaltig einkau-
fen“ einzubauen (vgl. Kapitel 1.8).

Ein dhnlich konzipiertes Spiel mit jedoch einem etwas anderen Fokus
(gesunde Erndhrung) stellt Yami et les aliments dar. Bei diesem fiir jiin-
gere Kinder konzipierten und trotz des franz6sischen Namens auch auf
Deutsch spielbaren One-Button-Spiel wird ein kleines griines drachen-
artiges Wesen (Yami) durch fiktive Welten geschickt. Es muss Nah-
rung aus verschiedenen Nahrstoffgruppen (Kohlenhydrate, Proteine,
Fette), aber auch Wasser und andere Getranke in einer moglichst ge-
sundheitsforderlichen Relation einsammeln, indem es lauft und
springt. Dabei bekommen die Kinder sofort bildbasierte Riickmeldung,
wenn Yami von bestimmten Nahrungsmitteln zu viel zu sich nimmt
(z. B. wird er bei viel Fett/Zucker dicker und trage) sowie am Ende des
Parcours noch eine textbasierte Riickmeldung. In héheren Schwierig-

36



Fachspezifischer Kompetenzerwerb durch digitale Spiele im Biologieunterricht

keitsstufen werden die gesammelten Lebensmittel in eine Erndhrungs-
pyramide einsortiert, was die Riickmeldung und fachliche Visualisie-
rung fiir die Kinder noch weitergehend unterstiitzt.

Auch dieses Spiel ist kostenfrei im Internet tiber die Seiten des Erndh-
rungsmuseums Alimentarium (https://www.alimentarium.org/de) oh-
ne Download spielbar und soll den Kindern spielerisch Bewusstsein fiir
eine ausgewogene Erndhrungszusammensetzung nahebringen. Der
Spafdeffekt ist u. a. durch die liebevolle Animation, die musikalische
Untermalung und die einfache, aber temporeiche Handhabung schon
fiir jingere Kinder in jedem Fall gegeben. Die implizit intendierte Be-
wertung von Nahrungsmitteln in Hinblick auf eine gesundheitsférder-
liche Erndhrung misste jedoch und kann auch sehr gut bei einer Nut-
zung im schulischen (Grund)Schulunterricht durch eine aufbereitete
Rahmung geeigneter Aufgaben ausgebaut werden (vgl. Kapitel 1.8).

Bei Planet Zoo bieten sich verschiedene Ankniipfungspunkte fiir den
Kompetenzbereich Bewertung. Indem in diesem Strategiespiel, bei
dem es darum geht, einen Zoo zu etablieren und zu managen, u. a. die
Gehege fiir die Tiere erstellt werden miissen, konnen Aspekte des Stan-
dards B 4 ,Die Schiilerinnen und Schiiler beschreiben und beurteilen die
Haltung von Heim- und Nutztieren“ (KMK 2005, 15) thematisiert wer-
den, auch wenn Zootiere strenggenommen weder Heim- noch Nutz-
tiere sind. Hierbei kann auf die erforderliche Grofle und Landschaft
des Geheges, auf die Notwendigkeit von Riickzugsorten, auf die geeig-
nete Erndhrung, die Beriicksichtigung des Sozialverhaltens, die Ver-
meidung von haltungsbedingten Verhaltensstérungen u.v.m. einge-
gangen werden. Des Weiteren bietet das Spiel einen Zugang zur Dis-
kussion tiber die ethische Vertretbarkeit von Zoos im Allgemeinen un-
ter der tibergeordneten Frage, ob Zoos einen Ort der Tierqudlerei oder
des Artenschutzes und Arterhalts darstellen. Und schliefdlich kann in
diesem Kontext anhand von ausgewdhlten Arten thematisiert werden,
welche Verhaltensweisen des Menschen dazu fiihren, dass Arten aus-
sterben und nur noch {iber Zoos erhalten bleiben kénnen. Indem man
z. B. Menschenaffen naher betrachtet ihre Verhaltensweisen im Spiel
beobachtet und ihr Gehege einrichtet, kann weiterfithrend auch die
Diskussion dartiiber gefiihrt werden, ob Menschenaffen derselbe mora-
lische Status wie Menschen und damit auch die in unserem Grundge-
setz festgehaltenen Grundrechte zugesprochen werden sollten, wie es
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z. B. Vertreter*innen des Great Ape Project fordern und was eine Hal-
tung von Menschenaffen in Zoos ausschliefden wiirde.

1.8 Beispielhafte unterrichtliche Einbettung
digitaler Spiele im Biologieunterricht

Der Einsatz digitaler Spiele im Biologieunterricht ist an einige Bedin-
gungen gekniipft, damit ein gewinnbringender Einsatz realisiert wer-
den kann. Zum einen spielt der Zeitfaktor eine wichtige Rolle (vgl.
Arndt 2020, 62, 85). Klar strukturierte Aufgaben als eine Art Leitfaden
durch das Spiel tragen dazu bei, transparente Ziele und Zeitvorgaben
fiir die Schiiler*innen zu etablieren. Notwendigerweise muss die Lehr-
kraft die Spiele daher im Vorfeld probespielen, um u. a. den Zeitbedarf,
insbesondere in Relation zum Lerneffekt, abzuschitzen. Bei dem Spiel
Cell Singularity bedarf es beispielsweise enorm viel Zeit, die die Schii-
ler*innen ausschliefdlich mit Clicken verbringen, um eine gewisse Ent-
ropiemenge zu erreichen und erst dann einen weiteren evolutiondren
Schritt zu gehen.

Zum anderen liefert die Identifikation lernrelevanter und irrelevanter
Lerninhalte wichtige Informationen dartiber, inwiefern das gewdhlte
Spiel fiir einen gelungenen Einsatz im Biologieunterricht herangezo-
gen werden kann (vgl. Arndt 2020, 63). Die biologischen Inhalte stellen
bei den meisten Spielen lediglich den Rahmen des Spiels dar, wiahrend
z. B. wirtschaftliche Faktoren oder Strategien vordergriindig sind (vgl.
Arndt 2020, 62) (vgl. Tab. 2).

Von Vorteil wire es zudem, wenn im gewdhlten digitalen Spiel direktes
Feedback an die Schiiler*innen gerichtet wird (vgl. Arndt 2020, 64),
wie dies beispielsweise bei Yami der Fall ist. Sollte dies nicht tiber das
Spiel gegeben sein, so ist es wichtig, dass Schiiler*innen sich selbstein-
schitzen und eine entsprechende Riickmeldung seitens der Lehrkraft
erhalten (ebd.).

Konkrete Unterstiitzungsangebote wie beispielsweise Arbeitsblatter
oder andere Unterrichtsmaterialien passend zu den Spielen schaffen
gute Bedingungen fiir einen Einsatz informeller digitaler Spiele im
Biologieunterricht (vgl. Arndt 2020, 65). Diese Ausarbeitungen liegen
jedoch meist nur fiir fachdidaktisch konzipierte Spiele (z. B. DiLeNa
oder SOIL) vor, weniger fiir kommerzielle Spiele. Die folgenden Kon-
zepte stellen daher Anregungen fiir mogliche Einbettungen ausge-
wahlter Unterhaltungsspiele in den Biologie- bzw. Sachunterricht dar.
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Die Zeitdauer der jeweiligen Unterrichtsabschnitte kann dabei zwi-
schen einer und mehrerer Unterrichtsstunden liegen und wird von der
Lehrkraft individuell angepasst.

Tab. 5 (S. 39 — 40): Das Spiel ,Fresh Food Runner‘ im Unterrichtseinsatz der
Grundschule und den Klassen 5 & 6

Fresh Food Runner im Sachunterricht der Grundschule oder
im Biologieunterricht in Jg. 5/6
Inhalt Ziele

Durchfiihren des Spiels
und Reflexion: Wer war

. besonders erfolgreich Motivation; Problem-

B bei dem Spiel, wer aufwurf ,Wann wach-

Unterrichts- .

Abschnitt nicht und woran lag sen welche Nahrungs-
das? Wie kann ich er- mittel bei uns?“
folgreicher bei dem
Spiel abschneiden?

Heranfithrung an die
nat.wiss. Arbeitsweise
des Vergleichens;
Zusammenstellen der Sensibilisierung fiir
aus dem Spiel erinner- | geeignete Unterschei-
2 ten Nahrungsmittel dungskriterien (z. B.
Unterrichts- . .
abschnitt und Kategorisierung Frucht vs. Nicht-
anhand von geeigneten | Frucht) und nicht all-
Vergleichskriterien tagliche bzw. nicht
biologische Unter-
scheidungskriterien
(Obst vs. Gemiise)*
Erneutes Spielen des
Spiels mit dem Auftrag,
3. unbekannte Nahrungs- | Erweiterung des Wis-
Unterrichts- | mittel zu notieren; Ver- | sens iiber unbekann-
abschnitt teilung und Halten von | tes Obst und Gemiise

(optional) Kurzreferaten zu die-

sen Nahrungsmitteln
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Erarbeiten von Unter-
schieden von saisona-
len und mcht. salsona- Sensibilisierung fiir
len (auch regionalen ) .
. . die systemischen Zu-
und nicht regionalen) o
sammenhdnge in 6ko-
4. Produkten unter nach- .
- o logischer und globaler
Unterrichts- | haltigkeitsrelevanten > .
. . 2. Hinsicht; Reflexion
abschnitt Kriterien (z. B. Wasser- .
. der Auswirkungen des
verbrauch, erforderli- .
eigenen Konsumver-
che Transportwege und halten
-mittel, CO2-Produk- altens
tion; Pestizideinsatz
etc.)
Erstellen eines Saison- | Visualisierung tiben;
5. kalenders fiir den Klas- | handelnden Umgang
Unterrichts- | senraum; Eintragen der | mit Wissen tiben; ge-
abschnitt Nahrungsmittel aus meinschaftliche Pro-
dem Spiel duktorientierung
Erstellen von exempla-
rischen geeigneten Ubertragen auf die
6. Speisepldnen fiir ver- eigene Lebenswelt; in-
Unterrichts- | schiedene Tage des Jah- | dividuelle Handlun-
abschnitt res in allen Jahreszeiten | gen nachhaltigkeits-
und Erstellung von Ein- | bewusst eintiben
kaufszetteln
Erneutes Spielen des Spiels und Reflexion, ob
Abschluss sich der Erfolg im Spiel nun auch verbessert hat,
da mehr Kenntnisse iiber die Saisonalitdt und
Regionalitdt vorhanden sind.
*Tipp: Fir das Differenzieren in ,Frucht oder nicht Frucht?“ und
das Reflektieren von verschiedenen Systematisierungskriterien
fiir das im Alltag als solches bezeichnete Obst und Gemiise liegen
bereits ausgearbeitete Unterrichtsmaterialien vor (vgl. Wellnitz
2013; Feigenspan et al. 2017).
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Tab. 6 (S. 41 - 42): Das Spiel ,Yami et les aliments‘ im Unterrichtseinsatz der

Grundschule
Yami et les Aliments im Sachunterricht der Grundschule
Inhalt Ziele
Durchfiihren des
Spiels und Reflexion: Motivation; Problem-
Wer war besonders er- | aufwurf ,Welche
1. folgreich bei dem Nahrungsmittel-
Unterrichts- Spiel, wer nicht und gruppen gibt es und
abschnitt woran lag das? Wie wie viel sollte man
kann ich erfolgreicher | wovon zu sich neh-
bei dem Spiel ab- men?“
schneiden?
Einfithrung in die drei
Kategorien von Nahr-
stoffen (Proteine, Koh-
lenhydrate, Fette) so-
wie Anwendung einfa- | Anwendung natur-
5 cher Nachweisversu- wissenschaftlicher
. che fiir alle drei Kate- | Arbeitsweisen;
Unterrichts- . .
abschnitt gorien; gemeinsame Grundlagen der )
Sammlung: Was ge- menschlichen Erndh-
hort dartiber hinaus zu | rung kennenlernen
einer gesunden Erndh-
rung? (Wasser, Bal-
laststoffe, Mineralien,
Vitamine)
Zusammenstellen der
aus dem Spiel erinner- | Ordnen und Syste-
ten Nahrungsmittel matisieren liben; Be-
3. (ggfls. dafiir erneut an- | wusstsein tiber (ver-
Unterrichts- | spielen) und Zuordnen | steckte) Fette und
abschnitt zu den Nahrstoffkate- | Kohlenhydrate in tag-
gorien; zusatzlich Pro- | licher Erndhrung for-
dukte aus dem Alltag | dern
einordnen
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Wofiir braucht mein
Korper welche Nah- Visualisierung und
4. rungselemente und handelnden Umgang
Unterrichts- wieviel braucht er da- | mit Wissen tiben; ge-
abschnitt von? Erstellen einer meinschaftliche Pro-
Erndhrungspyramide | duktorientierung
fiir das Klassenzimmer
Erstellen von exempla- Ubertragen auf die
rischen ausgewogenen | .
5. Lo eigene Lebenswelt;
. Tages-Speisepldnen; .
Unterrichts- . Bewusstsein und
. evtl. gemeinsames S
abschnitt . Handlungsorientie-
Verarbeiten von Nah- ..
. rung fordern
rungsmitteln
Erneutes Spielen des Spiels und Reflexion, ob
sich der Erfolg im Spiel nun auch verbessert
Abschluss hat, da mehr Kenntnisse tiber die Nahrstoffka-
tegorien sowie die Zusammensetzung einer ge-
sunden Erndhrung vorhanden sind.

Tab. 7 (S. 42 - 44): Das Spiel ,Planet Zoo‘ im Unterrichtseinsatz der

Sekundarstufe I
Planet Zoo im Biologieunterricht der Sek. I
Inhalt Ziele
Brainstorming, ggfls. Sensibilisierung und

1.

mit Bild von Zoo:
Wozu gibt es Zoos?

Erarbeitung der vier
Aufgaben von Zoos:

kation der jeweils da-
hinterstehenden Werte

Unterrichts- .
. Sammeln von Assozia- | Artenschutz, For-
abschnitt . . .
tionen und systemati- schung, (Umwelt)Bil-
sches Clustern dung, Erholung
Zoos: Artenschutz oder
Tierqualerei? Sammeln [
q Urteilsbildung, Argu-
2. und Austauschen von . B
. mentationsfahigkeit
Unterrichts- | pro-/contra-Argumen-
. .. o . und Wertebewusst-
abschnitt ten fir Zoos**; Identifi- .
sein verbessern
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Brainstorming zu As-
pekten, die bei der Er-
stellung von Zoogehe-
gen bedacht werden
miussen; anschliefSen-

Motivation fiir eine
handlungsorientierte
Auseinandersetzung
mit Maf$staben des
Tierwohls; Bewusst-
sein fir die Bedirf-

des Anspielen von Pla- . Ti )
e zsooietvonder | 1o Tirner
Unterrichts- | Lehrkraft vorgegeben ’ .
abschnitt wird, fiir welches kon- und (V\/er}tlsgha(tizung
krete Tier ein Gehege rl(i)cr;ltal:eckanitei;qﬁe—
konstruiert werden soll; ford
anschliefSende Refle- fen lorern, u. a.
xion, welche Aspekte durch die gelup gene
erst durch das Spiel be- Qraﬁk und An}ma.tlon
wusst wurden in Bezug auf die Tiere
im Spiel
fragen-, hypothesen-
und kriteriengeleitete
(digitale)Verhaltens-
beobachtungen an aus-
gewdhlten Tierarten
durchfiihren, d. h. Pla- | Férderung der Be-
net Zoo wird zur Ge- obachtungskompe-
nese von Erkenntnissen | tenz; optional: Einti-
mittels Beobachtungen, | ben von Protokollan-
auch tber einen ldnge- | fertigungen; Bildhafte
4. ren Zeitraum oder un- | Darstellungen (von
Unterrichts- | ter verschiedenen Be- den Tieren und/oder
abschnitt dingungen genutzt Gehegen) erstellen

(z. B. bei Fiitterung, mit
frischem Nachwuchs

o. A.); zur Interpreta-
tion der Beobachtun-
gen werden zudem
Tierpfleger*innen be-
fragt und mit dem Spiel
gelieferte Informations-
texte genutzt; Ab-
schluss: Expertenrunde

und nutzen sowie
weitere Quellennut-
zung fiir die Erstel-
lung eines Experten-
vortrags
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fur einen Austausch
oder Kurzreferate

. Auseinandersetzung
Ergdnzung/Transfer . S
5. mit oricinaler Begeg- mit dem Original in
Unterrichts- '8 8e8 Bezug auf Analogien
. nung im auferschuli- Lo
abschnitt und Grenzen im digi-
schen Lernort - Zoo .
talen Spiel
Nachbereitung des Zoobesuchs im Vergleich mit
6 Aspekten des digitalen Spiels; Abschlussge-
. sprach; Reflexion (z. B. Hat sich etwas verandert
Unterrichts- | | . . . . .
. in meiner Sichtweise auf Zoos im Allgemeinen,
abschnitt

auf die Gestaltung eines Zoos, auf'tierliche Ver-

haltensweisen etc.?)

**Tipp: Weiterfithrende Materialien konnen auf der Webseite des
Verbands deutschsprachiger Zoopadagogen heruntergeladen wer-
den. (vgl. https://www.vzp.de/zoop%C3%A4dagogik/literatur/),

z. B. auch das facheriibergreifende Unterrichtsmaterialienheft
,Z00s zwischen den Fronten®.

Tab. 8 (S. 44 - 47): Das Spiel ,Plague Inc.‘ im Unterrichtseinsatz der

Sekundarstufe I

Plague Inc. im Biologieunterricht der Sek. I

Inhalt

Ziele

1.

Aktuelle Zeitungsarti-
kel mit entsprechenden
Grafiken als Diskussi-
onseinstieg***, bspw.
zur Problemfrage: wel-

Forderung der Kom-
munikationskompe-
tenz, Auseinanderset-
zung mit aktuellem

zug auf die Virenver-

U:g:z;l;l;ttts_ che Diagramme und biologischem Thema
Werte/Indizes sind (Teilhabe), Entnahme
aussagekraftig hinsicht- | des Bedeutungsge-
lich der Virusausbrei- halts aus Grafiken
tung?

5 Interpretation der re- Urteilsbildung z. B.
. cherchierten statisti- bzgl. aktueller Maf3-

Unterrichts- . -

. schen Daten z. B. in Be- | nahmen in der
abschnitt

Corona-Pandemie;
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breitung in der Bevol-
kerung und der damit
einhergehenden Morta-
litatsrate; Beschreibung
von relevanten Wech-
selwirkungen und Pro-
zessen, z. B. dass be-
stimmte Hygienemaf3-
nahmen Anderungen
der Inzidenz oder Hos-
pitalisierungsrate her-
beiftihren konnen/
konnten (biologisches
Hintergrundwissen als
Grundlage)

Eintiben von Argu-
mentationsfahigkeit:
Foérderung der Dia-
grammkompetenz
(Informationsent-
nahme aus Diagram-
men - Identifizieren
und Ablesen)

3.
Unterrichts-
abschnitt

Anspielen des Spiels
Plague Inc. mit vorge-
gebenen Grundeinstel-
lungen (z. B. alle wéih-
len zu Beginn einen Vi-
rus mit identischen
Eigenschaften), so dass
alle denselben Aus-
gangspunkt haben;
Aufstellen von For-
schungsfrage und Hy-
pothesen, Festlegen
von Messzeitpunkten,
Diagrammtypen ,er-
stellen“ (Screenshots);
Schlussfolgerungen aus
gewonnenen Ergebnis-
sen, wie der Krank-
heitserreger modifiziert
werden konnte, um
mehr Erfolg zu zeigen

Foérderung der Kom-
munikationskompe-
tenz:

Erklarung von biologi-
schen Phanomenen
und von gesellschafts-
relevanten Zusam-
menhdngen;

selektive Informati-
onsentnahme aus
mehreren Quellen;
Zusammenfassung
von zentralen Infor-
mationen sowie Ablei-
tung von Konsequen-
zen;

zudem Generierung
und Uberpriifung von
Hypothesen
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nach Modifizierung des
Virus erneut For-
schungsfrage und Hy-
pothesen aufstellen
4. und mittels Spielverlauf | Wiederholung von 3.,
Unterrichts- | iiberpriifen (je nach Festigung und Vertie-
abschnitt Dauer erneut modifi- fung
zieren und entspre-
chende Daten hierzu
via Screenshots sam-
meln)
gewonnene Daten zu
der eigens erstellten
,besten“ Modifizierung
auswerten und gegebe- | Forderung der Dia-
nenfalls in eine andere | grammkompetenz:
Darstellungsform tiber- | Darstellung von Er-
fithren, um als Endpro- | gebnissen anhand der
dukt entsprechend dem | Konstruktion passen-
5. Einstieg (z. B. RKI - der Diagramme und
Unterrichts- | Kurzbericht) einen kur- | Texte;
abschnitt zen Bericht mit enthal- | Férderung der Urteils-
tenen Tabellen und bildung und Argu-
Grafiken als Gruppen- | mentationsfdhigkeit
ergebnis zu erstellen; zu einem alltagsrele-
Handlungskonsequen- | vanten biologischen
zen und Maf$nahmen Thema
ableiten, Riickbezug zu
Coronabestimmungen
(Realitat)
AbschliefSende Diskussion tiber die Corona-Pan-
demie; Schwerpunkt hierbei auf der Verbesse-
rung der Urteilsbildung und Argumentationsfa-
6. higkeit;
Unterrichts- | Reflexion, bspw. inwiefern das Spielen von
abschnitt Plague Inc. und die Erstellung eines eigenen Be-
richts eventuell zu einer Einstellungsianderung
gegentiiber bestimmten Eindimmungsmafdnah-
men gefiithrt hat
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***Tipp: Grafiken der Corona-Pandemie kdnnen beispielsweise
auf der Webseite vom Robert Koch Institut im Archiv
(https://www.rki.de/DE/Content/InfAZ/N/Neuartiges_Corona
virus/Situationsberichte/Archiv_2021_tab.html) fiir einzelne Tage
und Wochen oder zusammengefasst in einem Zeitungsartikel auf
der Website der Siiddeutschen Zeitung (vgl. https://www.sued
deutsche.de/wissen/corona-zahlen-1.4844448) heruntergeladen
werden.
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2 Historische Bildung
und digitales Spiel

2.1 Kurzdarstellung der Domadne:
Wirtschaft und historische Bildung

Historische Inszenierungen spielen eine grofde Rolle fiir digitale Spiele:
Geschichte wird in allen Spielformen verarbeitet, die Spiele tibergrei-
fen alle Epochen und thematisieren unterschiedlichste Weltregionen.
Seit ihren Anfingen vor mehr als 50 Jahren verdandern sich die Bedin-
gungen der Spiele durch die zugrundeliegenden Technologien zudem
rasant. Die Veranderungen bringen immer neue Formen der Darstel-
lung geschichtlicher Stoffe hervor und nehmen Einfluss auf die Mog-
lichkeiten fiir Spielende zu handeln. In der Folge pragen sie Nutzungs-
und Wahrnehmungsgewohnheiten der Spielenden. Die Erwartungs-
haltung der Communities wiederum speist die weitere Entwicklung
der Branche. Historische Themen unterliegen deshalb Konjunkturen,
die von gegenwartlichen Bediirfnissen und Interessen abhingen (vgl.
Nolden 2020 a). Dadurch bilden digitale Spiele einen wichtigen medi-
alen Bestandteil der historischen Erinnerungskultur: Sie nehmen
einerseits historische Vorstellungen ihrer Zeit in der Produktion auf,
und geben andererseits eigene Impulse durch die dort entstehenden
Geschichtsbilder zuriick.

Das Medium ist stark davon angetrieben, wie Spielende in einer
Spielumgebung handeln. Nicht allein ist also fiir eine historische Deu-
tung ausschlaggebend, wie Entwickler:innen ein Szenario intendiert
oder gemeint haben. Die Spielenden bestimmen durch teils sehr un-
terschiedliche Spielweisen in demselben Spiel mit, was sich ihnen fiir
ein historischer Eindruck erschliefSt (vgl. Chapman 2016, 211, 222).
Auch fiir die Produktion von historischen Szenarien sind nicht nur
Entwicklungsstudios

verantwortlich, vielmehr arbeiten Spielende selbst gemeinschaftlich
an Modifikationen von digitalen Spielen (Modding). Aus solchen Initi-
ativen erwachsen auch eigene Firmen. Von Geschichte haben diese
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kreativen Gemeinschaften oft eingeschrankte Vorstellungen: Sie ver-
suchen Objekte wie Waffen und Fahrzeuge akkurater darzustellen,
etablieren Spielmechaniken, die ihnen historisch plausibler erschei-
nen, oder versetzen mit Total Conversions die Spiele in andere histori-
sche Kontexte (Modding) (vgl. Kéhler 2020). Hiufig hangen sie unzeit-
gemadf3en historistischen Konzepten an, die Objekte und prominente
Figuren tiberbetonen.

Seit circa 2010 l6sen Plattformen fiir die digitale Distribution den phy-
sischen Kaufhaushandel ab ([diverse] 2015). Von denen verstand es ins-
besondere Steam, nicht nur als Verkaufsplattform aufzutreten, son-
dern Communities und deren Modifikationen direkt mit einzubinden.
Mit Vorveroffentlichungen im sogenannten Early-Access gehen Ent-
wickler:innen bewusst auf die Spielenden zu, die sich mit Vorabkdufen
an der Finanzierung beteiligen und in Foren inhaltlich und spielme-
chanisch mitgestalten. Die Erwartungshaltung von Spielenden wirkt
manchmal historisch konservativ auf die Zusammenarbeit, bringt je-
doch durchaus auch innovative Spielprinzipien hervor. Lange Zeit do-
minierten nordamerikanische, westeuropdische und japanische Ak-
teure den Markt ibermdchtig. Vermehrt tragen in jiingerer Zeit neue
Akteure andere Blickwinkel bei: Das gilt fiir die wachsende Markt-
macht von zum Beispiel chinesischen Grof3unternehmen wie Tencent,
wodurch sich Inhalte und Sichtwinkel verschieben. Kleine Indepen-
dent-Studios wie etwa jlingst in Osteuropa arbeiten innovativ die Ge-
schichte von Holocaust, dem deutschem Vernichtungskrieg und eige-
nem Widerstand auf (My Memory of Us (2018), Warsaw (2019), Parti-
san 1941 (2020)). So steuern sie bislang rare historische Perspektiven
aus ihren Regionen bei. Um eurozentristische, post-koloniale Auswir-
kungen bei historischen Inhalten und den Branchenstrukturen zu of-
fenbaren, bergen solche globalhistorischen Perspektivwechsel grof3e
Chancen fiir eine weltweite Debatten- und Erinnerungskultur (vgl.
Nolden 2018 a).

So umfassend, wie Geschichte bei digitalen Spielen prasent ist, ver-
wundert kaum, dass wirtschaftliche Aspekte der historischen Szena-
rien zentrale Funktionen tibernehmen. Offensichtlich relevant mag
dies bei Spielsystemen von Wirtschaftsaufbau oder dem weltumspan-
nenden Wirtschaften mit Diplomatie und Kriegfithrung in Grand
Strategy erscheinen. Allerdings bringen auch Action-Abenteuer durch
den An- und Verkauf von Waffen, Riistungen und diversen Hilfsmit-
teln 6konomische Vorstellungen von Handel ein. Multiplayer Online-
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Titel stofSen wirtschaftliche Tatigkeit unter den Spielenden an, indem
sie spielinterne Auktionshduser anbieten oder die Spielenden sogar
Items auf externen Plattformen verdufern. Spiele thematisieren zu-
dem Sichtweisen auf Konzerne, die Weltwirtschaft, Lohnarbeit, Auf-
stiegschancen und Vieles mehr.

Eine zugegeben geringere Zahl digitale Spiele wirft dariiber hinaus
einen wirtschaftshistorischen Blick auf die Branche selbst. Entwick-
ler:innen setzen die Geschichte der Games Branche mit den ihnen be-
kannten Mitteln als dynamische Spielsysteme um. So tragen Game Dev
Tycoon (2012), Evoland (2013) und The Stanley Parable (2011) innovativ
zu einer immanenten Historiografie des Mediums bei (vgl. Nolden
2020 b, S. 204-10). Bislang fehlt demgegentiiber eine fachlich addquate
Geschichtsschreibung tiber die Branche, ihre Akteur:innen und ihre
Produkte (vgl. Nolden 2020 a, 40-44): Vorwiegend journalistische Pub-
likationen ergehen sich in Heldenverehrung einzelner (mannlicher)
Pioniere, arbeiten sich an technischen Details von Software und Gerat
ab und reihen Chroniken von Abldufen auf (vgl. Nolden 2020 b, 296-
313). Zeitgemafle geschichtswissenschaftliche Studien miissten hinge-
gen die gesellschaftliche Rolle der genannten Elemente fiir unter-
schiedliche Subkulturen und Zeitraume einordnen. Insofern ist die
Selbstermachtigung der Entwickler:innen spannend zu beobachten,
mit dynamischen spielmechanischen Mitteln die Branchenentwick-
lung selbst zu inszenieren.

Fiir eine historische Bildung kann es nicht darum gehen, welche Spiele
historische Verhdltnisse realistisch abbilden. Jedes dieser Spiele ent-
wirft zu Ausschnitten der Geschichte nur Modelle von Prozessen, ge-
brochen durch die historische Uberlieferung, die technischen Voraus-
setzungen und die veranderlichen Gewohnheiten des Mediums selbst.
Aber interessant ist, wie sich Blickwinkel und Abstraktionsgrade bei
Versuchen einer wirtschaftlichen Annaherung unterscheiden: jene Ele-
mente, die eine historische Inszenierung betont, und diejenigen, wel-
che sie zurtickstellt. So lassen sich Haltungen unter Entwickler:innen
herausarbeiten, welche wirtschaftlichen Aspekte sie in welchem Grad
fiir relevant halten, um in die historische Inszenierung eines Spieles
einzugehen.

Damit Spielende die Grenzen der angelegten Modelle {iberhaupt ver-
stehen und ein Urteil fillen konnen, wie plausibel die wirtschaftlichen
Geschichtsbilder sind, bendtigen sie Historische Bildung. Diese Auf-
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gabe ist nicht als Forderung misszuverstehen, es diirften nur noch his-
torisch plausible Spiele entstehen. In der groflen Menge digitaler
Spiele aber, sollten Spielende historische Inszenierungen fundiert be-
urteilen konnen, weil sie die Funktionsweisen und Eigenschaften des
Mediums kennen (vgl. Logge 2018). Tab. g stellt vier zentrale Katego-
rien vor, um diese Charakteristika zu analysieren.

Darauf basierend befahigt die Historische Bildung Menschen dazu, ge-
schichtliche Alternativen von Prozessen und Entscheidungen zu
durchdenken und die Veranderlichkeit von Gesellschaften in Abhan-
gigkeit von Rahmenbedingungen und dem menschlichen Zutun zu
verstehen. So lernen sich Menschen selbstwirksam als aktive Gestal-
ter:innen der gegenwartigen Zustdnde zu begreifen. Dazu tragen die
Eigenschaften digitaler Spiele als interaktive raumliche Erfahrungen,
in denen Spielende selbsttitig handeln, als giinstige mediale Verbiin-
dete bei.

Tab. 9: Analyse medialer ,,Geschichtssorten®
(Quelle: nach Logge 2018)

Authentizitit Strategien zur glaubwiirdigen Verankerung der
. historischen Bestandteile in der Lebenswelt
N Eigenschaften des Mediums und Wirkung auf
Medialitat Moglichkeiten der Inszenierung von Geschichte
o Praktiken bei der Produktion und bei der Re-
Performativitat . .
zeption der Spielerfahrung
Historizitit Einbettung der Formen und Inhalte in das Um-
feld ihrer historischen Entstehung

Als Bestandteil einer historisch-politischen Bildung ist deshalb auch
das Verstandnis wirtschaftlicher Bedingungen und Prozesse sowie ih-
rer gesellschaftlichen Voraussetzungen zu unterschiedlichen Zeiten
eine wichtige Basis, um sich in einer demokratisch-pluralistischen Ge-
genwart zu orientieren.

Im Folgenden tiberblickt Abschnitt 2.1.1 deshalb zentrale Formen der
Darstellung von Wirtschaft in den historischen Inszenierungen digita-
ler Spiele. Abschnitt 2.1.2 erldutert jene Bestandteile, welche die ge-
schichtswissenschaftliche Forschung an ihnen als Transportmittel ftr
historische Informationen diskutiert. Abschnitt 2.1.3 stellt Einsatzge-
biete vor, in denen wirtschaftliche Aspekte fiir die historische Bildung

60



Historische Bildung und digitales Spiel

gewinnbringend sind. Abschnitt 2.2 fithrt dann Lehren und Lernen in
der Historischen Bildung mit den wirtschaftlichen Aspekten zusam-
men. Im Hinblick darauf tiberblickt Abschnitt 2.3 vier thematische
Schwerpunkte anhand von Beispielen fiir digitale Spiele mit histori-
schem Lernpotenzial. Schliefdlich schlagt Abschnitt 2.4 ein konkretes
Beispiel fiir die Anwendung im Unterricht aus drei Blickwinkeln vor.

211 Darstellungsformen von
Wirtschaftsgeschichte in digitalen Spielen

Die obige Einfithrung erorterte mehrere wirtschaftshistorische Blick-
winkel. Von diesen fokussiert dieser Beitrag, wie historische Inszenie-
rungen explizit innerhalb der Spiele 6konomische Faktoren darstellen.
Die Geschichte der Branche selbst und soziohistorische Wirkungen
der technologischen und spielmechanischen Entwicklungen auf heu-
tige Gesellschaften treten hinter dieses Anliegen zuriick. Ziel ist es,
einen Uberblick iiber wirtschaftlich relevante Aspekte in historisch in-
szenierenden Spielen zu geben, die sich in unterschiedlichen Bildungs-
situationen aufgreifen lassen.

Dabei sind bei dem Verhaltnis von Wirtschaft und Geschichte fiir die
Spielinhalte stets komplexe Zusammenhdnge mitzudenken. Rechen-
systeme in Spielen allein auf ihre Akkuratesse zu priifen, fithrt aus
einem historischen Blickwinkel nicht zu befriedigenden Erkenntnis-
sen. Letztlich misste das Urteil stets lauten, dass die Modelle immer
nur Teilaspekte aufgreifen und so nicht vollstindige Abbilder von
Wirtschaft und Gesellschaft in einer jeweiligen Zeit erschaffen konnen.
Viel interessanter jedoch ist die Frage, was diese Ausschnitte fiir
Schwerpunkte setzen, und was fiir Vorstellungen von Geschichte sie
damit umsetzen. Hinzu kommt, dass Wertungen durch Perspektiven
auf die historischen Inszenierungen des Wirtschaftens in digitalen
Spielen nicht notwendig eindeutig ausfallen.

Ob sie als plausibel oder unplausibel angesehen werden, hangt davon
ab, welchen heutigen 6komischen Weltsichten das beurteilende Auge
anhangt. Durch das Erstarken Chinas in den vergangenen Jahrzehnten
ist etwa ein staatswirtschaftliches, autoritares System mit marktradi-
kalen Elementen entstanden, das sich weltweit als wohlstandsverspre-
chende Alternative zu demokratischen Modellen propagiert. Welchen
gesellschaftlichen Grundannahmen Entwickler:innen und Spielende
dort und hier anhdngen, dndert somit die Bewertung der wirtschaftli-
chen Systeme. Forschungen aus unterschiedlichen Teilen der Welt,
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oder aber auch aus unterschiedlichen Lagern eines demokratischen
Spektrums, sind auf diese Blickwinkel zu priifen, was fiir sie histori-
sches Wirtschaften bedeutet. Beispielsweise variieren Einschatzungen
Uber die Imperialzeit etwa, wenn Deutungen in einem nationalen, in-
stitutionalistischen und eurozentristischen Weltbild fulen oder einen
postkolonialen, emanzipatorischen und globalisierenden Blickwinkel
wahlen.

Der Blick in die Vergangenheit fithrt so auf 6konomische Auswirkun-
gen von Ideologien, wie etwa am Beispiel des Systemkonflikts im Kal-
ten Krieg (Abschnitt 2.3.1). Kolonialismus, Imperialismus und Indus-
trialisierung bedingen sich nicht nur von der Mitte des 19. Jahrhun-
derts bis zum Ende des Ersten Weltkriegs gegenseitig, sie gehen auch
zusammen in Spielmechaniken tiber die Epoche ein (Abschnitt 2.3.2).
Spielmechanische Prinzipien wiederum pragen ein breites Spektrum
strategischer Spiele. Ihre Urvater entstanden in der damaligen Zeit und
ubertrugen zeitgendssische Vorstellungen von Akkumulation, Wachs-
tum, Fortschritt und Expansion in Spielmechaniken. Historisches
Wirtschaften zu unterschiedlichen Zeiten lasst am Beispiel des Mittel-
alters erkennen, dass es einen vermeintlich natiirlichen kapitalisti-
schen Urzustand nie gab (Abschnitt 2.3.3). Wird die Hanse als Vorlau-
fer eines europdischen Freihandels herangezogen, iibersieht diese Ana-
logie zum Beispiel mittelalterliche Rechtstraditionen. Die Geschichte
in digitalen Spielen zu untersuchen, erfordert daher immer auch den
prifenden Blick auf die jeweiligen menschlichen Gemeinschaften und
ihre soziokulturellen Ordnungsvorstellungen und Gewohnheiten (Ab-
schnitt 2.3.4). Mit der heutigen (post-)modernen Gesellschaft hingen
erzdhlte Vorstellungen von Wirtschaft ebenso zusammen wie die
Spielmechaniken und dynamische Rechensysteme.

2.1.2 Transportwege historischer Informationen

Wie solche Darstellungsformen in der spezifischen Medienform histo-
rische Informationen iberhaupt transportieren, nehmen geschichts-
wissenschaftliche Studien erst seit fiinfzehn Jahren starker in den
Blick. Bei der Analyse helfen die in Tab. 9: Analyse medialer ,Ge-
schichtssorten“ genannten Kategorien jene Elemente zu identifizieren,
die den geschichtlichen Eindruck an der Inszenierung eines digitalen
Spiels verantworten. So ldsst sich anndhern, was denn tiberhaupt das
Historische an einem digitalen Spiel sein soll. Welche 6konomischen
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Prozesse dabei spielmechanisch integriert sind und wie Spielende da-
mit interagieren, sind die zentralen wirtschaftshistorischen Fragen
dieses Beitrags. Erst diese Analyse erlaubt zu beantworten, was sich
tiber einzelne Elemente und angelegte Systeme beziiglich Wirtschaft
im historischen Kontext lernen und fiir die historische Bildung urbar
machen lasst.

Aufgrund des interaktiven Charakters muss stdrker als bei anderen
Medienformen - wie dem Buch oder einem Film - einbezogen werden,
dass Spielende selbsttatig handeln und eine Spielwelt dafiir Anreize
schafft und wiederum reagiert. Damit erzeugt der Spielvorgang zu-
gleich Alternativen von historischen Verlaufen, die nicht vorherbe-
stimmt sind. Im Resultat wirken auf verschiedene Spielende auch un-
terschiedliche historische Eindriicke, selbst wenn sie dasselbe Spiel
spielen. Diese Grundeigenschaften machen digitale Spiele fiir Bil-
dungskontexte herausfordernd. Allerdings liegen eben genau in diesen
einzigartigen Charakteristika auch die Chancen ihrer Nutzung.
Entscheidend ist deshalb, einen fachlichen Begriff davon zu begriin-
den, was denn ,das Historische an einem digitalen Spiel tiberhaupt
ausmacht. Dieser Prozess ist langst nicht abgeschlossen. Leider man-
gelt es an Rezeptionsstudien, was Spielende darunter verstehen. Ent-
wickler:innen hingegen dufdern sich, was fiir Elemente ihrer Spielen sie
als historisch betrachten (vgl. Nolden 2020 b, 42-56, bes. 54 u. 55).
Einen gewichtigen Anteil nimmt eine Objektfixierung ein, die eine his-
torische Darstellung fast ausschliefllich auf Gebaude, Gegenstdnde
und Materialien stiitzt sowie Personlichkeiten objekthaft einbindet.
Zudem formen sie makrohistorische Modelle, die als Rechensysteme
etwa Diplomatie, sozio6konomische Prozesse, technologische Ent-
wicklung oder gesellschaftliche Ordnungen simulieren. Haufig tiberla-
gern sie diese Systeme interdependent. Drittens schaffen sie mikrohis-
torische Weltentwiirfe von alltdglichem Leben auf kleinen Skalen. So
entsteht etwa ein spatmittelalterliches Dorfgeschehen mit Flora und
Fauna, Wind und Wetter und den taglichen Abldufen in seiner Bewoh-
nerschaft. Bedeutendes Gewicht nehmen auch narrative Netzwerke
ein. Zusammen mit vielen anderen Elementen breiten etwa Zwi-
schensequenzen, Dialoge mit Nebenfiguren, Missionsbeschreibungen
und Eintrage in enzyklopadischen Datenbanken ein Angebot an Wis-
sensfragmenten aus. Erst das Zutun der Spielenden formt aus ihnen
individuell vernetzte Erzahlungen und damit auch die historischen
Eindriicke im Spielverlauf. Teils deutet eine Spielumgebung diese
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Fragmente sogar nur an, wenn zum Beispiel ein eben noch belebtes
Gehoft wenig spater niedergebrannt ist (Environmental Storytelling).
Leider prazisierten lange ausgerechnet Historiker:innen nicht, was sie
denn in einer geschichtswissenschaftlichen Sicht als historisch an di-
gitalen Spielen betrachten (vgl. Nolden 2020b, 63). Kombiniert mit den
Kategorien der Entwickler:innen, lasst sich aber ein Begriff mithilfe der
vagen Kennzeichen aus der Forschungsliteratur konkretisieren (vgl.
Nolden 2020b, 64-72). Das Historische ldsst sich dann in jenen Be-
standteilen finden, die Rezipient:innen zu einer individuellen histori-
schen Inszenierung zusammensetzen konnen (siehe Tab. 10). Diese
Elemente bilden Anker fiir die Glaubwiirdigkeit der historischen In-
szenierung, nicht notwendig flir ihre Triftigkeit (vgl. Kérber 2018).
Zentrale Bezugsanker erschafft die Objekt- und Materialkultur iiber Ar-
chitektur und Gebaude, Materialien, Gegenstinde und Kulissen. Be-
sondere Bedeutung gewinnt, wie physikalisch glaubwiirdig sich Ob-
jekte verhalten und wie die Umgebung ein haptisches Gespiir fiir Ober-
flachen und Texturen tbertragt. Historische Personlichkeiten stellen
die Spiele insofern objekthaft dar, dass Spielende nur rudimentar mit
ihnen interagieren konnen. In narrativen Netzwerken bieten Spiele
Fragmente aus Narrativen und Motiven von Geschichtsbildern an.
Spielende fiigen diese nicht nur individuell aufgrund ihres eigenen
Handelns zu einer personlichen Erzdahlung zusammen, sondern ge-
wichten sie nach Schwerpunkten von Interessen und Spielweisen. So
wird auch das Verhaltnis wichtig, was Spielende vom Spektrum des
Angebots wahrnehmen, und was nicht.

Tab. 10 (S. 64 - 65): ,Das Historische‘ aus Sicht von Branche und Geschichts-
wissenschaft (Quelle: nach Nolden 2020 b, S. 73)

Architekturstile, Gebdude, Gegenstdnde,

Objekt- und Materialien, Kulissen und Biithnen, histori-
Materialkultur sche Personlichkeiten, Physikalitat und
Haptik
. Fragmente, Narrative und Motive, individu-
Narrative

ell verkniipfte Narrationen, Variabilitat, Ge-
schichtengewebe, Spielverlauf und Selektion
Uberregionale oder globale Skalierung,
Makrohistorische | Spielmechanik, Automatisierung, Reaktivi-

Modelle tat, Gesellschaftsmodelle, Geschichtsmo-
delle

Netzwerke
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Kleinskalige Gebiete, detailliert modelliert,
Mikrohistorische Gemeinwesen, Alltagsablaufe, interdepen-

Weltentwiirfe dentes Verhalten, Simulation von Natur und
Umwelt, historische Atmosphdren

Einer Spielmechanik kénnen historische Uberlegungen vorausgehen,
wodurch sie Teil eines makrohistorischen Modells wird. In dessen Rah-
menbedingungen handeln die Spielenden. Weltanschauungen und
Denkmodelle fliefden in Rechenmodelle tiber globale Zusammenhénge
zwischen Wirtschaft und Gesellschaft, Forschung, Religion, Diploma-
tie und Kriegfiihrung. Meist handelt es sich um weltweite, zumindest
aber um tiberregionale Perspektiven. Auf kleinskaligen Gebieten schaf-
fen automatisierte Systeme dagegen mikrohistorische Weltenwiirfe. Sie
legen alles daran, ganze Gemeinwesen zu inszenieren: alltdgliches, auf-
einander eingehendes Verhalten von computergesteuerten Figuren.
Sie sorgen fiir dynamisches Wetter mit wogenden Pflanzen und einer
interaktiven Tierwelt. Die Komplexitit dieser untereinander ver-
schrankten Systeme ist hdufig erstaunlich. Sie beziehen Klangumge-
bungen (Soundscapes) oder Lichtstimmungen ein, sodass sich Pro-
zesse und Phdnomene zu einer dichten historischen Atmosphare ver-
binden.®

Im Ergebnis inszenieren digitale Spiele also historisch, wenn eine oder
mehrere dieser Kategorien historische Inhalte aufgreifen. Je mehr der
Komponenten geschichtliche Anleihen suchen, umso hoher fallt der
Grad der historischen Inszenierung aus. Ein solcher Begriff des Histo-
rischen muss populdrhistorische Konzepte von Geschichte einbezie-
hen, weil umfassendere Studien tiber die historischen Vorstellungen
bei Rezipient:innen nicht vorliegen. Die wirtschaftshistorische Bildung
sollte sich nicht nur intuitiv auf makrohistorische Rechenmodelle und
mikrohistorische Weltentwiirfe etwa fiir betriebliche oder volkswirt-
schaftliche Kreisldufe versteifen. Historisch nehmen auch Objekte wie
etwa der Webstuhl wichtige Funktionen fiir das 6konomische Ge-
schichtsbild in einem Strategiespiel wie Empire: Total War (2009) ein
(vgl. Schréder 2014). Das Online-Rollenspiel Secret World Legends
(2017) entspinnt multiperspektivisch ein narratives Geflecht von mehr

6 Siehe zur Konstitution einer solchen Atmosphére im Unterschied zur Aura nach Walter
Benjamin Nolden 2020Db, 493-94 und zum Bediirfnis einer historisch authentischen Er-
fahrung Zimmermann 2021, 22-28.
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als hundert computergesteuerten Personlichkeiten, die sich pointiert
zu Wirtschaft und Gesellschaft dufSern (vgl. Nolden 2020 b, 446-49).
Diese Beispiele zeigen, dass alle vier Kategorien und ihre Elemente in-
teressante wirtschaftliche Fragestellungen fiir eine grofSe Bandbreite
digitaler Spiele bieten.

2.1.3 Einsatzgebiete fiir die
wirtschaftshistorische Bildung

Um den Moglichkeiten wirtschaftlicher Bildung starker auf den Grund
zu gehen, kime es also auf mehr Fallstudien an, die anhand der ge-
nannten Kategorien mehr Einzelfdlle auf 6konomische Aspekte tiber-
prifen. Dadurch verriickt der geschichtswissenschaftliche und -didak-
tische Fokus von erzdhlter Geschichte zu dynamischen Systemen mit
Authentizitdtsankern, zu denen wiederum auch vernetzte Narrative
gehoren.

Die obigen Abschnitte offenbaren verschiedene Herangehensweisen
an wirtschaftliche Aspekte in digitalen Spielen mit historischen Szena-
rien. Bedauerlicherweise missverstehen immer noch zu viele soziocko-
nomische Akteur:innen das Medium als einen Freizeitvertreib vorwie-
gend junger Menschen. Fiir Kinder und Jugendliche haben - letztlich
auch durch die Pandemie - unter digitalen Medien auch digitale Spiele
eine immer grofdere Bedeutung als Lebensinhalt gewonnen (vgl. MPFS
2020, 53-59). Zahlen des Branchenverbands game weisen auf die wach-
sende Verbreitung digitaler Spiele auch in héheren Altersgruppen hin
(vgl. game 2021). Fast die Halfte der Deutschen spielt regelmafdig. Be-
haupten lasst sich also nicht, dass digitale Spiele der Realitatsflucht
meist kontaktarmer, eher mannlicher Jugendlicher dienen (vgl. Nol-
den 2020b, 11-12). Insofern erlangen auch die historischen Inszenierun-
gen in allen diesen Altersgruppen grofde Bedeutung, weil digitale Spiele
mit ihnen in einem erheblichen Anteil als Bestseller auf allen techni-
schen Plattformen prasent sind (vgl. Nolden 2020 b, 56-63). Offenbar
besteht ein starkes Interesse an historischen Inhalten bei Spielenden,
das sich auch fiir die Historische Bildung nutzbar machen lief3e. Ein-
satzgebiete spezifisch flir wirtschaftshistorische Aspekte finden sich
einige. [hre Chancen werden bislang noch wenig genutzt.

Die folgenden kurzen Abrisse erldutern einige Blickwinkel auf digitale
Spiele als Unterhaltungsprodukte, als Gegenstand in der akademi-
schen und der schulischen Bildung, als Instrument einer historisch-
politischen Bildung sowie fiir Museen und Gedenkorte (Tab. 11). Nur
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kurz stellen die Abschnitte hier ein paar Beispiele fiir eine solche Nut-
zung vor. Abschnitt 2.3 erldutert ausfiihrlicher historische Hinter-
griinde und Zusammenhénge mit Bildungskontexten. Die Auffiihrung
ist nicht als abschlieffend misszuverstehen. Zu allen Epochen und
Weltregionen existieren die verschiedensten Spielformen, von denen
hier nur die Wesentlichsten herausgegriffen werden, um zu einer eige-
nen Erkundung historischer Szenarien anzuregen.

Tab. 11 (S. 67 - 68): Bereiche historischer Bildung, Perspektiven und Beispiele
(Quelle: eigene Darstellung)

Einsatzgebiet

Perspektive

Beispiele

Tangentiale
Bildung
(Unterhaltung)

prosumieren,
inszenieren,
kollaborieren

Sim City (2013), Cities
Skylines (2015), Workers
& Resources: Soviet Re-
public (2019), Transport
Fever 2 (2019), Die Sims
4 (2014), Crusader Kings
3 (2020), Kingdom
Come: Deliverance
(2018), A Plague Tale In-
nocence (2019), Life is
Feudal: Your Own
(2015), Europa Univer-
salis IV (2013), Anno
1800 (2019), Civilization
VI (2016), Civilization
VI: Gathering Storm
(2019)

Schulische
Bildung

wahrnehmen,
dekonstruieren,
kontextualisieren,
ermachtigen

Assassin’s Creed Odys-
sey (2018), Banished
(2014), Curious Expedi-
tion (2015), Through the
Darkest of Times
(2020), My Memory of
Us (2018), Valiant
Hearts (2014), Rebel Inc.

(2019)
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Akademische | analysieren, Making History: The
Bildung prasentieren, First World War (2021),
produzieren, Making History: The
rezensieren Second World War
(2018), Global Conflicts:
Palestine (2007), Global
Conflicts: Latin America
(2009), Lienzo (2016),
Twine 2.0, Curious Sto-
ries, RPG Maker MV
(2015), Dreams (2020)
Historisch- aufklaren, 1378km, CoD Black Ops
politische bekanntmachen, Cold War (Kalter Krieg)
Bildung orientieren , Crusader Kings 2, Eu-
ropa Universalis IV,
Anno 1800 (Kolonialis-
mus, Imperialismus),
Democracy 4, The Se-
cret World, Rebel Inc.
Museen und bewahren, Hearts of Iron IV (2016),
Gedenkorte erinnern, Transport Fever 2
gedenken, (2019), Workers & Re-
mahnen sources (2019), Patrizier

IV (2010), Assassin’s
Creed Odyssey (2018),
Assassin’s Creed Origins
(2017)

2.1.3.1 Tangentiale Bildung (Unterhaltung)

Selbst wenn digitale Spiele zu Unterhaltungszwecken produziert wer-
den, konnen Spielende dabei historisches Wissen erlernen. Sie handeln
in den historischen Umgebungen und kombinieren aus den Wissens-
angeboten entlang ihres Spielverlaufes eigene Deutungen. Diese Inter-
pretationen miissen nicht notwendig die Entwickler:innen intendiert
haben. Weil die Spieler:innen damit sowohl das Angebot konsumieren
als auch selbst historisches Wissen produzieren, machen digitale
Spiele sie zu Prosument:innen. Sie treten in eine Co-Autorenschaft an
dem digitalen Spiel mit den Entwickler:innen. Effekte der Mitnahme
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fithren zu Wissen tiber historische Gerate und Prozesse, Ereignisse und
Personlichkeiten, was die Didaktik als ,tangentiales Lernen‘ bezeich-
net.

Gewiss bieten digitale Spiele dabei nicht immer historisch verifizierte
Informationen. Viele Inhalte fufden auf veralteten, langst widerlegten
historischen Mythen oder folgen zumindest tendenziésen popularkul-
turellen Uberlieferungen - ob nun bewusst oder unbewusst. Insofern
ist es ein Anliegen Historischer Bildung, auch Entwickler:innen aufzu-
kldren, durch welche Wege und Formen ihre Spiele historisches Wis-
sen verbreiten. Darin liegen Chancen, historische Inszenierungen
plausibler zu konzipieren. Fiir Spielefirmen aber sicherlich wichtiger,
lassen sich so kollaborativ unbehandelte Inhalte und innovative Me-
chaniken als Marktliicken identifizieren. Oft spliren Mitarbeitende im
Game Design ohnehin selbst eine Verantwortung fiir historische In-
halte und sind historischer (Weiter-)Bildung aufgeschlossen. Sie ben6-
tigen daftir Partner:innen, die geniigend vom Game Design verstehen
und von historischen Formen und Zwéangen in diesem Medium.
Wirtschaftliche Aufbauspiele wie Sim City (2013) oder Cities Skylines
(2015) entwerfen beispielsweise komplexe Systeme als stadtische Mo-
delle unserer Zeit. Diese beiden Falle fokussieren unterschiedliche his-
torische Sichtweisen auf Stadte des 20./21. Jahrhunderts als Metropo-
len beziehungsweise arbeitsteilige dezentrale Knotenpunkte einer glo-
balisierten Wirtschaft. Handelt es sich dabei in der Regel um kapitalis-
tische Perspektiven, will Workers & Resources: Soviet Republic (2019)
eine kommunistische Planwirtschaft zwischen 1960 und 1990 realisie-
ren. Eine kapitalistische Geschichte des Transportwesens zu Wasser,
Land und in der Luft skizziert demgegentiber Transport Fever 2 (2019)
zwischen Personenverkehr und Giitern seit der Industrialisierung bis
in die Gegenwart. Unkritisch prasentiert die Lebenssimulation Die
Sims 4 (2014) ein amerikanisches Karriere- und Konsumkonzept des
spaten 20. Jahrhunderts, mit dem selbst Hobbys und soziale Beziehun-
gen dem Zweck eines 6konomischen Aufstiegs dienen.
Hochkomplexe Darstellungen des Mittelalters bieten strategische
Spiele wie Crusader Kings 3 (2020). Dort hdangen Dynastien nicht nur
von Wirtschaft und Militdr, sondern auch von religioser Pietit und
diplomatischem Prestige ab. Andererseits tiberdauern im grafisch im-
posanten Action-Rollenspiel Kingdom Come: Deliverance (2018) veral-
tete Einschatzungen iiber Frauen und Fremde, die sich an den recht-
populistischen Mythos eines ,weifden Mittelalters’ anschliefden. Sie
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wirken sich dadurch auch auf 6konomische Darstellungen zwischen
Herrschaft und Landbevolkerungen aus. Dass A Plague Tale Innocence
(2019) die Reise zweiter Kinder durch die Gefahren von Rattenplagen
und der Pest spektakular tiberdramatisiert, muss andererseits aber die
Darstellung des wirtschaftlichen Zusammenbruchs und alltaglicher
Lebensweisen historisch nicht weniger plausibel machen. Die wach-
sende Zahl von mittelalterlichen Survival- und Mehrspieler-Erfahrun-
gen wie Life is Feudal: Your Own (2015) verwechselt spielmechanische
Zumutungen und Harten des Alltags mit einer besonders realistischen
Geschichtsinszenierung. Fiir die Frithe Neuzeit bemiiht sich Europa
Universalis TV (2013), Besonderheiten nicht-europdischer Gesellschaf-
ten spielmechanisch zu integrieren. Es kollidiert dabei aber mit der
eigenen Grundanlage zwischen europdischen Territorialherrschaften
und eurozentristischer Kolonialwirtschaft. Von solchem Bemiihen ist
bei Anno 1800 (2019) leider wenig zu spiiren. Alle tiberseeischen Akti-
vitdten romantisieren Kolonialismus und so bleibt die Perspektive lei-
der eurozentristisch.

Einige historische Fehlannahmen liegen schlicht an Grundprinzipien
von Strategiespielen zwischen Erkundung, Ausbeutung, Eroberung
und Vernichtung, wie sie Vorlaufer aus dem spaten 19. Jahrhunderts
pragten. Epochentibergreifend fiihrt in Civilization VI (2016) eine ,Na-
tion‘ aus der Steinzeit in die Gegenwart. Diesem fragwiirdigen histori-
schen Verstandnis nationaler Charakteristika liegt die Annahme zu-
grunde, dass zwangslaufig die Nation den technologischen Fortschritt
mit der Geschichte einer menschlichen Zivilisation verbindet. Andere
Gesellschaftsformen bleiben als Barbaren aufden vor. Spater fiigen sich
selbst Regierungsformen wie der Kommunismus als erforschbare
Technologie in die Grundanlage des Spiels ein. Lernenswertes ldsst
sich dennoch tiber Personen, Ereignissen und Objekten in der Enzy-
klopadie des Spiels finden. Zudem fokussiert der jiingste Teil neben
den Stadten als Drehkreuze fiir die menschliche Entwicklung das stad-
tische Umland, in dem Funktionsgebaude wie Hafen und Markte mit
der Infrastruktur wechselwirken. Die Erweiterung Gathering Storm
(2019) erganzt Naturkatastrophen und lasst die historischen CO2-Ein-
trage in die Atmosphadre auf den spaten Spielverlauf nachwirken.
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2.1.3.2 Schulische Bildung

Angesichts der ambivalenten geschichtlichen Reprasentationen, die
der obige Abriss skizziert, kommt der schulischen Bildung an wirt-
schaftshistorischen Motiven besondere Bedeutung zu. Serious Games
fokussieren sich eng auf bestimmte Arbeitsabldufe. Educational Games
wiederum tiberdidaktisieren die Umstdnde des Unterrichts oft spiele-
risch ladhmend. Beide Ansatze erreichen so bei schulischen Altersgrup-
pen oft Widerwillen. An kommerzielle digitale Spiele bleibt dann zu
fragen, wie sie sich besser im schulischen Kontext thematisierten las-
sen und welche sich dafiir anbieten.

Schliefilich stellen kommerzielle Spiele alle Beteiligten im schulischen
Kontext vor eine Reihe von Herausforderungen: Curricular sind sie
schwierig zu integrieren. Engagierte Lehrende kollidieren mit reser-
vierten Fach- und Schulleitungen. Die Spiele setzen technisches Gerat
voraus, das Schulen nicht vorhalten. Sollten Spiele beschafft werden,
verbinden sie sich mit Kopierschutz und Verkaufsplattformen, deren
Nutzungsbedingungen sowohl fiir Schultrager wie Schiiler:innen deli-
kat sein konnen. Hoher Zeit- und Arbeitsaufwand entsteht bei Lehren-
den, weil nur wenige Materialien explizit fir historische Kontexte pu-
bliziert sind. Maximal ldsst eine thematische Unterrichtseinheit oben-
drein eine Doppelstunde an Raum. Angesichts von Spieldauern zwi-
schen einem Dutzend bis zu hunderten Stunden fallen Auswahl und
Kombination geeigneter Spielinhalte schwer.

Dennoch sollte die Spielerfahrung im Mittelpunkt des Unterrichts ste-
hen, weniger journalistische Texte oder Begleitmaterial aus dem Mar-
keting. Werbetexte, Let’s Plays oder Trailer leisten sicherlich einen Bei-
trag zur Unterrichtsgestaltung. Sie haben aber andere Urheber als das
Spiel, ihre mediale Form weicht auf Text oder Video aus und sie inten-
dieren ganz andere Zwecke als die Spielerfahrung. Letztlich miissen
sich Lehrende angesichts der Schwierigkeiten aber auf die Frage von
Kollegien und Eltern vorbereiten, welchen Zweck im bestehenden An-
gebot von Lernmitteln digitale Spiele fiir den Geschichtsunterricht er-
fiillen. Die noétigen Investitionen erfordern Argumente, welche den
Mehrwert des Mediums fiir ein Verstdndnis von Geschichte herausstel-
len, den Text, Podcast, Video, Webangebote und anderes nicht schon
leisten. Moglichkeiten bestehen daher kaum, aufwandigere Blockbus-
ter-Titel mit Schiiler:innen zu spielen, solange nicht Landesbehoérden,
Medienzentren oder die Schulen selbst geeignete Gerate wie Konsolen
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und leistungsfahige PCs bereitstellen. Wer diesen Aufwand dennoch
wagt, privat oder vom Schultrager gut ausgeristet ist, dem stellt das
Unterrichtskonzept in Abschnitt 2.4 drei Herangehensweisen fiir
Assassin’s Creed Odyssey (2018) vor. Viele Lehrende setzen zudem di-
gitale Spiele ein, weil sie ihre Schiiler:innen zu motivieren hoffen. Den
Aufhanger nutzen sie dann, um auf herkdmmliche Inhalte zuriickzu-
leiten. Dem Medium in der Historischen Bildung gerecht aber ware,
die medialen historischen Repréasentationen als zentralen Inhalt zu he-
ben. Digitale Spiele erlangen dadurch einen eigenen substanziellen
Wert aufgrund ihrer spezifischen Charakteristika.

In dieser Hinsicht sinnvoller beitragen, konnen kleinere Produktionen.
Nicht nur wegen glinstigerer Preise ist dieser Weg oft gangbarer, Ent-
wickler:innen solcher Titel steuern oft auf direkte Anfrage freie Exem-
plare zu konkreten Bildungszwecken bei. In Kooperation mit Fachkol-
legien und Elternvereinen lief3en sie sich so fiir Schulbibliotheken be-
schaffen, insbesondere wo Versionen auch fiir schuleigene Tablets be-
stehen. Letztlich tiberraschen Eltern manche Kollegien durchaus, weil
sie sich ldngst eine sinnvolle Integration von guten Beispielen im Un-
terricht wiinschen. Im Sinne einer Gleichbehandlung von Kulturgii-
tern misste ein Umdenken geeignete Spiele auch als Hausaufgaben er-
moglichen. Ahnlich wiirde Goethes ,Faust von Eltern beschafft und
auch zu Hause gelesen. Schiiler:innen konnten so auch medienpédda-
gogisch befahigt werden, indem sie Mitschnitte ihrer Spielerfahrungen
anfertigen. Im Vergleich liefSen sich die Eigenschaften der Inszenie-
rung herausarbeiten.

Pointierter fiihrt beispielsweise das Aufbauspiel Bronzeon (2019) als
App auf Tablets oder Smartphones in wirtschaftliche und soziale He-
rausforderungen einer bronzezeitlichen Siedlung ein. Fiir das Mittelal-
ter entwirft Banished (2014) in kaum 200 Megabyte ebenso ein Modell
von Wirtschaft und Handel fiir eine Neuaussiedlung. Neben den Ar-
beitsprozessen simuliert es kompromisslos die Lebensabldufe der Be-
wohner:innen von der Wiege bis zum Tod. Einfluss haben dabei die
Wohnverhéltnisse. Sind sie zu beengt, bleibt Nachwuchs aus. Eine al-
ternde Einwohnerschaft schultert schliefSlich die Aufgaben nicht
mehr. Bedeutend sind Wachstumszeiten diverser Pflanzen, Bediirf-
nisse wie das Seelenheil und Harten durch Krankheit, Jahreszeiten und
Witterung. Diese Bedingungen muss die arbeitsteilige Dorfgemein-
schaft auffangen. Uberseeische Expeditionen greift das grafisch bunte
Curious Expedition (2015) auf. Trotz fantastischer Elemente zeigt es
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kulturelle und wirtschaftliche Wirkungen von kolonialer Unterdrii-
ckung und imperialer Weltherrschaft.

Im Kontext von Nationalsozialismus und Holocaust trauen Lehrende
digitalen Spielen oft nicht gentigend zu. Through the Darkest of Times
(2020) setzt spielmechanisch ein plausibles Modell fiir den zivilen Wi-
derstand gegen das Nazi-Regime in Berlin um. Anhand der Gruppe und
ihres Umfelds verdeutlicht es eindringlich die wirtschaftliche und fi-
nanzielle Niedertracht an der Judenverfolgung und wie der kriegsbe-
dingte Niedergang zu Mangelwirtschaft und Engpdssen der Versor-
gung fithrt. My Memory of Us (2018) bereitet sogar den Holocaust kind-
gerecht auf. Vorwiegend erzdhlend und mithilfe freischaltbarer Biogra-
fien begleitet das Abenteuerspiel zwei Kinder im besetzten Warschau.
Es bringt die Grauel der deutschen Besatzung nahe, zeigt den Alltag
und die 6konomischen Umstande in Polen, aber auch die zunehmende
Ausgrenzung, Deportation und Vernichtung. Sensible Inhalte mildert
die behutsame Cartoon-Grafik. Ahnlich gliickt Valiant Hearts (2014),
das Grauen des Ersten Weltkriegs an der Westfront fiir jiingere Ziel-
gruppen ertraglich zu machen. Aus wirtschaftlicher Perspektive inte-
ressant ist besonders die Ausgangslage vor dem Krieg. Sie tiberrascht
mit engen Verbindungen iiber die Grenzen hinweg. Die Angehdrigen
einer jungen deutsch-franzésischen Familie reif3t der Krieg auf die
zwei Seiten der Front auseinander.

Zeitgeschichtlich aus der Perspektive internationaler Konfliktbekamp-
fung relevant und angesichts des gescheiterten internationalen Einsat-
zes in Afghanistan damit hochaktuell ist Rebel Inc. (2019). Es bietet auf
Tablets, Smartphones oder PC-Szenarien, in denen Spielende als Gou-
verneure ein Land tibernehmen, in dem gerade erst nach einem Biir-
gerkrieg die Waffen schweigen. Die Provinzen sind nicht niher be-
nannt, deuten aber symbolhaft auf muslimische Kulturregionen.
Spielende verfligen tiber ein breites Instrumentarium ziviler und mili-
tarischer Mittel fiir den Wiederaufbau des Landes. Wirtschaftsforde-
rung, Aufbau von Schulen und Universitaten, Infrastruktur und Ver-
waltung - alle Mainahmen in diesem Repertoire lesen sich wie ein
Handbuch des internationalen Interventionismus mit Rezepten zu Na-
tion-Building und Demokratisierung. Die Entwickler:innen betrachten
ihr Spiel quasi als Lernmittel fiir diese internationale Politik. Hoch ge-
lobt, traten sie sogar auf Sicherheitskonferenzen auf. Ihr Anliegen
steht nun im Missverhdltnis zum realen historischen Ausgang in
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Afghanistan. Im Geschichtsunterricht werfen Szenario, Ziele und Maf3-
nahmen Fragen nach der Wirksamkeit soziookonomischer Strategien
auf.

2.1.3.3 Akademische Bildung

Damit Lehrer:innen digitale Spiele addquat im Unterricht einsetzen
konnen, benotigen sie eine mediengerechte, akademische Ausbildung.
Dafiir muss sich die Lehrendenbildung ebenso methodisch weiterent-
wickeln wie die Geschichtswissenschaft. Nur wenn eine addaquate Aus-
bildung Forschende auf das Arbeitsfeld und angehende Lehrende auf
den Unterricht mit digitalen Spielen vorbereitet, bleibt der Einsatz
nicht die Ausnahme engagierter Lehrkrafte zulasten der eigenen Frei-
zeit. Nur dann kann er kontinuierlich und systematisch erwartet wer-
den.

Dass sich schulbezogene Didaktik und die forschungsorientierte His-
torik vorwiegend auf Erzdhltes konzentrieren, ist einem Verstandnis
digitaler Spiele nicht gewachsen (vgl. Abschnitt 2.1.2). Geschichtsbil-
der verbreiten die Spiele zwar auch durch Narrationen. Diese sind aber
nur einer von mehreren Bestandteilen der individuellen interaktiven,
selbstgesteuerten Medienerfahrungen in komplexen dynamischen Sys-
temen. Narrative Konzepte von Geschichte miissen daher entspre-
chend als situatives Erzdhlen behandelt werden. Die Darreichungsfor-
men von Geschichte sind in ihrem unterschiedlichen dynamischen Zu-
sammenwirken fiir mehr digitale Spiele zu erforschen (s. Tab. 10). Da-
bei ist die Vielfalt moglicher wirtschaftshistorischer Blickwinkel grof,
wie Abschnitt 2.3 an vier thematischen Beispielen ausfiihrt.

Um solche Historischen Wissenssysteme zu reflektieren, kennt die Ge-
schichtswissenschaft durchaus quantitative Ansitze wie die Histori-
sche Sozialforschung oder die Modelle der institutionellen Struktur-
analysen aus der Schule der Annales (vgl. Nolden 2020b, 467-94). Sol-
che Pfade helfen, die Analyse digitaler Spiele an vorhandene Theorien
anzuschliefen (vgl. Casso/Thibault 2016). Letztlich lassen sich digitale
Spiele als technisch mogliche Form des kollektiven historischen Ge-
dachtnisses begreifen, deren Praktiken und ausgewahlten Inhalt sich
Bediirfnissen und Rahmenbedingungen des digitalen Netzwerkzeital-
ters angepasst haben (vgl. Nolden 2020 b, 510/11).

Um das Verhaltnis zwischen dieser technischen Form und den iiber-
lieferten Inhalten zu erforschen, bedarf es einer Infrastruktur an
Hochschulen. Ein breites Spektrum digitaler Spiele auf mehreren
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Plattformen kann so in die Arbeit von Studierenden integriert werden.
Das GameLab der Public History an der Universitit Hamburg und das
GamelLab - Didaktik der Geschichte an der Universitat Wien schaffen
diese notwendige Infrastruktur. Sie erméglichen unabhdngig vom stu-
dentischen Geldbeutel, technische Plattformen in Projektkursen zu
vergleichen und Spiele systematisch einzusetzen. Je nach Mischungs-
verhdltnis entstanden etwa in Hamburger Seminaren der Public His-
tory variierende Schwerpunkte aus vier Arbeitsmodi: Studierende er-
arbeiteten sich Methoden, um digitale Spiele zu analysieren, sie in an-
deren medialen Formen wie Text, Ausstellung und Video zu prasentie-
ren, sie produzierten eigene digitale Spiele zu selbst gewdhlten The-
men und erlangten so Kenntnisse, um digitale Spiele ihrem Medium
gerecht zu rezensieren (vgl. methodisch ausfiihrlicher: Nolden 2020c,
503-8). Letztlich miissen solche Vorarbeiten Arbeitsprozesse entwi-
ckeln, die komplexe Forschungsfragen eines akademischen Projektes
durch eine beteiligte Fachdidaktik in verdauliche Formen fiir einen
schulischen Geschichtsunterricht kondensieren (siehe Abschnitt 2.2).

Fiir die akademischen Ausbildung konzipieren Hochschulen auch di-
gitale Spiele, um im aktiven Einsatz deren Eigenschaften zu verstehen.
Die Reihe Making History behandelt im Stil von Grand Strategy den
Ersten und Zweiten Weltkrieg. Als Unterrichtsmittel fiir Schulen bie-
ten deren konkrete Ausgangsszenarien Stoff, um {iber Griinde fiir un-
terschiedliche Kriegsverldufe, tiber Ressourcenzwdnge und Wirt-
schaftsraume nachzudenken (jiingst Making History: The First World
War (2021) und Making History: The Second World War (2018)). Das
Rollenspiel Global Conflicts: Palestine (2007) versetzt Spielende als Re-
porter im Nahostkonflikt auf die Suche nach den vielfaltigen Ursachen.
Sie befassen sich mit journalistischen Sichtweisen der inldandischen
Gruppen und aus dem Ausland. Wie im Nachfolger Global Conflicts:
Latin America (2009) tiber Korruption und Ausbeutung in Stidamerika,
spielen wirtschaftliche Verhaltnisse hinein. Auf eine plausiblere Spiel-
mechanik aus der Sicht hansischer Kaufleute konzentriert sich ein bis-
her unbetiteltes Wirtschaftsspiel der Technischen Hochschule Liibeck.
Andreas Hanemann fokussiert mit seinen Studierenden beim wirt-
schaftlichen Handeln, wie die Kaufleute am Sitz in der Ostseestadt die
Kommunikation, Seewege oder Warenpreise historisch tiberblicken
konnten. Mit der frithneuzeitlichen Eroberung Mittelamerikas durch
die spanische Conquista und ihren Verbiindeten unter Indigenen
befasst sich das Strategiespiel Lienzo (2016). Es schliefSt namentlich,
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konzeptionell sowie grafisch an Geschichtserzahlungen auf histori-
schen Leinwanden Mittelamerikas an.

Ganzlich eigene Produktionen auf die Beine zu stellen, erfordert um-
fassende Kenntnisse von Programmiertechniken und Game Design.
Kollaborative Seminare mit den Hochschulen fiir Angewandte Wissen-
schaften brachten interdisziplindar gewinnbringenden Austausch der
Facherkulturen hervor, gingen jedoch mit hohem Aufwand fiir Orga-
nisation und Betreuung einher. Als Hilfsmittel fiir historische Ideen
existieren auch niedrigschwelligere Editoren. Studierende realisierten
so auch ohne eigene Vorkenntnisse kleinere Projekte im Seminarver-
lauf. Online ermdglicht das Werkzeug Twine verzweigte, nicht-lineare
Erzdhlnetzwerke. Mit dem Tool Curious Stories ermoglichte das Ent-
wicklerstudio ,Maschinen-Mensch‘ den Studierenden, solchen Erzah-
lungen zufdllige Elemente hinzuzufiigen. Deren Effekte erhohten die
Ungewissheit flir Entscheidungen, und so die Bedeutung historischer
Alternativen im Spielverlauf. Auferdem erhohten sie den Reiz, Erzdh-
lungen mehrfach zu spielen. Klassische Mechaniken partybasierter Ja-
pan-RPGs treffen mit dem RPG Maker MV (2015) auf historische Set-
tings. Spiele lassen sich auf PCs und mobile Plattformen exportieren.
Studierende setzten in einem Beispiel die wirtschaftlich und sozial pre-
kdre Lage von Gefliichteten um, die in Zeiten des Bosnienkrieges am
Hamburger Fischmarkt auf Wohnschiffen untergebracht waren. Sonys
Konsolen der Playstation-Reihe verfiigen tiber das machtige Werkzeug
Dreams (2020). Es lddt zu Experimenten mit Spielmechaniken in 3D-
Umgebungen ein, allerdings lassen sich Spiele nicht von der Plattform
separieren.

2.1.3.4 Historisch-politische Bildung

Im Gegensatz zur akademischen Ausbildung fiir die Forschung und
einer Lehrendenbildung mit schulischen Zielen richtet sich die histo-
risch-politische Bildung an breite Schichten der Bevolkerung. Unab-
hangig vom Alter ermdchtigen sie Biirger:innen des Staates, ihre Rolle
in der parlamentarischen Demokratie aktiv wahrzunehmen. Materia-
lien und Veranstaltungen bieten die Landes- und Bundeszentralen fiir
politische Bildung auch fiir den Schulunterricht oder drucken akade-
mische Biicher erschwinglicher nach. Typische thematische Felder lie-
gen in der Aufklarung tiber Institutionen und parlamentarische Pro-
zesse, Parteien und aktuelle politische Debatten. Unterstiitzend wir-
ken die Stiftungen der politischen Parteien. Ihre Angebote weisen
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durch die Griindung den Parteien vergleichbare Haltungen auf, sind
aber tagespolitisch zur Enthaltung verpflichtet, rechtlich und inhalt-
lich unabhangig.

Um die Gegenwart zu erldutern, beziehen sie historische Argumente
ein. Schriften, Vortrage und Workshops widmen sich etwa Fragen der
Staatsraison. Die bundesrepublikanische Verfassung fithren sie auf
Lehren aus der Unrechtsdiktatur des NS-Regimes, die Auswirkungen
des Weltkriegs und dessen Opfer zuriick. Sie zeigen das foderale Sys-
tem im Westen und wie es aus der Weimarer Republik lernte. Hinzu
kommen die Folgen der vier weiteren Jahrzehnte einer Diktatur durch
die SED im Osten. Urspriinge internationaler Konflikte verkniipfen sie
mit der kolonialen Vorgeschichte. Insbesondere die Landes- und Bun-
deszentralen bieten so erprobte Aktivitdten und Instrumente fiir eine
politische Bildung, die auch im Gebiet der digitalen Spiele hilfreich
sind. Angesichts einseitiger und bedenklicher Darstellungen digitaler
Spiele geniigt es ja eben nicht, nur schulische Altersgruppen zu infor-
mieren. Auch fiir langst Schule und Studium entwachsene Kreise sind
politische Mythen zu entlarven, mediendidaktisch die Eigenschaften
digitaler Spiele zu vermitteln und ihr Mehrwert fiir eigene Initiativen
herauszuarbeiten.

Auch Erwachsene benétigen Orientierung und historische Bildung
tber die stetig wachsende Menge interaktiver historischer Inszenie-
rungen in digitalen Spielen. So kénnen heutige kulturpolitische Ten-
denzen hinterfragt werden, die das preufSische Kulturerbe mit seinen
tberseeischen Sammlungen als erinnerungskulturelle deutsche Ge-
gentraditionen gegeniiber einer NS-Erinnerung zu installieren versu-
chen, weil manchen die Erinnerung an den NS zu dominant scheint.
Spiele wie die erwdhnten Curious Expedition (2015), Anno 1800 (2019)
oder Europa Universalis IV (2013) kénnen helfen, die ausgeblendeten
Beschaffungen von Kulturobjekten iiber Raub und militirische Uber-
fille in ihre kolonialen Urspriinge einzuordnen. Neue Methoden, die
NS-Herrschaft zu thematisieren, zeigte das Strategiespiel Through the
Darkest of Times (2020) tiber zivile Widerstandsgruppen.

Die deutsch-deutsche Teilungsgeschichte und die Wiedervereinigung
mit ihren Nachwirkungen pragen historisch Aspekte der Gegenwart.
Digitale Spiele behandeln sie nur einseitig, obwohl am Grenzstreifen
quer durch Deutschland und Europa nicht nur zwei Militarblocke kol-
lidierten, sondern ideologische Weltanschauungen und somit wirt-
schaftliche Systeme. Mit digitalen Spielen lassen sich Konzepte fiir die
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historisch-politische Bildungsarbeit entwickeln, die wirtschaftshistori-
sche Faktoren einbinden. Wahrend die Branchengeschichte fiir den
Westen beforscht wird, sind Einblicke in die Subkulturen ostdeutscher
und -europdischer Entwickler:innen selten. So lasst sich ihr Wirken in
die vereinigte Gesellschaft nicht tiberblicken.

Innerhalb der Spiele geh6ren zum Bild der deutsch-deutschen Vergan-
genheit, wie grofiere internationale Zusammenhdnge in Agentensze-
narien mit verdeckten Operationen dargestellt werden. Jiingst insze-
nierte etwa der Shooter Call of Duty: Black Ops Cold War (2020) den
verdeckten Einsatz im Ost-Berlin der achtziger Jahre und beeindruckte
audiovisuell mit der dargestellten Umgebung. Seine zentrale Erzdh-
lung bediente aber bedenkliche Verschworungsmythen von einer sow-
jetischen Unterwanderung der westlichen Welt. Strategiespiele wie
Wargame: European Escalation (2012) entwerfen konventionell ge-
fithrte Weltkriegsszenarien, die entgegen der realhistorischen Zeitlinie
an Vorkommnissen wie dem Mandver Able Archer 1983 eskalieren. Un-
gewohnlich persénlich blickt World in Conflict: Soviet Assault (2007)
auf personliche Haltungen von Kriegsbeteiligten, als das Jahr 1989 zum
fiktiven Waffengang statt der Wiedervereinigung fithrt. Motive werden
in Ost und West etwa in der wirtschaftlichen Not der Sowjetunion und
dem Scheitern von Verhandlungen iiber Getreidelieferungen des Wes-
tens gesehen. Als Wirtschaftssimulation unterstreicht Aufschwung Ost
(1993) unfreiwillig die problematische Wahrnehmung der damaligen
Zeit gegeniiber Ostdeutschland in der beginnenden Wiedervereini-
gung. Die DDR tritt als separates Spielfeld auf, das mit westlichen Steu-
ermitteln grundsaniert wird. Die Anlage des Spieles suggeriert so, es
habe keine Verkniipfungen mit Stadten und der Wirtschaft in West
und Ost gegeben. Handel und Wirtschaftsverkniipfungen mit Osteu-
ropa treten nicht auf. Workers & Resources: Soviet Republic (2019) er-
zeugt audiovisuell einen dhnlichen unterkomplexen Eindruck von
einer sozialistischen Planwirtschaft in Osteuropa, wie Abschnitt 2.3.1
ndher erldutert.

Politische Systeme, ihre gesellschaftlichen und realwirtschaftlichen
Auswirkungen inszenieren Politik-Simulatoren. Technisch eher un-
spektakuldre Spiele, helfen sie tiefgriindige Wechselwirkungen von
Politikfeldern, staatlichen Entscheidungswegen, rechtlichen Rahmen,
gesellschaftlichen Interessengruppen und finanziellen Zwangen nach-
zuvollziehen. In Ostalgie: The Berlin Wall (2018) nehmen Spielende auf
die Entwicklungen des politischen Umbruchs aus 6stlicher Perspektive
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Einfluss. So kann in einem Meer aus kapitalistischen Abtriinnigen die
DDR spielerisch als letzter Hort des Sozialismus aufblithen oder die
Transformation bewusst zu einem westlichen System ausgerichtet
werden. Naher mit den inneren Abldufen demokratischer Staaten be-
fasst sich die Politiksimulation in Democracy 4 (2020). Bei dieser Si-
mulation demokratischer Entscheidungsprozesse steht nicht der
Wabhlsieg im Zentrum spielerischen Handelns, sondern zwischen Inte-
ressengruppen flir ein stabiles Staatswesen auszugleichen. Deutsch-
land als Szenario bezieht die Besonderheiten durch die Wiedervereini-
gung etwa tiber die Wirkung des Solidaritatszuschlags als Infrastruk-
turabgabe ein.

Als Werkzeug, um das weitgehend friedliche Ende der DDR und die
Wiedervereinigung zu betrachten, bieten digitale Spiele ein methodi-
sches Argument aus ihrer Grundanlage. Aufgrund des handlungsori-
entierten Mediums stehen Teilhabe und Mitwirkung im Zentrum. Als
Instrument der politischen Bildung helfen sie, Methoden der politi-
schen Aneignung von Themen und Partizipation in Entscheidungspro-
zessen sichtbar zu machen. Wie in der Selbstermachtigung der Biirger-
rechtsbewegung ist flir die politische Kultur einer robusten Demokra-
tie das Handeln von Menschen auf eigene Initiative in Vereinen, Ver-
binden und anderen Gemeinschaften elementar. Lange Traditionen
haben Initiativen durch Geschichtsvereine und Geschichtswerkstat-
ten. Auch im betrieblichen Kontext konnen digitale Spiele die Erkennt-
nis unterstreichen, dass Betriebsrate und Mitbestimmung in Unter-
nehmen wichtige ausgleichende Errungenschaften aus der deutschen
Geschichte sind.

2.1.3.5 Museen und Gedenkorte

In ihrem Kern sind Museen und Gedenkstitten Orte der Begegnung.
Menschen treffen aufeinander und auf die aufbereiteten historischen
Ebenen. Wahrend sich also die bewahrten Objekte wie Fotos, Briefe
oder Gerdte kaum verandern, dndert sich der Blick aus der jeweiligen
Gegenwart auf'sie mit dem Verlauf der Zeit. Keineswegs dienen sie also
als statische Orte fiir die Ausstellung von Objekten, sondern wandeln
den Zugriff auf die behandelten Themen nach Bediirfnissen, die sie
fachlich entwickeln und bei Besucher:innen entdecken.

Methodisch wohldurchdacht, konnen gerade interaktive digitale Me-
dien mit den Besucher:innen die Wandelbarkeit und die Relevanz der
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eigenen Fragen an den Ort offenlegen. Bewusst ldsst sich diese Teil-
habe mit ihnen nutzen und weiterentwickeln: Sie konnen online
eigene Fragen stellen und diskutieren. Ausgewdhlte davon liefSen sich
allen zuganglich machen. Partizipativ konnten Inhalte hinzufiigt und
Uber den gegenseitigen Austausch neue Informationen empfohlen
werden. Dieses Potenzial wird leider noch nicht breit genutzt. Gerade
digitale Spiele werden unreflektiert eingesetzt, weil man damit meint,
vorwiegend Kinder und Jugendliche als Zielgruppe anzusprechen. Da-
bei liegt ihre Starke in dem eigenstdndigen, ggfs. auch gemeinsamen
Handeln innerhalb von historischen Szenarien, das Alternativen histo-
rischer Verlaufe aufzeigt. Mit dieser methodischen Perspektive lassen
sich Menschen in allen Altersgruppen interessieren. Beispielsweise zu
NS- oder DDR-Unrecht besteht aber ein angespanntes Verhaltnis zwi-
schen musealer Aufbereitung und Erforschung der gezeigten Objekte
und der institutionellen Funktion als Ort des Mahnens und Geden-
kens. Formen digitaler Spiele zu finden, die zugleich pietatvoll, spiel-
mechanisch tiberlegt und historisch aussagekraftig sind, ist daher eine
faszinierende Aufgabe.

Okonomische Prozesse und Entscheidungen stehen jenseits von Tex-
ten, Tabellen und Zahlen weniger im historischen Blickwinkel von Mu-
seen und Gedenkstitten. Dabei sind wirtschaftshistorische Aspekte
sehr wohl relevant, damit Besucher:innen ein addquates Verstandnis
der Herrschaftsprozesse im Faschismus erhalten. Das totalitdre System
vereinnahmte Institutionen, Wirtschaft und Gesellschaft und richtete
alles nach ideologischen Zielen aus. Ohne dass dadurch geschmalert
wiirde, wie bedeutend die rassistischen Erblehre und Antisemitismus
fiir die MafSnahmen des Regimes waren, standen hinter Vernichtung
und Deportation auch eiskalte wirtschaftliche Erwdgungen. Staat, Un-
ternehmen und Biirger bereicherten sich an jiidischen Verméogen.
Kranke ermordeten die Nazis auch, weil sie Arbeitskrafte, Finanzmittel
und Betten fiir den ausufernden Ostfeldzug benétigten. Dessen Ver-
nichtungsstrategie zielte auf die Einverleibung von Rohstoffgebieten
fiir die Industrie.

Ein Strategiespiel etwa wie Hearts of Iron IV (2016) inszeniert zwar im
Zweiten Weltkrieg groflangelegte Systeme von Herrschaft, Kriegsfiih-
rung, Wirtschaft und Gesellschaft. Es klammert aber Kriegsverbrechen
und den Holocaust weitgehend aus. Solche Liicken pragen die ange-
legten Modelle mit, und verzerren das historische Bild. Die Wehr-
macht etwa erscheint als eine Armee wie jede andere, war aber intensiv
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in den Vernichtungsapparat eingeflochten. Weit {iber die dreifliger
und vierziger Jahre hinaus bereitet das Wirtschaftsaufbauspiel Trans-
port Fever 2 (2019) die verkehrstechnische Geschichte auf. Entlang von
Bevolkerungsentwicklung, Markten und Produkten rankt sich die Ent-
wicklung um die Fahrzeuge und Infrastruktur aus mehr als 150 Jahren.
Den gesellschaftlichen Systemen in deren Umfeld aber billigt es kei-
nerlei Einfluss zu. Das Wachstum industrieller Sektoren aber lasst sich
ohne die Ristung fiir den Zweiten Weltkrieg nur schwer erkldren.
Ebenso war die Funktion der Eisenbahn bei der Deportation von Mil-
lionen Menschen so grof wie unrithmlich. Technische Errungenschaf-
ten imperialer Zeiten lassen sich auch nicht von einer Weltordnung
abkoppeln, denn der neue koloniale Wohlstand finanzierte mafdgeb-
lich Forschungen und neue Griindungen von akademischen Instituten.
Beziiglich der Geschichte des Ostblocks prasentiert das Aufbauspiel
Workers & Resources (2019) audiovisuell die Architektur und den
Fuhrpark einer sowjetsozialistischen Planwirtschaft. Die Spielmecha-
nik aber unterscheidet sich nicht von der zentralistischen, kapitalisti-
schen Anlage anderer Beispiele.

Dynamischen Systemen digitaler Spiele wohnt deshalb eine grofde
Macht inne, historisches Handeln zu verdeutlichen, ihre Auslassungen
formen den Eindruck jedoch nicht weniger. Auch weil Entwickler:in-
nen Kontroversen um ihre Spiele scheuen, sind eher kleine und mitt-
lere Studios aufgeschlossen, unbeschrittene Wege fiir historische In-
halte zu er6ffnen. Museen und Gedenkorte konnen auch hier als Be-
gegnungsorte dienen, im Austausch zwischen historischen Erkennt-
nissen und spielmechanischem Verstdndnis neue Zugriffswege zu ent-
wickeln. Mit Entwickler:innen an solchen Stellen tiber plausiblere
Spielmechaniken nachzudenken, birgt fiir die Institutionen Erkennt-
nisse, um digitale Spiele auch in der Bildungsarbeit und fiir die For-
schung am eigenen Bestand einzusetzen. Den Entwickler:innen ver-
spricht diese Zusammenarbeit spielmechanisch interessante Einsich-
ten, die Marktchancen identifizieren helfen.

Auf einem Game Jam im Europdischen Hansemuseum Liibeck durch-
dachten Historiker:innen, Museumspersonal und Entwickler:innen
neue Spielkonzepte fiir die hansischen Kaufleute des Mittelalters.” Eine

7 Vgl. hierzu auch Nolden (2021): Begegnungsort GameJam - Interaktive Sphédren zur
Kommunikation im Europdischen Hansemuseum. Verfiigbar unter: https://gespielt.
hypotheses.org/4385 [10.11.2021].
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Reihe von Titeln wie Patrizier IV (2010), orientieren den Kontorhandel
rein marktwirtschaftlich nach Angebot und Nachfrage im Ostseeraum.
Sie vernachldssigen dabei, wie Herrschende Einfluss nahmen, die Un-
kenntnis der Kaufleute (iber Warenpreise am Zielort, unterschiedliche
Gewichte, Mafde und Wahrungen sowie die Bedeutung von Privilegien,
um Dritte von Handelsplatzen auszuschliefien. Von einem Freihandel,
wie er in den Kaufleuten oft als Prototyp einer europdischen Gemein-
schaft gesehen wird, waren die Zeitgenossen weit entfernt. Spiele so zu
inszenieren aber, perpetuiert diese populdre Sichtweise. Dabei schlum-
mern schon in obiger Aufzdahlung zahlreiche spielmechanische Anre-
gungen. So entstanden im Jam einfallsreiche Prototypen zu Naviga-
tion, Kommunikation, Entscheidungsfindung und Mythologie. Ahn-
lich lief3en sich auch Perspektiven auf die spatantike romische Ge-
schichte in Deutschland aufgreifen. Die Grenzbefestigung des Limes
dient in einer traditionellen konservativen Vorstellung als Bollwerk ge-
gen einfallende primitive Stimme in die Zivilisation des romischen
Reichs. Dieses Geschichtsbild wirkt auf das grundsétzliche Verstandnis
von Grenzsicherung bis heute. Vergessen wird, dass der Limes auch als
Zollgrenze fiir den friedlichen Handel und Austausch fungierte, um
wirtschaftliche Freiziigigkeit und Durchldssigkeit zu sichern und zu er-
moglichen. Historische Mythen zusammen mit Entwickler:innen auf-
zukléren, ist gewinnbringend fiir Museen und Gedenkorte.

Und durchaus bestehen dafiir positive Beispiele wie die farbenfrohe
Darstellung der griechische Antike in Assassin’s Creed Odyssey (2018)
oder des spitptolemiischen Agyptens in Assassin’s Creed Origins
(2017). Filmen gelang nie, den Mythos des weiféen Marmors der Antike
abzulegen, obwohl der Farbenreichtum der antiken Stadte seit den
achtziger Jahren bekannt ist. Den Mythos einer erhabenen, weifden An-
tike verkniipfte die europdische Erinnerungskultur mit ideeller Rein-
heit und kultureller Uberlegenheit. Beide wirken nicht umsonst stark
auf die monumentale Architektur und hegemoniale Vorstellungen der
Kolonial- und Imperialzeit. Die beiden Action-Abenteuer schaffen so
aus der historischen Forschung tiber die Farben der Antike ein Umfeld,
das bemerkenswert divers und erinnerungskulturell nicht tiberhoht
das wirtschaftliche und gesellschaftliche Leben der Antike prasentiert.
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2.2 Lehren und Lernen fiir
die historische Bildung

Kontraproduktiv fiir ein Verstandnis digitaler Spiele wirkt sich aus,
dass die schulische und akademische Ausbildung auf dynamische und
systemische Aspekte digitaler Medien kaum vorbereitet. In wesentli-
chen Teilen konzentriert sich die historische Didaktik auf Narrative
und Erzdhlungen. Diese Annahme tiber die Grundanlage historischen
Wissens bestimmt die konstruktivistische Historik (vgl. Riisen 2013).
In der Konsequenz tiberspitzt die Poetik Historiker:innen als Literaten
(vgl. White 2015). Folglich behandelt der schulische und akademische
Unterricht vorwiegend statische Zeugnisse linearer historischer Repra-
sentationen aus Erzdhltem. Lehrer:innen befdhigt ihre Ausbildung so-
mit nur mafdig, mit nicht-narrativen Bestandteilen eines digitalen Spie-
les umzugehen. Thre Praxis des Unterrichts reproduziert jene Sichtbe-
schrankung mit Schiiler:innen, was das Problem perpetuiert. Auch die
geschichtswissenschaftliche Forschung tiberwindet den so beschrank-
ten Zugriff nur schleppend. Werden Besonderheiten des Mediums aber
nicht genug reflektiert, entstehen einseitige Studien. Urteile, wie digi-
tale Spiele Geschichte zu behandeln vermoégen, werden verzerrt. Als
Konsequenz mangelt es Historiker:innen hdaufig an der Fahigkeit, digi-
tale Spiele addquat zu rezensieren oder Entwickler:innen fiir einen in-
novativen Einsatz von Geschichte zu beraten.

Als herausragendes Spiel fiir die historisch-politische Bildung wird bei-
spielsweise zurecht Through the Darkest of Times (2020) gelobt (vgl.
Pfister 2021). Spielende fithren darin eine fiktive Gruppe von Biirger:in-
nen, die sich 1933 zum zivilen Widerstand gegen das nationalsozialis-
tische Regime in Berlin entschliefen. Lobend betonen Rezensent:in-
nen die episodischen Erzahlungen, die den Spielverlauf szenisch durch
historische Ereignisse unterbrechen. Spielende treffen darin zwar Ent-
scheidungen, gemessen an den Qualitaten des Mediums bleiben sie
aber mafdig interaktiv. Was das Spiel eigentlich leistet, liegt auf ande-
rem Gebiet: Dynamisch konstruiert die Spielmechanik des rundenba-
sierten Strategiespiels ein glaubwiirdiges Modell, welche Moglichkei-
ten des Handelns sich Personen im zivilen Widerstand tiberhaupt er-
offneten. In vier Phasen der NS-Herrschaft hangen diese Optionen un-
mittelbar von den Eigenschaften der Mitglieder und ihrem Zusammen-
wirken in den Stadtteilen ab. So wird bedeutsam fiir den historischen
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Gesamteindruck, welcher gesellschaftlichen Herkunft die Gruppen-
mitglieder sind, welche Berufe sie ausiiben, wo ihre politischen Ansich-
ten liegen und was fiir personliche Charakterziige sie aufweisen. Das
spielmechanische Modell vermittelt so, welche Folgen unterschiedli-
che Herkiinfte und Haltungen der Widerstandler flir den Erfolg von
Aktionen ihrer Gruppierung im Spielverlauf haben. Angesichts eines
so einfallsreichen Spielsystems vorwiegend episodisch Erzdhltes zu lo-
ben, verkennt seinen eigentlichen Wert.

Letztlich muss Erzdhltes als komplementarer Teil dieser spielerischen
Dynamik betrachtet werden. Anregungen fiir einen erweiterten Er-
zdhlbegriff zu situativem Erzdhlen auf der Basis digitaler Netzwerke
und Interaktiven Digitalen Narrativen liegen dafiir langst vor (vgl. Kra-
meritsch 2009; Koenitz 2015). Wie eng Entwickler:innen und Spielende
zur Entstehung von historischen Interpretationen zusammenwirken,
ist fur das aktive Handeln im Spielverlauf einzubeziehen (vgl. Chap-
man 2016, 211, 222). Zudem muss der mediale Rahmen digitaler Spiele
als Transportmittel fiir die Darstellungsformen von Geschichte be-
riicksichtigt werden, dessen Charakter Authentizitat, Medialitat, Per-
formativitat und Historizitat konstituieren (siehe Tab. 9, Logge 2020).
Deshalb sind weder die Zustinde des volatilen Mediums jenseits kur-
zer Zeitrdume gleichzusetzen noch Spielerschaften und Spielkulturen
weltweit gleichférmig (Nolden 2020a). Ist das einmal erkannt, lassen
sich Kulturen von Prosumenten auf dem Globus und ihre Wirkungen
auf Erinnerungskulturen identifizieren (vgl. Nolden 2018 a). Dafiir aber
muss eine Verstandigung tiber Vorschlage erzielt werden, was denn
das Historische in einem digitalen Spiel ist. Das Historische Wissens-
system aus wechselwirkenden Elementen erlduterte Elemente, die sich
den Kategorien von Objekt- und Materialkultur, Narrativen Netzwer-
ken, makrohistorischen Modellen und mikrohistorischen Weltentwiir-
fen zuordnen lassen (Tab. 10). Je mehr dieser Bestandteile geschichtli-
che Beziige herstellen, umso starker ist das Historische an der Insze-
nierung.

(Medien-)Didaktisch bleibt viel davon bei dem Einsatz digitaler Spiele
im Geschichtsunterricht noch unbeachtet. In den neunziger Jahren
konzentrierten sich deutsche Publikationen auf Bedenken. Sie ver-
suchten Schiiler:innen eher vor den Gefahren der Geschichtsbilder zu
bewahren, als sie zum Umgang mit dem Medium zu befdhigen. Durch-
aus nicht ohne eigene Kritik erkannte Waldemar Grosch grundsatzlich
Chancen digitaler Spiele fiir den Geschichtsunterricht (vgl. Grosch
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2002). Bis auf einzelne Handreichungen blieb es dennoch im deutsch-
sprachigen Raum bedenklich still in der historischen Didaktik (vgl.
Friedrich et al. 2020, 275-78). Wohl auch, weil darin lineare Narratio-
nen als didaktisch Gewohntes wiedererkannt werden, konzentrieren
sich Anwendungskonzepte prominent auf Valiant Hearts (2014) (vgl.
Fenn 2014; Schwarz 2014). Insbesondere Angela Schwarz ist zu verdan-
ken, sowohl geschichtswissenschaftlichen als auch didaktischen Fra-
gen Auftrieb verschafft zu haben (vgl. Schwarz 2015). Seither stellen
vermehrt Publikationen digitale Spiele, methodisch gezielt, dem Ge-
schichtsunterricht auch mit anderen Medien gegeniiber (vgl. Bernsen/
Kerber 2017). Zudem werden sie in Kontexten eines breiten Spektrums
spielerischer historischer Beziige von Klemmbausteinen tiber Kostiime
bis zu Brettspielen betrachtet (vgl. Kiihberger 2021).

Rezipient:innen aber, zu denen letztlich auch Schiiler:innen im Ge-
schichtsunterricht gehoren, naherte sich erst der Geschichtsdidaktiker
Daniel Giere systematisch mit einem Modell an. Er macht den histori-
schen Wissenstransfer beim digitalen Spielen anhand von klaren Kate-
gorien bei den Rezipient:innen nachvollziehbar (vgl. Giere 2019, 155-
175). Geschuldet dem Charakter einer Dissertation, blieb die empiri-
sche Priifgruppe jedoch begrenzt. Umfangreichere quantitative Stu-
dien mit grofderen Gruppen, die auf seinem methodischen Modell ba-
sieren, versprechen zukiinftig Erkenntnisse, wie historische Vorstel-
lungen bei Spielenden und Einfliisse von Motiven auf die Erinnerungs-
kultur wirken. Dadurch lief3e sich analysieren, wie die historischen In-
szenierungen mit differenzierteren und gréfderen Lernenden-Gruppen
zusammenwirken.

Fiir alle diese Bemiithungen ist beziiglich digitaler Spiele wenig hilf-
reich, dass sich das narrative Dogma der Historik curricular tief ver-
schanzt hat. Beispielsweise offenbaren die niedersachsischen Kerncur-
ricula fir gymnasiale Oberstufen und die Schuljahrgiange 5 bis 10 die
methodische Schlagseite hin zu aktiven und passiven Erzahlkompe-
tenzen (vgl. Niedersichsisches Kultusministerium 2017, 17 bzw.
2015, 7). Fir den Einsatz digitaler Spiele im Unterricht miissen geeig-
netere Leitlinien und Instrumente gefunden werden. Folgen die Curri-
cula gegenwartigen Empfehlungen der Lehrer:innen-Verbande, bote
sich mit dem Modell nach Gautschi an, grundsatzlich starker Kompe-
tenzen in den Bereichen ErschliefRung (Analyse), Interpretation (Sach-
urteile), Orientierung (Werturteile) und Wahrnehmung (Veranderun-
gen durch die Zeit hindurch) auch fir makro- und mikrohistorische
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Modelle, dynamische spielmechanische Systeme und das historische
Wissenssystem herauszubilden (vgl. Gautschi 2015, 49-65). Beide,
schulischer oder akademischer Unterricht, miissen Schiiler:innen, Stu-
dierende oder Auszubildende im Sinne eines Empowerment ermachti-
gen. Sie miissen mithilfe dieser Kompetenzen selbst die Funktions-
weise von historischen Inszenierungen in einem beliebigen digitalen
Spiel erkennen. Das ist gerade der Wesenskern einer klassischen quel-
lenkritischen Herangehensweise, die das Spielerlebnis umfassender in
einen spielmechanischen und systemischen Kontext einordnet.
Mittlerweile liegen Handreichungen zur Unterrichtsgestaltung mit
Materialien gezielt zu digitalen Spielen vor. Nicht alle Hilfsangebote,
Handreichungen und Unterrichtskonzeptionen weisen ihre Zielvor-
stellungen dabei aus. Deshalb ist vorsichtig abzuwdagen, ob sie gezielt
die Kerneigenschaften digitaler Spiele im Verhaltnis zu den oben auf-
geschliisselten Komponenten historischer Angebote adressieren (vgl.
Nolden 2020 d). Mit Fokus auf die Rezeption in der Gegenwart und
zeithistorische Themen stellten Stephan Mai und Alexander Preisinger
eine umfangreiche Sammlung zu konkreten Themen im kopierfahigen
Format fiir Arbeitsblitter zusammen (vgl. Mai/Preisinger 2020). Ge-
zielt wirtschaftshistorische Inhalte beriihren die Beitrage zu digitalen
Spielen als gesellschaftliches Phanomen, zur Globalgeschichte, Kolo-
nialismus und Sklaverei, zu Flucht und Migration sowie Demokratie,
Medienlandschaft und Social Media. In einer Broschiire gibt Preisinger
mit Florian Aumayr zudem eine methodische Einleitung zum Einsatz
im Geschichtsunterricht und der politischen Bildung, bevor eine Reihe
von Autor:innen die Didaktisierung jeweils eines anderen Spieles vor-
schlagen (vgl. Aumayr/Preisinger 2020). Martin Buchsteiner und Pat-
rick Jahnke konzentrieren ihre Arbeitsmaterialien starker auf didakti-
sche Kategorien wie Geschichtskultur, Fakten und Selbstreflexion,
schliefSen jedoch mit dem Angebot eines Analyserasters (vgl. Buchstei-
ner/Jahnke 2021). Dabei beriihrt besonders der Abschnitt zu Technik-
und Mentalitdtsgeschichte die Wirtschaftsgeschichte, jener zu Ge-
schichtsvorstellungen trifft sie (iber ideologische Perspektiven in Spiel-
mechaniken.

Ein unterrichtsspezifisch nutzbares Analysemodell schlagen auch Da-
niel Giere und ich am Beispiel von Assassin’s Creed III (2012) vor (vgl.
Giere/Nolden 2020) vor. Dessen Anwendung auf die Boston Tea Party
unterstreicht, wie die spektakuldre Inszenierung in einem digitalen

86



Historische Bildung und digitales Spiel

Spiel sich massiv auf die wirtschaftshistorische Deutung hier des kolo-
nialen Kontexts auswirken kann. Online ergdnzt den Beitrag zusatzli-
ches Material der Analysebeispiele zu den erwahnten Civilization VI
(2016), Curious Expedition (2015) und Kingdom Come: Deliverance
(2018) sowie dariiber hinaus Battlefield 1 (2016). Daniel Milch schildert
anderenorts anschaulich fiir eine Unterrichtseinheit zur Franzosischen
Revolution, wie sich Assassin’s Creed Unity (2014) im Verlauf zweier
Doppelstunden zum Ereignis des ,Sturm auf die Bastille‘ implementie-
ren ldsst (vgl. Milch 2018). Weil eben diese Implementierung viele Leh-
rer:innen noch vor grofe Ratsel stellt, fithrten wir 2018/19 zwischen der
Public History an der Universitit Hamburg und der Fachdidaktik ein
einjahriges Forschungs- und Lehrprojekt durch. Es brachte die Interes-
sen von aktiven Lehrer:innen mit Studierenden beider Fachbereiche
zusammen, um ganz konkrete Unterrichtsentwiirfe entstehen zu las-
sen (vgl. Nolden 2018 b; Buck/Kérber 2018). Thr Einsatz in den Praktika
der Studierenden an den Schulen sammelte unterrichtspraktische Er-
fahrungen tiber unterschiedlichen Leistungsniveaus und Schulmilieus
(vgl. Korber 2021). Diese Vorschldge fiir diverse Unterrichtsverldufe
bietet die Datenbank des Teaching Staff Ressource Center (TSRC) nun
im Download fiir die eigene Verwendung an (Kategorie ,Digitale
Spiele’, TSRC 2019). Thre digitalen und analogen Methoden sowie die
Kombinationen mit anderen Quellenmaterialien schaffen die nétige
Inspiration, um zukiinftig auch mehr wirtschaftshistorische Inhalte
anhand digitaler Spiele fiir den Geschichtsunterricht aufzubereiten.

2.3 Uberblick zu Spielen mit
historischem Lernpotenzial

Die obigen Abschnitte tiberblickten Formen der Darstellung, legten
Transportwege historischer Informationen offen und schilderten Ein-
satzgebiete einer historischen Bildung zu wirtschaftlichen Aspekten.
Dabei traten bereits zahlreiche Beispiele als Belege fiir bestimmte in-
haltliche und spielmechanische Schwerpunkte auf. Dieser Abschnitt
vertieft im Anschluss an die grundsatzlichen Erwdgungen zu Lehre
und Lernen von Abschnitt 2.2 ihr Lernpotenzial in wirtschaftshistori-
scher Hinsicht anhand von Beispielen in vier Themenkomplexen. Es
lassen sich 1. Systemkonflikte und das Verhiltnis von Ideologien her-
ausarbeiten. 2. Kolonialismus, Imperialismus und die Industriali-
sierung hdngen eng miteinander zusammen. 3. Ein Blick auf das
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mittelalterliche Wirtschaften offenbart interessante Ansitze, aber
auch wenig mittelalterliche populdrhistorische Grundannahmen.
Schlie8lich behandeln Spiele 4. auch die Wirtschaft als Element einer
heutigen Gesellschaft.

2.3.1 Beispiel 1: Systemkonflikte und Ideologie

Typischerweise erkennen Spielende nicht die kapitalistische Pragung
digitaler Wirtschaftsspiele, weil sie diese implizit als einen nattirlichen
Zustand wahrnehmen. Rechenmodelle und Spielmechaniken wirken
aus der Alltagserfahrung auf Nutzer:innen intuitiv plausibel. Durchaus
aber passen Entwickler:innen wirtschaftliche Spielsysteme an Vorstel-
lungen tber die ndhere Gegenwart an. So entstehen zeithistorische
Riickkopplungen: Der Zeitraum ihrer Entstehung wirkt auf die gesell-
schaftlichen und wirtschaftlichen Spielkonzepte.

Am Ursprung der Traditionsreihe simulierte SimCity 1989 den Aufbau
von Metropolen mit rudimentaren Spielsystemen und pixeliger Optik.
Dennoch begeisterte das Prinzip, aus einer verschlafenen Siedlung
weit verzweigte Wohn-, Geschidfts- und Industriebezirke zu entwi-
ckeln. Spielende sichern die stadtischen Finanzen durch zielgerichtete
Steuerpolitik, bewahren Verkehrssysteme vor dem Infarkt in der wach-
senden Stadt, sorgen fiir ausreichende Bildung von Arbeitskraften und
errichten Kultur- und Freizeitattraktionen. Auch spatere Teile wie
SimCity 4 (2003) fir PC, SimCity Societies (2007) fiir Konsolen und
SimCity: Build it! (2014) auf Smartphones und Tablets fokussierten im-
mer eine solche Metropole.

Davon wich der letzte Teil fiir PC grundlegend ab. Die Neuauflage
SimCity (2013) teilte die Spielgebiete in kleine Regionen auf, und un-
terband so Metropolen. Nicht nur barg jeder Region nur einen Teil n6-
tiger Ressourcen, sie rdumten nicht geniigend Platz ein, um alle
Dienstleistungen und Produktionsketten an einem Ort zu errichten.
Produzierter Miill entsorgte eine andere Region. Schiiler:innen und
Studierende pendelten zu weiterfithrenden Bildungseinrichtungen.
Auf Energiegewinnung, Produktionsbetriebe und Touristik spezialisie-
ren Spielende sich wiederum in anderen Gebieten. So reiste zwischen
den Mittelzentren alles hin und her. Selbst Rettungsdienste, Polizei
und Feuerwehr verrechneten Einsitze untereinander, nur speziali-
sierte Bezirke stellten Grof3kliniken oder Morddezernate.
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Uber Jahrzehnte bestand der Markenkern SimCity aus spielerisch her-
ausfordernden, zentralisierten Metropolen, die alle stadtischen Funk-
tionen auf sich vereinten. Nun hielt die Idee einer globalisierten Wirt-
schaft mit dezentralen Liefer- und Fertigungsketten Einzug (vgl. Nol-
den 2016). Voneinander abhdngige Teilstidte mussten Waren und
Dienstleistungen austauschen. Diese Abhdngigkeiten fithrten zu Wi-
derspriichen, weil Spielende nicht alle Bezirke gleichzeitig bearbeiten
konnten. Spielmechanisch schwierig zu kontrollieren, entglitt die
Spielbarkeit in Chaos. Dennoch integrierten die Entwickler:innen ein
Spielsystem, das zeithistorisch auf ein etabliertes wirtschaftliches Den-
ken um die Jahrtausendwende aufbaut.

Umso spannender ldsst sich aus diesem Blickwinkel auf andersartige
Formen historischen Wirtschaftens schauen. In Workers & Resources
(2019) errichten Spielende die Wirtschaftskreisldufe einer sozialisti-
schen Sowjetrepublik ab den sechziger Jahren.
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Abb. 5: Workers & Resources bildet akribisch industrielle Abldufe, Verkehrswege
und Wohnanlagen einer Planwirtschaft ab, bietet im Grunde aber ein kapitalis-
tisches Wirtschaftssystem. (Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Ausladende Spielregionen bergen diverse Rohstoffe und landwirt-
schaftlich fruchtbare Gebiete. Grofde Distanzen verlangen wohliiber-
legte 6ffentliche Verkehrswege, um Ressourcen und Arbeitskrafte effi-
zient zu verteilen. AufSenwirtschaftlich berticksichtigt die Wirtschafts-
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simulation sogar Grenziiberginge. Uber sie konnen Waren und Roh-
stoffe in den Dollarraum und das Wahrungsgebiet des Rubel exportiert
werden. Vorveroffentlicht im Early Access sollen noch erhebliche In-
halte die Sowjetsimulation vervollstandigen. Detailverliebt kann schon
ein Fuhrpark von Nutzfahrzeugen auf Strafde und Schiene aus dem 6st-
lichen Machteblocks von 1960 bis 1990 genutzt werden. Wie in der so-
zialistischen Wirtschaft behandelt das Spiel vorwiegend Gtliter der
Grundversorgung, kaum Konsumprodukte. Technisch komplex miis-
sen Spielende Strom nicht nur erzeugen und {iberland leiten, Um-
spannanlagen miissen ihn fiir industrielle und wohnliche Zwecke auf-
bereiten. Ziige transportieren Kohle in qualmende Kraftwerke 0stli-
cher Bauart. Mangels individueller Fortbewegung bringen Busse die
Arbeitskrdfte zu Mine und Kraftwerk. Neben vereinzelten Altbauten
wachsen Plattenbau-Wohntiirme um Konsum-Kaufhaus, Schulen und
Freizeitanlagen in die Hohe. Daneben bearbeiten genossenschaftliche
Bauernschaften riesige Landwirtschaftsflachen.

So beeindruckend die Reminiszenz an Objekte und Gebdude des Ost-
blocks ausfillt, lasst Workers & Resources im Grundprinzip aller ver-
gleichbaren Wirtschaftsaufbauspiele Kennzeichen einer autoritdren
und zentralistischen Staatswirtschaft erkennen. Spielende entscheiden
grundsatzlich alles selbst. Gebdaude lassen sich jederzeit planieren, pri-
vater Grundbesitz steht 6ffentlichen Einrichtungen oder Verkehrswe-
gen nicht im Wege. In Sim City konzentriert sich das Wirtschaftsmo-
dell auf die moglichst plausible 6konomische Simulation fiir eine
Grofdstadt (beziehungsweise Metropolregion). Der Reihe und Mitbe-
werbern wie Cities Skylines (2015) fehlen aber Kennzeichen einer funk-
tionierenden freien Marktwirtschaft wie etwa das Recht auf Eigentum.
Durch das spielerische Handeln unterscheiden sich die Mechaniken
der Szenarien zwischen Ost und West somit nicht: Beide verleihen
Spielenden die Rolle einer staatlich zentralisierten Planwirtschaft, die
tiber Grund und Boden verfiigt, Arbeitskrafte ansiedelt, ausbildet und
umsiedelt sowie Rohstoffgewinnung und Fertigung auf- und abbaut.
Bemerkenswert aber bildet Workers & Resources mit seinem Szenario
explizit eine Sowjetrepublik ab, legt spielmechanisch aber ein kapita-
listisches Wirtschaftssystem an. Im Gegensatz zu einer Planwirtschaft
gibt es Etats und Kredite, mit denen Waren, Produkte und Gerat an-
hand konkreter Preise gekauft werden. Fertigungsstatten und Arbeits-
kolonnen haben kein Plansoll zu erfiillen. Der Bau einer Straf3e misst
sich nicht an der zur Verfiigung stehenden Arbeitskraft, den dafiir
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einsetzbaren Tonnen an Rohstoffen und einer gesetzten zeitlichen
Zielmarke, die ungeachtet eines finanziellen Aufwands zu erreichen
ist. Aufenhandel wird nicht in arbeitsteiliger Spezialisierung mit sozi-
alistischen Bruderstaaten abgewickelt, sondern rein in Rubeln.
Tauschvertrage mit sozialistischen Bruderstaaten tiber Lieferungen
von Rohstoffen oder Erzeugnissen fehlen. Auch behindern Sanktionen
und Handelsbeschrankungen nicht die oft kritische Beschaffung west-
licher Devisen im Handel mit dem Dollarraum. Uberhaupt ordnet sich
die Produktion im 6konomischen Komplex nicht einem militarischen
Zweig unter.

Allgegenwartig basiert so das Wirtschaftssystem auf gewinnorientier-
tem An- und Verkauf, genau wie in den Wirtschaftsaufbauspielen mit
kapitalistischem Anstrich. Der Blick in die Geschichte solcher ideolo-
gischen Konflikte bietet also wertvolle Lektionen fiir ihre Auswirkun-
gen auf wirtschaftliche Systeme. Entsprechend béte sich an, digitale
Spiele zum zweiten Weltkrieg wie etwa das Strategiespiel Hearts of
Iron IV (2016) darauf abzuklopfen, wie sie die 6konomischen Auswir-
kungen von totalitdren Gesellschaften unter faschistischen Regimen
abbilden. Besonders in der nationalsozialistischen Diktatur sind Aus-
lassungen hochst problematisch, weil ihr alle Belange von Wirtschaft,
Gesellschaft und Militar totalitdr untergeordnet waren. Sie lassen sich
spielmechanisch also nicht einfach voneinander trennen, ohne eine
historische Aussage damit zu treffen.

2.3.2 Beispiel 2: Kolonialismus,
Imperialismus und Industrialisierung

Ein bedeutender Anteil unter den historisch inszenierenden Spielen
befasst sich mit dem spaten 19. Jahrhundert. Dort entstanden Natio-
nalstaaten, republikanische Regierungssysteme und moderne Armeen,
die dem 20. Jahrhundert ihre Wesensziige einpragten. Der weltweite
Handel bliithte auf, Erfindungen, Entdeckungen und globale Expediti-
onen drangten das Unbekannte zuriick und erleichterten die Kommu-
nikation. Zugleich aber waren Regionen ,unbekannt’ nur aus eurozen-
tristischer Sicht. Schlief3lich lebten dort langst Menschen mit Traditi-
onen und Geschichte. Allein die Europder schatzten ihre Kulturen ge-
ring. Wirtschaftliche und technologische Errungenschaften der Zeit
lassen sich so nicht von Folgen des Kolonialismus trennen. Sie basier-
ten auf imperialen Vorstellungen der Europder von hegemonialer
Herrschaft tiber die Welt. Nicht allein europdischer Erfindungsgeist
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befeuerte die Industrialisierung, auch ein weltumspannendes System
aus Unterdriickung und Ausbeutung.

Diese problematischen Aspekte ignoriert das komplexe Wirtschafts-
aufbau-Spiel Anno 1800 (2019). Dabei bildet es im Kern ein plausibles
dynamisches System fiir den imperialen Warenhandel mit tber-
seeischen Gebieten des ausgehenden 19. Jahrhundert ab. Es zeigt zu-
dem Prozesse der Industrialisierung. Spielende erkunden eine Insel-
welt und produzieren dort Waren. Die Fertigungsketten fiir Landwirt-
schaft, Handwerk und Industrie iiberspannen so bald ein Imperium
aus mehreren Eilanden. Denn jede ldsst nur eine Auswahl bendétigter
Rohstoffe heben und zu Waren veredeln. Alles zielt darauf, einer euro-
paischen Metropole Wohlstand und Ruhm zu bringen. Mit dem gesell-
schaftlichen Aufstieg wachst das Verlangen der Bevolkerung nach Ta-
bak, Kaffee und Schokolade. Ein reger, austarierter Seehandel mithilfe
einer Flotte fangt anhand ikonischer Waren historisch die Zunahme
komplexer Lieferketten im 19. Jahrhundert ein. Plausibel fiir eine Zeit
der entstehenden Arbeiterbewegungen, entlidt sich Arger iiber Ar-
beitsbedingungen in gewerkschaftlichen Protesten bis zu Aufstanden.
Spielende reagieren mit polizeilicher Repression oder besanftigen die
Aufstinde mit einer sozialen Politik. Die Entwickler:innen lassen
durch solche ungewohnlichen Mechaniken ein bewusstes Interesse an
historischen Besonderheiten dieser Zeit erkennen.

Allerdings bleibt ihr Blick im Umgang mit den tiberseeischen Gebieten
verklart. Eurozentristisch einseitig, romantisiert ihre Inszenierung den
Kolonialismus bedenklich. Schon der gesellschaftliche Aufstieg von
Bewohner:innen durch Handel, ihre Bediirfnisse und die technologi-
sche Entwicklung bleiben hinter dem zentraleuropdischen Kernspiel-
gebiet zuriick. Die Siedlungen in Ubersee besitzen weniger Ausbaustu-
fen und weniger komplexe Wirtschaftskreislaufe. Dort produzierte
Waren versorgen in erster Linie bessergestellte Gesellschaftsgruppen
im fernen Europa wie Ingenieure und Investoren. Die kolonisierten Ge-
biete bevolkern die Bevolkerungsgruppen der jJornaleros und Obreros.
Dargestellt werden sie als freie Arbeitskréfte, die um eine ordnende
Hand aus Europa regelrecht bitten, die ihre 6rtliche Versorgung si-
chert.

Wenn auch auf dem Papier die Sklaverei am Ende des 19. Jahrhunderts
abgeschafft war, tiberdauerten die geschaffenen Abhangigkeiten viel
langer. Dazu klarer mithilfe der spielmechanischen Prozesse Stellung
zu nehmen ware wiinschenswert. Noch mehr verklart das Spiel am
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weltweiten Warenverkehr der Imperialzeit. Uberseeische Expeditio-
nen gehen als romantisch verklarte Abenteuer barbeifSiger Seeleute in
die Mechaniken ein. Seltene Tiere werden gefangen, indigene Volker
besucht, Seeleute heiraten verliebt Frauen und bergen kulturelle Ge-
genstdande aus Ruinen. Zu der Zeit stellten Kafige aber nicht nur Tiere
zur Schau, sondern auch Gefangene indigener Volker. Mit Opfern etwa
von Vergewaltigungen wurden Seeleute zu ihrem eigenen Seelenheil
zwangsverheiratet, und diese zugleich noch christlich zwangsmissio-
niert. Gegenstdnde, die kulturell und finanziell Gewinn versprachen,
raubten sie haufig blutig und pressten sie ab. Alles dies ignoriert die
Romantisierung der Kontakte nach Ubersee.

Die genannten Aspekte sind auch im Spiel fiir die wirtschaftshistori-
sche Perspektive interessant, denn die Mitbringsel verleihen der euro-
paischen Metropole 6konomische Vorteile. Tiere oder Pflanzen be-
staunen Besucher:innen im modularen Zoo, was zum Ruhm der Stadt
beitragt. Fremde Kunstwerke erhéhen die Attraktivitit im Museum.
Allerlei gefundene Objekte verbessern Schiffe und Expeditionen, Kon-
tore, das Rathaus und Hafenkommandantur mit speziellen Eigenschaf-
ten. Klassisch kolonial gedacht, erhalten die Erwerbungen aus Ubersee
einen kulturellen Wert erst dadurch, dass sie in die wirtschaftlichen
Kreislaufe einer europdischen Metropole einbezogen sind. Das Beispiel
Anno 1800 unterstreicht, warum sich zentrale Prozesse und Faktoren
aus einem Geschichtsbild aussparen lassen. Das wirtschaftliche System
im europdischen Kernland ware ohne die Auswirkungen von Kolonia-
lismus und imperialem Seehandel nicht denkbar. Ob bewusst angelegt
oder nicht, schliefdt das Geschichtsbild so leider auch an tiberkom-
mene, rechtskonservative Ansichten an.

Zwar explizit kein Wirtschaftsspiel im obigen Sinne, integriert das
Rogue-Like Curious Expedition (2015) koloniale Wirtschafts- und Herr-
schaftsprinzipien spielmechanisch besser.® Ein Zufallsgenerator ent-
wirft Landstriche tiberseeischer Gebiete, in welche die Spielenden zu
Expeditionen vordringen. Sie riisten ein Team mit Gerdt, Werkzeug
und Verpflegung aus. Ausrtistung und Proviant beeinflussen im Ge-
lande, wie stark die Reise den geistigen Zustand belastet. Die mentale

8 Der Nachfolger Curious Expedition 2 (2020) iiberfrachtet das Spielprinzip mit vielen
Features und spannt iiber die Expeditionen eine Erzahlung aus vorwiegend fantastischen
Komponenten. Den pointierten historischen Kommentar des ersten Teils zu tiberseei-
schen Expeditionen verwischt es so erheblich.
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Gesundheit der Gruppe bildet die eigentlich wichtige Kennzahl fiir das
Fortkommen. Damit simuliert das Spiel, wie geistige Zerriittung durch
Einsamkeit und Krankheiten in der Fremde im Reiseverlauf zunah-
men. Scheitern und Tod gehdren zum Spielprinzip eines Rogue-Like,
was von Spielenden eine steile Lernkurve abfordert. Mit der Spielzeit
lernen sie an Felsformationen zu deuten, wo Lagerpldtze Rast und
Wasser versprechen. Gezielt kombinieren sie Rustzeug fiir Reiseldngen
und klimatische Regionen. Wie Tiere und Indigene sich verhalten,
konnen sie bald abschdtzen.

Mehrere Reisen tibergreifend, versuchen Spielende sich im Wettlauf
gegen andere Expeditionsleiter durchzusetzen. Um in der Heimat
Ruhm zu erlangen, miissen Spielende schneller und ertragreicher nach
London zuriickkehren. Dafiir erwerben sie Gegenstande in indigenen
Siedlungen oder rauben sie aus Tempeln und Opferstatten.

Ihre Vorgehensweise miissen sie moralisch abwdgen, denn beide Arten
wirken sich auf die Expedition aus. Friedlich ertauscht, fehlen die Res-
sourcen vielleicht zur Rettung oder Heilung der Expeditionsgruppe.
Raffgierig abgepresst, droht der Gruppe den Zorn der Indigenen. Ihre
Dorfer fallen als Rastplitze aus, und ihre Kulturen lassen sich nicht
weiter erkunden. Nach bewaffneten Attacken auf die Expedition kon-
nen selbst leichte Verletzung unter den klimatischen Bedingungen zu
Leid und Tod fithren. Abhdngig vom zufillig erstellten Gebiet, kann
der gewaltsame Weg ertragreicher erscheinen, kollaborative Strategien
sichern jedoch eher langfristige Erfolge. Die spielmechanische Funkti-
onsweise zeigt die kulturellen hegemonialen Vorstellungen auf euro-
pdischen Expeditionen, aber auch die wirtschaftlichen Faktoren. Je
nach Spielweise wirken die Handlungsoptionen auf die besuchten In-
digenen und ihre Kulturen und zeigen Alternativen des Handelns. Sie
gab es durchaus auch aus damaliger Perspektive. Bewusst werden die
problematischen Teile der Wirtschaft am Ende des 19. Jahrhunderts
einbezogen.

Die Form, in der Strategie- und Aufbauspiele gestaltet sind, folgt einer
analogen Tradition bis in das 19. Jahrhundert zuriick (vgl. Nohr/Wie-
mer 2008). Oben geschilderte hegemoniale und expansionistische Vor-
stellungen tiber die Weltordnung setzten Zeitgenoss:innen bei Spiel-
prinzipien fort. Das grundlegende Prinzip pragt unter der Bezeichnung
,4X‘ Strategie und Aufbau in digitalen Spielen: Die (Spiel-)Welt erkun-
den und erforschen (eXplore), territoriale Provinzen erobern (eX-
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pand), Rohstoffe ausbeuten (eXploit) und Mitbewerber:innen ausmer-
zen (eXterminate). Diese Grundannahmen lassen auch in heutigen di-
gitalen Wirtschaftsspielen eigentlich nur Konkurrenz, Wettlauf,
Kampfund schlief3lich individuelle Gewinner und Verlierer zu. Grund-
satzlich und unhinterfragt bestimmen die Prinzipien beliebte Reihen
und deren Perspektiven auf Herrschaft und wirtschaftliches Handeln.

Abb. 6: Curious Expedition: Spielende bereisen zufillig generierte Karten in tiber-
seeischen Gebieten und erfahren viel iiber die kolonialen Folgen fiir die Bewoh-
ner. (Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Total War folgt zum Beispiel mit dem mittelalterlichen Ableger Medi-
eval 2 (2006) einem solchen Modell. Europa Universalis IV (2013) tragt
die koloniale Eroberung und eurozentristische Wirtschaftsstrome in
die frithneuzeitliche Welt. Das Prinzip herrscht am Ende des 19. Jahr-
hunderts in Anno 1800 (2019) ebenso wie im stadtischen Wirtschafts-
aufbauspiel Sim City (2013). Epocheniibergreifend folgt Civilization VI
(2016) einem Geschichtsbild der iiberhéhten Nation, die auf dem Weg
zur Vorherrschaft dauerhaft Konkurrenten verdrangt. Auch wenn es
mittlerweile Diplomatie, Kultur und Glauben als Siegbedingungen an-
bietet, bleibt das Ziel doch die Uberwindung der anderen Parteien. Hu-
mankind (2021) etabliert einige neue Spielmechaniken fiir epochen-
ubergreifende Rundenstrategie, fallt aber durch blof die eine Siegbe-
dingung angehdufter Ruhmpunkte noch deutlicher auf das traditio-
nelle 4X-Prinzip zuriick. Alternative Konzepte von Kooperation oder
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Kollaboration bieten diese Spielformen lediglich als zeitweilige Ab-
kommen zwischen Spielparteien.

2.3.3 Beispiel 3: Mittelalterliches Wirtschaften

In digitalen Spielen ist die mittelalterliche Wirtschaft nur wenig mit-
telalterlich. Erinnerungskulturelle Traditionen beeinflussen die Dar-
stellungsweisen weit tiber das Medium hinaus. So beeindruckt das Ac-
tion-Rollenspiel Kingdom Come: Deliverance (2018) durch enormen
Detailgrad im Alltagsleben der dorflichen Bewohner:innen, die hand-
werklichen und landwirtschaftlichen Tatigkeiten nachgehen und auf-
einander reagieren. Der Plot der Handlung 1403 lasst aber einen einfa-
chen Schmiedesohn zu einem Helden im Kampf um B6éhmen auf-
steigen. Diese Durchldssigkeit sozialer Schichten steht eher in der Tra-
dition fantastischer Heldenromane.

Medieval Dynasty (2020) legt im Genre des Survival-Aufbaus den
Schwerpunkt auf Erschlieffung und Aufbau einer dorflichen Gemein-
schaft. Dadurch spart es sich eine klischeebehaftete Erzahlung von
Ruhm und Ehre. Die Jahreszeiten und soziale Beziehungen beeinflus-
sen das Spielgeschehen. Als Mafsstab fiir mittelalterlichen Realismus
gilt wie bei vielen solcher Titel die Vorstellung von besonderer Harte
des Lebens durch zdhe Spielmechaniken. Wahrend es die physische
Welt beeindruckend realisiert, sind die sozialen Verhaltnisse in der
Siedlung und bei familidren Beziehungen kiihl und schematisch. Eine
tibergeordnete Herrschaft, der man Ertrage und Leistungen schuldet,
findet sich nicht. Soziale Beziehungen im landlichen Alltagsleben ent-
stehen in Multiplayer-Spielen wie Life is Feudal: Your Own (2015) durch
die Kollaboration von Spielenden selbst. Wirtschaftliche Mechaniken
legt auch dieses Beispiel erschopfend langatmig an. Gemeinsam errich-
ten Spielende ein spatmittelalterliches Dorf, fallen Baume, beschaffen
Erz und gehen auf die Jagd. Durch die wiederholte Nutzung von Fer-
tigkeiten spezialisieren sich die digitalen Dorfbewohner:innen. Das
Tagwerk von Holzfallen, Bergbau und Landwirtschaft gelingt so effizi-
enter.

Betrachtet man den Pseudo-Realismus lediglich als eine mogliche er-
innerungskulturelle Perspektive sind fantastische Elemente in diesen
Spielen nicht automatisch weniger historisch. Mit ihnen lassen sich
heute fremde Religiositat, angstlicher Aberglaube und magische Vor-
stellungen betonen. Spielmechanisch dhnlich wie Life is Feudal ver-
setzt das Multiplayer-Online-Survival Valheim (2020) die Spielenden
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als Wikinger in eine Zwischenwelt, in der sie sich in Kimpfen gegen
Fabelwesen fiir Walhalla beweisen. Das Action-Abenteuer A Plague
Tale Innocence (2019) fiihrt zwei Kinder durch Schlachtfelder und von
der Pest zerriittete Dorfer. Weil ihre adligen Eltern im Hundertjahri-
gen Krieg ermordet werden, miissen sie sich in der niederen Landbe-
volkerung verbergen. Eine unheimliche Krankheit und unnatiirliche,
Massen von Ratten verstirken Mitgefiihl fiir die Angste der Geschwis-
ter. So vermittelt das Spiel die Bedrohungen durch Krankheit, Hunger
und Krieg.

Gel6st von der individuellen Perspektive versprechen Aufbauspiele ge-
zielt mittelalterliches Wirtschaften in einer Uberflugansicht. Um kom-
plexe wirtschaftliche Kreisldufe bemiiht sich Banished (2014) in einer
Siedlung von Exilanten. Es beachtet von Jahreszeiten abhingige Pha-
sen fir Pflanzungen, Wachstum und Ernten. Bewohner:innen altern
und zeugen nur bei ausreichend Wohnraum Kinder. Uberaltert die Ge-
meinschaft, stirbt sie aus. Hierarchien durch Status, Vermdgen oder
herrschaftliche Amter beriicksichtigt die Gemeinschaft hingegen
nicht. Genau auf diesen Aufstieg in den sozio6konomischen Struktu-
ren einer mittelalterlichen Stadt konzentriert sich Die Gilde 3 (2017).
Zwar vielversprechend, schleppt sich die Stadtsimulation lange schon
durch den Early Access zur Fertigstellung. Es bietet ansehnliche Stadt-
Umgebungen Mitteleuropas im Jahr 1400. Spielende pflegen eine Fa-
miliendynastie, um durch Einfluss auf Handel und Handwerk in die
stadtischen Ratslinien vorzudringen. Noch immer beliebt ist der Vor-
ganger Die Gilde 2 (2006), in dem die gesellschaftlichen und berufli-
chen Handlungsoptionen als Frauenfigur weiter reichten - bis hin
dazu, Priesterin zu werden.

Von einer solchen lokalen Perspektive 16st sich Grand Ages: Medieval
(2015). Stilisiert deutet seine europdische Spielwelt die spatmittelalter-
liche wirtschaftliche Bliite auf eine interessante Weise als den vernetz-
ten Aufstieg von stadtischen Zentren durch den Handel. Allerdings
tibergeht die individuelle Erzahlung, in der Spielende vom Biirgermeis-
ter einer Stadt durch Handel zum machtigen europdischen Fiirsten
aufsteigen, wie eine solche Karriere dynastisches Prestige und Stande-
grenzen unterbinden. Ahnlich krankt das Gesellschaftsmodell im Auf-
bauspiel Anno 1404 (2009) daran, dass reiche Siedler zu Patriziern auf-
steigen, dann aber kurzerhand in den Adel. Allerdings fingt das Spiel
den Seehandel und den Warenverkehr der Zeit gut ein, als er sich zum
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Unterhalt wachsender Stadte intensivierte. Zudem zeigt sein Fernhan-
delsmodell, wie bedeutend der technologische und wirtschaftliche
Austausch im Spatmittelalter Zentraleuropa und die 6stlichen Mittel-
meerregion verband.

: — : A

Abb. 7: Entlang der Produktion und dem Warenhandel mithilfe der Seeschif-
fahrt integriert das Mittelalterbild in Anno 1404 auch den technologischen Aus-
tausch zwischen Mitteleuropa und dem Nahen Osten.

(Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

So einige Wirtschaftsspiele konzentrieren sich auf den hansischen
Handel zwischen Kontorstddten im Nord- und Ostseeraum. Patrizier
IV (2010) verwendet dafiir dynamische Rechensysteme fiir Angebot
und Nachfrage nach marktwirtschaftlichen Vorstellungen. Spielende
tiberblicken ihre Kontore und handeln Waren, die Konvois tiber die
Ostsee ins heimische Lager schiffen. Nach und nach errichten sie in
Stadten eigene Produktionen, um Waren zu veredeln. Zwar lassen sich
so Okonomische Zusammenhdnge zwischen regionaler Produktion
und Rohstoffen verstehen. Das Wagnis von Reisen iiber grof3e Distan-
zen aber, lange Verzogerungen in der Kommunikation, die Unkenntnis
tiber Nachfrage und Angebot an den Reisezielen, lokal unterschiedli-
che Wahrungen und Mafle, wechselnde fiirstliche Privilegien - all
diese mittelalterlichen Elemente vernachldssigen die Spiele, obwohl
diese Faktoren spannende Spielmechaniken hervorbringen kénnten.
Wie komplex Wirtschaft, Herrschaft und dynastische Verhaltnisse im
Mittelalter aufeinander wirken, bezeugt Crusader Kings 2 (2012).
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Eigentlich ein Beispiel fiir Grand Strategy fiigen herrschaftliche Bezie-
hungen von regionalen Grafen bis zu Kaisern und Konigen hier gera-
dezu rollenspielerische Qualitdten ein. Die herrschaftlichen Beziehun-
gen zu managen, beriicksichtigt das diplomatische Prestige alter und
emporkommender Héuser oder religioses Wohlverhalten. Die nordeu-
ropdischen Handelsstadte der Hanse pflegt das Erganzungspaket The
Republic (2013) ein. Es machte eine spannende Parallele zu norditalie-
nischen Seefahrtstadten wie Genua auf und eréffnete nicht-adlige
Spielperspektiven zwischen den dynastischen Herrschaftshdusern.

2.3.4 Beispiel 4: Wirtschaft und die
(post-)moderne Gesellschaft

Beispiele wie Sim City (2013), Workers & Resources (2019) und Rebels
Inc. (2019) zeigten bereits ideologische Grundannahmen digitaler
Spiele, die sich auf Mdglichkeiten des wirtschaftlichen Handelns aus-
wirken. Wahrend dort implizite Aspekte betrachtet wurden, befassen
sich manche Spiele explizit mit sozio6konomischen Verhaltnissen von
Gesellschaften nach 1945.

Als satirischer Simulator lateinamerikanischer Diktaturen wird
Tropico 5 (2014) vermarktet. Recht plausibel fithrt das Wirtschaftsauf-
bauspiel aber durch historische Phasen des internationalen Wirt-
schaftssystems. Die Diktatur beginnt mit der Befreiung von kolonialer
Vorherrschaft, tiberspannt die Weltkriege und den Systemkonflikt
zwischen Ost und West, bevor sich eine postsowjetische Phase globa-
lisierend von 1990 bis in die Gegenwart zieht. Spielende bauen unter
den wechselnden internationalen Einflissen eine lokale Inselwirt-
schaft auf. Dabei erhalten sie ihre prasidentielle Macht durch legale
und illegale Mittel gegen die einen und mit anderen gesellschaftlichen
Gruppierungen. Auf die dominanten ausldndischen Mdchte, ihre Mili-
tdarmacht und Wiinsche ist stets Riicksicht zu nehmen, wollen
Spielende nicht die Entmachtung des Prasidenten riskieren. Geschickt
missen sich Spielende so den politischen und 6konomischen Bedin-
gungen zwischen Kolonialmacht und ortlichem Widerstand behaup-
ten, zwischen Achsenmachten und Alliierten, zwischen westlichem
Biindnis und Warschauer Pakt. Schliellich bricht in der Gegenwart
eine Phase an, in dem das Eiland touristisch entdeckt wird oder sich
mit Ressourcenexport in die neue globale Wirtschaft einfiigt.

Im Online-Rollenspiel Secret World Legends (2017) sind wirtschaftliche
Aspekte zwar kein zentraler Spielinhalt. Zahlreiche Spielelemente aber
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nehmen Bezug auf wirtschaftliche Haltungen und Modelle. Seit einem
Relaunch ist das Multiplayer-Rollenspiel als Free-to-Play-Titel kosten-
los spielbar. Es vermischt Mythen und Legenden mehrerer Jahrhun-
derte, Verschworungstheorien und belegte Geschichtsschreibung.?
Aus einem Setting der Gegenwart reisen die Spielende durch verschie-
dene Weltregionen zwischen Agypten, Ruménien und Neuengland.
Dabei treffen sie auf Figuren und Wesen, Artefakte und Dokumente
unterschiedlicher Epochen und in der Gegenwart. Besonders macht
dieses Spiel der Zugriff aus gegenwartlicher Sicht auf die erinnerungs-
kulturelle Verkntipfung historischer Erzdhlungen tiber die Regionen
und mehrere Epochenebenen. In London, New York und Tokio fiihrten
die auferstandenen Mythen und Legenden zu Katastrophen. Deshalb
riegelten Sicherheitskrifte von aufien die betroffenen Bezirke als Kno-
tenpunkte fir die Spielenden ab. Zahlreiche Kommentare zu Wirt-
schaft und Konzernen finden sich dabei in Missionstexten und spiel-
weltlichen Dokumenten. Gesprache zeugen von Ansichten der {iber
hundert ausgearbeiteten Personlichkeiten, die mehreren Gruppierun-
gen mit teils gegensatzlichen Weltsichten angehoren. In Fragmenten,
die eine Enzyklopadie wachsen lassen, finden sich Deutungen von
Wirtschaft ebenso wie als Modell fiir den Handel von Spielenden mit
Waren. Die Gesprache inszenieren ein Bild von weltumspannenden
Konzernen, gegen die Politik machtlos ist, gelegentlich sogar naiv.
Viele tiberregionale Unternehmen in den Spielgebieten stellen sich
spater als Zweige nur weniger Konzerne heraus. Dagegen vertrauen die
Akteur:innen im Spiel lokalen Institutionen und Geschaften stark. Die
Spielwelt zeugt auch von interner Kritik innerhalb der Institutionen
von Militar und Sicherheitsdiensten, Politik und Wirtschaft. Ange-
horige dieser Gruppen misstrauen sich sogar gegenseitig. Weitere In-
terpretationen enthdlt die Spielwelt durch den Unterschied zwischen
gepflegten Zentren und abgewirtschafteten Peripherien. Erkennbar
wird das Gefdlle am Zustand von Gebauden und Fahrzeugen sowie
schlichten bzw. edleren Kleidungsstilen. Gesellschaftlich deuten abge-
sperrte Gebiete in den grofdstadtischen Netzwerkknoten eine exkludi-
erende Mehrheitsgesellschaft, die Ungewohnliches und Andersartiges
lieber ausschliefdt als einbezieht. Spielende konnen nur zu unver-

9 Eine ausfiihrliche Fallstudie untersucht in Nolden 2020 b, S. 324-533 das gesamte Ge-
fiige von Elementen eines Historischen Wissenssystems.
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handelbaren Preisen innerhalb der Gebiete kaufen und verkaufen, un-
tereinander wenigstens in einem Auktionshaus Uberschiissiges han-
deln. Exklusiv kontrolliert und sichert eine Gruppierung diese Han-
delsplatze. Die enorme Hohe der Preise und niedrige Ankaufswerte
verweisen auf ein 6konomisches Modell von Schwarzmaérkten inmitten
eines Krisengebietes.

Weniger scharf kommentiert und doch mit klaren Beziigen und Wer-
tungen der wirtschaftlich einflussreichen Faktoren schafft Democracy
4 (2020) ein Modell parlamentarischer, westlicher Demokratien. Das
Spiel befindet sich seit Oktober 2020 nicht deswegen im Early Access,
weil es unfertig ware. Das Entwicklungsteam feilt unter Mithilfe der
Spielenden weiter an der Gewichtung von Faktoren, die jedes Land
spezifisch kennzeichnen. Eine Regierung kann gegenwartig tiber das
Vereinigte Konigreich, Deutschland und die USA versucht werden.

Abb. 8: Spielenden zeigt Democracy 4 die wirtschaftlichen Einfliisse auf diverse
Politikfelder wie die Finanzen und Steuern. Manche, hier etwa der Solidaritdts-
zuschlag, erwachsen aus der historischen Entwicklung der Staaten.

(Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Gegeniiber dem Vorganger Democracy 3 (2013) erganzte es Politikfel-
der wie Migrationsdebatten und die Bewdltigung der Klimakrise. Da-
mit integriert es zeithistorische Themenfelder, die jedes Land anders
betreffen. Die institutionelle Struktur der historisch gewachsenen
Staatsordnungen spielt dort hinein. Problemfelder berticksichtigen
wirtschaftshistorische Entwicklungen wie eine Montanindustrie, die
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sich im Strukturwandel befindet. Weil viele dieser Faktoren sich inter-
dependent beeinflussen, haben Spielende in den Politikfeldern von So-
zial- bis AufSenpolitik eine tiberwéltigende Vielzahl von Effekten zu
bedenken. Sie alle wirken sich auf wirtschaftliche Bedingungen und
unterschiedliche soziale Gruppen aus. Das Spielprinzip fokussiert so
weniger, anstehende Wahlen zu gewinnen, sondern durch wohliiber-
legtes Regierungshandeln balancierte gesellschaftliche Zustidnde zu er-
halten und dennoch eigene politische Vorstellungen zu verwirklichen.
Regelmafiige Modifikationen der Themen in den Politikfeldern sowie
weitere Demokratien von Spanien bis Australien folgen in weiteren
Updates. Gerade der Vergleich ihrer Eigenarten und eingespeisten of-
fiziellen Statiken der Lander eroffnen faszinierende Einblicke fiir das
Wechselspiel zwischen politischen Haltungen und wirtschaftlichen
Fragen. Heilsam sind vor diesem Hintergrund die kaskadierenden Ef-
fekte von fehlerhaften Entscheidungen fiir all jene, die Volkswirtschaf-
ten rein mit betriebswirtschaftlichen Instrumenten denken.

2.4 Unterrichtsbeispiel
,Assassin’s Creed Odyssey“°

2.41 Uberblick

Konkrete Unterrichtsempfehlungen widmen sich dem Fallbeispiel
Assassin’s Creed Odyssey (2018). In der Zeit des peloponnesischen Krie-
ges angesiedelt, birgt die attische Demokratie Anschlusspunkte an den
Antike-Unterricht der Mittelstufe (vgl. Pleschka et al. 2019). Spatere
Jahrgénge docken etwa zum demokratischen (Selbst-)Verstandnis und
(Kriegs-)Propaganda an Lehrpldne in Oberstufen an (vgl. Gorth 2019).
Im vorliegenden Fall sollen wirtschaftshistorische Aspekte im Vorder-
grund stehen.

Assassin’s Creed ist eine Reihe von Action-Abenteuern, die seit 2007
verschiedene historische Szenarien in offenen Welten ausbreitet. Die
historischen Szenarien vom spitptolemiischen Agypten iiber die Zeit
der Kreuzziige in der Levante, das Italien der Renaissance tiber den

' Eine Playlist im Youtube-Kanal des Autors tiberblickt die drei Einsatzszenarien im De-
tail, wie sie im Folgenden als Unterrichtsbeispiele erlautert werden. Verfiigbar unter:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLczT7w2IN8sgdQ9RqaithtkHwzMpxpzOqe
[22.06.2022].
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amerikanischen Unabhdngigkeitskrieg bis zu London in der Industria-
lisierung. Darin inszeniert es weitldufige Landschaften (Open World)
mit ikonischen Siedlungen und Stidten, die ein komplex animiertes
soziales Umfeld aufweisen. Eine personlich motivierte Haupthandlung
der verkorperten Hauptfigur, fithrt dabei prinzipiell durch das gesamte
Spiel. Eine Fiille an beildufigen Aktivititen lenken davon aber ab, so
dass Spielende haufig auch nach dutzenden Stunden noch nicht das
Ende erreichen. Unerwartete Nebenmissionen laden ebenso wie sam-
melbare Geheimnisse, aber auch die Weitldaufigkeit der Landschaft
selbst mit einer cineastisch inszenierten Atmosphare zum Abschwei-
fen ein.

Neben Kampfen und Auftragen von Personlichkeiten der Spielwelt
steht die Erkundung einer weitldufigen Spielwelt im Zentrum. Traditi-
onell gibt es dafiir Aussichtspunkte, deren Aufsuchen sehenswerte
Landmarken einer Umgebungskarte freischaltet. Diese Mechanik hat
als ,Ubisoft-Formel® in fast alle Action-Abenteuer Einzug gehalten.
Der Ausdruck bezeugt wenig schmeichelhaft, dass die Spielkonzepte
dadurch etwas Schematisches erhielten. Mit dem Vorgédnger Assassin’s
Creed Origins (2017) entwickelte Ubisoft deshalb einen Neuansatz fiir
die Reihe (Reboot). Die Entwickler:innen reduzierten seither die Hin-
tergrundgeschichte um eine Feindschaft zwischen Assassinen und
Templern, die um die wahre Deutung der Geschichte ringen. Spiele-
risch nimmt die Mechanik nun starker Elemente von Rollenspielen auf.
Die fehlende Hintergrundebene, die zwischen Templern und Assassi-
nen in der nahen Gegenwart spielte, verschiebt nun die Perspektive
starker auf ein unmittelbares Erleben von Geschichte. Die Zugriffsper-
spektive zuvor offenbarte besser den Konstruktcharakter der histori-
schen Spielwelt. Spielende bereisen im Prinzip noch in den heutigen
Teilen nicht direkt die historische Welt. Sie greifen mithilfe eines Ge-
rates namens Animus auf die Erinnerung ihrer Vorfahren zuriick. Das
erklart nicht nur Abweichungen vom historisch Uberlieferten durch
diese Zeitzeugenschaft. Geschickt erklarte das Spiel so, warum man
Bereiche nicht bereisen kann, der Bildschirm zusitzliche Anzeigen
einblendet und warum man an Speicherpunkte zuriickkehrt: Grenzen
der Spielwelt hatte der Vorfahr nicht tiberschritten, die Anzeigen blen-
det das Animus-Gerdt ein und beim Tod der Spielfigur wird quasi der
Spielverlauf mit der Erinnerung des Vorfahrens am letzten gesicherten
Punkt synchronisiert. Denn dieser starb ja offenbar zu dem Zeitpunkt
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nicht. In dieser Anlage des Spiels liegt methodisch ein weit unter-
schatztes mediales Konstrukt.

Der Beitrag fokussiert drei Einsatzszenarien. Zum Ersten gilt es, das
eigentliche Spiel, wie es kommerziell als Unterhaltungsprodukt ge-
dacht ist, urbar zu machen. Daneben aber zeigen die Discovery-Tour:
Ancient Greece (2019) und der Story Creator-Mode (2019) die Potenziale
zweier weiterer Zugriffswege auf die historische Inszenierung und so-
mit fiir das Historische Lernen mit digitalen Spielen. Durch die The-
men und die drei Szenarien als Zugangsformen erdffnet das Spiel An-
schlusspunkte fiir verschiedene Altersgruppen, Lehr-Lern-Kontexte
und curriculare Inhalte aller Schulformen.

2.4.2 Unterrichtsbeispiele

2.4.2.1 Allgemeine Erwagungen

Assassin’s Creed Odyssey (2018) funktioniert technisch auf den Konso-
len PlayStation 4 sowie XBox One, dem PC und dem Cloud-Service
Google Stadia. Die Variante fiir die Nintendo Switch besteht exklusiv
nur fiir Japan. Fiir die ersteren beiden Konsolen sind die Gerdte zum
Betrieb notwendig. Das Spiel kostet dort nominell ca. 70 €, ist jedoch
haufig preislich auf 15 € bis 20€ reduziert. Auf dem PC liegen Preise
nominell glinstiger bei ca. 60 €, auch hier reduziert sich aber der Preis
regelmafSig auf ca. 15 € bis 20 €. Auf PC und Konsolen enthalt das Spiel
kostenlos die Discovery Tour: Ancient Greece als gesonderten Down-
load-Content. Auf dem PC lasst sie sich auch separat fiir nominell 20 €
erwerben. Haufig ist auch sie noch auf 8 € bis 10 € reduziert.

Google Stadia bietet das Spiel als Cloud-Service fiir den PC an. Das be-
deutet, dieser Service ermdglicht das Spielen durch eine Breitband-
leitung tiber das Internet. Dafiir fiihrt er das Programm auf eigenen
Servern aus, so dass vor Ort eine leistungsfihige Technik nicht erfor-
derlich ist. Die Eingaben der Steuerung am PC werden an den Server
gesendet, die Reaktion der Spielwelt schickt dieser zuriick. Dadurch
erklart sich, dass eine solide Spielerfahrung eine grofde Bandbreite
voraussetzt, damit die Latenz zwischen Eingabe und Reaktion un-
merklich bleibt. Als Mafdnahme des Kopierschutzes sind aber auch an-
dere Losungen auf PC zumindest bei der Anmeldung mit digitalen Ver-
kaufsplattformen wie den Ubisoft Store und Steam tiber ein Client-Pro-
gramm zu verkniipfen.
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Die Institution der USK ist in Deutschland fiir die Alterseinstufung von
Spielen zum Jugendschutz zustandig. Sie gibt die Discovery Tour ab 6
Jahren frei. Das Hauptspiel hingegen erhielt erst eine Freigabe ab 16
Jahren. Diese Grenzen sind fiir das eigenhindige Spielen von Schii-
ler:innen in Deutschland rechtlich bindend. In Osterreich orientiert
sich die Region Salzburg daran. Ublicherweise aber gilt dort das euro-
paische Rating-System PEGI, das nur einen Empfehlungscharakter hat.
Es empfiehlt Odyssey sogar erst ab 18 Jahren. Beide Systeme orientie-
ren sich vor allem an der Frage des altersgerechten Gewaltgrads, be-
drohlichen Atmosphéren oder Darstellungen von Sexualitat. Nach Er-
messen von Lehrenden kénnten entsprechend entschérfte Szenen vor-
gespielt oder Mitschnitte davon prasentiert werden.

2.4.2.2 Das kommerzielle Unterhaltungsprodukt

Zu Beginn befinden sich Spielende entweder in der Rolle einer weibli-
chen Hauptfigur namens Kassandra oder ihrem Pendant Alexios. Spie-
lerisch entstehen dadurch keine Unterschiede. Das Startgebiet ist die
zundchst separate Insel Kefalonia, die im Golf von Korinth liegt. Auf
diesem beschrankten Areal bringt das Spiel Anfanger:innen die Grund-
mechaniken bei und konfrontiert mit den ersten Auswirkungen des
peloponesischen Krieges, in dem Athen und Sparta um die Vorherr-
schaft stritten und dafiir allerlei Stadte als Stellvertreter verwiisteten.
Orientierung fiir die antike Inselwelt Griechenlands im Spiel bietet
eine interaktive Karte. Einen Uberblick bietet eine Webfassung des
Portals IGN. Sie lasst sich im Unterricht mit der realweltlichen Fassung
zum Beispiel bei Google Maps vergleichen. So kénnen Schiiler:innen
den Abstraktionsgrad der Spielwelt entdecken. Die Form der Startinsel
ist zum Beispiel komprimiert und der Golf von Korinth erkennbar ver-
kiirzt.

Zu einem wirtschaftshistorischen Zugriff tragen Videos aus dem Mar-
keting des Spieles bei. Trailer 1 zeigt, was das Spiel insgesamt fiir eine
Intention verfolgt (Assassin’s Creed DE 2018). Trailer 2 unterstreicht
die Besonderheiten des World Building durch die Handlungsmoglich-
keiten (UbisoftDE | UbisoftTV 2018).

Fiir einen wirtschaftshistorischen Zugriff sollten die Schiiler:innen ak-
tiv die Startspielwelt erkunden. Die Rechercheauftrage lenken sie auf
die kleine Siedlung Sami unterhalb des Startpunktes. Hier beobachten
sie die Menschen und was sie tun und schliefden auf das wirtschaftliche
Leben zuriick. Dabei sollen sie moglichst frei die Handlungsoptionen
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ausprobieren. Sollte es nicht moglich sein, selbst zu spielen, bietet ein
sogenanntes Let’s Play ersatzweise Einblicke in Personen und Auftrage
der kleinen Gemeinschaft (Sarazar 2018, 7:26 - 23:15 min). Den Charak-
ter einer Erkundung aber kann diese Variante nicht nachstellen. Leh-
rende konnen ersatzweise selbst die Optionen im Spiel ausprobieren
und einen Mitschnitt anfertigen. Am Let’s Play fasziniert viele Men-
schen, die Spielweise einer fremden Person zu beobachten und was
diese daran kommentiert.

%

Ab. 9:

Um be;;‘ich der S;‘ielwelt zu gewinnen, . er die detailrei—
che Siedlung Sami mit ihrem Hafen, ldsst sich ein Falke als Begleiter herbeiru-
fen. (Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Der Unterricht schlief3t mit einer Ergebnissicherung in Form eines Ta-
felbildes. Die Schiiler:innen sammeln, was sie an Kennzeichen fiir an-
tike Wirtschaft im Dorf und um das Dorf herum entdeckt haben. Sie
beantworten, worauf das Spiel bei seiner Darstellung wert legt und wo-
rauf nicht.

Lernziele

Minimal: Schiiler:innen kénnen Unterschiede zwischen den Werbe-
versprechen aus dem Marketing und ihrer tatsdchlichen Spielerfah-
rung benennen. Sie verstehen, dass dahinter Gruppen von Akteur:in-
nen mit verschiedenen Intentionen im Umgang mit Geschichte stehen.
Sie konnen die Explorationen ihrer Mitschiiler:innen in der Spielwelt
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vergleichen und konkrete Unterschiede bei den historischen Eindrii-
cken aufzeigen.

Maximal: Schiiler:innen konnen ableiten, wie die Unterschiede bei
den Intentionen von Akteur:innen sowie unterschiedliche Eindriicke
durch Spielweisen historische Vorstellungen beeinflussen.

Ablauf ,Kommerzielles Unterhaltungsprodukt‘ (9o min)

1. Vorwissen sammeln (15 min): In einem Unterrichtsgesprach fragen
Lehrende die Vorstellungen der Schiiler:innen ab, die iiber antike
Wirtschaft vorhanden sind. Methodik: Plenum, Tafel, Stichpunkte.
Erwartungen: Handwerke, Seehandel, Geld, Waren, Objekte.

2. Intention des Spieles verstehen (15 min): Anhand von Videoma-
terial des Marketings schatzen die Schiiler:innen ab, was fir eine Ge-
schichte des antiken Griechenlands prasentiert wird. Methodik: Auf-
teilung des Lernverbundes in 2 Gruppen (Trailer 1: Emotion, Narration
u. Trailer 2: Handlungsmoglichkeiten), innerhalb dieser Zweiteilung
Tandems bilden, Tablets od. Smartphones, gemeinsame Notizen. Fra-
gen: Trailer 1: ,Was fiir Erwartungen an die dargestellte Geschichte er-
wecken Atmosphdre und Erzahlung?” / Trailer 2: ,Was fiir Moglich-
keiten erlaubt die Spielmechanik, im Spiel zu handeln und was viel-
leicht nicht?“

3. Intentionen des Spieles erkldren (15 min): In einem Unterrichts-
gesprach werden die Antworten zu den beiden Fragen in Stichpunkten
gesammelt. Gemeinsamkeiten und Unterschiede werden gruppiert.
Methodik: Plenum, Tafel, Notizen der Tandems, Stichpunkte, Ordnen
und Gruppieren. Erwartungen: Dramatik, personliche Geschichte,
Gefiihl, Atmosphére <-> Landschaft, Natur, Gebaude, Reiten, Spre-
chen, Kampfen, zur See fahren, Farben.

4. Wirtschaft im Spiel erkunden (30 min): Das Startgebiet der Insel
Kefalonia erkunden die Schiiler:innen selbst in den obigen Tandems.
Sie skizzieren den Pfad ihres Spielverlaufs auf einem Blanco-DinA3-
Blatt. Sie recherchieren, was es an historischen Elementen von Wirt-
schaft zu finden gibt. An dem Pfad notieren sie diese Elemente. Me-
thodik: Exploration, Spielerfahrung, Din-A3-Blatt, Skizze, Notizen.
Fragen: ,Orientiert euch auf der Karte, findet den Ort Sami und be-
gebt euch dorthin. Streift durch den Ort und seine Umgebung. Was
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findet ihr an Bestandteilen einer antiken griechischen Wirtschaft?“ Er-
wartungen: unterschiedliche Pfade, aufgrund von Spielweise, deshalb
unterschiedliche Elemente von Wirtschaft erfasst.

5. Ergebnisse sichern (20 min): Am Ende der Stunde stellen einige
Gruppen die skizzierten Pfade vor und was sie dort fir Elemente anti-
ker Wirtschaft gefunden haben. Zentrale Aspekte dieser Befunde wer-
den an der Tafel notiert. Farblich eingekreist werden Wiederholungen
unterschiedlicher Gruppen. Methodik: Vortrag, Prasentation, Tafel,
Stichpunkte. Erwartungen: Minimal: An den Geschichtsbildern zur
Wirtschaft gibt es Aspekte, die allen auffallen. Manche entdecken auch
Besonderheiten. Schiiler:innen erkennen, dass dahinter unterschiedli-
che Geschichtsbilder wirken. Maximal: Schiiler:innen setzen diese
okonomischen Geschichtsbilder mit ihrem gesammelten Vorwissen in
ein Verhdltnis. Wie meinen die Schiiler:innen, dass sich diese Ge-
schichtsbilder beim Spielen auswirken.

2.4.2.3 Virtuelles Museum: Der Discovery-Modus

Der Discovery-Modus verschafft einen Zugang auf die Spielwelt, der
gefithrten Rundgédngen in einem Freilichtmuseum dhnelt. Diese Rund-
gange entwickelten die hauseigenen Historiker:innen bei Ubisoft, die
auch das zugrunde liegende Spiel mit designen, mit universitaren Part-
nern (vgl. Coert 2020). Begleitendes Material richtet sich gezielt an die
schulische Bildung (Teacher Learning Resources). Thre Nutzer:innen
werden gegeniiber dem iiblichen Spielerlebnis nicht mit spielmecha-
nischen Hiirden wie Erfahrungspunkten oder Kampfen konfrontiert.
Wie im Spaziergang lésst sich dann die befriedete Spielwelt weitge-
hend frei erkunden. Darin kénnen Spielende mehr als 200 sogenannte
,Discovery Sites auf eigenen Entdeckungstouren finden. Nutzer:innen
konnen zudem vorgegebenen quasi-musealen Rundgdngen zu leiten-
den Themen folgen. 30 Fithrungen bietet die Discovery Tour: Ancient
Greece insgesamt. Darunter sind Themen zu Herrschaft und Demokra-
tie, Mythen und Krieg, aber eben auch zu wirtschaftlichen Aspekten.
Haufig fithren historische Personlichkeiten als Guides diese Fithrun-
gen wie Herodot oder Leonidas.

Zentriert wird dieser Unterrichtsablauf auf die wirtschaftliche Bedeu-
tung ausgewahlter Fithrungen zu Landwirtschaft, Handwerk und Pro-
duktion. Die Lerngruppe wird in zwei etwa gleichgrofde Halften unter-
teilt, von denen die eine vollig frei in Kleingruppen die Spielwelt auf
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der Suche nach den ,Discovery Sites‘ erkundet. Die andere Halfte bildet
Gruppen fiir je eine der vorgegebenen Fithrungen. Dieser Unterrichts-
entwurf rdumt den Schiiler:innen deshalb einen ausreichenden Zeit-
raum fiir das freie Spielen ein, damit auch sie neben den Fiihrungen
noch einem Erkundungsdrang folgen konnen.

Als Grundlage dienen die Bestandteile der Fithrungen, die als Alltagle-
ben (,Daily Life’) gekennzeichnet sind. Darunter sind neun wirt-
schaftshistorisch passende Touren zum stddtischen Haushalt, der
Funktion und Herstellung von Wein, zum Leben einer griechischen
Frau, Bronze aus Argos, die Herstellung von Parfiim und seine Nut-
zung, Silberbergbau, Getreide und Landwirtschaft, attische Topferei
sowie Farberei und Mode. Hinzunehmen liefie sich aus dem Bereich
tber berithmte Stadte die Agora am Beispiel von Athen als Versamm-
lungsort, Ort der Verhandlungen und des Handels. Die frei erkun-
dende Gruppe wird angehalten, gezielt wirtschaftshistorische ,Dis-
covery Sites' zu sammeln, ohne sich vom Angebot allzu ablenken zu
lassen.

Lernziele

Minimal: Die Schiiler:innen kénnen spielmechanische Faktoren be-
nennen, welche die Erfahrung bei der freien Suche nach ,Discovery Si-
tes’ in der Spielwelt von den Erfahrungen auf gefithrten Rundgangen
unterscheiden. Sie benennen wirtschaftshistorische Fundorte und da-
mit verbundene Erkenntnisse, die ihnen wichtig erscheinen. Sie kon-
nen erldutern, warum sie gerade diese Aspekte fiir historisch relevant
halten.

Maximal: Die Schiiler:innen erkennen, dass die beiden Varianten be-
stimmten Strukturen und Regeln folgen. Sie konnen ableiten, wie die-
ser Rahmen beeinflusst, welche historischen Inhalte sich prasentieren
lassen (Orte, Objekte, Personen). Sie erkennen realweltliche Ahnlich-
keiten der freien Suche mit einem eigenstandigen touristischen Sight-
seeing und der Rundginge mit traditionellen Formen eines Museums-
besuchs.
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Abb. 10: Bei der Discovery Tour Antikes Griechenland lassen sich auch abseits A
der kommentierten Fiihrungen wie hier zur Firberei historische Objekte an Er-
kundungspunkten finden. (Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Ablaufplan ,Virtuelles Museum‘ (9o min)

1. Vorwissen sammeln (15 min): In einem Unterrichtsgesprach fragen
Lehrende die Vorstellungen der Schiiler:innen ab, die iiber antike
Wirtschaft vorhanden sind. Methodik: Plenum, Tafel, Stichpunkte.
Erwartungen: Handwerke, Seehandel, Geld, Waren, Objekte.

2. Discovery Modus betreiben (10 min): Sowohl die Gerdte als auch
die Software kénnen Schwierigkeiten bereiten, wofiir Zeit einzuplanen
ist. Lehrende kontrollieren, dass alle starten konnen. Gruppen werden
eingeteilt. Methodik: Technik, Software, Halbierung der Lerngruppe,
Einteilung in Teams je nach Anzahl der Gerate.

3. Discovery Modus erkunden (45 min): Ausreichend Zeit muss bei-
den Gruppen fiir die Erkundung der Welt gelassen werden. Wahrend
die eine Halfte frei ,Discovery Sites‘ bereist, fithren die Gruppen der
anderen Halfte die oben genannten Rundgdnge durch. Sie skizzieren
ihren Laufweg und notieren daran stichpunktartig die gefundenen In-
halte. Methodik: Spielerfahrung, Recherche, Notizen, Skizze DinA4.
Fragen: Gruppe ,freie Erkundung’: ,Welche wirtschaftlichen Erlaute-
rungen habt ihr wo gefunden? Worauf habt ihr euch orientiert? In wel-
cher Form werden sie prasentiert?” Gruppe 2 ,Rundgdnge“: ,Welche

10



Historische Bildung und digitales Spiel

Rundgdnge habt ihr ausgewdhlt, und was habt ihr {iber sie erfahren?
Wie werden sie prasentiert und welche Form wird gewahlt?*

4. Ergebnisse sichern (20 min): Am Ende der Stunde stellen einige
Gruppen die skizzierten Pfade vor und was sie dort fir Elemente anti-
ker Wirtschaft gefunden haben. Sie erldutern, in welchen Formen
ihnen die historischen Informationen prasentiert wurden. Zentrale As-
pekte dieser Befunde werden an der Tafel zusammengefasst. Farblich
eingekreist werden Wiederholungen unterschiedlicher Gruppen. Me-
thodik: Vortrag, Prasentation, Tafel, Stichpunkte. Erwartungen: Mi-
nimal: Die Schiiler:innen konnen rekapitulieren, welche Inhalte sie
vorgefunden haben und aus welchen Formen sich dieses Angebot zu-
sammensetzte. Maximal: Die Schiiler:innen konnen erklaren, wie sich
diese Komponenten zu einem wirtschaftshistorischen Gesamtbild fii-
gen. Sie konnen daraus ableiten, auf was die Entwickler:innen fiir die
Geschichtsdarstellung Wert legten.

2.4.2.4 Prosument:innen: Story Creator Mode

Dieser Vorschlag richtet sich an Lehrende, die einen langeren Zeitraum
von mindestens einem Tag zur Verfiigung haben. Erforderlich ist die
langere Dauer wegen der Einarbeitung und komplexen Abstimmung
der Schiiler:innen, selbst Missionen mit Werkzeugen des Spieles zu er-
stellen. Dieser Ablauf diirfte daher eher in eine Projektwoche passen
oder in den Rahmen von mediendidaktischen Projekten einer Ganz-
tagsbetreuung oder gar einer freiwilligen Arbeitsgemeinschaft von
Schiiler:innen und ihren Lehrenden. Weil die Werkzeuge komplex
sind und viel unterstiitzendes Hilfsmaterial nicht auf Deutsch vorliegt,
sind Kenntnisse von Englisch ab der 10. Klasse erforderlich.

Genutzt wird dafiir der Story Creator Mode (2019), den Ubisoft erstmals
fiir Assassin’s Creed Odyssey einfiithrte. Auf einer gesonderten Web-
seite, fir die ein Spielaccount noétig ist, konnen eigene Missionsreihen
erstellt werden. Sie konnen direkt in der Spielwelt platziert und be-
spielt werden. Alle Nutzer:innen des modus konnen sie auswahlen und
plattformiibergreifend in ihre Spielwelt integrieren. Dafiir stehen um-
fangreiche Werkzeuge aus Komponenten zur Verfiigung, wie sie auch
die Entwickler:innen nutzen (vgl. Ubisoft North America 2019)". Es las-
sen sich Personlichkeiten an Orten in der Spielwelt positionieren, die

1 Fiir ein besseres Verstdndnis lassen sich im Tutorial-Video die englischen Untertitel
hinzuschalten.
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eigene Auftrige geben. Thnen kénnen Dialoge geschrieben werden.
Orte, Personen und Gegenstdnde in der Spielwelt lassen sich fir die
Losung dieser Auftrage verkniipfen. An das Ende kann eine Erldute-
rung oder Lektion gesetzt werden.
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Abb. u: Mit dem Editor plattform-iibergreifend erstellte eigene Questreihen kon-
nen wie hier bei der PC-Version komfortabel iiber die Spieloberfliche in die Spiel-
welt integriert werden. (Quelle: eigener Screenshot, Nolden)

Dieses Werkzeug ist relativ unbekannt und dabei doch so maéchtig.
Wer Kritik an der Arbeitsweise von Entwickler:innen und den histori-
schen Inszenierungen der digitalen Spiele hat, kann mithilfe der In-
strumente aus dem Game Design relativ komfortabel plausiblere his-
torische Informationen integrieren. Im Mittelpunkt steht also der Cha-
rakter digitaler Spiele als Teil einer ,Prosumentenkultur’, wie sie bei
2.1.3.1 ,Tangentiale Bildung’ thematisiert wurde. Beispiele fir wirt-
schaftshistorische Themen, die Schiiler:innen besonders interessieren
kénnten, waren Kindheit, Kinderarbeit, Sklaven, Nutztiere und See-
handel. Sinnvoll waren dafiir bereits Informationen in Dossiers aufzu-
bereiten, die den Schiiler:innen als Grundlage gegeben werden. Je nach
Altersgruppe liefSen sich zu diesen Themen der griechischen Antike
unterschiedliche Materialien in den Dossiers kombinieren: Texte aus
Schulbiichern, Ausziige aus Sachbiichern fiir Kinder und Jugendliche,
Fotografien aus Fachbiichern, Ausstellungskataloge und Webseiten
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von Museen sowie Ausgrabungen, Ausschnitte aus Kinder- und Ju-
gendformaten des 6ffentlich-rechtlichen Rundfunks in Audio und Vi-
deo.

Zwei Ziele rechtfertigen die langere Beschaftigung durch die Schii-
ler:innen:

1) Beziiglich ihrer Medienkompetenz lernen sie zu verstehen, mit wel-
chen Beschrankungen und aus welchen Komponenten die interaktiven
Handlungen entlang von Missionen in der Spielwelt entstehen.

2) Auf der Basis der vorhandenen Informationen der Spielwelt und
einer inhaltlichen Vorbereitung konzipieren sie eigene Handlungs-
stringe aus den Komponenten, die sich thematisch auf ein wirt-
schaftshistorisches Thema konzentrieren.

Lernziele

Minimal: Die Schiiler:innen konnen anhand der Arbeitsabldufe im
Projekt die typischen Schritte bei der Produktion von Quest-Missionen
benennen. Sie erkennen in diesen Bereichen ihre individuellen Talente
beispielsweise die Recherche, in technischen Bereichen, beim Skrip-
ting der Auftrage, bei der Dramaturgie oder in der Fehlersuche. Sie ver-
stehen auf dieser Basis die Vorziige des kollaborativen Arbeitens. Sie
erkennen ggfs. spielmechanische oder inhaltliche Anschlusspunkte an
die Projekte der anderen Teilnehmenden.

Maximal: Die Schiiler:iinnen erkennen, wie die Qualitit der Arbeit in
den einzelnen Arbeitsstufen das Endergebnis beeinflusst. Sie kdnnen
den Funktionsumfang des Werkzeuges erldutern und was damit histo-
risch umsetzbar ist. Sie konnen reflektieren, was von ihren Vorstellun-
gen in der zur Verfiigung stehenden Arbeitszeit realisierbar ist. Unter
Anleitung und Moderation der Lehrenden konnen sie in ihren Grup-
pen den Arbeitsprozess managen und Schwierigkeiten beheben.

Ablaufplan ,Projektwoche Prosumenten’

1. Historische Inszenierung kennenlernen (9o min): Als Grundlage
fiir die eigenstandige Projektarbeit wird empfohlen, mit dem Unter-
richtskonzept ,Virtuelles Museum® einzusteigen.
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2. Einfiihrung in das Werkzeug (9o min): Das Vorgehen in diesem
Block schult typische Recherche-Kompetenzen, wie man sich auf ein
neues Werkzeug vorbereiten kann.

2a. Vorwissen sammeln (15 min): Schiiler:innen erldutern, was sie
selbst schon an Spielen modifiziert haben. Methodik: Stellwand mit
Moderationskarten. Erwartung: Installation von Spielen, Erganzungs-
pakete installieren, Minecraft Pakete Grafik und Spielformen, inhaltli-
che Modifikationen anderer Spiele, Total Conversions, selbst schon
programmiert.

2b. Tutorial-Video ansehen (25 min): Erklarungen der Entwickler:in-
nen im Tutorial (vgl. Ubisoft North America 2019) ansehen. Méglich
ware, das viertelstiindige Tutorial in Segmenten vorzufithren und
Nachfragen dazwischen zu klaren. Methodik: Video gemeinsam anse-
hen, Untertitel auf Englisch, Nachfragen. Erwartung: Grundlagen ver-
stehen, fiir den weiteren Verlauf orientieren, Video spater individuell
wiederholbar.

2¢. Webseite erkunden (30 min): Die Webseite Story Creator Mode
(2019) stellt Gibersichtlich alle zentralen Hilfsmittel zusammen. Schii-
ler:innen erkunden selbst, welche Angebote dort zu finden sind. Ein-
teilung in Kleingruppen. Sie notieren sich, wofiir sie diese nutzen
konnten. Methodik: Recherche, eigene Notizen. Erwartung: Schii-
ler:innen erkunden die verschiedenen Angebote und notieren sich,
was sie in den Gruppen besonders wichtig finden.

2d. Ergebnisse sichern (20 min): Gemeinsam werden die Ergebnisse
gesichert, was fiir Werkzeuge und deren Bestandteile die Schiiler:in-
nen ermittelt haben sowie welche Hilfsmittel ihnen dafiir auf der Web-
seite bereitstehen. Methodik: Pinnwand, Moderationskarten. Erwar-
tung: Schiiler:innen betonen unterschiedliche Komponenten. Sie be-
merken weniger unscheinbare Bereiche, auf die gesondert hinzuwei-
sen ware. Beispielsweise konnten Informationen der Kopfleiste der un-
teren Kasten und Buttons zu Materialien und Einfithrungen auf der
Webseite tibersehen werden.
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3. Wirtschaftshistorische Auftrige erstellen (9o min)

3a. Vorbereitete Inhalte-Dossiers iiberblicken (15 min): Lehrende
geben ihren Schiiler:innen die vorbereiteten historischen Informa-
tionen und stellen sie vor. Je nach Gruppenzahl Dossiers zu obigen Bei-
spielen: Kindheit, Kinderarbeit, Sklaven, Nutztiere, Seehandel. Me-
thodik: Dossier, Nachfragen. Erwartung: Schiiler:innen benétigen
Orientierung zur Einbindung der Materialien.

3b. Eigene Auftrige erzeugen (75 min): Mithilfe der Werkzeuge in
der Plattform kombinieren Schiiler:innen in Kleingruppen Personlich-
keiten, Orte, Dialoge und Gegenstdnde entlang ihres Themas zu einer
Mission. Es ist wichtig, den Gruppen hier die notige Mufde zu geben,
ohne Druck zu arbeiten. Methodik: Exploration, Spielumgebung,
Konstruktion. Erwartung: Schiiler:innen stoflen auf Probleme mit
dem Werkzeug und seinen Funktionen. Ziigige Hilfe wirkt gegen
Frustration. Inhaltliche Schwierigkeiten lassen sich durch Anleitung
der Lehrenden aus den Informationen des Dossiers beantworten.

4. Wirtschaftshistorische Auftrige spielen (9o min)

4a. Eigenen Auftrag testen (30 min): Die Schiiler:innen geben den
fertigen Auftrag fiir die Plattform frei und testen ihn in der Spielwelt.
Methodik: Spielerfahrung, Fehler korrigieren. Erwartung: Unacht-
same Arbeit mit den Komponenten kann zu Fehlern fiihren, die den
Auftrag unspielbar machen. Sind kleinere Fehler zu tolerieren, sollten
Abstiirze und Plot-Stopper vermieden werden.

4b. Auftrige der anderen testen (40 min): Durch Ausprobieren in
der Spielwelt testen die Schiiler:innen die Auftrdge der anderen Grup-
pen. Methodik: Spielerfahrung, Erkunden, Dekonstruktion. Erwar-
tung: Die Schiiler:innen erfahren inhaltlich die anderen Themen. Zu-
dem erkennen sie, dass zwar die gleichen Bestandteile kombiniert wur-
den, in den Missionen aber dadurch unterschiedliche Schwerpunkte
zwischen Objekten und Dialogen, Personen und Orten entstehen.

4c. Ergebnisse sichern (20 min): Schiiler:innen diskutieren die unter-
schiedlichen Losungen der Gruppen und geben einander konstruktives
Feedback. Sicherung zentraler Erkenntnisse mithilfe der Vorarbeiten
auf den Stellwdnden. Methodik: Plenum, Stellwand, Moderationskar-
ten. Erwartung: Erfahrungsaustausch Arbeitsprozess, Formen der In-
szenierung (Historisches Wissensystem), Kombination zu Missionen
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(Narrativierung), Hervorheben gelungener Auftrdge zu den Themen
durch die Schiiler:innen.

Optionale Erganzungen: Im Anschluss an den Ablaufplan kénnten
Schiiler:innen ihre Ergebnisse beispielsweise vor Eltern oder Mitschii-
ler:innen prasentieren. So wiirden sie nicht nur im Ablauf des Plans
Selbstwirksamkeit an digitalen Spielen erfahren, sondern auch Dritte
tber die Form und Inhalte des Spieles und seiner Werkzeuge aufkla-
ren. Hiermit lief3e sich auch eine Wirkung auf die Schulkultur erzeu-
gen. Andererseits konnten Schiiler:innen schlicht die Friichte ihrer Ar-
beit geniefden, in dem sich an den Ablaufplan einfach gemeinsames
freies Spielen der Missionen anschliefdt. Die Lektion der Selbstwirk-
samkeit im historischen Handeln wiirde dadurch gefestigt.

Geeignete Ergebnisse der Schiiler:innen aus diesem umfangreicheren
Projektwochenkonzept liefSen sich durch Lehrende auch fiir die ande-
ren Unterrichtskonzepte im reguldren Geschichtsunterricht weiterver-
wenden. Schiiler:innen wiirden etwa im Unterrichtsbeispiel 2.4.2.2
,Kommerzielles Unterhaltungsprodukt’ gezielt auf eine solche Quest
zum Spielen angesetzt, um die Selbstwirksamkeit durch eigene Initia-
tive in digitalen Spielen zu thematisieren. Zum Unterrichtsbeispiel
2.4.2.3 ,Virtuelles Museum® lief3en sich solche eigenen Quests durch
Mitschiiler:innen anbieten, um neben den ,Discovery Sites’ und den
Flihrungen eine weitere Losung fiir die Aufbereitung historischer In-
halte in digitalen Spielen aufzuzeigen.

2.4.3 Ressourcen

- Assassin’s Creed DE (2018): Assassin's Creed Odyssey: E3 2018
Welt-Enthiillungs-Gameplay-Trailer, 11.06.2018. Verfiigbar unter
https://youtu.be/sduissePmaU [27.08.2021].

- Coert, Jan (2020). Rezension zu: Discovery Tour: Ancient Greece.
HSozKult 25.1.2020. Verfiigbar unter http://www.hsozkult.de/web
review/id/rezwww-201 [27.08.2021].

- Discovery-Tour: Ancient Greece (Ubisoft 2019).

- Gorth, Alexander (2019): Unterrichtskonzept ,,Systemkonflikt und
Demokratieverstandnis. Verfiigbar unter https://geschichtssorten.
blogs.uni-hamburg.de/digitale-spiele-systemkonflikt-und-demo
kratieverstaendnis-im-peloponnesischen-krieg-assassins-creed-
odyssey/ [27.08.2021].
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hamburg.de/digitale-spiele-rezension-attische-demokratie-
assassins-creed-odyssey/ [27.08.2021].

Sarazar (2018): Unsere Heldin Kassandra Assassin’s Creed: Odys-
sey #002, 30.9.2018. Verfiigbar unter https://youtu.be/VLOuslt
Fndo [27.08.2021].

Story Creator Mode (2019). Verfiigbar unter: https://assassins
creed.ubisoft.com/story-creator-mode/de-de [27.08.2021].

Teacher Learning Resources. Discovery Tour by Ubisoft. Verfiigbar
unter: https://www.ubisoft.com/en-us/game/assassins-creed/dis
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Ubisoft North America: Assassin’s Creed Odyssey: Story Creator
Mode | Tutorial Video, 6.6.2019. Verfiigbar unter: https://youtu.
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UbisoftDE | UbisoftTV (2018): Assassin’s Creed Odyssey - Auf In-
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3 Digitale Spiele und
okonomische Bildung

3.1 Kurzdarstellung der Domadne:
Wirtschaft und 6konomische Bildung'

,Wirtschaft‘ beziehungsweise ,Okonomie‘ setzt sich mit der Produk-
tion und Verteilung von Ressourcen auseinander, wobei der Umgang
mit Knappheit durch (beschrankte) Rationalitdt, Effizienz und Nut-
zenmaximierung gekennzeichnet ist. Als zentrale Fragen und Unter-
suchungsgegenstande werden dabei sowohl rationale Entscheidungen
unter Knappheitsbedingungen als auch die Gestaltung von Kooperati-
onen zur Realisierung von Kooperationsgewinnen gesehen. Die Wirt-
schaftswissenschaften werden traditionell in zwei Teile gegliedert: Die
Volkswirtschaftslehre untersucht wirtschaftliche Zusammenhange der
Gesellschaft. Die Betriebswirtschaftslehre setzt sich hingegen mit Ent-
scheidungsprozessen von Unternehmen auseinander, wobei u. a. Fra-
gestellungen wie Unternehmensstrategien, Rechnungswesen, Finan-
zierung, Personal, Beschaffung, Produktion, Absatz oder Logistik in
den Blick genommen werden.

Okonomische Bildung als Teil der Allgemeinbildung befihigt zum
Verstandnis wirtschaftlicher Sachverhalte und Zusammenhéange. Die-
ses Ziel kann mit dem wirtschaftsdidaktischen Konzept der kategoria-
len 6konomischen Bildung systematisch verfolgt werden. In Ab-
schnitt 3.1.1 wird dieses Konzept skizziert und ein wirtschaftsdidakti-
sches Kategoriensystem vorgestellt, das zentrale wirtschaftliche Zu-
sammenhdnge darstellt.

2 Die Ausfithrungen dieses Kapitels sollen ein Verstindnis dazu vermitteln, was unter
,Wirtschaft’ und ,6konomischer Bildung’ verstanden wird. Sie helfen insbesondere fach-
fremden Lehrkraften und Personen, die digitale Spiele au3erhalb des Unterrichts fiir
Lernzwecke nutzen mochten. Zur Vertiefung wird auf das kostenlos verfiigbare Grund-
lagenbuch von Arndt (2020) verwiesen, aus dem der GrofSteil dieses Abschnitts entnom-
men ist.
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Ein weiteres fundamentales Ziel der 6konomischen Bildung besteht in
der Befdhigung zur Bewaltigung 6konomisch gepragter Lebenssituati-
onen. Das korrespondierende Konzept der lebenssituationsorientier-
ten Okonomischen Bildung ist in Abschnitt 3.1.2 beschrieben. Ein
Grofdteil der Lebenssituationen korrespondiert mit den in Ab-
schnitt 3.1.3 vorgestellten Gegenstandsfeldern.

3.1.1 Kategoriale 6konomische Bildung

Der aus der Philosophie stammende Begriff der Kategorie bezeichnet
Oberbegriffe, unter die sich unterschiedliche Phanomene subsumieren
lassen. Anhand solcher vereinfachenden Denkschemata wird die Kom-
plexitdt der Wirklichkeit reduziert und ein - wenngleich nur unvoll-
kommenes - systematisches Verstindnis der Welt ermoglicht. In den
1960er-Jahren fanden Kategorien durch Klafkis Konzept der kategoria-
len Bildung Eingang in die allgemeindidaktische Diskussion und wur-
den in vielen Fachdidaktiken rezipiert. Nach Dauenhauer (2001) kom-
men Kategorien fiinf didaktische Funktionen zu. Neben einer Erkla-
rungsfunktion (Erleichterung des Verstehens), einer Halterungsfunk-
tion (Kategorien sind zeitlich langer verwertbar als zum Beispiel ein-
zelne wirtschaftliche Themen) und einer Behaltensfunktion (Lernhil-
fen dahingehend, als Kategorien auf bekannte Strukturen in neuen
Stoffen hinweisen) sind besonders bedeutsam:

- Reduktionsfunktion: Kategorien helfen der Lehrkraft, die kom-
plexe Thematik in ihrer Breite und Tiefe derart an die Lerngruppe
anzupassen, dass das fiir das fachliche Verstandnis Bedeutsame er-
halten bleibt, wahrend auf andere Aspekte des Themas verzichtet
werden kann. So kann das Wesentliche deutlicher hervortreten
und Unterrichtszeit 6konomisch verwendet werden.

- Transferfunktion: Im kategorialen Denken gestarkte Schiiler kon-
nen an einem Stoffgebiet erkannte Inhalte und Strukturen mithilfe
von Kategorien leichter auf andere Themen tibertragen.

Durch wiederholte Erarbeitung wesentlicher Kategorien beziehungs-
weise Denkschemata, Prinzipien und Methoden an unterschiedlichen
Themen sollen Schiiler deren kategoriale Funktion erfassen und sie zu-
nehmend selbststandig als Analyseinstrumente 6konomischer Situati-
onen verwenden konnen. Um Lernende moglichst hiufig mit ent-
sprechenden Kategorien zu konfrontieren, ist auf eine entsprechende
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Inhaltsauswahl beziehungsweise thematische Akzentuierung zu ach-
ten. Bereits dadurch wird ein wesentlicher Beitrag zur Fachspezifitat
des Unterrichts geleistet.

Nachstehend wird ein System wirtschaftlicher Kategorien vorgestellt.
Abb. 12 stellt die wichtigsten (volkswirtschaftlichen) Zusammenhénge
dar.s

Ausgehend von der vereinfachenden Annahme, dass menschliche Be-
diirfnisse tendenziell unendlich, die zu ihrer Befriedigung verfiigbaren
Giter jedoch nur in beschrankter Menge vorhanden sind, ergibt sich
ein Knappheitsproblem. Dies legt zumindest aus 6konomischer Per-
spektive rationales Verhalten beziehungsweise Entscheidungen derart
nahe, dass - vor dem Hintergrund gegebener Anreize, Restriktionen
und Unsicherheit - der zu erwartende Nutzen fiir den Entscheider ma-
ximiert wird und die Mittel moglichst effizient eingesetzt werden. Auf-
grund von Synergieeffekten und Spezialisierungsvorteilen empfiehlt
sich Kooperation und Arbeitsteilung mehrerer Akteure. Hieraus kon-
nen soziale Konflikte und Ungleichheit entstehen. Aufderdem muss die
Frage geklart werden, welche Gliter hergestellt und wie sie verteilt wer-
den sollen.

Diese Fragen und Probleme, die sowohl aufgrund systemischer Struk-
turen als auch wegen individueller Entscheidungen (zum Beispiel bei
Dilemmasituationen und externen Effekten) entstehen konnen, lassen
sich mittels geeigneter Institutionen klaren. Wichtige Institutionen
sind Markte, die nach unterschiedlichen Regeln gestaltet sein konnen,
beispielsweise mit Wettbewerb und freier Preisbildung. Weitere Insti-
tutionen sind unter anderem Gesetze, Verordnungen oder Systeme zur
materiellen Umverteilung. Insofern kann die Wirtschaftsordnung
eines Landes auch als spezifisches Arrangement von Institutionen ver-
standen werden.

Um die komplexe Funktionsweise von Volkswirtschaften zu verstehen,
hilft die Vorstellung, dass viele Sachverhalte in einem Interdependenz-
verhdltnis stehen, beziehungsweise vernetzt sind und Waren-, Infor-
mations- und Geldfliisse in Kreislaufen zirkulieren. Dartiber hinaus gilt
es bei den meisten Aspekten Zielkonflikte zu managen sowie wirt-
schaftliche Phanomene und Prozesse als dynamisch und veranderbar
zu erkennen, woraus sich die Bedeutung systemischen Denkens ergibt.

5 Detaillierte Erlduterungen zu den einzelnen Kategorien finden sich in Arndt (2020).
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(Quelle: orientiert an Arndt/Jung 2013, S. 188)
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3.1.2 Lebenssituationsorientierte
okonomische Bildung

Fiir Albers (1995) und andere Wirtschaftsdidaktiker'4 soll 6konomische
Bildung Individuen vor allem zur Bewaltigung 6konomisch gepragter
Lebenssituationen befihigen, mit denen sie in ihrem privaten, berufli-
chen und gesellschaftlichen Umfeld konfrontiert sind oder voraus-
sichtlich sein werden. Hierfiir bedarf es...

— der Fachkompetenz (von Albers als Tiichtigkeit bezeichnet) als Fa-
higkeit, Lebenssituationen angemessen und effizient bewaltigen
zu kénnen,

— der Miundigkeit beziehungsweise Selbstbestimmung, die sich in
der Fahigkeit zur bewussten Gestaltung des eigenen Lebens, in der
Verringerung von Abhéngigkeiten und der Befreiung von Zwangen
duflert und

— der Verantwortlichkeit, die sich nicht nur auf die eigene Person
bezieht, sondern auch auf andere Menschen, Gruppen und Sys-
teme (zum Beispiel die Umwelt).

Albers erachtet Handlungs- und der Urteilsfahigkeit als Voraussetzung
zur kompetenten, selbstbestimmten und verantwortlichen Bewalti-
gung von 6konomisch gepragten Lebenssituationen. Fiir private (zum
Beispiel Konsum- oder Investitionsentscheidungen) und berufliche
(etwa Berufswahl) Lebenssituationen wird primar Handlungsfahigkeit
benoétigt, wahrend fiir gesellschaftliche Lebenssituationen (zum Bei-
spiel Wahl einer politischen Partei) die Urteilsfahigkeit wichtiger ist.
In der Wirtschaftsdidaktik hat sich der Bezug auf 6konomisch gepragte
Lebenssituationen weitgehend etabliert, sei es im Rahmen des Kon-
zepts der lebenssituationsorientierten 6konomischen Bildung oder zu-
mindest als didaktisches Prinzip.

4 Ein ahnliches Konzept wurde von Steinmann (1997) entwickelt.
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Da solche Lebenssituationen sehr zahlreich sind (z.B. Kauf eines
Smartphones, Kapitalanlage mittels Aktien, Abschluss einer Versiche-
rung, Wahl eines Berufs und berufliche Tatigkeiten, Wahl einer politi-
schen Partei u. a. aufgrund ihres wirtschaftspolitischen Profils) bietet
sich an, sie in soziologischen Rollen zu biindeln. Grof3ere Verbreitung
haben die Rollenzuschnitte des Verbrauchers, des Erwerbstatigen und
des Wirtschaftsbiirgers gefunden, die fast alle 6konomisch gepragten
Lebenssituationen umfassen (vgl. z. B. Seeber et al. 2012). Wie aus Tab.
12 hervorgeht, sind diese Rollen den im Folgeabschnitt erorterten Ge-
genstandsfeldern 6konomischer Bildung recht gut zuordenbar.

3.1.3 Gegenstandsfelder 6konomischer Bildung

Die in diesem Abschnitt erorterten Teilbereiche der 6konomischen Bil-
dung - Berufsorientierung, Entrepreneurship Education, finanzielle
Bildung und 6konomische Verbraucherbildung - korrespondieren mit
dem Konzept der lebenssituationsorientierten 6konomischen Bildung.
So setzt die Berufsorientierung offensichtlich an Lebenssituationen
von Erwerbstdtigen an, was auch fiir die Entrepreneurship Education
gilt. Der Fokus der 6konomischen Verbraucherbildung liegt hingegen
bei Lebenssituationen von Verbrauchern. Wenngleich die finanzielle
Bildung den gleichen Schwerpunkt aufweist, bezieht sie sich in Teilen
zusdtzlich auf Lebenssituationen von Erwerbstatigen und Wirtschafts-
biirgern. Die Konfrontation von Lernenden mit bestimmten Lebenssi-
tuationen bzw. Problemen mittels digitaler Spiele konfrontiert vermag
zum Erwerb entsprechender Kompetenzen anzuregen. Tab. 12 zeigt,
wie sich die zentralen Gegenstandsfelder 6konomischer Bildung und
okonomisch gepragte Lebenssituationen zueinander verhalten. In der
dritten Spalte sind exemplarisch einige der in Arndt (2021) ausfiihrlich
erorterten Spiele angefiihrt, mit denen sich Kompetenzen fiir die je-
weilige Rolle erwerben lassen.
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Tab. 12 Zusammenhang von Gegenstandsbereich, Lebenssituation und Kompe-
tenzbereich

Gegenstands- .. .
bereich ok. Rolle Spiele
Berufsorientierung Erwerbstatiger This Grand Life
Software Inc. ,
Entrepreneurship Erwerbstatiger / Capitalism Lab,
Education Unternehmer Farm Manager 2018,
Offworld Trading
Company
Verbraucher- This Grand Life,
bildung/ Verbraucher .
. . Wall Street Raider
finanzielle Bildung
Grofiteil der verblei-
benden inhaltsbezo- Victoria 2, Tropico,
genen Arbeit zur Wirtschafts- Democracy 3,
okonomischen Bil- btirger Offworld Trading
dung / Volkswirt- Company
schaft

3.1.3.1 Berufsorientierung

Berufsorientierung allgemein definiert, ist ,ein lebenslanger Prozess der
Anndherung und Abstimmung zwischen Interessen, Wiinschen, Wis-
sen und Kénnen des Individuums auf der einen und Méglichkeiten, Be-
darf und Anforderungen der Arbeits- und Berufswelt auf der anderen
Seite. Beide Seiten, und damit auch der Prozess der Berufsorientierung,
sind sowohl von gesellschaftlichen Werten, Normen und Anspriichen,
die wiederum einem Wandel unterliegen, als auch den technologischen
und sozialen Entwicklungen im Wirtschafts- und Beschiftigungssys-
tem gepragt.’ (Butz 2008, S. 50; zit. nach Bayme et al. 2011, S. 17)

Die Bedeutung des Berufs, verstanden als langerfristige Erwerbstatig-
keit auf Basis eines spezifischen Biindels von Qualifikationen und eines
geordneten Ausbildungsgangs, ist trotz zunehmender Briiche im be-
ruflichen Lebenslauf aufgrund seiner vielfaltigen soziologischen Funk-
tionen (Erwerb, Sozialisation, Selektion, Allokation) und individuellen
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Aspekten (Einkommen, Qualifikationen, Kontinuitit, Erbauung, Per-
sonlichkeitsentwicklung) nach wie vor erheblich (vgl. Beck et al. 1980).
So resultieren Fehlentscheidungen bei der Berufswahl in negativen
Konsequenzen sowohl fiir die unmittelbar betroffenen Individuen und
Unternehmen als auch fiir die Gesellschaft als Ganzes wegen der defi-
zitdren Reproduktion des gesellschaftlichen Ordnungsgefiiges und der
gestorten Entwicklung des Arbeitsvermégens (vgl. Huisinga/Lisop
1999). Insofern kommt der Berufsorientierung besondere Bedeutung
zu, deren Zielsetzungen (zum Beispiel die Unterstiitzung bei der Ent-
scheidung fiir einen Beruf unter Berticksichtigung der Fahigkeiten, In-
teressen und Arbeitsmarktlage; Vorbereitung der Schiiler auf den Be-
werbungsprozess; Gewdahrung von Einblicken in Berufe und das Ar-
beitsleben; Férderung von Medien- und Handlungskompetenz) viel-
faltig und ambitioniert sind. Der Berufsorientierungsunterricht hebt
sich nicht nur durch seine hohe Relevanz und seine anspruchsvollen
Ziele von anderem Unterricht ab, er unterscheidet sich auch durch die
Komplexitat des Stoffs, die notwendige Individualisierung und seine
langerfristige Orientierung. Ferner ist die personliche und emotionale
Betroffenheit im Rahmen des Berufsorientierungsunterrichts generell
starker, beispielsweise wenn Schiiler aufgrund ungtinstiger Zukunfts-
perspektiven frustriert und demotiviert sind (vgl. Arndt 2008).
Digitale Spiele vermogen einen Beitrag zur Berufsorientierung zu leis-
ten, wenn im Rahmen des Spiels berufliche Situationen oder Tatigkei-
ten enthalten sind. So gibt es Spiele, die die Tatigkeiten von Landwir-
ten (Farming Simulator 19‘; ,Farm Manager 2018‘), Bauarbeitern
(,Construction Simulator 2015°),LKW-Fahrern (,Euro Truck Simulator
2‘), Busfahrern (,Bus Simulator 18‘, ,Fernbus Simulator®, ,OMSI 2/), Zug-
fuhrern (,Train Sim World 2020°, ,Train Simulator‘), KFZ-Mechatroni-
kern (,Car Mechanic Simulator 2018°), Piloten (,Microsoft Flight Simu-
lator 2020’), Feuerwehrmdnnern (,Notruf n2’), Kéchen (,Cooking Si-
mulator’), Elektrikern (,Electrician Simulator‘) oder Arzten (,Project
Hospital’) simulieren. Auch manche Lebenssimulationsspiele ermégli-
chen Erfahrungen mit unterschiedlichen Berufen (,This Grand Life’,
,Die Sims 3 - Ambitions / Traumkarrieren’, ,Die Sims 4 - An die Arbeit!
, ,Super Life (RPG) ‘), wenngleich hier der Realitatsgrad geringer bzw.
die Darstellung abstrakter ist. Weiterhin eroffnen Spiele zahlreiche Er-
fahrungen als Manager oder Unternehmer (vgl. Folgeabschnitt).
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3.1.3.2 Entrepreneurship Education

Entrepreneurship Education zielt auf die Forderung von unternehme-
rischen Einstellungen und Fahigkeiten.”> Dies ist nicht zwingend auf
die Griindung eines eigenen oder die Weiterfiihrung eines bestehen-
den Unternehmens ausgerichtet, sondern ist gerade im modernen Ar-
beitsleben mit erhéhten Anforderungen an Selbststandigkeit und
Selbstverantwortung auch fiir Arbeitnehmer von Bedeutung.® Inso-
fern steht das Feld der Entrepreneurship Education in engem Zusam-
menhang zu dem der Berufsorientierung, da es sowohl neue berufliche
Optionen in Form von Existenzgriindungen ermoglicht als auch die
Attraktivitdt und damit die Marktmacht der Individuen auf dem Ar-
beitsmarkt erhoht. Jenseits dieser individuellen Vorteile ist Entrepre-
neurship Education auch von gesamtgesellschaftlicher Bedeutung, da
sowohl kompetente Arbeitnehmer als auch Unternehmensneugriin-
dungen zentrale Erfolgskriterien innovativer Volkswirtschaften dar-
stellen.

Digitale Spiele konnen einen wesentlichen Beitrag zur Entrepreneur-
ship Education leisten, da sie den Spieler die Rolle eines Unternehmers
iibernehmen lassen, der ein Unternehmen griindet oder fithrt. Hierbei
konnen umfassende betriebswirtschaftliche Kenntnisse erworben wer-
den. Fast noch wichtiger ist jedoch die Mdglichkeit zur Ubernahme der
Perspektive eines Unternehmers, die den meisten Lernenden aufgrund
mangelnder eigener Erfahrungen unvertraut sein diirfte. Fiir die Ent-
repreneurship Education eignen sich vor allem Managementsimula-
tion bzw. Tycoon-Spiele.

Abhangig von den Rahmenbedingungen und Zielen kann aus einem
grofden Spielespektrum gewdhlt werden. So unterscheiden sie sich mit
einfachen Spielen wie ,Dealer’s Life’ bis zu sehr komplexen Spielen wie
,GearCity‘ oder ,Capitalism Lab‘ erheblich in ihrem Anspruchsniveau
und Einarbeitungsaufwand. Im Hinblick auf die Branche finden sich
einige Ubergreifende Spiele, bei denen zwischen unterschiedlichen

5 Leitbild eines solchen Unternehmers sind dabei weniger (verwaltende) Manager als
kreative, tatkréftige und risikobereite Unternehmer im Sinne Schumpeters.

6 Fiir unternehmerisch denkende und handelnde Mitarbeiter eines Unternehmens wird
in Anlehnung an den Begriff des Entrepreneurs der des Intrapreneurs (abgeleitet von
Intracorporative Entrepreneur) verwendet.

133



3 Holger Arndt

Wirtschaftsbereichen gewdhlt werden kann oder umfassende Unter-
nehmenskonglomerate entwickelbar sind, was beispielsweise bei
,Capitalism Lab‘, ,The Corporate Machine’, ,Industry Giant 2‘ oder ,Rise
of Industry* der Fall ist. Dartiber hinaus gibt es zahlreiche Spiele, die
branchenspezifische Erfahrungen 6ffnen, beispielsweise Automobile
(,Gear City*), Fluglinien (,Air Tycoon‘), Software (,Software Inc’), Spie-
leentwicklung (,Game Dev Tycoon’, ,Mad Games Tycoon‘), Film und
Fernsehen (,Empire TV Tycoon’, ,Series Makers Tycoon’, ,Film Maker
Tycoon’), Transport/Logistik (,Transport Fever 2/, ,Railroad Tycoon 3/,
JInterstellar Transport Company), Landwirtschaft (,Farm Manager
2018°), Restaurants (,Chef: A Restaurant Tycoon Game’), Freizeit-
parks/Zoos (,Planet Zoo‘, ,RollerCoaster Tycoon’, ‘Megaquarium’),
Sportvereine (,Football, Tactics & Glory’, ,Tennis Elbow Manager’), Ge-
bdudemanagement (,Project Highrise‘, ,Mad Tower Tycoon’, ,Another
Brick in the Mall’), Restaurants (,Chef: A Restaurant Tycoon Game’,
,Coffee Shop Tycoon’), Einzelhandel (‘King of Retail’, ,Market Tycoon’,
,Shop Manager: Video Game Tycoon’), Handel (,Port Royale 3', ,Patri-
cian 1VY, [Elite Dangerous’, ,Winds of Trade’) oder Krankenhduser
(,Two Point Hospital’).

Angesichts des breiten Spektrums diirften sich fiir unterschiedliche
Rahmenbedingungen und Ziele jeweils geeignete Spiele finden lassen.

3.1.3.3 Finanzielle Bildung und
okonomische Verbraucherbildung

Die Notwendigkeit einer finanziellen Bildung und 6konomischen Ver-
braucherbildung ergibt sich aus der Wirtschaftsordnung, die den Indi-
viduen zahlreiche Entfaltungsmoéglichkeiten und Freiheiten erdffnet.
Dabei besteht jedoch die Gefahr, die Freiheiten nicht nutzen oder von
anderen ibervorteilt zu werden. Weiterhin ist unter dem Gesichts-
punkt der Miindigkeit und politischen Partizipationsfihigkeit wiin-
schenswert, dass sich Biirger ein qualifiziertes Urteil iber die gesetzli-
chen Rahmenbedingungen bilden und einen Beitrag zu deren Weiter-
entwicklung leisten kénnen. Hierflir bedarf es entsprechenden Wis-
sens und Konnens, aber auch geeigneter Einstellungen und Verhal-
tensweisen.

Zum Gegenstand der finanziellen Bildung finden sich unterschiedliche
Vorstellungen. Wahrend ein enges beziehungsweise fokussiertes Ver-
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standnis oft auf den Umgang mit Geld und die Nutzung von Finanz-
dienstleistungen beschrankt ist, sehen umfassendere Vorstellungen
auch das Konsumverhalten als Teil der finanziellen Bildung an. Gerade
bei einem weiten Verstindnis sind die Uberschneidungsbereiche zur
6konomischen Verbraucherbildung (die sich nur auf wirtschaftlich re-
levante Aspekte der Verbraucherbildung bezieht und beispielsweise
Fragen der Erndhrung oder Gesundheit aufler Acht ldsst) grofs.
Gleichwohl nimmt die 6konomische Verbraucherbildung vor allem
okonomisch geprigte Lebenssituationen des Verbrauchers in den
Blick, wahrend eine umfassend verstandene finanzielle Bildung dari-
ber hinausgeht, indem sie auch Lebenssituationen von Erwerbstatigen
und Wirtschaftsbiirgern berticksichtigt.

Schlosser (20m) identifiziert vier Kernbereiche der finanziellen Bil-
dung:

- Vermoégensbildung/Geldanlage: (Arbeits- oder Kapital-)Ein-
kommen, aber auch Erbschaften oder durch Geschenke verfiigba-
res Geld lassen sich vermogensbildend anlegen. Die Motivation
zur Geldanlage kann in einem teuren Konsum- oder Investitions-
wunsch (zum Beispiel Hauskauf), der Riicklagenbildung fiir das
Alter oder fir finanzielle Risiken (etwa Berufsunfahigkeit, Arbeits-
losigkeit) begriindet sein, aber auch im Wunsch bestehen, sein
Vermogen den Kindern zu vererben oder es zu spenden. Dabei
kann aus dem angelegten Geld wiederum Einkommen erzielt wer-
den, je nach Anlageform beispielsweise aufgrund von Zinsen, Di-
videnden oder Mieteinnahmen. Bei Anlageentscheidungen gilt es,
Faktoren wie Rendite, Risiko, Liquidierbarkeit, Besteuerung und
Kosten mit den eigenen Bediirfnissen in Einklang zu bringen. Da-
riiber hinaus sind Einfliisse der Wirtschaftspolitik und gesamtwirt-
schaftlicher Entwicklungen (siehe unten) zu berticksichtigen.

- Umgang mit Verschuldung: Bei der Aufhahme von Krediten gilt
es unter anderem auf die Kostenstrukturen (insbesondere die
Zinshohe) der Kreditangebote zu achten, den Uberblick iiber seine
finanziellen Verpflichtungen zu behalten und die eigene Leis-
tungsfahigkeit zu Zins- und Tilgungszahlungen auch unter Be-
riicksichtigung unerwarteter Ereignisse so einzuschdtzen, dass
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moglichst keine Uberschuldung eintritt. Auch Kenntnisse zur Pri-
vatinsolvenz und iiber Schuldnerberatungen sind Teil der finanzi-
ellen Bildung.

Versicherung von Risiken: Auf Basis einer fundierten Risikoana-
lyse stellt sich die Herausforderung eines addaquaten Versiche-
rungsschutzes gegen Risiken wie beispielsweise Krankheit, Ar-
beitslosigkeit, Berufsunfihigkeit oder Haftpflichtschaden. Dabei
sollte eine eventuell vorhandene Risikoaversion nicht in eine
Uberversicherung miinden. Gerade im Bereich der Versicherun-
gen gilt es, sich des Prinzipal-Agent-Problems bewusst zu sein und
sich nicht zu leichtglaubig zu Vertragsabschliissen verleiten zu las-
sen, was auch fiir die oben angefiihrte Geldanlage zu berticksichti-
gen ist.

Taglicher Umgang mit Geld: Dieser Bereich der finanziellen Bil-
dung umfasst beispielsweise die Organisation des Zahlungsver-
kehrs und das Fiihren eines Haushaltsbuchs.

Ergdnzend lassen sich weitere Bereiche der finanziellen Bildung iden-
tifizieren:

Konsumverhalten: Hierzu gehort, die eigenen Bedirfnisse zu
hinterfragen und ihnen nur im Rahmen der finanziellen Moglich-
keiten nachzugehen. Auch eine Sensibilisierung fiir die Beeinflus-
sung des Konsumverhaltens durch Marketingmafdnahmen von
Unternehmen lésst sich der finanziellen Bildung zuordnen.

Einkommenserzielung: Die finanzielle Situation von Individuen
ergibt sich nicht nur aufgrund ihres Ausgabeverhaltens, sondern
ganz wesentlich vom (Netto-)Einkommen. Insofern sind auch
Kenntnisse zur Einkommenserzielung oder Reduzierung der Steu-
erlast Teil der finanziellen Bildung.

Urteilsfahigkeit und Antizipation: Schliefilich ist auch die Ur-
teilsfahigkeit im Hinblick auf Teile der Wirtschaftspolitik und ge-
samtwirtschaftlicher Entwicklungen (zum Beispiel Steuerpolitik,
Staatsverschuldung, Konjunkturentwicklung, Inflation, Zinsent-
wicklung, Ausgestaltung sozialer Sicherungssysteme) sowie die
Antizipation ihrer Folgen fiir die Gesellschaft und das Individuum
fiir finanzbezogene Entscheidungen relevant.
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Vor allem Lebenssimulationsspiele haben einen Bezug zur 6konomi-
schen Verbraucherbildung und zur finanziellen Bildung. Hierbei gilt
es, die eigenen Bediirfnisse zu befriedigen, sich beruflich zu qualifizie-
ren, Einkommen zu erzielen, Geld zu investieren und generell mit
Knappheit von Zeit und Geld umzugehen (,This Grand Life‘, ,Timeflow
- Time and Money Simulator’, ,Life and Debt: A Real Life Simulator’,
‘Super Life (RPG)’, ‘The Guild 2").

Anhand der Spiele ,The Stock Trading Simulation‘ und ,Wall Street
Raider 1asst sich viel iber Investition in Aktien lernen.

3.1.3.4 Volkswirtschaftliche Gegenstandsfelder

Mit den oben erlduterten Gegenstandsfeldern Berufsorientierung, Ent-
repreneurship Education, 6konomische Verbraucherbildung und fi-
nanzielle Bildung gehen vor allem Kompetenzen zur Bewaltigung 6ko-
nomisch gepragter Lebenssituationen einher, mit denen die Lernen-
den wahrscheinlich eigene Erfahrungen machen werden.”” Allerdings
erschopft sich 6konomische Bildung nicht in der aktiven individuellen
Lebensgestaltung. Vielmehr erhebt sie dariiber hinaus den Anspruch,
zu einem umfassenden Weltverstindnis beizutragen. Deshalb sind
auch abstraktere, meist volkswirtschaftliche Inhalte relevant, die einen
geringeren Bezug zu eigenen Lebenssituationen aufweisen.” Dass sich
hierfiir keine eigenstdndige Bezeichnung im wirtschaftsdidaktischen
Diskurs etabliert hat ist nicht in ihrer geringen Bedeutung zu sehen,
vielmehr diirfte das Gegenteil der Fall sein: Da ein fachwissenschaftli-
ches Verstandnis der volkswirtschaftlichen Inhalte und Zusammen-
hange fiir viele Wirtschaftsdidaktiker dufierst zentral ist, erachten sie
eine andere Benennung als lediglich ,6konomische Bildung hierfiir als
unnotig und redundant. An dieser Stelle sei zur besseren Abgrenzung
zu den obengenannten Gegenstandsfeldern, wenngleich ein wenig un-
prazise, von ,volkswirtschaftlichen Gegenstandsfeldern® gesprochen.

7 Dies gilt auch fiir die Entrepreneurship Education, selbst wenn sich die meisten Schii-
ler nicht selbststandig machen diirften. Zum einen sind diese Inhalte fiir ihre Berufsori-
entierung hilfreich, zum anderen werden die entsprechenden Kenntnisse auch von den
meisten Arbeitnehmern benétigt, die in kaufmannischen Berufen tatig sind.

8 Wenngleich auch hier ein Bezug vorhanden ist. So bedarf es fiir kompetente Entschei-
dungen bei politischen Wahlen eines Verstindnisses der volkswirtschaftlichen Zusam-
menhdnge, um die wirtschaftspolitischen Konzepte der verschiedenen Parteien beurtei-
len zu kénnen.

137



3 Holger Arndt

Inhaltlich sind sie schnell umschrieben: Sie decken sich zu einem er-
heblichen Teil mit den Darstellungen zur kategorialen 6konomischen
Bildung und den wirtschaftlichen Kategorien (vgl. Kapitel 3.1.1).

Ein Verstiandnis fiir diese Inhalte lasst sich mit unterschiedlichen Spie-
len bzw. Genres férdern. Hervorzuheben ist das Spiel ,Democracy 3.
Bei diesem Wirtschafts- und Politiksimulationsspiel ist ein Land zu
fiithren, wobei der Schwerpunkt auf dem Management von Zielkonflik-
ten und komplexen Ursache-Wirkungszusammenhdngen besteht. Es
auch insofern besonders, als zahlreiche makrodkonomische und wirt-
schaftspolitische Inhalte wie BIP, Produktivitit, Energieeffizienz,
Lohnniveau, Arbeitslosigkeit, Armut, Arbeitszeit, unterschiedliche
Steuerarten, Bildung, Gesundheit oder Infrastruktur im Spiel reprasen-
tiert sind.

Es finden sich einige weitere Spiele, bei denen ebenfalls zahlreiche As-
pekte bei der Fiihrung eines Landes zu berticksichtigen sind, die je-
doch nicht ganz so abstrakt sind und dafiir mehr spielerische Elemente
wie Kriegsfithrung beinhalten (,Victoria 2/, ,Super Power 2‘, ,Power &
Revolution 2019 Edition’, ,Fate 138ft he World). Unter wirtschaftli-
chem Gesichtspunkt zwar weniger vielschichtig, aber sehr verbreitet
und unterhaltsam sind Spiele bzw. Spielreihen wie ,Civilization, ,Sied-
ler’, ,Tropico‘ oder ,Anno‘, die iiberwiegend dem Genre der Aufbausi-
mulationen zuzurechnen sind. (Kritisch) Anzumerken ist zu einigen
dieser Spiele, dass der Spieler sehr viel Mikromanagement betreibt
bzw. die meisten Entscheidungen z. B. tiber Griindung bestimmter
Fabriken selbst entscheidet. Dies kann zur Fehlvorstellung fiihren,
dass Volkswirtschaften grundsatzlich durch eine starke zentrale Pla-
nung gesteuert werden. Eine Ausnahme hierzu bildet ,Workers & Re-
sources: Soviet Republic’, bei dem die zentrale Planung im Rahmen
eines kommunistischen Systems angesiedelt ist. Auch nachvollziehbar
sind zentrale Entscheidungen im Subgenre der Aufbau-Survivalspiele,
bei denen angesichts widriger Lebensumstdnde individuelle Bediirf-
nisse und Freiheiten zugunsten der Gemeinschaft zuriickgestellt wer-
den, was auch hierausfordernde ethische Entscheidungen bedingt
(,Frostpunk’, ,Banished‘). Deutlich kompatibler mit marktwirtschaft-
lich orientierten Wirtschaftsordnungen sind Spiele wie ,SimCity‘ oder
,Citystate, bei denen der Spieler vor allem die Rahmenbedingungen
festlegt, innerhalb derer sich die Wirtschaft entwickelt.
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Weiterhin finden sich Spiele, anhand derer sich ausgewdhlte Aspekte
o6konomischen Denkens adressieren lassen. So vermag ,Offworld Tra-
ding Company‘ besonders anschaulich das Funktionieren von Markten
und der Preisbildung in Abhangigkeit von Angebot und Nachfrage er-
fahrbar zu machen. ,Split or Steal‘ sensibilisiert hingegen fiir die Be-
deutung von Vertrauen und Institutionen als Voraussetzung zur Erzie-
lung von Kooperationsgewinnen vor dem Hintergrund sozialer Dilem-
masituationen.

3.2 Empirische Erkenntnisse
zu 6konomischen Lernwirkungen

Zwar sind die Lernwirkungen kommerzieller digitaler Spiele auf die
6konomische Bildung kaum empirisch untersucht (siehe weiter un-
ten). Allerdings konnen Erkenntnisse der empirischen Forschung zu
Planspielen teilweise auf digitale Spiele transferiert werden, da die
Uberginge von Planspielen und kommerziellen Simulationsspielen
teilweise flieRend sind. Einer Zusammenfassung von Rehm (2012) zu-
folge sind Lernwirkungen von Planspielen auf niedrigen Elaborations-
stufen nachgewiesen. Auch von anspruchsvolleren Lernwirkungen
kann ausgegangen werden, allerdings sind diese schwer zu messen,
weswegen dies kaum in Studien untersucht wurde. Belegt ist das
Potenzial von Planspielen, Einstellungen zu verandern. Als lernforder-
liche Faktoren wurden fiir Planspiele das Lernen in Gruppen, hinrei-
chende Realitdtsndhe des Spiels und die Reflexion der Spielerfahrung
identifiziert.

Neben Planspielen wurden auch Serious Games in zahlreichen Studien
im Hinblick auf ihre wirtschaftlichen Lernwirkungen empirisch unter-
sucht. Gemaf$ einer Metaanalyse von Fu et al. (2016), fiir die tiber 80
Studien gesichtet wurden, weisen Serious Games positive Wirkungen
beim Lernen und Verstindnis betriebswirtschaftlicher Sachverhalte
auf. Zu dhnlichen Ergebnissen kommt die Metaanalyse von Carenys &
Moya (2016), die die Rolle des Lehrers bzw. Moderators betonen (vgl.
Arndt 2020).

Weiterhin ist belegt, dass Serious Games erfolgreich zur finanziellen
Bildung beizutragen vermdgen (Huang 2011; Kang 2018; Yu-Lin 2015).
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Studien zur Wirkung kommerzieller Spiele im Hinblick auf wirtschaft-
liches Lernen sind hingegen rar. Erwdhnenswert sind die Studien von
Krom, Yang und von Rehm:

Krom (2012) setzt das Facebook-/Browserspiel ,Farmville' bei BWL-
Studenten ein und belegte neben Zufriedenheit der Teilnehmer und
positiver Gruppenentwicklung auch Lerneffekte tiber Rechnungswe-
sen.

Yang (2012) untersuchte in einem quasi-experimentellem Studiende-
sign die Wirkungen des Einsatzes der Spiele ,Tycoon City: New York'
und ,SimCity Societies‘ auf Schiiler der neunten Jahrgangsstufe tiber
einen Zeitraum von 23 Wochen. Dabei erhielten die Lernenden zusatz-
lich zum Spiel auch Analyseauftrage, Reflexionsaufgaben und Zusatz-
informationen aus dem Schulbuch bzw. aus Informations-/Arbeits-
blattern. Wahrend sich die inhaltlichen Lerneffekte nicht signifikant
von denen der Vergleichsgruppe unterschieden, wies die ,Spielgruppe
bessere Problemlosefahigkeiten und hohere Motivationswerte auf.
Rehm (2012) ging im Rahmen seiner Dissertation der Frage nach, ob
sich wirtschaftliches Verstandnis mit kommerziellen Aufbau- und Ma-
nagementspielen durch Spielen in der Freizeit verbessern lasst. Dabei
kommt er zu dem Ergebnis, dass dies nicht der Fall ist. Dieses vor dem
Hintergrund des erheblichen Lernpotenzials digitaler Spiele {iberra-
schende Ergebnis konnte auf zwei Ursachen zuriickzufiihren sein: Zu-
ndchst ist denkbar, dass digitale Spiele tatsachlich keine nennenswer-
ten impliziten Lernprozesse initiieren, insbesondere wenn keine Maf3-
nahmen zur Unterstiitzung informeller Lernprozesse (vgl. Arndt 2020)
ergriffen werden.

Eine andere Erklarung konnte in den methodischen Spezifika der Stu-
die liegen:

- Die Studie ist im Kern eine schriftliche Befragung, bei der drei
Gruppen (Spieler von Aufbau- oder Management-Spielen, andere
Spieler, Nichtspieler) miteinander verglichen wurden, vor allem
im Hinblick auf ihre Ergebnisse bei einem Wissenstest (modifi-
zierter ,Wirtschaftskundlicher Bildungstest‘). Ein (quasi-)experi-
mentelles Design oder eine randomisierte kontrollierte Studie
ware deutlich belastbarer bzw. aussagekraftiger. Allerdings sind
solche aufwandigen Studiendesigns im Kontext informellen Ler-
nens schwer realisierbar.
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Eine der Arbeit zugrunde liegende Pramisse unterstellt, dass mit
zunehmender Spieldauer bessere Wirtschaftskenntnisse einherge-
hen. Dieser Zusammenhang wurde nicht bestatigt. Allerdings ist
dies kaum tiberraschend, da die Lernwirkungen vieler Spiele be-
reits nach kurzer Spieldauer ausgereizt sind und eine dartiberhin-
ausgehende Spielzeit keine nennenswerten Lerneffekte mehr zur
Folge haben kann. Insofern sollte dem nicht entnommen werden,
dass durch Spielen in der Freizeit kein Wissenszuwachs erfolgt.

Ein weiteres Problem ergibt sich aus der Spielauswahl, die anschei-
nend primdr aufgrund ihrer Verbreitung und weniger wegen ihres
Lernpotenzials erfolgte. So wurden fiir die Studie u. a. Spieler von
,Football Manager 2009‘ oder ,Anno 1701° befragt, die jedoch ein
sehr geringes wirtschaftliches Lernpotenzial aufweisen. Ein Spiel
wie ,Capitalism 2‘ bzw. ,Capitalism Lab‘, dem erhebliches Lernpo-
tenzial zugesprochen werden kann, findet sich hingegen nicht be-
ricksichtigt.

Eine Entscheidung, die die Aussagekraft der Studie besonders ein-
schrankt, liegt im verwendeten Testinstrument. Der ,Wirtschafts-
kundliche Bildungstest‘ bezieht sich vor allem auf volkswirtschaft-
liche Kenntnisse. Da Managementspiele jedoch primar betriebs-
wirtschaftliches Wissen zu fordern vermogen, bleiben entspre-
chende Lerneffekte unerfasst. Hinzu kommt, dass digitale Spiele
sehr spezifische Kenntnisse vermitteln konnen, die von einem so
allgemeinen Instrument nicht erfasst werden. Wenngleich deut-
lich aufwandiger umzusetzen, sollten deshalb fiir die solide Erfas-
sung der Lernwirkung eines Spiels spielspezifische Tests verwen-
det werden.

Gerade aufgrund der potenziell hohen Lernwirkung digitaler Spiele im
Bereich des informellen Lernens sind weitere Studien zu dieser Frage-
stellung wiinschenswert.

3.3 Uberblick zu Spielen mit

wirtschaftlichem Lernpotenzial

Ein Spiel zu finden, das sich fir wirtschaftliches Lernen eignet, stellt
angesichts der Vielzahl digitaler Spiele eine grofiere Herausforderung
dar. Fir eine Recherche bieten sich Spielevertriebsplattformen (z. B.
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Steam fiir PCs, Google Play Store fiir Android, App Store von Apple fiir
i0S) an, die anhand von Stichworten wie ,Wirtschaft’, ,Management’,
,Business’, ,Economics’, ,Tycoon’, ,Simulation’, ,Wirtschaftssimulation’,
oder ,Aufbausimulation‘ durchsucht werden konnen. Weiterhin sind
am Ende der jeweiligen Unterabschnitte von Abschnitt 2.1.3 zahlreiche
Spiele mit Bezug zur 6konomischen Bildung angefiihrt. Ferner kdnnen
Foren zum fachlichen Austausch eine Orientierung geben. Empfeh-
lenswert ist die Seite Reddit.com, wo direkt nach einzelnen Spielen ge-
sucht werden kann und sich Unterforen finden wie https://www.
reddit.com/r/tycoon.

Uber derart identifizierte Spiele ldsst sich ein erster Eindruck anhand
der Spielbeschreibung des Herstellers sowie der Nutzerkommentare
erhalten. Gerade letztere konnen wichtige Hinweise auf Faktoren wie
Spielspaf3, Lernkurve, User Interface oder Fehler enthalten.
Detailliertere Informationen kénnen Spieletests von Spielezeitschrif-
ten,"” Youtube-Videos oder auch den einem Spiel zugeordneten Dis-
kussionen bei Steam entnommen werden.

Spielanalysen mit Bezug zu ihrem Lernpotenzial finden sich auch in
der Fachliteratur:

- Gebel et al. (2005) untersuchen anhand eines Analyseschemas 30
Spiele anhand allgemeindidaktischer Kriterien. Darunter sind
auch Spiele wie ,Anno 1602°, ,Black and White’, ,Civilization III,
,Die Sims’, ,Fluch der Karibik’, ,Fuf$ball Manager 2004, ,Mafia‘ und
,SimCity 4, die einen Bezug zu wirtschaftlichem Lernen aufweisen.

- Bei Wagner und Gabriel (2011) finden sich einige Spielbeschreibun-
gen inkl. Hinweisen zum Unterrichtseinsatz und zu Lernzielen.
Davon weisen die Spiele ,Tropico 3, ,Civilization IV*, ,East India
Company’, ,The Movies’, ,Holiday World Tycoon‘ und ,The Small
Business Game’ Beziige zur 6konomischen Bildung auf.

- Barnett und Archambault (2010) untersuchen die Spiele ,World of
Warcraft’ und ,Diablo 2 im Hinblick auf ihr wirtschaftliches Lern-
potenzial.

- Recht ausfiihrliche Analysen zum wirtschaftlichen Lernpotenzial
wurden von Rehm (2012) zu den Spielen ,Fufiball Manager 2009’,

v Inder Regel geniigt eine Google-Suche wie ,Spielname Test“, um entsprechende Seiten
zu finden.
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,Civilization IV*, ,Anno’, ,RollerCoaster Tycoon’, ,Zoo Tycoon’, und
,SimCity 4° durchgefiihrt.

Um Spiele mit iberschaubarem Einarbeitungsaufwand fiir Lehr-Lern-
prozesse verwenden zu konnen, sind Darstellungen besonders hilf-
reich, die Spiele unter wirtschaftsdidaktischen Kriterien analysieren,
Empfehlungen zum Unterrichtseinsatz unterbreiten und Lernmateri-
alen zur Verfiigung stellen. Hierfiir sei sowohl auf die Website
www.wirtschaftsgames.de, als auch auf Arndt (2021) verwiesen. Dort
finden sich ausfiihrliche Darstellungen u. a. zu folgenden Spielen:

In Air Tycoon' leitet der Spieler eine Fluggesellschaft. Im Kern geht es
darum, Flugverbindungen zwischen Stadten moglichst profitabel zu
betreiben, wobei es zahlreiche Aspekte zu beriicksichtigen und zu op-
timieren gilt.

,Capitalism Lab‘ ist ein komplexes, sehr vielschichtiges und ver-
gleichsweise realistisches Wirtschaftssimulationsspiel mit sehr hohem
Lernpotenzial. Der Fokus liegt dabei weniger im Mikromanagement
einzelner Unternehmen, als im Aufbau und Fiihren eines Unterneh-
menskonglomerats mit zahlreichen Handlungsmoglichkeiten.

In ,Democracy 3‘ tibernimmt der Spieler die Rolle des Regierungschefs
eines Landes und trifft Entscheidungen in unterschiedlichen (Wirt-
schafts-)Politikbereichen, die eng miteinander zusammenhangen. Da-
bei gilt es zahlreiche Zielkonflikte zu managen und die politische
Durchsetzbarkeit der Mafdnahmen zu berticksichtigen.

Bei ,Farm Manager 2018° errichtet und betreibt der Spieler einen Bau-
ernhof bzw. ein Agrarunternehmen mit sehr vielen Freiheitsgraden. So
konnen unterschiedlichste Nahrungsmittel angebaut, Tiere gehalten
sowie weiterverarbeitete Lebensmittel hergestellt werden. Dartiber
hinaus lassen sich erhebliche Gewinne mit dem Betrieb von Wind-
kraftwerken und dem Handel von Agrarprodukten erzielen.

,GearCity’ ist ein komplexes und ungewohnlich realitatsnahes Simu-
lationsspiel, bei dem ein Automobilunternehmen gefiihrt wird. Neben
intensiven Gestaltungsmaoglichkeiten der herzustellenden Automobile
stehen dabei vor allem wirtschaftliche Entscheidungen im Vorder-
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grund des Spiels. So gilt es neben Fragen der Produktentwicklung bei-
spielsweise auf Herstellungsprozesse, Forschung, Mitarbeiterqualifika-
tion, Preisgestaltung, Werbung oder Finanzierung zu achten.

,Offworld Trading Company ‘ ist ein Echtzeitstrategiespiel, bei dem
die menschlichen oder computergesteuerten Spieler jeweils ein Unter-
nehmen auf dem Mars fiithren. Dort bauen sie Rohstoffe ab und verar-
beiten sie in Fabriken weiter, um die Bedurfnisse der Marskolonie zu
befriedigen. Das eigentliche Ziel besteht darin, moglichst hohe Ge-
winne zu erwirtschaften mit dem die Konkurrenzunternehmen iiber-
nommen werden konnen. Aus der Perspektive der 6konomischen Bil-
dung ist bei diesem Ansatz attraktiv, dass nicht wie ansonsten in
diesem Genre tiblich militarische Mittel zum Einsatz kommen. Statt-
dessen wird der Konflikt primdr tiber Markte und das geschickte Aus-
nutzen der Mechanismen der Preisgestaltung tiber Angebot und Nach-
frage ausgetragen.

Bei ,This Grand Life‘ simuliert der Spieler das Leben seines Avatars.
Es gilt die Bediirfnisse der Spielfigur moglichst gut zu befriedigen, wo-
bei die Knappheit von Lebenszeit und Geld zu berticksichtigen ist.

In ,Victoria 2 lenkt der Spieler die Geschicke eines frei wahlbaren
Lands im Zeitraum von 1836-1936. Dabei sind Entscheidungen in den
Bereichen Produktion, Handel, Finanzen, Forschung, Politik, Bevolke-
rungsentwicklung, Diplomatie und Militdr zu treffen. Zwar liegt der
Fokus des Spiels im militarischen Bereich, allerdings kommt auch wirt-
schaftlichen Fragen grofde Bedeutung zu.

3.4 Beispiel ,Software Inc.
3.4.1 Uberblick

,Software Inc. (SI) ist ein komplexes, vielschichtiges Wirtschaftssimu-
lationsspiel aus der Softwarebranche. Es ist fiir wirtschaftliche Lern-
prozesse insofern interessant, als dort kaum Startkapital benétigt wird
und dennoch schnelles Wachstum moglich ist. Dadurch kann im Spiel
sowohl die Griindungs- und erste Wachstumsphase gestaltet, als auch
ein grofdes Unternehmen gemanagt werden, womit ganzlich andere
Herausforderungen einhergehen. Im Rahmen von SI wird Software
entwickelt und vermarktet. Dartiber hinaus kénnen unterschiedliche
Auftrage fir andere Unternehmen tibernommen, neue Technologien
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erforscht und mit Aktien anderer Unternehmen gehandelt werden. Fiir
all dies gilt es die Finanzierung zu sichern, Mitarbeiter einzustellen
und zu qualifizieren, Raumlichkeiten und Biiroausstattung zur Verfii-
gung zu stellen sowie die Konkurrenz zu berticksichtigen.

Aufgrund dieser - hier nur angedeuteten - Moglichkeiten ist SI ver-
gleichsweise schwer zu erlernen, was spezifische Uberlegungen fiir den
Einsatz in (semi-)formellen Lernsituationen notwendig macht (vgl.
Arndt 2020). Wegen des grofieren Abstraktions- und Komplexitéts-
grads ist SI eher fiir Jugendliche und Erwachsene als fiir Kinder geeig-
net. Das Spiel hat einen hohen Unterhaltungs- und Wiederspielwert,
was in einer Steam-Bewertungsquote von iiber 93 % und langen Spiel-
zeiten der Reviewer zum Ausdruck kommt.

In SI lasst sich der Zeitfluss steuern und anhalten. Auch kénnen ver-
schiedene Schwierigkeitsgrade eingestellt und die Spielstinde gespei-
chert sowie mit anderen geteilt werden. Das Standardspiel ist auf Eng-
lisch, allerdings lassen sich deutsche Mods installieren. SI ist ein Ein-
zelspielerspiel, das ohne Internetverbindung gespielt werden kann.
Derzeit (Stand Mai 2020) kostet SI auf Steam 14 Euro (reduziert 11 Euro)
und befindet sich noch im Early-Access, so dass mit weiteren Funktio-
nen und Verdnderungen im Balancing zu rechnen ist. Das Spiel ist fiir
Windows, MacOS sowie Linux verfiigbar und stellt recht moderate
Hardwareanforderungen, so dass es auf den meisten Schulrechnern
anwendbar sein sollte.

Tab. 13 (S. 145 — 146): Software Inc. im Uberblick Auspragung

Kompetenzbereiche (nach Retzmann et al. 2010)
A) Entscheidung und Rationalitat +++
B) Beziehung und Interaktion +
C) Ordnung und System

Kategorien

Arbeitsteilung/Kooperation ++
Bediirfnis ++
Effizienz +
Knappheit +
Kosten-Nutzen-Denken +++
Opportunitatskosten +
Risiko/Unsicherheit ++
Wachstum ++
Wettbewerb +
Zielkonflikt ++
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Erlduterung: + wenig | ++ mittel | +++ viel

Betriebswirtschaftliche Inhalte:

- Personalwirtschaft (Personalbedarfsplanung, fiir Zufrie-
denheit und Produktivitdt der Mitarbeiter sorgen sowie
Mitarbeiter einstellen, entlassen, qualifizieren, in Teams
projektbezogen organisieren, ...)

- Marketing (Preisgestaltung, Produktmix, Kommunika-
tion, Distribution, Kundenpflege, Marktanalyse inkl. Be-
riicksichtigung der Konkurrenz)

- Kostenrechnung

- Strategie (Fokussierung auf bestimmte Tatigkeiten und
Produktgruppen, Unternehmensiibernahmen)
Arbeitsorganisation: Arbeitsplatzgestaltung

Inhalte

3.4.2 Spielbeschreibung

SI ist duflerst vielseitig: Fiir die Entwicklung neuer Software gilt es zu-
ndchst die entsprechenden Voraussetzungen zu schaffen. So miissen
Rdume gemietet oder gekauft, die Biiroausstattung erworben und er-
gonomisch sinnvoll angeordnet sowie fiir die jeweils anstehenden Auf-
gaben Mitarbeiter eingestellt, qualifiziert und in geeigneten Teamzu-
sammensetzungen zur produktiven Mitarbeit motiviert werden. Ne-
ben der aus mehreren Phasen (Design, Programmierung, Fehlerbesei-
tigung) bestehenden Produktentwicklung ist diese noch mit Marke-
ting- und Supportaufgaben zu flankieren. Der Erfolg des Produkts am
Markt ist wiederum durch zahlreiche Faktoren bedingt. Aufer der Pro-
duktqualitdt und dem Preis geh6ren hierzu das Marketingniveau, die
Bekanntheit des Unternehmens, die Verbreitung von Konkurrenzpro-
dukten sowie der Innovationsgrad und das allgemeine Interesse an der
Produktkategorie.

Zusatzlich zur Entwicklung eigener Produkte konnen auch unter-
schiedliche Auftrage wie beispielsweise Programmiertatigkeiten, Soft-
wareentwicklung, Marketing und Support fiir andere Unternehmen
iibernommen werden.

Dartiber hinaus gilt es die finanzielle Situation im Blick zu halten und
bei Bedarf Kredite aufzunehmen oder Aktien zu erwerben.



Digitale Spiele und 6konomische Bildung

Ein Spiel verlduft in mehreren Etappen, die hier typisiert dargestellt
und bei den Arbeitsbldttern in Kapitel 3.4.4.2 detaillierter erortert
sind>°:

1)

2)
3)

4)

5)
6)

7)

Erstellung des Avatars (Aussehen, Fahigkeiten) und Wahl des
Schwierigkeitsgrads.

Auswahl und Einrichtung der Geschaftsraume.

Bearbeiten von Auftrdgen um finanzielle Mittel, Erfahrung und
Reputation zu erhohen.

Weitere Mitarbeiter einstellen und ggf. qualifizieren, um mehr
Auftrage bearbeiten und eigene Software entwickeln zu kénnen.

Bei Bedarf zusétzliche Raumlichkeiten mieten bzw. kaufen.
Eigene Software entwickeln und vermarkten.
Bei Bedarf Gebdude reinigen und Computer reparieren lassen.

Im fortgeschrittenen Spielverlauf bieten sich weitere Optionen an,
die hier jedoch lediglich erwdhnt und nicht weiter beschrieben
werden:

- Aufgaben fiir andere Unternehmen tibernehmen (z. B. Sup-
port, Marketing, Produktentwicklung).

- In eigene Gebdude umziehen und sie recht frei nach eigenen
Vorstellungen gestalten.

- Automatische Projektdurchfithrung durch leitende Mitarbei-
ter, was sich vor allem bei grofen Unternehmen anbietet.

- Neue Technologien erforschen und dafiir Lizenzzahlungen
erhalten.

- Mit Aktien anderer Unternehmen handeln und Unterneh-
men komplett aufkaufen.

20 Zusatzlich werden beim erstmaligen Aktivieren einer Spieloption passende Tutorials
angezeigt. Fiir weiterfiihrende Fragen sei auch auf die aktive Onlinecommunity hinge-
wiesen, so dass Internetrecherchen mit dem Stichwort ,Software Inc“ meist weiterhel-

fen.

147



3 Holger Arndt

3.4.3 Lernpotenzial

Wie auch bei anderen Business Simulation Games lassen sich mit Soft-
ware Inc. vor allem wirtschaftliche Kompetenzen fordern, die fiir die
Lebenssituation von Erwerbstdtigen relevant sind. Indem der Spieler
fiir Schiiler ungewohnte Rolle und Perspektive des Unternehmens-
griinders ibernimmt, vermag Software Inc. einen wesentlichen Beitrag
zur Entrepreneurship Education zu leisten.

Auch inhaltlich werden mit den Bereichen Arbeitsplatzergonomie,
Personal, Produktion bzw. Produktentwicklung, Marketing und Kos-
tenrechnung/Finanzierung wichtige betriebswirtschaftliche Themen
adressiert, die fir das Erwerbsleben von Bedeutung sind:

- Personal: Abhdngig von den aktuellen und geplanten Aktivitdten
miissen geeignete Mitarbeiter gefunden, eingestellt und qualifiziert
werden. Dariiber hinaus gilt es die Personlichkeit der Mitarbeiter eines
Teams zu berticksichtigen, so dass sie gut miteinander zusammenar-
beiten. Auch lasst sich in Software Inc. die Zufriedenheit und Produk-
tivitat der Mitarbeiter beeinflussen, beispielsweise durch Arbeitsplatz-
gestaltung (Materialien, Larm, soziale Rdume), Entlohnung oder zur
Qualifikation passende Tatigkeiten.

- Produktentwicklung/Marketing: Die Entwicklung und Vermarktung
neuer Software stellt ein Kernelement des Spiels dar. In Abhdngigkeit
von den verfiigbaren Mitarbeitern und ihrer spezifischen Qualifika-
tion, aber auch von (angekiindigten) Konkurrenzprodukten, der Grofde
der potenziellen Zielgruppe und dem technischen Innovationsgrad ist
zundchst zu definieren, welche Art von Software (z. B. Betriebssystem,
Office-Software, Spiel) mit welchen Funktionalititen programmiert
werden und zu welchem Preis angeboten werden soll. Parallel zur Pro-
duktentwicklung gilt es noch Aufmerksamkeit durch Marketingmaf3-
nahmen wie beispielsweise dem Verfassen von Pressemitteilungen zu
generieren.

- Kostenrechnung/Finanzierung: Das Spiel endet, sobald der Konto-
stand langer als einen Monat im negativen Bereich ist, weswegen die
Kosten im Blick zu halten sind. Hierfiir hilft eine Cash-Flow-Ubersicht,
aus der die Einnahmen und Ausgaben der Spielrunden hervorgehen.
In begrenztem MafSe kénnen (hochverzinste) Kredite aufgenommen
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werden, wahrend sich tberschiissige Mittel festverzinslich anlegen
oder zum Erwerb von Anteilen anderer Unternehmen nutzen lassen.

Neben diesen Inhalten lassen sich auch mehrere 6konomisch relevante
Kategorien mit Software Inc. adressieren:

- Arbeitsteilung/Kooperation: Da die zahlreichen Aufgaben spezifi-
sche Qualifikationen erfordern, die Mitarbeiter jedoch unterschiedli-
che Profile aufweisen, lasst sich eine angemessene Produktivitdt und
Produktqualitdt nur gewdhrleisten, wenn mehrere unterschiedliche
Mitarbeiter verfiigbar sind und jeweils passend zu ihren Fahigkeiten
eingesetzt werden. Dabei ist auch darauf zu achten, dass zusammen-
arbeitende Personen miteinander harmonieren.

- Bediirfnis: Vor allem bei der Entwicklung neuer Software, aber auch
bei der Bearbeitung von Geschaftsauftragen sind die Bediirfnisse der
Kunden bzw. Auftraggeber zu berticksichtigen, um Erfolg am Markt zu
haben und ein positives Image aufzubauen. Dariiber hinaus gilt es die
Bediirfnisse der Mitarbeiter (z.B. Essen, angenehme Arbeitsat-
mosphdre, Sozialkontakte, attraktive Vergiitung) im Blick zu halten,
um ihre Zufriedenheit und Produktivitat zu gewdhrleisten.

- Knappheit/Effizienz: In SI ist nicht nur Geld knapp, sondern auch
Mitarbeiter und Zeit, da manche Tatigkeiten innerhalb bestimmter
Fristen zu absolvieren sind. Dies legt effizientes Handeln bzw. die Nut-
zung der vorhandenen Ressourcen nahe. Beispielsweise sollten der ver-
fiigbare Platz und technische Einrichtungen (z. B. Server, Drucker) ge-
nutzt werden und die Mitarbeiter immer sinnvoll beschaftigt sein.

- Kosten-Nutzen-Denken: SI fordert das Kosten-Nutzen-Denken ins-
besondere bei der Frage, ob bestimmte Auftrige angenommen werden
sollten. So sind einige Auftrage (z. B. Supportdienstleistungen) gele-
gentlich so schlecht dotiert, dass der zur Bearbeitung nétige Personal-
aufwand die Einnahmen tibersteigt. Umgekehrt kann es sinnvoll sein,
weitere Mitarbeiter einzustellen, um mehr lukrative Auftrage bearbei-
ten zu konnen.

- Opportunitdtskosten: Aufgrund der begrenzten Ressourcen (Mit-
arbeiter, Geld) kénnen nicht alle Méglichkeiten wahrgenommen wer-
den. Insofern muss der Spieler Priorititen setzen und abwagen, fiir
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welche Option er sich entscheidet. Beispielsweise geht die Entwick-
lung eigener Software zulasten der Fihigkeit, Fremdauftrage zu tiber-
nehmen (und umgekehrt).

- Risiko/Unsicherheit: Das grofdte Risiko besteht in der Frage, wie
gut sich eine entwickelte Software verkauft, da die finanzielle Entwick-
lung des Unternehmens von diesem Faktor besonders stark betroffen
ist. Wenn eine mit erheblichem Aufwand entwickelte Software stark
hinter den Absatzerwartungen zuriickbleibt, kann dies schnell zur In-
solvenz fithren. Kleinere Risikofaktoren bestehen beziiglich der Frage,
ob Mitarbeiter erkranken. Dies kann problematisch sein, wenn sie fiir
die zeitkritische Bearbeitung von Fremdauftragen benétigt werden, die
sich dann nicht rechtzeitig abschliefien lassen. Ein weiteres risikobe-
haftetes Element des Spiels besteht in der Moglichkeit mit Aktien an-
derer Unternehmen zu handeln.

- Wachstum: Da das (implizite) Ziel von SI darin besteht, moglichst
viel Gewinn zu erwirtschaften, ist Wachstum ein wesentlicher Aspekt
des Spiels. Eine Herausforderung besteht darin, kein zu schnelles
Wachstum anzustreben. Werden beispielsweise friihzeitig zahlreiche
Mitarbeiter eingestellt und Raume gemietet, konnen die damit einher-
gehenden Kostenspriinge schnell zur Insolvenz fiihren. Dies gilt insbe-
sondere, wenn prognostizierte Umsatzzahlen nicht erreicht werden.
Aber auch mit nachhaltig finanziertem Wachstum gehen Herausfor-
derungen einher, da die zahlreichen Mitarbeiter bzw. Teams sinnvoll
zu beschiftigen und angemessen zu betreuen sind. Um dies zu erleich-
tern konnen Manager eingestellt werden, die etliche Prozesse automa-
tisieren, so dass der Spieler sich besser auf strategische Entscheidun-
gen fokussieren kann.

- Wettbewerb: Der Erfolg der eigenen Produkte hdangt - zumindest auf
hoheren Schwierigkeitsstufen - erheblich davon ab, ob es in diesem
Bereich Konkurrenzprodukte gibt und falls ja, wie teuer, verbreitet und
gut sie sind.

- Zielkonflikt: In SI sind verschiedene Zielkonflikte zu managen. Im
Personalbereich gilt es etwa zwischen Kostenminimierung und Mitar-
beiterzufriedenheit abzuwdgen. Ein anderer Zielkonflikt ergibt sich
zwischen hohen Erfolgschancen und Sicherheit; so ist die Entwicklung
eigener Software riskanter als die Bearbeitung von Fremdauftragen,
aber im Erfolgsfall auch deutlich lukrativer.
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Fachliche Fehler sind in SI kaum vorhanden. Zwar gibt es zahlreiche
Vereinfachungen, allerdings sind diese in Spielen grundsatzlich nicht
zu vermeiden und in SI nicht so gravierend, dass dadurch Fehlkon-
zepte gefordert wiirden. Lediglich das Zinsniveau ist in einem Bereich
von bis zu 5 % pro Monat deutlich zu hoch. Weiterhin sind einige Zu-
sammenhdnge des Spiels noch nicht optimal austariert, so dass sich
manche Entscheidungen nicht so auswirken, wie es zu erwarten ware.
Dies ist nach Aussagen der Entwickler jedoch lediglich in der Early-
Access-Version der Fall und soll noch optimiert werden.

3.4.4 Einsatz fiir Lehr-Lern-Zwecke

3.4.4.1 Allgemeine Uberlegungen

Angesichts der vielen Moglichkeit und Komplexitat des Spiels stellt
sich die Frage, wie damit in zeitbegrenzten (semi-)formalen Lernsitu-
ationen umgegangen werden kann. Eine gute Mdoglichkeit Zeit zu spa-
ren und den Einstieg zu erleichtern besteht darin, die Lernenden nicht
von Beginn an und frei spielen zu lassen, sondern ihnen einen vordefi-
nierten Spielstand und klare Arbeits- bzw. Analyseauftrige zu geben.
Bei dieser Ausgangssituation konnen die ersten Spielentscheidungen
(insbes. Definition des Avatars inkl. seines Aussehens und seiner
Eigenschaften, Schwierigkeitsgrad auf einfach gestellt) getroffen und
der Arbeitsplatz des Unternehmensgriinders in einem Kleinbiiro aus-
gestattet sein. Dies erméglicht den Lernern, sich unmittelbar mit den
wesentlichen Aspekten des Spiels auseinanderzusetzen:

Zu Beginn bietet sich eine grobe Grundorientierung tiber den Start-
bildschirm, die Bewegung der Kamera und die wichtigsten Menii-
punkte inkl. der Cash-Flow-Ubersicht an (Arbeits-/Informationsblatt 1
- Grundlegende Orientierung).

Als erste aktive Spielziige sollten die Schiiler zundchst Fremdauftrage
bearbeiten, wodurch sie Geld verdienen und die Qualifikation des Un-
ternehmensgriinders verbessern (Arbeits-/Informationsblatt 2

- Programmierauftrige bearbeiten).

2 Details gehen aus den untenstehenden Arbeitsblattern hervor. Diese sind, genauso wie
der erwdhnte Spielstand, auf der Website wirtschaftsgames.de zum Download verfiig-
bar.
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Anschliefiend ware ein geeigneter Mitarbeiter einzustellen, um weitere
Auftrage bearbeiten und spéter auch eigene Software entwickeln zu
konnen (Arbeits-/Informationsblatt 3

- Mitarbeiter einstellen, zuordnen und fortbilden). Fiir diesen Mitar-
beiter sind geeignete Biiromobel anzuschaffen (Arbeits-/Informations-
blatt 4

— Arbeitsplatz einrichten), wodurch die Spieler den Baumodus ken-
nenlernen. In diesem Zusammenhang gilt es auch, Entscheidungen
tiber Spezialisierung und Arbeitsteilung zu treffen.

Schlie8lich kann eine eigene Software entwickelt und vermarktet wer-
den (Arbeits-/Informationsblatt 5

- Eigene Software entwickeln und vermarkten).

Auf dieser Basis kann je nach Lernzielen und verfiigbarer Zeit ganz un-
terschiedlich weitergespielt werden, beispielsweise:

- Entwicklung weiterer und ggf. komplexerer Software.

- Umzug in eigene Raumlichkeiten, bei denen das Gebdude nach
den eigenen Vorstellungen und Bediirfnissen gestaltet werden
kann.

- Umgang mit Gewinnen, z. B. Kauf von Aktien und ganzen Unter-
nehmen, festverzinsliche Anlage.

- Aufbau mehrerer Teams, die teilautonom Projekte umsetzen.

- Generierung unterschiedlicher Einkommen, etwa durch Server-
dienstleistungen oder Ubernahme von Marketing-, Produktent-
wicklungs- oder Supportaufgaben fiir andere Unternehmen.

Da die Spieler nun mit der Grundmechanik des Spiels vertraut sein
durften, sind detaillierte Anweisungen hierfiir nicht mehr notig.
Gleichwohl finden sich auf Arbeits-/Informationsblatt 5

- Eigene Software entwickeln und vermarkten einige Hinweise.

Nach der Spielphase oder ggf. auch zwischendurch sollten der Spiel-
prozess reflektiert und mogliche Lerneffekte herausgearbeitet werden.
Dabei gilt es auch das dem Spiel zugrunde liegende Modell im Hinblick
auf seine Realitdtsnidhe zu hinterfragen. Hier einige Beispiele zu mog-
lichen Reflexionsfragen:
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Welche MafSnahmen fiihren zu einem hohen Spielerfolg?

Worauf gilt es zu achten, damit Mitarbeiter zum Unternehmens-
erfolg beitragen?

Welche Bedeutung hat die Cash-Flow-Ubersicht fiir den Spieler-
folg?

Welche Mafdnahmen haben ein gutes, welche ein schlechtes Kos-
ten-Nutzen-Verhaltnis?

Geben Sie Beispiele fiir Risiko bzw. Unsicherheit im Spiel an.

Worauf gilt es beim Wachstum des Unternehmens zu achten?
Welche Herausforderungen gehen mit dem Wachstum einher?

Welche Bedeutung haben die Wettbewerber?

Was finden Sie an dem Spiel unrealistisch?
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3.4.4.2 Arbeitsblitter

Arbeits-/Informationsblatt 1
- Grundlegende Orientierung

Ausgangsposition: Um lhnen die ersten Schritte zu erleichtern, erhal-
ten Sie einen Spielstand bei dem der Spielcharakter bereits erstellt, der
Schwierigkeitsgrad auf einfach gestellt und das Biiro bereits eingerich-
tet ist.

Machen Sie sich zundchst mit dem Bildschirm, den Steuerungsmog-
lichkeiten, ausgewdhlten Mentipunkten und Threm Hauptcharakter
(spater werden weitere hinzukommen) vertraut.

Sie konnen die Kameraposition mit den Tasten W, A, S, D sowie den
Cursortasten verandern.

= ®
Obere Zeile von links nach \IIII:I::::
rechts:
- verflugbares Geld

Ihr derzeit angemieteter
- Zeitpunkt (ein Tag Geschaftsraum inkl.
entspricht einem ausgestattetem Arbeitsplatz
Spielmonat) (Schreibtisch, Stuhl, Computer,
- Fans Taschenrechner) und Extras, die
die Atmosphdre, Zufriedenheit
und Produktivitdt erhéhen
(Pflanze, Uhr, Bild, Biicherregal)

Untere Zeile von links nach
rechts:

- Entwicklung des Cash Flows
- Geschwindigkeitsregelung
- Reputation / Ruf bei
anderen Unternehmen

Informationen zur aktuellen A S e
Auswabhl (hier: Ihr bisher
einziger Mitarbeiter bzw. Sie

Symbole fiir Aktivitaten und
weiterfiihrende Informationen.
Sehen Sie sich zunachst an:

- lhre Finanzen

- lhre Mitarbeiterdetails

O
Abb 13: Software Inc., Hauptbildschirm (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)
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Schauen Sie sich mittels der entsprechenden Symbole auch die Details
Ihrer Finanzen und Mitarbeiter an:

a2 e

— llll!l'!H (et
"Die Informationen zu Mitarbeiterdetails
erscheinen nach Anklicken des
entsprechenden Buttons. Dort kénnen
insbesondere Aufgaben zugeordnet und
Faktoren eingesehen werden, die das
Wohlbefinden und die Produktivitat

ThGehdl  Thimurab Ty Aer Ty ke T Febloge

QN | care ©

beeinflussen.

Effekhvitat
Beeuchhong
Umgetung
Kerntert
Compuer
Lom

Kreat
Zraan
Angete

Rengewim

ksesssl@ssssssigssy

Dieses Symbol 6ffnet die Ubersicht zu allen
84 Mitarbeitern. Nachdem ein Mitarbeiter markiert ist, Die Ubersicht Ihrer monatlichen
%a| konnen lber die unteren Buttons Arbeitstatigkeiten Einnahmen und Ausgaben. Derzeit ist
| festgelegt, Details angesehen oder zwar erst wenig passiert; die Darstellung
wird spater jedoch wichtiger.

% GO@ 0 ) Q TG
Y OO 0® O 000
Abb 14: Software Inc., Mitarbeiterbildschirm (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)
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Arbeits-/Informationsblatt 2
- Programmierauftrage bearbeiten

Verdienen Sie Geld, erh6hen Sie der Erfahrung Thres Avatars und ver-
bessern Sie Thren Geschiftsruf, indem Sie geeignete Auftrige bearbei-
ten.

Wahlen Sie zunachst geeignete Auftrage aus. Berticksichtigen Sie dabei
die Fahigkeiten Thres Avatars: Da er iiber keine kiinstlerischen Fahig-
keiten verfiigt, sollten Sie keine Spielevorlagen oder Auftrage anneh-
men, bei denen , Kunsteinheiten zu erstellen sind. Konzentrieren Sie
sich stattdessen auf Auftrage, die lediglich ,Programmierung® erfor-
dern. Weiterhin sollten die Auftraggeber keine hohen Qualitatsanfor-
derungen haben, da die Auftrdge dann leichter erfolgreich zu absolvie-
ren sind. Normalerweise sollten Sie auch darauf achten, dass die De-
tailprogrammierfahigkeiten (System, 2D, Netzwerk, Audio, Algorith-
mus) Thres Charakters mit den Anforderungen des Auftrags iiberein-
stimmen, allerdings kann darauf in der leichten Schwierigkeitsstufe
noch verzichtet werden. Schlief$lich sollten Sie auch beriicksichtigen,
wie hoch die Vergiitung und der Programmieraufwand (ausgedriickt
in Codeeinheiten) ist.

T Ferro o

(€]
. o
=

Details zum aktuell markierten Auftrag.

Wichtig sind insbesondere:

- Code-/Kunsteinheiten

- Zeitlimit (wegen Strafen bei
Verspatung)

- Wichtige Fahigkeiten zur
Auftragserfiillung

! v.
™ Annehmen des
markierten Auftrags.

Sratofr Unvolserct
Avtrucharfe.
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AnschliefSend gilt es den Auftrag zu bearbeiten, was bei Programmier-
tatigkeiten in drei Schritten erfolgt:

Abb. 16: Software Inc., Auftra

N

1. Designphase: Hier wird das Konzepx
der Software entwickelt. Dies ist bei

eigenen Spielentwicklungen wichtig,
bei Fremdauftrégen kann darauf
zundchst verzichtet werden. Klicken
Sie gleich auf ,Entwickeln®.

Alpha- bzw. Programmierphase: Nun
sind die Codeeinheiten zu entwickeln.
Verlassen Sie dazu den Pausemodus,
so dass die Zeit voranschreitet.

Wenn die Codeeinheiten erreicht sind
(im abgebildeten Beispiel 0,65
Einheiten), klicken Sie ,Vorantreiben”

Beta-/Debuggingphase: Nachdem das
Programm entwickelt ist, gilt es noch
einige Fehler zu beheben. Nachdem
ca. 10 Fehler korrigiert wurden,
konnen Sie das Projekt abschlieRen
bzw. ,veroffentlichen”,

Bevor Sie die nachsten Schritt planen,
kénnen Sie den Pausemodus wiedej

aktivieren.

gsbearbeitung (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

AnschliefSend konnen Sie sich im Auftragsfenster Details zu dem bear-
beiteten Auftrag ansehen und so beispielsweise die Zufriedenheit Thres

Auftraggebers erkennen.

Bearbeiten Sie nun noch einige weitere Auftrage. Nach Ablauf des Tags
bzw. Spielmonats erhalten Sie neue Auftrage zur Auswahl.

Anmerkung: Nutzen Sie gelegentlich die Speicherfunktion, die Sie iiber
,Esc‘erreichen und erstellen Sie dabei mehrere Versionen, so dass Sie im
Bedarfsfall unterschiedlich weit zuriickgehen kénnen. Dies ist kann spd-
ter bei der Softwareentwicklung besonders hilfreich sein.
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Arbeits-/Informationsblatt 3
- Mitarbeiter einstellen, zuordnen und fortbilden

Um mehr bzw. andere Auftriage bearbeiten, eigene Software entwi-
ckeln und generell wachsen zu konnen, bedarf es weiterer Mitarbeiter.
Diese sind zu finden, einzustellen, ggf. fortzubilden, mit einem geeig-
neten Arbeitsplatz zu versehen (siehe Folgearbeitsblatt) und einem
Team mit bestimmten Aufgaben zuzuweisen.

1) Um neue Mitarbeiter zu finden, ist zunichst das Menii ,Mitarbei-
ter suchen‘ mit dem entsprechenden Button zu 6ffnen und auszu-
filllen. Zunachst ist die Art der Tatigkeit auszuwahlen, wobei Fiih-
rung, Programmierer, Designer, Kiinstler und Vermarkter zur Ver-
figung stehen. Da Ihr Avatar bereits gute Werte in den Bereichen
Design und Programmierung aufweist, wihlen Sie zunachst einen
Kinstler. Fithrung und Vermarktung werden erst spater benétigt.
Vom angebotenen Gehalt hangt die Qualifikation der Bewerber ab.
Da diese wiederum entscheidend fiir die Qualitdt — und damit die
Verkaufschancen - der entwickelten Software beeinflusst, sollte
hier zumindest auf der leichten Schwierigkeitsstufe nicht gespart
werden. Setzen Sie alle Haken bei ,Gesprach‘ um detaillierte Infor-
mationen zu erhalten und nehmen Sie hohe Suchkosten in Kauf,
da davon die Zahl der Bewerber abhangt.

T rengety feeieny | nassende Mitarbeiter zu
]
ok

Ermeut suchen
4

In diesem Team wird der neue
- g Mitarbeiter tatig sein. Dies ist erst im
L spateren Spielverlauf von Bedeutung. - rcpuig
Die Ergebnisliste erscheint, 2 3

nachdem die Suche gestartet
wurde.

Dieses Symbol &ffnet die
Ubersicht zur
Mitarbeitersuche.

L

Abb. 17: Software Inc., Mitarbeiter einstellen (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)
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Nachdem Sie die Suche gestartet haben, erscheint die Liste mit den
Ergebnissen. Sortieren Sie die Mitarbeiter zundchst nach ihrer
Kompatibilitdt. Indem Sie Mitarbeiter aussuchen, die moglichst
gut mit den bisherigen Teammitgliedern harmonieren, ist eine
hohe Mitarbeiterzufriedenheit und Produktivitit wahrscheinli-
cher. Wahlen Sie von den sehr kompatiblen Mitarbeitern einen
aus, der besonders gute Werte bei 2D-Kunst aufweist und klicken
Sie auf ,einstellen’. Sie kdnnen auch weitere Kriterien wie zusatzli-
che Fahigkeiten, Alter oder Gehalt beriicksichtigen.

Der neu eingestellte Mitarbeiter erscheint nicht sofort im Biiro,
sondern normalerweise erst am folgenden Arbeitstag. Da nun je-
doch mehrere Mitarbeiter tatig sind, sollten sie arbeitsteilig und
entsprechend ihrer Spezialisierung eingesetzt werden. Definieren
Sie den neuen Mitarbeiter als Kiinstler, wahrend ihr Ursprungs-
avatar fiir Design und Programmierung zustdndig sein soll.

Frogammare

Da die 2D-Kunstfahgikeiten des
Dieser Button 6ffnet das Fenster zur neuen Mitarbeiters zwar gut, Kurs starten

Zuordnung der Arbeitsbereiche. aber noch nicht optimal sind,
kénnen Sie ihn in seinem
Spezialbereich noch fortbilden.

Abb. 18: Software Inc., Aufgabenverteilung der Mitarbeiter

Offnen Sie das Menii zu den
Mitarbeiterdetails mit dem
entsprechenden Symbol.

(Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

4) Im Mitarbeitermenii konnen Mitarbeiter auch fortgebildet wer-

den. Da die 2D-Fahigkeiten des neuen Mitarbeiters noch verbesse-
rungsbediirftig sein diirften, bilden Sie ihn entsprechend fort. Zwei
Monate diirften ausreichen. Wundern Sie sich nicht, wenn der
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Mitarbeiter nicht am folgenden Tag bzw. Monat im Biiro er-
scheint, sondern erst nach Ablauf der Fortbildung. Sie konnen in
der Zwischenzeit mit [hrem ersten Avatar weitere Auftrige bear-
beiten oder auch gleich mit der Entwicklung einer eigenen Soft-
ware beginnen. Zundchst sollte jedoch der Arbeitsplatz des neuen
Mitarbeiters eingerichtet werden.
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Arbeits-/Informationsblatt 4
- Arbeitsplatz einrichten

Der neue Mitarbeiter benétigt einen Arbeitsplatz, der aus einem
Schreibtisch, einem Stuhl, einem Computer sowie einem Grafiktablet
bestehen und sich an einem moglichst ruhigen Ort befinden sollte.
Wechseln Sie dazu zundchst in den Baumodus und aktivieren Sie die
Lautstarkedarstellung. Wahlen Sie dann die gewiinschten Objekte aus
und platzieren Sie sie an einem geeigneten Ort. Schlieflich sollten zu-
mindest der Stuhl und der Computer dem neuen Mitarbeiter zugewie-
sen werden, was tiber einen Rechtsklick auf die entsprechenden Ob-
jekte erfolgt.

Fir anspruchsvollere Projekte wie die gleich folgende Entwicklung
einer eigenen Software ist ein eigener Server hilfreich. Kaufen Sie hier-
fiir einen Tisch und stellen einen Server darauf.

Wenn Sie fertig sind, verlassen Sie den Baumodus wieder.

- | zu Mitarbeitern
| (Objekt mit rechter
| Maustaste anklicken)

Zum Wechseln in
den Baumodus.

A [ Aktivieren der
Lautstdrkedarstellung.

Abb. 19: Software Inc.,  Baumodus (Quelle elgener Screenshot, Arndt)
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Arbeits-/Informationsblatt 5
- Eigene Software entwickeln und vermarkten

Die Entwicklung eigener Software ist eine grofdere Aufgabe. Zundchst
muss die Art der Software definiert werden, dann ist sie in drei Phasen
(Design, Programmierung und Debugging) zu entwickeln. AufSerdem
fallen Marketing- und Supporttatigkeiten an. Einige dieser Aufgaben
sind parallel zu bewiltigen.

Bevor Sie mit der Softwareentwicklung beginnen, sollten Sie durch
Auftrage grofSere Finanzreserven (min. 100.000€) erwirtschaftet ha-
ben. Wenn Thnen das Geld wahrend der Entwicklung ausgeht, konnen
Sie zwischendurch auch Auftragsarbeiten tibernehmen oder zur Not
einen Kredit aufnehmen.

1) Definition der zu entwickelnden Software:

Als erste Software bietet sich die Entwicklung einer Game- bzw. Spiele-
Engine an. Nachdem Sie diesen Softwaretyp ausgewdhlt und ggf. einen
Namen vergeben haben, ist zu entscheiden fiir welche Betriebssysteme
die Software entwickelt werden sollte. Wahlen Sie dazu die 2-3 Be-
triebssysteme mit der hochsten Nutzerzahl aus, da hiervon das Absatz-
potenzial abhdngt. Zu einem spateren Zeitpunkt konnen Portierungen
der Software fiir weitere Betriebssysteme erfolgen. Weiterhin ist bei
,OCV* der im vorigen Arbeitsblatt erworbene Server anzugeben, da dies
den Entwicklungsprozess beschleunigt. Fiir die Entwicklung einer
Game-Engine wird ein 2D-Editor benétigt; wahlen Sie auch hier eine
Variante mit moglichst grofSer Nutzerzahl aus. Setzen Sie im rechten
Fensterbereich noch alle Haken, um moglichst viele Funktionalitdten
in die Software zu integrieren. Grundsatzlich ist dabei darauf zu ach-
ten, nur solche Funktionen zu entwickeln, fiir die auch kompetente
Mitarbeiter zur Verfiigung stehen. Im entsprechenden Teilbereich des
Fensters ist jedoch zu erkennen, dass lediglich 2D- und Audiospeziali-
sierungen bei Programmierung (und Design, was jedoch nicht ange-
zeigt wird) und 2D bei Kunst benétigt werden. Der Hauptcharakter
verfiigt tber die entsprechenden Fahigkeiten (wenngleich seine
Audiofdhigkeiten nicht optimal sind und theoretisch vor der Entwick-
lung noch per Fortbildung verbessert werden kénnten) und der kiirz-
lich eingestellte Kunstmitarbeiter beherrscht 2D.
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Klicken Sie auf ,Entwickeln‘, um das Projekt zu beginnen.

Weitere Informationen
zur Software.
Funktionalititen
| der software.
-
- '

LS00 ¢
G .u é'
Abb. 20: Software Inc., Definition der zu entwickelnden Software
(Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

2) Entwicklung der Software:

Dies verlauft dhnlich wie die Bearbeitung von Fremdauftragen, dauert
jedoch langer und auerdem ist hier die Designphase ebenfalls von Be-
deutung. Weiterhin ist parallel zur Entwicklung auch auf Marketing-
mafdnahmen (siehe 3.) zu achten.

Sie sollten auch nach der Ver6ffentlichung noch Werbung fiir das Pro-
dukt betreiben und unmittelbar nach der Veréffentlichung moglichst
viele verkaufsfertige Softwarekopien drucken lassen.
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1. Lassen Sie die Zeit solange veranschreiten, bis sich der Balken bei
Qualitat komplett gefillt hat. Wenn Sie darauf zeigen, sehen sie etwas
wejter links, wie weit die Detailbereiche vorangeschritten sind. Klicken
Sie anschlieRend auf ,Entwickeln” um zur Alpha-/Programmierphase zu
kommen.

2. Nun muss die Zeit (fast) solange weiterlaufen, bis die bendtigten Code-
und Kunsteinheiten programmiert sind. Diese Informationen kénnen
Sie mit dem entsprechenden Symbol anzeigen lassen. Gleichzeitig
kénnten erste  Marketingmafnahmen ergriffen werden (vgl.
Folgeabschnitt). Wenn die Zielwerte fast erreicht sind, sollten Sie ein
internes Review durchflihren, um die zu erwartende Qualitat des
Produkts einzuschatzen.

3. Beta-/Debuggingphase: Nachdem das Programm entwickelt ist, gilt es
@%ﬂl‘:’: P":‘b";x";:l“" bis zum Veréffentlichungstermin mdglichst viele Fehler zu korrigieren.
- Hierflr kénnen auch weitere, weniger talentierte Programmierer
eingestellt werden. AuRerdem wird der Klnstler nicht flir diese
Aufgabe bendtigt, so dass er in der Zwischenzeit Fremdauftrage
bearbeiten kann.

4, Am Ende des Monats mit dem Veréffentlichungstermin sollten Sie das
Spiel  verdffentlichen. Weiterhin erscheinen (selbsterkldrende)
Anregungen flr weitere WerbemaBnahmen und zum Druck der
Software.

Abb. 21: Software Inc., Softwareentwicklung (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

3) Vermarktung:

Mit Beginn der Alphaphase bieten sich erste Marketingmafinahmen
an, um Interesse an dem Produkt zu generieren. Zuerst sollten Sie das
Veroffentlichungsdatum festlegen, das ca. 9-u Monate nach Beginn der
Alphaphase liegen konnte.

Zur Vero6ffentlichung einer Pressemitteilung (die in dem Spiel unrea-
listisch aufwéndig ist), wird ein Marketingmitarbeiter benétigt. Stellen
Sie also analog zur Vorgehensweise in Arbeitsblatt 3 einen Marketing-
mitarbeiter ein, weisen ihm die Aufgabe ,Vermarkter’ zu und stellen
ihm einen Arbeitsplatz zur Verfiigung. Statt eines Grafiktablets bend-
tigt er jedoch ein Telefon. Sobald er am Folgetag erscheint, konnen Sie
ihn bzw. sein Team mit dem Verfassen einer Pressemitteilung (inkl.
Fotos und Videos) beauftragen.
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Erschorurgserm, Prossemileh—a  Presseverson
g clles (ber e 7, 4

Eine Pressemitteilung wird effekiver s, e mehe Sie Segen L. .2 allfen Se en
wereg i e Desir- ader Entvocki.rgaphans secken bavor Se ors

lerdlachan
wird dhe ‘wirkireg der reichsbon verringeem, daher ol Se 2

Auswahl der
MarketingmaRnahmen

Hype

Eine Presser

earsam dam

Sobald die Erkldrung fertig ist (= der
Im griine Ballken ganz rechts ankommt)
konnen Sie die Erklarung verdffentlichen.

Verier. ch
g Abbrachen

Abb. 22: Software Inc., MarketingmafSnahmen (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

Weiterhin sollten Sie tiber das gleiche Meni den Fachzeitschriften ca.
6 und 2 Monate vor Veréffentlichung eine Vorabversion (Pressever-
sion) Ihrer Software zukommen lassen. Mithilfe dieser MafSnahmen er-
reichen Sie potenzielle Interessenten, wodurch sich die Software spater
besser verkauft. Um das Interesse zu erhalten, kann Ihr Marketingmit-
arbeiter das Produkt ,hypen’.

Nachdem die Software veréffentlicht ist, sollte der Marketingmitarbei-
ter weiterhin fiir das Produkt werben.

4) Support:

Das Produkt diirfte sich recht gut verkaufen, womit nicht nur hohe Ge-
winne, sondern auch betreuungsbediirftige Anwender einhergehen.
Um die Kundenzufriedenheit zu erhalten, miissen eingegangene Feh-
lermeldungen von Programmierern bearbeitet und korrigiert werden.
Dies kann zwar von dem Hauptavatar iibernommen werden, doch lasst
er sich angesichts seiner hohen Qualifikation auch sinnvoller einset-
zen, beispielsweise fiir neue Projekte. Da aufgrund der vermutlich
recht hohen Einnahmen aus dem Softwareverkauf hinreichend Mittel
fiir Wachstum verfiigbar sind, bietet sich eher an, evtl. 2-3 weitere Pro-
grammierer einzustellen. Diese konnten in einer neuen Gruppe ,Sup-
port’ zusammenarbeiten und sollten in einem neuen Raum arbeiten.
Sie lassen sich nicht nur fiir Support, sondern auch fiir Portierungen
der Game Engine auf andere Betriebssysteme einsetzen. Falls Sie sie
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auch zur Entwicklung neuer eigener Programme verwenden méochten,
sollten sie vorausplanen, welche Fahigkeiten sie dafiir bené6tigen und
moglichst hochqualifizierte Personen einstellen.

5) Weitere Aktivitdten:

Sie sollten sich einen mit dem entsprechenden Symbol einen Uberblick
Uber die Software und ihren Erfolg verschaffen. Dort haben Sie auch
die Moglichkeit, neue Kopien herzustellen und das Programm auf an-
dere Betriebssysteme zu portieren.

Uber die Schaltfliche
,Zuweisen’ kann die
Zustandigkeit fur den Support
auf das gewiinschte Team

Mit einem Rechtsklick in den Raum vergeben werden.

kann er einem bestimmten Team

(hier Support) zugewiesen werden.

Im Baumodus kénnen Sie einen
neuen (schwarzen) Raum markieren
und ihn anschlieBend mieten.

e NDOADDOODEDDER
P PEDEER0E000 |

Abb. 23: Software Inc., Zuweisung von Teams zu Rdumen und Aufgaben
(Quelle: eigener Screenshot, Arndt)
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Achten Sie darauf, gendgend Koplen auf
Lager zu habien, sonst leiden |hre

Verkiufe.

it diesem Button lsst sich die Software

auf andere Betriebssysteme bertragen,
b

= - '

/
/

/

Abb. 24: Software Inc., Produktiibersicht (Quelle: eigener Screenshot, Arndt)

Wenngleich die Erlose zunachst sehr hoch sein diirften, sollten Sie mit
abnehmenden Verkaufszahlen rechnen und deswegen sowohl Ihre
Kosten im Blick halten und nicht zu schnell expandieren sowie tiber
fiir neue Einnahmequellen sorgen.
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Arbeits-/Informationsblatt 6
- Anregungen zum weiteren Spielverlauf

Sie haben nun die wichtigsten Grundlagen zu Software Inc. kennenge-
lernt. Allerdings bietet das Spiel noch viele weitere Mdglichkeiten.
Wenn Sie Zeit und Interesse haben, hier einige Anregungen:

- Entwicklung weiterer und ggf. komplexerer Software

- Umzug in eigene Raumlichkeiten, bei denen das Gebdude nach
den eigenen Vorstellungen und Bedurfnissen gestaltet werden
kann.

- Umgang mit Gewinnen, z. B. Kauf von Aktien und ganzen Unter-
nehmen, festverzinsliche Anlage.

- Aufbau mehrerer Teams, die teilautonom Projekte umsetzen.

- Generierung unterschiedlicher Einkommen, etwa durch Server-
dienstleistungen oder Ubernahme von Marketing-, Produktent-
wicklungs- oder Supportaufgaben fiir andere Unternehmen.

Sie konnen dies durch Ausprobieren, mittels der Tutorials des Spiels
oder durch online verfiigbare Tipps und Guides bewaltigen.

3.4.5 Ressourcen

- Guides auf Steam:
https://steamcommunity.com/app/362620/guides/

- Forum auf Reddit:
https://www.reddit.com/r/Softwarelnc/
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Glossar

Achievement

Auszeichnung, die der Spieler aufgrund eines bestimmten Erfolgs oder
einer Verhaltensweise erhdlt. Sie konnen zur intensiveren Auseinan-
dersetzung mit einem Spiel motivieren. Achievements werden haufig
aufderhalb des Spiels selbst vergeben beziehungsweise angezeigt, etwa
auf Plattformen wie Steam.

Add-on

Meist kostenpflichtige Erweiterung eines Spiels, durch die neue In-
halte verfiigbar werden.

Avatar

Spielfigur beziehungsweise virtuelle Reprasentation des Spielers im
Spiel.

Balancing

Austarieren von Spieleigenschaften beziehungsweise Gegensatzpaaren
wie Herausforderung/Erfolgserlebnis, Konnen/Zufall, Freiheit/Kon-
trolle oder einfach/komplex. Das Ziel besteht darin, ein interessantes
und faires Spielerlebnis zu erméglichen.

Commercial Off-the-Shelf (COTS-Games)

Kommerzielle Spiele, die im Gegensatz zu Serious Games (siehe unten)
primdr zu Unterhaltungszwecken entwickelt wurden.

Digital Game Based Learning (DGBL)

Fachbegriff fiir das Forschungsgebiet, das sich mit den Lernprozessen
im Zusammenhang mit digitalen Spielen auseinandersetzt.

Digitale Rechteverwaltung, Digital Rights Management (DRM)

Beschrankung der Rechte der Endnutzer einer Software zugunsten der
Urheber. Dies kann insbesondere durch technische Mafinahmen wie
Kopierschutzverfahren oder Onlineaktvierung beziehungsweise On-
linezwang erfolgen.
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Downloadable Content (DLC)

Normalerweise kostenpflichtige Downloadinhalte zu einem Spiel, etwa
Add-ons (siehe oben).

Early Access

Veroffentlichung von Spielen noch wahrend ihrer Entwicklungsphase.
Dies dient neben einer frithzeitigen Finanzierung der Spielentwicklung
insbesondere der Einbindung der Spieler in den Entwicklungsprozess,
deren Feedback in die weitere Programmierung des Spiels einfliefien
kann.

Free-to-Play (F2P)

Geschaftsmodell, bei dem ein Spiel grundsatzlich kostenlos spielbar
ist. Die Finanzierung erfolgt dabei meist (iber Werbung oder Zusatz-
angebote. Letztere konnen lediglich kosmetischer Natur sein, aber
auch spielerische Vorteile gegeniiber nichtzahlenden Spielern mit sich
bringen (siehe Pay-to-Win).

Game engine

Hierbei handelt es sich um Softwaretools, die die Entwicklung auch
graphisch anspruchsvoller Spiele deutlich erleichtern. Je nach Game
engine lassen sich Spiele teilweise mit nur geringfiigigen Programmier-
kenntnissen entwickeln.

Gamification

Hierbei werden Elemente des Spielens auf andere Lebensbereiche
Ubertragen, insbesondere um die Motivationswirkung des Spielens zu
nutzen. Ein Beispiel hierfiir ware, wenn Schiiler Aufgaben als Quests
prasentiert bekommen und fiir deren Bearbeitung Punkte oder Abzei-
chen erhalten.

Gaming Literacy

Fahigkeit eines Individuums, digitale Spiele zu spielen. Hierzu gehort
neben einem technischen Grundverstindnis beispielsweise die Ver-
trautheit mit verbreiteten Spielmechaniken.
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Gilde/Clan

Virtueller Zusammenschluss einer Gruppe von Spielern innerhalb
eines Onlinespiels, der Kooperation und sozialen Austausch ermog-
licht.

Grinding

Repetitive und vielfach langweilige Tatigkeit. Sie wird meist nicht um
ihrer selbst durchgefithrt, sondern um bestimmte Ziele wie Levelauf-
stiege oder bessere Ausriistung zu erreichen.

Guide

Leitfaden zum Einstieg in ein Spiel oder zum Erlernen bestimmter
Spielmechaniken.

Lernkurve

Im Kontext von Spielen wird mit Lernkurve bezeichnet, wie leicht der
Einstieg in ein Spiel ist. So wird — abhdngig vom Umfang der insgesamt
zu lernenden Inhalte und der zeitlichen Verteilung ihres Erwerbs - von
einer flachen beziehungsweise steilen Lernkurve gesprochen. Ansons-
ten ist mit Lernkurve der Erfolgsgrad des Lernens im Zeitverlauf ge-
meint, welcher sich aus dem Verhaltnis von Lernertrag und Lernzeit
ergibt.

Let's Play

Ein digitales Spiel wird gespielt, kommentiert und einer grofden Zu-
schauermenge zuganglich gemacht, was life oder anhand aufgezeich-
neter Videos erfolgen kann. Entsprechendes Material ist auf Plattfor-
men wie Youtube oder Twitch verfiigbar.

Modifikation/Mod

Eine Verdnderung oder Erganzung eines bestehenden Computerspiels.
Sie werden haufig von Spielern selbst erstellt und anderen Personen
kostenfrei zuganglich gemacht.

Multiplayer-Spiele

Spiele, die mit oder gegen andere menschliche Spieler gespielt werden
konnen. Dies erfolgt in der Regel per Internet, ist aber auch vor Ort
anhand eines geteilten Bildschirms (Split-Screen) oder abwechselnd
(Hot seat) moglich.
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Non-player character (NPC)

(beziehungsweise Nicht-Spieler-Charakter (NSC))

Eine Spielfigur, die vom Computer gesteuert wird. Haufig kann den-
noch mit ihnen (beschrdnkt) interagiert werden, etwa im Rahmen von
Handelsgeschaften oder durch Erfiillen von Auftragen.

Pay-to-Win (P2W)

Geschiftsmodell, mit dem sich Vorteile im Spiel kduflich erwerben las-
sen. Dies ist vor allem in PVP-Spielen (siehe unten) von Bedeutung, da
nichtzahlende Spieler durch zahlende Spieler unter Druck gesetzt wer-
den, ebenfalls Geld auszugeben, um wettbewerbsfdhig zu sein. P2W ist
in vielen F2P-Spielen etabliert, verbreitet sich in jiingerer Zeit jedoch
auch in kostenpflichtigen Spielen.

Player versus Environment (PvE)

Spieler agieren gegen die Umwelt beziehungsweise kiinstliche Feinde
und nicht gegen andere menschliche Spieler.

Player versus Player (PvP)

Spieler agieren gegen andere menschliche Spieler.

Quest

Bei Quests handelt es sich um vom Spieler zu erledigende Aufgaben.
Sie dienen dazu, die Spielhandlung zu entwickeln beziehungsweise zu
strukturieren, den Avatar zu verbessern oder um Giiter (zum Beispiel
Geld, Ausriistung) zu erhalten.

Real-Time-Strategy (RTS)

Spiel, bei dem der Zeitverlauf nicht gesteuert oder pausiert werden
kann. Hierbei spielen im Gegensatz zu Turn-Based-Spielen (siehe un-
ten) alle Spieler gleichzeitig.

Sandbox-Modus

Bei aktiviertem Sandbox-Modus sind viele Restriktionen (zum Beispiel
Giiterknappheit) der normalen Spielwelt aufer Kraft gesetzt, wodurch
sich mehr Freirdume zum Spielen oder Experimentieren ergeben.
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Serious Game

Spiele, die im Gegensatz zu COTS-Games (siehe oben) in erster Linie
entwickelt wurden, um Lernen zu unterstiitzen, nicht um zu unterhal-
ten.

Steam

Die marktdominierende Spielevertriebsplattform, auf der Spiele bezie-
hungsweise das Nutzungsrecht an ihnen verkauft wird. Dartiber hin-
aus bietet Steam einige weitere Funktionen wie Nutzungsstatistiken,
Spielebewertungssysteme, Achievements (siehe oben), Unterstiitzung
von Modifikationen (siehe oben) oder Funktionen zur Gestaltung
eines Freundenetzwerks.

Tooltip

Kleine Pop-Up-Fenster, die Erklarungen anzeigen, wenn der Mauszei-
ger auf einem Objekt des Bildschirms verweilt. Sie erleichtern die Ori-
entierung bei komplexen Spieloberflichen.

Turn-Based-Strategy (TBS)

Spiel, bei dem der Zeitverlauf gesteuert oder pausiert werden kann.
Hierbei spielen die Spieler im Gegensatz zu RTS-Spielen (siehe oben)
nacheinander.

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK)

Die in Deutschland verantwortliche Institution, um digitale Spiele mit
einer Altersfreigabe zwischen o und 18 Jahren zu versehen.

Userinterface

Die Methoden (zum Beispiel Gamepad, Maus, Tastatur, VR, Tasten-
kiirzel) und Schnittstellen (zum Beispiel Meniis, Karten, Tooltips), an-
hand derer Nutzer mit einem Spiel interagieren. Ein Userinterface
sollte es dem Spieler erlauben, méglichst schnell, einfach und intuitiv
die gerade benoétigten Informationen zu erhalten und gewiinschte Ent-
scheidungen zu treffen.
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