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MODUL 3

,Jetzt wird's konkret!* Games in der historischen Bildung.
Spiele, Auswahlkriterien und Einsatzszenarien

Ein Projekt der Bildungsagenda NS-Unrecht * | ggrg;sa'n'zg':te”um .. Stiftung CTTETUNG
K 3 Eri
Gefordertdureh “'QVZ s DIGITALE
erorae; jurch: K 4 vy
’ - Deutscher SPIELE
Kulturrat KULTUR

aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Liebe Referent*innen, herzlich Willkommen in der Präsentation zum Workshop „Jetzt wird‘s konkret“ Games in der historischen Bildung. Spiele, Auswahlkriterien und Einsatzszenarien. Sie finden im Folgenden alle Folien, die Sie für die Durchführung des Workshops benötigen. Dazu haben wir einige Folien so gestaltet, dass Sie diese leicht anpassen können, wenn es die Lernvoraussetzungen Ihrer spezifischen Teilnehmer*innengruppe notwendig machen. So können Sie beispielsweise leicht Bilder hin und her tauschen, Erläuterungsfolien je nach Wunsch und Ihrem eigenen Argumentationsgang kopieren und als Erinnerungsstütze einfügen. Im Kommentarfeld finden Sie Hinweise von uns, worum es gerade geht und was in der jeweiligen Workshopphase zu beachten ist. Los geht‘s.
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INHALT

Kurzer Ruckblick auf die Module 1 und 2

»Jetzt wird‘s konkret!“ Spielung von exemplarischen Games
»Was haben wir mitgenommen?“ — Reflexionsrunde

Input ,,Auswahlkriterien fur den konkreten Einsatz*

Arbeits- und Analysephase

Abschluss

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE
KULTUR



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Zu Beginn des Workshops stellen Sie kurz den Tagesablauf vor. Ob Sie sich zuerst vorstellen oder nicht, hängt davon ab, ob Sie die Gruppe bereits kennen oder nicht. Hier ist es ganz Ihnen überlassen, wie Sie vorgehen wollen.


/

WAS BISHER
GESCHAH ...

In den Modulen 1 und 2



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 1 zu moderieren.



GESCHAH ...

Modul 1: Was sind Games,
was ist Spielekultur?

Modul 2: Games im Kontext
von Erinnerungskultur

"

MODUL 1

.Erste Schritte gehen® — Digitale Spiele als Teil unserer Gesellschaft

FinPrairst gor Widmgsagenda WS-Uerecht Ql.‘:‘,“""’" g e I:l"u'u i Pt dor Widngraenda M Slrmtt Ol.‘:'.“"""‘...,, & wm I:l"u'u
P #eizi- R b $eizi- A
I RULTUR I RULTUR
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Zu Beginn des Workshops ist es möglich, das bisher Gelernte aus den Modulen 1 und 2 kurz zu rekapitulieren und den Schwerpunkt von M3 zu erläutern. In diesem soll es vor allem um einen konkreten Blick hinein in exemplarische Games, Auswahlkriterien vor dem Hintergrund der spezifischen Gedenkstätte und möglichen Einsatzszenarien gehen. Ein möglicher Überleitungssatz könnte lauten: „Sie haben in den bisherigen Modulen viel über Games an sich und die Grundlagen der Erinnerungskulturellen Arbeit mit diesen erfahren. Heute stellt sich daher die Frage: Was machen wir nun aber damit?“


/

SPIELUNG

von ausgewahlten Games

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE
KULTUR



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 2 zu moderieren.


DAS VORGEHEN FUR DIE KOMMENDE STUNDE
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- 20 Min.

Spielen

. kurzes

Blitzlicht

. 20 Min.
Spielen

- kurzes
Blitzlicht

rmmnIoOomSS

rmmnIOoOmSsS

- 20 Min.

Spielen

. kurzes

Blitzlicht
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Bevor die Teilnehmer*innen mit dem Spielen beginnen, wird der Ablauf der Spielphase, die Spiele und das Arbeitsmaterial erläutert. Hier sehen Sie die Folie für den Stationenablauf. Es ist vorgesehen, dass alle Teilnehmer*innen drei Spiele in je zwanzigminütigen Spielungen ausprobieren können. Unterbrochen werden die Spielphasen mit einem kurzen Blitzlicht, in dem kurze Eindrücke zum Spiel geteilt werden, anschließend wechseln die Teilnehmer*innen die Stationen. Gehen Sie den Ablauf mit den Teilnehmer*innen in Ruhe durch, vielleicht ist es auch sinnvoll, gemeinsam eine Station genauer zu betrachten. Eine mögliche Erklärung könnte lauten: „In der kommenden Stunde werden wir uns fünf Anwendungen genauer anschauen. Hierzu werden Sie dreimal 20 Minuten miteinander spielen. Nach den 20 Minuten tauschen wir die Stationen und tauschen uns kurz aus, bevor dann weitergespielt wird.“



=
DIE SPIELE

Forced Abroad
(Paintbucket
Games, 2022)

Train to Sachsenhausen
(Charles Games, 2022)

\PAIN T3 SAT

Through the Darkest
of Times (Paintbucket
Games, 2020)

Attentat 1942 My Child Leben_sborn
(Charles Games, (Sarepta Studios,
2017) 2018)
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier sehen Sie die Folie, auf der die Spiele des Workshops angekündigt werden. Wie im Briefingdokument beschrieben, haben wir fünf exemplarische Anwendungen für den Workshop ausgewählt, mit denen Sie arbeiten können. Wenn Sie die Spiele noch konkreter an die Anforderungen Ihrer Lerngruppe anpassen und daher austauschen möchten, tun Sie das gerne. Achten Sie bei der Spielauswahl lediglich darauf, dass diese ebenfalls potenzialbehaftet sind, um ein Lernen am Best-Practice zu ermöglichen. Tauschen Sie dann anschließend jeweils hier die Headerbilder (Kreise) der jeweiligen Spiele aus und passen Sie die Materialien entsprechend an. Für die Schreibmatte liegt eine Leer-Vorlage vor, in der Sie die von Ihnen verwendeten Spiele vor dem Workshop einfach eintragen können.
�Je nach Wissensstand der Teilnehmer*innen kann es sinnvoll sein, mithilfe dieser Folie die Spiele kurz durchzugehen und zu erläutern, welche Inhalte in welchem Spiel thematisiert werden, damit die Teilnehmer*innen wissen, was Sie im Spiel erwarten wird.


Spielen Sie das jeweilige Spiel
ca. 20 Minuten lang.

Notieren Sie lhre Eindricke zu
den Schwerpunktthemen:

. Spieleindruck

- ldeen fur Ihre Arbeit

- Wissensvermittlung

. Perspektivibernahme

Gerne konnen Sie sich an den
Impulsen (in grau) orientieren.

Hinweis: Sollten Sie zu zweit
oder in einer Kleingruppe spielen,
wechseln Sie sich regelmalig mit
der Steuerung ab.

AB - Schreibmatte zur Spielphase

Spielen Sie das Spiel , Through the Darkest of Times" ca. 20 Minuten lang. Notieren
Sie Ihre Eindriicke zu den jeweiligen Schwerpunktthemen. Gerne kénnen Sie sich an den Impul-
sen (in grau) orientieren
Hinweis: Soliten Sie zu zweit oder in einer Kleingruppe spielen, wechseln Sie sich regelmaBig
mit der Steuerung ab.

Spieleindruck Ideen fur unsere Arbeit
technische Probleme
Bedenkenswertes

Through the
Darkest of Times

mono- oder multidimensional
""""" eiten
/elche Rollen?
Welches Wissen wird Welche Perspektiven
vermittelt? werden (ibernommen?
rd vermitielt? b t;ii-;ﬁ:;
rd vermittelt
Prasentation oder
eigenes Handeln

STIFTUNG
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier sehen Sie die Folie mit dem Arbeitsauftrag. Gehen Sie auch diese mit den Teilnehmer*innen Stück für Stück durch. Die Aufgabe wird es sein, Eindrücke zu den jeweiligen Spielen während des Spielens festzuhalten. An jeder Spielstation liegt eine zum Spiel passende Matte aus, die während der gesamten Spielphase liegen bleibt und kontinuierlich von wechselnden Teilnehmer*innen gefüllt wird. Die Teilnehmer*innen können sich dabei auch an den grauen Impulsen orientieren. Geben Sie nochmal den Hinweis, dass die Arbeit an der Spielmatte gemeinsam gestaltet wird. Erinnern Sie die Teilnehmer*innen daran, sich mit der Steuerung abzuwechseln. 

Bevor Sie beginnen: Klären Sie kurz die Fragen der Teilnehmer*innen.


=
DIE SPIELE

Forced Abroad
(Paintbucket
Games, 2022)

Train to Sachsenhausen
(Charles Games, 2022)

\PAIN T3 SAT

Through the Darkest
of Times (Paintbucket
Games, 2020)

Attentat 1942 My Child Leben_sborn
(Charles Games, (Sarepta Studios,
2017) 2018)
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Während der Spielphase können Sie diese Folie nutzen, damit die Teilnehmer*innen weiterhin einen Überblick über die möglichen Titel wahren können. �Was tun Sie während der Spielphase: Fragen beantworten, beim Spielen unterstützen und die kommenden Phasen vorbereiten. So können Sie beispielsweise schon die Talkpoints im Raum auslegen, die Zettel für das Gruppenpuzzle verteilen oder aber Zwischenstände der Schreibmatten sichern.


SPIELZEIT ~ 20 MIN



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Auch diese Folie können Sie für die Spielphase nutzen, um zu zeigen, dass gerade gespielt werden soll.


BLITZLICHT

Was ist Ihr aktueller Spieleeindruck?



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie lässt sich verwenden, um die Phase des Blitzlichts anzuzeigen. Die zu beantwortende Leitfrage steht bereits auf der Folie. Achten Sie darauf, dass sich die Teilnehmer*innen kurz halten, eine größere Reflexions- und Austauschphase folgt noch.


/

REFLEXIONSRUNDE

Ihre Eindricke und Spielerfahrungen



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 3 zu moderieren.


REFLEXIONSRUNDE

Finden Sie sich mithilfe des
Gruppenpuzzles in Kleingruppen
an einem Talkpoint zusammen.

Diskutieren Sie miteinander

die jeweilige Leitfrage.

Wechseln Sie anschlie3end
zu einem anderen Talkpoint.

Dauer je Diskussion:
ca. 5 Minuten
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Eine Figur, die
ich mochte ...

Das ist mir
besonders in
Erinnerung
geblieben ...

Eine Emotion,
die ich gespurt

habe ...

v

Ein Gedanke,
der mir beim

Spielen kam ...

Eine Situation,
die mir (un-)
angenehm war

&

STIFTUNG
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um die Reflexionsrunde näher zu erläutern. Mithilfe des Gruppenpuzzles finden sich die Teilnehmer*innen zusammen (vgl. alternative Methoden in der Verlaufsskizze) und tauschen sich über Ihre Spielerfahrungen anhand der Leitfragen aus. Sollten sich die Teilnehmer*innen schwer tun, miteinander ins Gespräch zu kommen (dies kann bereits in der vorherigen Phase beobachtet werden), ist es auch möglich, die Reflexion in einem weniger gruppendialogischen Format mit wechselnden Partner*innen zu gestalten. Hier empfiehlt sich u.a. die Arbeit mit einer Meinungslinie. Hierzu können die Impulse auf den Talkpoints verwendet werden, zu denen sich die Teilnehmer*innen dann auf einer gedachten oder physischen Linie im Raum nach „stimme nicht zu“ bis „stimme zu“ positionieren können. Sollten Sie eine physische Linie ziehen wollen: Klebeband nicht vergessen. 

Während der Diskussionsrunden verschaffen Sie sich einen Überblick über die Ergebnisse der Schreibmatten und bereiten diese für die kommende Phase vor. Sie haben hierzu zwei Möglichkeiten: 
Aufarbeitungsweg 1: Die Workshopleitung beschließt, die Matten im Folgenden im Original zu zeigen, eventuell steht auch eine Dokumentenkamera zur Verfügung, dann müssen Sie die Matten nur einsammeln. �Aufarbeitungsweg 2: Die Workshopleitung fotografiert die Ergebnisse ab und fügt die Fotos auf den entsprechenden Leerfolien der Workshoppräsentation ein. Wir haben Ihnen die entsprechenden Folien in der folgenden Phase markiert.


PAUSE ~ 10 MIN ...
11

STIFTUNG
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Gönnen Sie sich und Ihren Teilnehmer*innen nach der Diskussionsrunde eine Pause von ca. 10 Minuten.


/

ZUR HISTORISCHEN
BILDUNG

Auswahlkriterien zum Einsatz digitaler Spiele
In erinnerungskulturellen Kontexten



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 4 zu moderieren. Mögliche Formulierung: „Sie haben nun selbst gespielt und sich auch schon ausgetauscht. Nun wollen wir Ihre Erfahrungen auf ein theoretisches Fundament setzen und Entscheidungskriterien zur Auswahl von Games in historischen Bildungskontexten betrachten. Anschließend wollen wir diese und Ihre bisherigen Ergebnisse nutzen, um Eignung und Einsatzszenarien zu reflektieren.“


EINSATZ VON GAMES

... lassen sich in vier
. . e 99
Kategorien unterteilen: PN

Wichtig: Es geht vor allem um die Passung!

Passt ein Spiel zu einer Zielsetzung / Einrichtung / Zielgruppe?



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier beginnt der Input zu den Auswahlkriterien, die im Folgenden anhand der Checkliste noch genauer erläutert werden – diese Folie dient daher nur als Überblick über die vier Kategorien: Hardfacts, spielbezogene Kriterien, Kriterien zur historischen Bildung und der methodischen Einbettung.
�Weisen Sie direkt zu Beginn auf die Lesart hin: Es geht nicht darum, zu bestimmen, ob ein Spiel gut oder schlecht ist (es geht nicht um die Qualität), sondern darum, ob es für ein spezifisches Setting, für eine spezifische Einrichtung, für eine spezifische Zielgruppe einen didaktischen Mehrwert bringt. Der Balken über der Folie erscheint bei einem Klick.

Sollte es für Ihre Lerngruppe praktikabel sein, können Sie gerne an dieser Stelle die Checkliste inkl. Erläuterungen austeilen, sodass sich die Workshopteilnehmer*innen schon bei der Präsentation Notizen machen können.


HARDFACTS

Spieltitel

Altersfreigabe

Verfiigbare Plattformen

Spielzeit

Kosten

Thema

g

STIFTUNG

DDDDDDD
EEEEEE
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Gehen Sie nun eine Kategorie nach der anderen mit den Teilnehmer*innen durch. Die allgemeinen Kriterien oder Hardfacts sind dabei am simpelsten, da Sie sich an allgemeinen Angaben zum Spiel orientieren, die jedoch für die Planung zum Einsatz eines Spiels wichtig sein können.


-

SPIELBEZOGENE

Kriterium

Erlauterung

Form der Auseinandersetzung
o eher interaktiv oder

o eher prasentierend

Hier geht es um die Méglichkeiten, die das Spiel den
Spielenden lasst. Werden die Inhalte selbst erschlossen
oder durch eigenstédndig getroffene Entscheidungen so-
gar beeinflusst oder werden die Inhalte eher prdsentiert?

Tragweite des eigenen Handelns
o eher exemplarisch oder

o eher generalisierend

Hier geht es darum, wie weitreichend die Entscheidun-
gen der Spielenden im Spiel sind. Beeinflussen die Ent-
scheidungen der Spieler*innen den Spielverlauf eher im
Kleinen, oder wirken sie sich gré8er auf Gesamtstruktu-
ren des dargesteliten Inhalts aus?

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fir eine Instanz

Hier geht es um die Rolle, die die Spielenden einneh-
men. Ist es ihre Aufgabe, sich gegen eine Instanz zu stel-
len oder aber ist das Ziel, sich fiir einen Inhalt/ein Thema
einzusetzen?

Darstellung
o eher abstrakt oder

o eher konkret

Hier geht es um die &sthetische Ebene des Spiels. Wer-
den die Inhalte eher abstrakt dargestellf, sodass eine
groBBere Distanz zu den Inhalten entsteht, oder aber sind
sie eher lebenswelt- und realitétsnah?

Spielprinzip
o eher allein oder
o eher zusammen

Hier geht es um die Méglichkeiten als Single- oder Mul-
tiplayerspiel. Entfaltet das Spiel sein volles Potenzial
einandersetzung wirkungéi;al-l-é“r: wenn Kleingruppen mit-
einander Spielprozesse aushandeln missen?

IE’IFTJH‘Z
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier geht es nun um die spielbezogenen Kriterien. Sie können für Ihre Erläuterungen gerne die Kommentare in der rechten Spalte und im Briefingsheet nutzen. Es sollte vor allem ein Schwerpunkt darauf gelegt werden, inwiefern die Tätigkeit des Spielens die Auseinandersetzung mit der Thematik beeinflusst und steuert. Eventuell kann es Sinn machen, hier bereits auf die Spielerfahrungen der Teilnehmer*innen einzugehen.


HISTORISCHEN BILDUNG

Kriterium

Erlauterung

Multiperspektivitat
o eher mono- oder

o eher multiperspektivisch

Hier geht es um die Perspektivierung des Spiels und den
sich hieraus ergebenden Potenzialen: Wird im Spiel eine
Perspektive auf historische Ereignisse verfolgt oder aber
ein multiperspektivischer Zugriff erméglicht?

Geschichtsbewusstsein
...Einbezug von historischen Dimen-
sionen

o Temporalbewusstsein

o Wirklichkeitsbewusstsein
o Historizitdtsbewusstsein

...Einbezug von sozialen Dimensio-
nen
Identitatsbewusstsein

Politisches Bewusstsein
Okonomisch-soziales Be-
wusstsein

o Moralisches Bewusstsein

Hier geht es darum, inwiefern das Spiel im Sinne der Er-
innerungskultur zur Ausprdgung einer oder mehrere Di-
mensionen des Geschichtsbewusstseins (hier nach Pan-
del 2016) genutzt werden kann.

Das Spiel kann dabei entweder nur fur eine Dimension
oder auch fir mehrere Dimensionen geeignet ein oder
sich aufgrund seiner Struktur in besonderer Art und
Weise far spezifische Schwerpunkte anbieten.

Der Einbezug alternativer Kompetenzmodelle ist selbst-
verstandlich moglich, die Dimensionen des Geschichts-
bewusstseins nach Pandel erlauben nur einen schnellen
und pragmatischen Zugriff auf die spielinhdrenten Ge-
staltungsstrukturen, weshalb es an dieser Stelle exemp-
larisch ausgewéhit wurde.

Einbezug von Quellen und Darstel-
lungen
o eher Quellenarbeit oder

o eher geschichtskulturelle
Darstellungen

Hier geht es um die Einbettung von historischen Quellen
und Darstellungen im Spiel, die als potenzielle Zugriffs-
moglichkeiten fir die Anbahnung historischer Bildungs-
prozesse genutzt werden kénnen: Werden im Spiel Origi-
nhalquellen bzw. Abbildungen davon verwendet, oder
handelt es sich eher um Darstellungen des Geschehens?

STIFTUNG
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier geht es nun um die Kriterien zur historischen Bildung mit dem Schwerpunkt auf Erinnerungskultur. Sie können für Ihre Erläuterungen gerne die Kommentare in der rechten Spalte und im Briefingsheet nutzen. Hier geht es vor allem darum, die Anschlussfähigkeit von Spielen zur historischen Bildung zu verdeutlichen. Neben der Berücksichtigung von Multiperspektivität und dem Einbezug von historischen Quellen oder Darstellungen bietet sich daher der Rückbezug auf ein gängiges Modell der geschichtsdidaktischen Vermittlung an – hier exemplarisch die Modellierung nach Pandel. Alternativ können auch andere Kompetenzmodellierungen – wie beispielsweise das FUER-Modell zur Anbahnung historischen Denkens nach Schreiber et al. 2006 – verwendet werden. Passen Sie die entsprechenden Materialien für Ihren Workshop dann einfach an und tauschen Sie das entsprechende Bild hier aus.


Kriterium

Erlduterung

Hinweis: Die hier aufgefiihrten methodischen Umsetzungsideen geben lediglich einen Uberblick iber ein exemplari-
sches Spektrum — weitere methodische Einbettungen, die sich an den jeweiligen Einrichtungen und Zielgruppen ori-
entieren, sind moglich.

(@]

O

Workshop/Impuls anhand ei-
nes Spiels zu einem Schwer-
punktthema
Teil einer (interaktiven) Aus-
stellung/eines Rundgangs als
o Selbstlernangebot oder
o als geschichtskulturelle
Darstellung
Ausgangspunkt fir eigene
Recherchen/Vertiefungen der
Besucher*innen

Hier geht es um mogliche Einsatzszenarien des Spiels in
der jeweiligen Einrichtung/ Gedenkstatte vor dem Hinter-
grund der Zielsetzung, der Rahmenbedingungen vor Ort
und der spezifischen Zielgruppe. Macht es beispiels-
weise Sinn, einen Workshop anzubieten, indem Besu-
cher*innen sich anhand des Spiels mit einem Schwer-
punktthema auseinandersetzen kénnen? Kann das Spiel
in eine Ausstellung oder einen Rundgang integriert wer-
den? Braucht die Zielgruppe hierzu Unterstiitzung? Oder
kann das Spiel aus Ausgangspunkt fur eine weiterfiih-
rende Vertiefung mit Themen aus der Gedenkstétte fun-
gieren?

\ [
/ |
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier geht es nun um die methodische Einbettung der Spiele in ein konkretes Szenario. Sie können für Ihre Erläuterungen gerne die Kommentare in der rechten Spalte und im Briefingsheet nutzen. Bei diesen ist es vor allem wichtig, darauf hinzuweisen, dass auch die aufgeführten Szenarien ausschließlich exemplarischen Charakter haben und keine abgeschlossene Liste darstellen. Vielmehr sollen die Teilnehmer*innen die Möglichkeit bekommen, die Anforderungen ihrer eigenen Einrichtung vor dem Hintergrund des aufgezeigten Spektrums zu reflektieren.


o
/NALYSE UND

ANWENDUNG DER
KENNENGELERNTEN SPIELE



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 5 zu moderieren. Mögliche Formulierung: „Nachdem wir nun die Auswahlkriterien zur Analyse der Passung eines Spiels kennengelernt haben, wollen wir diese nun zusammen anwenden.“

Spätestens jetzt wird die Checkliste ausgeteilt – da die Teilnehmer*innen nun konkret in dieser arbeiten sollen, empfehlen wir die Checkliste ohne weiterführende Erläuterungen. Im Folgenden werden die einzelnen Spiele besprochen und gemeinsam analysiert, inwiefern sich welches Spiel aufgrund welches Kriteriums eignet oder auch nicht. Der Ablauf ist immer wie folgt:

Headerbild zum Spiel
Leerfolie, die bei Bedarf mit einem Foto der entsprechenden Schreibmatte gefüllt werden kann
Allgemeine Kriterien (vorausgefüllt)
Spielbezogene Kriterien und Kriterien zur historischen Bildung
Methodische Einbettung des Spiels


=
DIE SPIELE

Forced Abroad
(Paintbucket
Games, 2022)

Train to Sachsenhausen
(Charles Games, 2022)

\PAIN T3 SAT

Through the Darkest
of Times (Paintbucket
Games, 2020)

Attentat 1942 My Child Leben_sborn
(Charles Games, (Sarepta Studios,
2017) 2018)
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nochmals als Überblick verwenden, wenn Sie lieber mit dieser als mit Folie 21 überleiten wollen.
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier können Sie ein Foto der jeweiligen Schreibmatten der Teilnehmer*innen einfügen, wenn Sie sich für Aufarbeitungsweg 2 entschieden haben.


THROUGH THE DARKEST OF TIMES

Spieltitel

Through the Darkest of Times (Paintbucket Games, 2020)

Altersfreigabe

USK 12

Verfligbare Plattformen

Switch, Playstation, Xbox, PC

Spielzeit ca. 5 Stunden
Kosten 5 bis 20€ je nach Plattform
Thema

Widerstandskampf von 1933 bis 1945, Strategiespiel

IGITA
EEEEEE


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Achten Sie hier darauf, dass die Schwerpunkte der Workshopphase auf den drei folgenden Kriterien liegen – Sie können die allgemeinen Kriterien daher auch lediglich in Kürze behandeln (ca. eine halbe Minute).


THROUGH THE DARKEST OF TIMES

Form der Auseinandersetzung Darstellung
o eher interaktiv oder o eher abstrakt oder
o eher prasentierend o eher konkret
Tragweite des eigenen Handelns Spielprinzip
o eher exemplarisch oder o eher allein oder
o eher generalisierend o eher zusammen

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fur eine Instanz

IS’IFTJNC
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier stehen folgende spielseitigen Kriterien zentral:

Form der Auseinandersetzung: Zwischen interaktiv und präsentierend.�Interaktivität und Einflussnahme führen zu hoher kognitiver Aktivität und dem Hineindenken in die Geschichte des Spiels, häufig laden sie zur Perspektivübernahme mit Figuren ein, da sie aber den Spielenden verschiedene Möglichkeiten innerhalb der Handlung lassen, bilden sie selten historische Wahrheiten ab und bleiben auf der Ebene des Gedankenspiels. Präsentierende Spiele können Inhalte präziser und detaillierter darstellen, sie können sich an historischen Ereignissen orientieren und eine detaillierte Chronologie von Ereignissen präsentieren. 
Tragweite des eigenen Handelns: Zwischen exemplarisch und generalisierend.�Je nachdem wie viel Einfluss die Spielenden auf das (Spiel-)Weltgeschehen nehmen können, gewinnen sie unterschiedliche Eindrücke – auch von den Einflussmöglichkeiten einzelner historischer Personen. Kleinere exemplarische Erlebnisse helfen bei der Perspektivübernahme und fördern die Empathie mit einzelnen Figuren/ Menschen, während umfangreichere oder generalisierende Spielhandlungen einen Blick auf größere Zusammenhänge des Weltgeschehens werfen können. 
Richtung des Spielens: für oder gegen eine Instanz?�Die Handlungsmotivation für oder gegen eine Sache liefert unterschiedliche Schlaglichter für die spätere Weiterarbeit: Setzt man sich für besondere Gruppen ein, richtet dies den Fokus auf deren Nöte und Sorgen, richtet sich das Handeln gegen eine unterdrückende Instanz, liegt der Fokus auf den Möglichkeiten des Widerstands, ohne aber zumeist Unterdrückungsmechanismen und Auswirkungen auf bestimmte Gruppen genauer zu betrachten.
Darstellung im Spiel: Zwischen abstrakt und konkret.�Je konkreter eine Darstellung ist, desto genauer können sich die Spielenden sie vorstellen, abstrakte Darstellungen bergen das Potenzial verallgemeinerbar zu bleiben.
Spielprinzip: Singleplayer oder Multiplayer?

Spiele, die alleine rezipiert werden, legen ihren Inhalt häufig auf komplexe festgelegte Geschichten, die im Spielprozess nacherfahren werden, während Multiplayer-Titel in der Regel inhaltlich fluider bleiben, aber spezifische Dynamiken auslösen, in denen durch Kommunikation oder Handlungen Gruppenerfahrungen gewonnen werden. Erfahrungen wie Gruppendruck, taktisches Geschick oder Aushandlungsprozesse können die Grundlage für kritische Reflexion darstellen.


THROUGH THE DARKEST OF TIMES

O
O

O

O

O
O
O

Geschichtsbewusstsein
...Einbezug von historischen Dimensionen
Temporalbewusstsein

Wirklichkeitsbewusstsein

Historizitatsbewusstsein

...Einbezug von sozialen Dimensionen

Identitatsbewusstsein

Politisches Bewusstsein
Okonomisch-soziales Bewusstsein
Moralisches Bewusstsein

Multiperspektivitat
o eher mono- oder

o eher multiperspektivisch

Einbezug von Quellen und Darstellungen
o eher Quellenarbeit oder

o eher geschichtskulturelle Darstellungen

STIFTUNG
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Die Kriterien historischer Bildung orientieren sich an den Möglichkeiten zur Ausprägung historischen Denkens, hier exemplarisch am Kompetenzmodell Hans-Jürgen Pandels (exemplarisch nachzulesen unter: Pandel 2016), und legen in unserem Fall ihren Fokus auf die im Spiel vermittelten Dimensionen des Geschichtsbewusstseins:
Temporalbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen der zeitlichen Dimension bzw. der Verortung in einer bestimmten, in der Vergangenheit liegenden Zeit?
Wirklichkeitsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen, was an der erzählten Geschichte real ist bzw. reale Grundlagen aufweist und was fiktiv hinzugedichtet wurde? 
Historizitätsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen davon, was dauerhaft bleibt und was veränderlich ist, bzw. im Laufe der Geschichte durch Transformationsprozesse verändert wurde?

Die sozialen Dimensionen richten sich auf Zeitfragen in heutiger Perspektive:
Identitätsbewusstsein: Bietet das Spiel Möglichkeiten das eigene Identitätsbewusstsein zu stärken: Welcher Gruppe gehöre ich heute an? Was verbindet mich mit den Figuren im Spiel, was unterscheidet uns?
Politisches Bewusstsein: Greift das Spiel auf, welche Rolle die Politik im Zeitverlauf spielt und wie sich politische Einflussnahme auf die Geschehnisse im Spiel auswirkt?
Ökonomisch-soziales Bewusstsein:  Liefert das Spiel Hinweise darauf, wie ökonomische und soziale Fragen in die dargestellten Sachverhalte hineinspielen? 
Moralisches Bewusstsein: Hilft das Spiel dabei, sich mit moralischen Fragen auseinanderzusetzen und regt es komplexe Auseinandersetzungsprozesse an oder liefert es einfache moralische Antworten, die sich aus der Geschichte ableiten lassen?

Prinzip der Multiperspektivität: Wird zudem nur die Perspektive einer Gruppe eingenommen oder werden verschiedene Sichtweisen auf einen Sachverhalt ermöglicht? 
Quellen oder Darstellungen: Nutzt das Spiel zudem Quellen und Darstellungen, die Quellenarbeit oder die Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen ermöglichen?


THROUGH THE DARKEST OF TIMES

o Workshop/Impuls anhand eines Spiels zu einem Schwerpunktthema
o Teil einer (interaktiven) Ausstellung/eines Rundgangs als
o Selbstlernangebot oder
o als geschichtskulturelle Darstellung
o Ausgangspunkt flr eigene Recherchen/Vertiefungen der Besucher*innen



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Wünschenswert sind möglichst konkrete Ideen, wobei diese ein Spiel, eine Lerngruppe und Lernziele mit einer Perspektive auf die konkrete Arbeit innerhalb der Einheit enthalten (bspw.: „Ich könnte mir vorstellen, mit erwachsenen Besuchsgruppen My Child: Lebensborn zu spielen und dies als Grundlage für die Auseinandersetzung mit Briefen aus dem Archiv zu nutzen, von Eltern, die ihre Kinder in den Kriegswirren verloren haben.“).
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier können Sie ein Foto der jeweiligen Schreibmatten der Teilnehmer*innen einfügen, wenn Sie sich für Aufarbeitungsweg 2 entschieden haben.


ATTENTAT 1942

Spieltitel Attentat 1942 (Charles Games, 2017)

Altersfreigabe USK 12

Verfligbare Plattformen Switch, Tablet, PC

Spielzeit ca. 2 bis 3 Stunden
Kosten 10 bis 15€ je nach Plattform
Thema

Dialoge mit inszenierten Zeitzeugen zum Attentat auf Reinhard Heydrich

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Achten Sie hier darauf, dass die Schwerpunkte der Workshopphase auf den drei folgenden Kriterien liegen – Sie können die allgemeinen Kriterien daher auch lediglich in Kürze behandeln (ca. eine halbe Minute).


ATTENTAT 1942

Form der Auseinandersetzung Darstellung
o eher interaktiv oder o eher abstrakt oder
o eher prasentierend o eher konkret
Tragweite des eigenen Handelns Spielprinzip
o eher exemplarisch oder o eher allein oder
o eher generalisierend o eher zusammen

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fur eine Instanz

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier stehen folgende spielseitigen Kriterien zentral:

Form der Auseinandersetzung: Zwischen interaktiv und präsentierend.�Interaktivität und Einflussnahme führen zu hoher kognitiver Aktivität und dem Hineindenken in die Geschichte des Spiels, häufig laden sie zur Perspektivübernahme mit Figuren ein, da sie aber den Spielenden verschiedene Möglichkeiten innerhalb der Handlung lassen, bilden sie selten historische Wahrheiten ab und bleiben auf der Ebene des Gedankenspiels. Präsentierende Spiele können Inhalte präziser und detaillierter darstellen, sie können sich an historischen Ereignissen orientieren und eine detaillierte Chronologie von Ereignissen präsentieren. 
Tragweite des eigenen Handelns: Zwischen exemplarisch und generalisierend.�Je nachdem wie viel Einfluss die Spielenden auf das (Spiel-)Weltgeschehen nehmen können, gewinnen sie unterschiedliche Eindrücke – auch von den Einflussmöglichkeiten einzelner historischer Personen. Kleinere exemplarische Erlebnisse helfen bei der Perspektivübernahme und fördern die Empathie mit einzelnen Figuren/ Menschen, während umfangreichere oder generalisierende Spielhandlungen einen Blick auf größere Zusammenhänge des Weltgeschehens werfen können. 
Richtung des Spielens: für oder gegen eine Instanz?�Die Handlungsmotivation für oder gegen eine Sache liefert unterschiedliche Schlaglichter für die spätere Weiterarbeit: Setzt man sich für besondere Gruppen ein, richtet dies den Fokus auf deren Nöte und Sorgen, richtet sich das Handeln gegen eine unterdrückende Instanz, liegt der Fokus auf den Möglichkeiten des Widerstands, ohne aber zumeist Unterdrückungsmechanismen und Auswirkungen auf bestimmte Gruppen genauer zu betrachten.
Darstellung im Spiel: Zwischen abstrakt und konkret.�Je konkreter eine Darstellung ist, desto genauer können sich die Spielenden sie vorstellen, abstrakte Darstellungen bergen das Potenzial verallgemeinerbar zu bleiben.
Spielprinzip: Singleplayer oder Multiplayer?

Spiele, die alleine rezipiert werden, legen ihren Inhalt häufig auf komplexe festgelegte Geschichten, die im Spielprozess nacherfahren werden, während Multiplayer-Titel in der Regel inhaltlich fluider bleiben, aber spezifische Dynamiken auslösen, in denen durch Kommunikation oder Handlungen Gruppenerfahrungen gewonnen werden. Erfahrungen wie Gruppendruck, taktisches Geschick oder Aushandlungsprozesse können die Grundlage für kritische Reflexion darstellen.


ATTENTAT 1942

Geschichtsbewusstsein Multiperspektivitat
...Einbezug von historischen Dimensionen o eher mono- oder
o Temporalbewusstsein o eher multiperspektivisch

o Wirklichkeitsbewusstsein
o Historizitatsbewusstsein

Einbezug von Quellen und Darstellungen
o eher Quellenarbeit oder

...Einbezug von sozialen Dimensionen o eher geschichtskulturelle Darstellungen
o ldentitatsbewusstsein

o Politisches Bewusstsein
o Okonomisch-soziales Bewusstsein
o Moralisches Bewusstsein

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Die Kriterien historischer Bildung orientieren sich an den Möglichkeiten zur Ausprägung historischen Denkens, hier exemplarisch am Kompetenzmodell Hans-Jürgen Pandels (exemplarisch nachzulesen unter: Pandel 2016), und legen in unserem Fall ihren Fokus auf die im Spiel vermittelten Dimensionen des Geschichtsbewusstseins:
Temporalbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen der zeitlichen Dimension bzw. der Verortung in einer bestimmten, in der Vergangenheit liegenden Zeit?
Wirklichkeitsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen, was an der erzählten Geschichte real ist bzw. reale Grundlagen aufweist und was fiktiv hinzugedichtet wurde? 
Historizitätsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen davon, was dauerhaft bleibt und was veränderlich ist, bzw. im Laufe der Geschichte durch Transformationsprozesse verändert wurde?

Die sozialen Dimensionen richten sich auf Zeitfragen in heutiger Perspektive:
Identitätsbewusstsein: Bietet das Spiel Möglichkeiten das eigene Identitätsbewusstsein zu stärken: Welcher Gruppe gehöre ich heute an? Was verbindet mich mit den Figuren im Spiel, was unterscheidet uns?
Politisches Bewusstsein: Greift das Spiel auf, welche Rolle die Politik im Zeitverlauf spielt und wie sich politische Einflussnahme auf die Geschehnisse im Spiel auswirkt?
Ökonomisch-soziales Bewusstsein:  Liefert das Spiel Hinweise darauf, wie ökonomische und soziale Fragen in die dargestellten Sachverhalte hineinspielen? 
Moralisches Bewusstsein: Hilft das Spiel dabei, sich mit moralischen Fragen auseinanderzusetzen und regt es komplexe Auseinandersetzungsprozesse an oder liefert es einfache moralische Antworten, die sich aus der Geschichte ableiten lassen?

Prinzip der Multiperspektivität: Wird zudem nur die Perspektive einer Gruppe eingenommen oder werden verschiedene Sichtweisen auf einen Sachverhalt ermöglicht? 
Quellen oder Darstellungen: Nutzt das Spiel zudem Quellen und Darstellungen, die Quellenarbeit oder die Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen ermöglichen?


ATTENTAT 1942

o Workshop/Impuls anhand eines Spiels zu einem Schwerpunktthema
o Teil einer (interaktiven) Ausstellung/eines Rundgangs als
o Selbstlernangebot oder
o als geschichtskulturelle Darstellung
o Ausgangspunkt flr eigene Recherchen/Vertiefungen der Besucher*innen

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Wünschenswert sind möglichst konkrete Ideen, wobei diese ein Spiel, eine Lerngruppe und Lernziele mit einer Perspektive auf die konkrete Arbeit innerhalb der Einheit enthalten (bspw.: „Ich könnte mir vorstellen, mit erwachsenen Besuchsgruppen My Child: Lebensborn zu spielen und dies als Grundlage für die Auseinandersetzung mit Briefen aus dem Archiv zu nutzen, von Eltern, die ihre Kinder in den Kriegswirren verloren haben.“).


= Hier stehen etwa 1000 Minner,
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier können Sie ein Foto der jeweiligen Schreibmatten der Teilnehmer*innen einfügen, wenn Sie sich für Aufarbeitungsweg 2 entschieden haben.


FORCED ABROAD

Spieltitel Forced Abroad (Paintbucket Games, 2022)
Altersfreigabe USK 12

Verflgbare Plattformen Tablet, PC

Spielzeit ca. 1 bis 2 Stunden

Kosten kostenlos

Thema Visual Novel zu einem fiktiven Tagebuch eines

niederlandischen Zwangsarbeiters

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Achten Sie hier darauf, dass die Schwerpunkte der Workshopphase auf den drei folgenden Kriterien liegen – Sie können die allgemeinen Kriterien daher auch lediglich in Kürze behandeln (ca. eine halbe Minute).


FORCED ABROAD

Form der Auseinandersetzung Darstellung
o eher interaktiv oder o eher abstrakt oder
o eher prasentierend o eher konkret
Tragweite des eigenen Handelns Spielprinzip
o eher exemplarisch oder o eher allein oder
o eher generalisierend o eher zusammen

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fur eine Instanz

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier stehen folgende spielseitigen Kriterien zentral:

Form der Auseinandersetzung: Zwischen interaktiv und präsentierend.�Interaktivität und Einflussnahme führen zu hoher kognitiver Aktivität und dem Hineindenken in die Geschichte des Spiels, häufig laden sie zur Perspektivübernahme mit Figuren ein, da sie aber den Spielenden verschiedene Möglichkeiten innerhalb der Handlung lassen, bilden sie selten historische Wahrheiten ab und bleiben auf der Ebene des Gedankenspiels. Präsentierende Spiele können Inhalte präziser und detaillierter darstellen, sie können sich an historischen Ereignissen orientieren und eine detaillierte Chronologie von Ereignissen präsentieren. 
Tragweite des eigenen Handelns: Zwischen exemplarisch und generalisierend.�Je nachdem wie viel Einfluss die Spielenden auf das (Spiel-)Weltgeschehen nehmen können, gewinnen sie unterschiedliche Eindrücke – auch von den Einflussmöglichkeiten einzelner historischer Personen. Kleinere exemplarische Erlebnisse helfen bei der Perspektivübernahme und fördern die Empathie mit einzelnen Figuren/ Menschen, während umfangreichere oder generalisierende Spielhandlungen einen Blick auf größere Zusammenhänge des Weltgeschehens werfen können. 
Richtung des Spielens: für oder gegen eine Instanz?�Die Handlungsmotivation für oder gegen eine Sache liefert unterschiedliche Schlaglichter für die spätere Weiterarbeit: Setzt man sich für besondere Gruppen ein, richtet dies den Fokus auf deren Nöte und Sorgen, richtet sich das Handeln gegen eine unterdrückende Instanz, liegt der Fokus auf den Möglichkeiten des Widerstands, ohne aber zumeist Unterdrückungsmechanismen und Auswirkungen auf bestimmte Gruppen genauer zu betrachten.
Darstellung im Spiel: Zwischen abstrakt und konkret.�Je konkreter eine Darstellung ist, desto genauer können sich die Spielenden sie vorstellen, abstrakte Darstellungen bergen das Potenzial verallgemeinerbar zu bleiben.
Spielprinzip: Singleplayer oder Multiplayer?

Spiele, die alleine rezipiert werden, legen ihren Inhalt häufig auf komplexe festgelegte Geschichten, die im Spielprozess nacherfahren werden, während Multiplayer-Titel in der Regel inhaltlich fluider bleiben, aber spezifische Dynamiken auslösen, in denen durch Kommunikation oder Handlungen Gruppenerfahrungen gewonnen werden. Erfahrungen wie Gruppendruck, taktisches Geschick oder Aushandlungsprozesse können die Grundlage für kritische Reflexion darstellen.


FORCED ABROAD

O
O

O

O

O
O
O

Geschichtsbewusstsein
...Einbezug von historischen Dimensionen
Temporalbewusstsein

Wirklichkeitsbewusstsein

Historizitatsbewusstsein

...Einbezug von sozialen Dimensionen

Identitatsbewusstsein

Politisches Bewusstsein
Okonomisch-soziales Bewusstsein
Moralisches Bewusstsein

Multiperspektivitat
o eher mono- oder

o eher multiperspektivisch

Einbezug von Quellen und Darstellungen
o eher Quellenarbeit oder

o eher geschichtskulturelle Darstellungen

STIFTUNG
DIGITALE
SPIELE
KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Die Kriterien historischer Bildung orientieren sich an den Möglichkeiten zur Ausprägung historischen Denkens, hier exemplarisch am Kompetenzmodell Hans-Jürgen Pandels (exemplarisch nachzulesen unter: Pandel 2016), und legen in unserem Fall ihren Fokus auf die im Spiel vermittelten Dimensionen des Geschichtsbewusstseins:
Temporalbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen der zeitlichen Dimension bzw. der Verortung in einer bestimmten, in der Vergangenheit liegenden Zeit?
Wirklichkeitsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen, was an der erzählten Geschichte real ist bzw. reale Grundlagen aufweist und was fiktiv hinzugedichtet wurde? 
Historizitätsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen davon, was dauerhaft bleibt und was veränderlich ist, bzw. im Laufe der Geschichte durch Transformationsprozesse verändert wurde?

Die sozialen Dimensionen richten sich auf Zeitfragen in heutiger Perspektive:
Identitätsbewusstsein: Bietet das Spiel Möglichkeiten das eigene Identitätsbewusstsein zu stärken: Welcher Gruppe gehöre ich heute an? Was verbindet mich mit den Figuren im Spiel, was unterscheidet uns?
Politisches Bewusstsein: Greift das Spiel auf, welche Rolle die Politik im Zeitverlauf spielt und wie sich politische Einflussnahme auf die Geschehnisse im Spiel auswirkt?
Ökonomisch-soziales Bewusstsein:  Liefert das Spiel Hinweise darauf, wie ökonomische und soziale Fragen in die dargestellten Sachverhalte hineinspielen? 
Moralisches Bewusstsein: Hilft das Spiel dabei, sich mit moralischen Fragen auseinanderzusetzen und regt es komplexe Auseinandersetzungsprozesse an oder liefert es einfache moralische Antworten, die sich aus der Geschichte ableiten lassen?

Prinzip der Multiperspektivität: Wird zudem nur die Perspektive einer Gruppe eingenommen oder werden verschiedene Sichtweisen auf einen Sachverhalt ermöglicht? 
Quellen oder Darstellungen: Nutzt das Spiel zudem Quellen und Darstellungen, die Quellenarbeit oder die Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen ermöglichen?


FORCED ABROAD

o Workshop/Impuls anhand eines Spiels zu einem Schwerpunktthema
o Teil einer (interaktiven) Ausstellung/eines Rundgangs als
o Selbstlernangebot oder
o als geschichtskulturelle Darstellung
o Ausgangspunkt flr eigene Recherchen/Vertiefungen der Besucher*innen

STIFTUNG
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Wünschenswert sind möglichst konkrete Ideen, wobei diese ein Spiel, eine Lerngruppe und Lernziele mit einer Perspektive auf die konkrete Arbeit innerhalb der Einheit enthalten (bspw.: „Ich könnte mir vorstellen, mit erwachsenen Besuchsgruppen My Child: Lebensborn zu spielen und dies als Grundlage für die Auseinandersetzung mit Briefen aus dem Archiv zu nutzen, von Eltern, die ihre Kinder in den Kriegswirren verloren haben.“).





STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE
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Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier können Sie ein Foto der jeweiligen Schreibmatten der Teilnehmer*innen einfügen, wenn Sie sich für Aufarbeitungsweg 2 entschieden haben.


MY CHILD: LEBENSBORN

Spieltitel My Child: Lebensborn (Sarepta Studios, 2018)

Altersfreigabe USK 12

Verfugbare Plattformen Switch, Playstation, Android, Tablet, PC

Spielzeit ca. 3 bis 4 Stunden

Kosten 3 bis 8€ je nach Plattform

Thema

Umgang mit einem Kind aus dem Lebensborn-Projekt (Norwegen)

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Achten Sie hier darauf, dass die Schwerpunkte der Workshopphase auf den drei folgenden Kriterien liegen – Sie können die allgemeinen Kriterien daher auch lediglich in Kürze behandeln (ca. eine halbe Minute).


MY CHILD: LEBENSBORN

Form der Auseinandersetzung Darstellung
o eher interaktiv oder o eher abstrakt oder
o eher prasentierend o eher konkret
Tragweite des eigenen Handelns Spielprinzip
o eher exemplarisch oder o eher allein oder
o eher generalisierend o eher zusammen

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fur eine Instanz

STIFTUNG

DIGITALE
I SPIELE

KULTUR


Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier stehen folgende spielseitigen Kriterien zentral:

Form der Auseinandersetzung: Zwischen interaktiv und präsentierend.�Interaktivität und Einflussnahme führen zu hoher kognitiver Aktivität und dem Hineindenken in die Geschichte des Spiels, häufig laden sie zur Perspektivübernahme mit Figuren ein, da sie aber den Spielenden verschiedene Möglichkeiten innerhalb der Handlung lassen, bilden sie selten historische Wahrheiten ab und bleiben auf der Ebene des Gedankenspiels. Präsentierende Spiele können Inhalte präziser und detaillierter darstellen, sie können sich an historischen Ereignissen orientieren und eine detaillierte Chronologie von Ereignissen präsentieren. 
Tragweite des eigenen Handelns: Zwischen exemplarisch und generalisierend.�Je nachdem wie viel Einfluss die Spielenden auf das (Spiel-)Weltgeschehen nehmen können, gewinnen sie unterschiedliche Eindrücke – auch von den Einflussmöglichkeiten einzelner historischer Personen. Kleinere exemplarische Erlebnisse helfen bei der Perspektivübernahme und fördern die Empathie mit einzelnen Figuren/ Menschen, während umfangreichere oder generalisierende Spielhandlungen einen Blick auf größere Zusammenhänge des Weltgeschehens werfen können. 
Richtung des Spielens: für oder gegen eine Instanz?�Die Handlungsmotivation für oder gegen eine Sache liefert unterschiedliche Schlaglichter für die spätere Weiterarbeit: Setzt man sich für besondere Gruppen ein, richtet dies den Fokus auf deren Nöte und Sorgen, richtet sich das Handeln gegen eine unterdrückende Instanz, liegt der Fokus auf den Möglichkeiten des Widerstands, ohne aber zumeist Unterdrückungsmechanismen und Auswirkungen auf bestimmte Gruppen genauer zu betrachten.
Darstellung im Spiel: Zwischen abstrakt und konkret.�Je konkreter eine Darstellung ist, desto genauer können sich die Spielenden sie vorstellen, abstrakte Darstellungen bergen das Potenzial verallgemeinerbar zu bleiben.
Spielprinzip: Singleplayer oder Multiplayer?

Spiele, die alleine rezipiert werden, legen ihren Inhalt häufig auf komplexe festgelegte Geschichten, die im Spielprozess nacherfahren werden, während Multiplayer-Titel in der Regel inhaltlich fluider bleiben, aber spezifische Dynamiken auslösen, in denen durch Kommunikation oder Handlungen Gruppenerfahrungen gewonnen werden. Erfahrungen wie Gruppendruck, taktisches Geschick oder Aushandlungsprozesse können die Grundlage für kritische Reflexion darstellen.
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Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Die Kriterien historischer Bildung orientieren sich an den Möglichkeiten zur Ausprägung historischen Denkens, hier exemplarisch am Kompetenzmodell Hans-Jürgen Pandels (exemplarisch nachzulesen unter: Pandel 2016), und legen in unserem Fall ihren Fokus auf die im Spiel vermittelten Dimensionen des Geschichtsbewusstseins:
Temporalbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen der zeitlichen Dimension bzw. der Verortung in einer bestimmten, in der Vergangenheit liegenden Zeit?
Wirklichkeitsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen, was an der erzählten Geschichte real ist bzw. reale Grundlagen aufweist und was fiktiv hinzugedichtet wurde? 
Historizitätsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen davon, was dauerhaft bleibt und was veränderlich ist, bzw. im Laufe der Geschichte durch Transformationsprozesse verändert wurde?

Die sozialen Dimensionen richten sich auf Zeitfragen in heutiger Perspektive:
Identitätsbewusstsein: Bietet das Spiel Möglichkeiten das eigene Identitätsbewusstsein zu stärken: Welcher Gruppe gehöre ich heute an? Was verbindet mich mit den Figuren im Spiel, was unterscheidet uns?
Politisches Bewusstsein: Greift das Spiel auf, welche Rolle die Politik im Zeitverlauf spielt und wie sich politische Einflussnahme auf die Geschehnisse im Spiel auswirkt?
Ökonomisch-soziales Bewusstsein:  Liefert das Spiel Hinweise darauf, wie ökonomische und soziale Fragen in die dargestellten Sachverhalte hineinspielen? 
Moralisches Bewusstsein: Hilft das Spiel dabei, sich mit moralischen Fragen auseinanderzusetzen und regt es komplexe Auseinandersetzungsprozesse an oder liefert es einfache moralische Antworten, die sich aus der Geschichte ableiten lassen?

Prinzip der Multiperspektivität: Wird zudem nur die Perspektive einer Gruppe eingenommen oder werden verschiedene Sichtweisen auf einen Sachverhalt ermöglicht? 
Quellen oder Darstellungen: Nutzt das Spiel zudem Quellen und Darstellungen, die Quellenarbeit oder die Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen ermöglichen?
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Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Wünschenswert sind möglichst konkrete Ideen, wobei diese ein Spiel, eine Lerngruppe und Lernziele mit einer Perspektive auf die konkrete Arbeit innerhalb der Einheit enthalten (bspw.: „Ich könnte mir vorstellen, mit erwachsenen Besuchsgruppen My Child: Lebensborn zu spielen und dies als Grundlage für die Auseinandersetzung mit Briefen aus dem Archiv zu nutzen, von Eltern, die ihre Kinder in den Kriegswirren verloren haben.“).
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Hier können Sie ein Foto der jeweiligen Schreibmatten der Teilnehmer*innen einfügen, wenn Sie sich für Aufarbeitungsweg 2 entschieden haben.



TRAIN TO SACHSENHAUSEN

Spieltitel Train to Sachsenhausen (Charles Games, 2022)
Altersfreigabe USK 12

Verflgbare Plattformen Tablet, PC

Spielzeit ca. 10 bis 15 Minuten pro Runde

Kosten kostenlos

Thema

Studentenproteste gegen die deutsche Besatzung 1939
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Achten Sie hier darauf, dass die Schwerpunkte der Workshopphase auf den drei folgenden Kriterien liegen – Sie können die allgemeinen Kriterien daher auch lediglich in Kürze behandeln (ca. eine halbe Minute).


TRAIN TO SACHSENHAUSEN

Form der Auseinandersetzung Darstellung
o eher interaktiv oder o eher abstrakt oder
o eher prasentierend o eher konkret
Tragweite des eigenen Handelns Spielprinzip
o eher exemplarisch oder o eher allein oder
o eher generalisierend o eher zusammen

Gerichtetes Spielen
o eher gegen eine Instanz oder

o eher fur eine Instanz
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Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier stehen folgende spielseitigen Kriterien zentral:

Form der Auseinandersetzung: Zwischen interaktiv und präsentierend.�Interaktivität und Einflussnahme führen zu hoher kognitiver Aktivität und dem Hineindenken in die Geschichte des Spiels, häufig laden sie zur Perspektivübernahme mit Figuren ein, da sie aber den Spielenden verschiedene Möglichkeiten innerhalb der Handlung lassen, bilden sie selten historische Wahrheiten ab und bleiben auf der Ebene des Gedankenspiels. Präsentierende Spiele können Inhalte präziser und detaillierter darstellen, sie können sich an historischen Ereignissen orientieren und eine detaillierte Chronologie von Ereignissen präsentieren. 
Tragweite des eigenen Handelns: Zwischen exemplarisch und generalisierend.�Je nachdem wie viel Einfluss die Spielenden auf das (Spiel-)Weltgeschehen nehmen können, gewinnen sie unterschiedliche Eindrücke – auch von den Einflussmöglichkeiten einzelner historischer Personen. Kleinere exemplarische Erlebnisse helfen bei der Perspektivübernahme und fördern die Empathie mit einzelnen Figuren/ Menschen, während umfangreichere oder generalisierende Spielhandlungen einen Blick auf größere Zusammenhänge des Weltgeschehens werfen können. 
Richtung des Spielens: für oder gegen eine Instanz?�Die Handlungsmotivation für oder gegen eine Sache liefert unterschiedliche Schlaglichter für die spätere Weiterarbeit: Setzt man sich für besondere Gruppen ein, richtet dies den Fokus auf deren Nöte und Sorgen, richtet sich das Handeln gegen eine unterdrückende Instanz, liegt der Fokus auf den Möglichkeiten des Widerstands, ohne aber zumeist Unterdrückungsmechanismen und Auswirkungen auf bestimmte Gruppen genauer zu betrachten.
Darstellung im Spiel: Zwischen abstrakt und konkret.�Je konkreter eine Darstellung ist, desto genauer können sich die Spielenden sie vorstellen, abstrakte Darstellungen bergen das Potenzial verallgemeinerbar zu bleiben.
Spielprinzip: Singleplayer oder Multiplayer?

Spiele, die alleine rezipiert werden, legen ihren Inhalt häufig auf komplexe festgelegte Geschichten, die im Spielprozess nacherfahren werden, während Multiplayer-Titel in der Regel inhaltlich fluider bleiben, aber spezifische Dynamiken auslösen, in denen durch Kommunikation oder Handlungen Gruppenerfahrungen gewonnen werden. Erfahrungen wie Gruppendruck, taktisches Geschick oder Aushandlungsprozesse können die Grundlage für kritische Reflexion darstellen.
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Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Die Kriterien historischer Bildung orientieren sich an den Möglichkeiten zur Ausprägung historischen Denkens, hier exemplarisch am Kompetenzmodell Hans-Jürgen Pandels (exemplarisch nachzulesen unter: Pandel 2016), und legen in unserem Fall ihren Fokus auf die im Spiel vermittelten Dimensionen des Geschichtsbewusstseins:
Temporalbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen der zeitlichen Dimension bzw. der Verortung in einer bestimmten, in der Vergangenheit liegenden Zeit?
Wirklichkeitsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen, was an der erzählten Geschichte real ist bzw. reale Grundlagen aufweist und was fiktiv hinzugedichtet wurde? 
Historizitätsbewusstsein: Unterstützt das Spiel beim Verstehen davon, was dauerhaft bleibt und was veränderlich ist, bzw. im Laufe der Geschichte durch Transformationsprozesse verändert wurde?

Die sozialen Dimensionen richten sich auf Zeitfragen in heutiger Perspektive:
Identitätsbewusstsein: Bietet das Spiel Möglichkeiten das eigene Identitätsbewusstsein zu stärken: Welcher Gruppe gehöre ich heute an? Was verbindet mich mit den Figuren im Spiel, was unterscheidet uns?
Politisches Bewusstsein: Greift das Spiel auf, welche Rolle die Politik im Zeitverlauf spielt und wie sich politische Einflussnahme auf die Geschehnisse im Spiel auswirkt?
Ökonomisch-soziales Bewusstsein:  Liefert das Spiel Hinweise darauf, wie ökonomische und soziale Fragen in die dargestellten Sachverhalte hineinspielen? 
Moralisches Bewusstsein: Hilft das Spiel dabei, sich mit moralischen Fragen auseinanderzusetzen und regt es komplexe Auseinandersetzungsprozesse an oder liefert es einfache moralische Antworten, die sich aus der Geschichte ableiten lassen?

Prinzip der Multiperspektivität: Wird zudem nur die Perspektive einer Gruppe eingenommen oder werden verschiedene Sichtweisen auf einen Sachverhalt ermöglicht? 
Quellen oder Darstellungen: Nutzt das Spiel zudem Quellen und Darstellungen, die Quellenarbeit oder die Auseinandersetzung mit geschichtskulturellen Darstellungen ermöglichen?
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Anhand dieser Folie können Sie die Diskussion der Teilnehmer*innen moderieren. Hier steht folgendes zentral:

Wünschenswert sind möglichst konkrete Ideen, wobei diese ein Spiel, eine Lerngruppe und Lernziele mit einer Perspektive auf die konkrete Arbeit innerhalb der Einheit enthalten (bspw.: „Ich könnte mir vorstellen, mit erwachsenen Besuchsgruppen My Child: Lebensborn zu spielen und dies als Grundlage für die Auseinandersetzung mit Briefen aus dem Archiv zu nutzen, von Eltern, die ihre Kinder in den Kriegswirren verloren haben.“).


o
/BSCHLUSSREFLEXION



Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um den Übergang in Phase 6 zu moderieren.


Funf-Finger-Feedback

WAS NEHMEN SIE MIT?

verbesserungs-
wiirdig
Befindlichkeit
bemerkens-
wert
zu kurz Uberlegen Sie sich zu jedem
gekommen Finger einen Aspekt aus dem
Workshop. Anschlie3end teilen
- wir lhre Eindriicke im Plenum.
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Diese Folie können Sie nach der Arbeitsphase noch zur Abschlussreflexion nutzen. Wir empfehlen Ihnen hierzu die 5-Finger-Methode (vgl. für weiterführende Erläuterungen die Verlaufsskizze). Mögliche Überleitung: „Nach unserer Analyse der Spiele wollen wir nun abschließend den Workshop reflektieren. Das machen wir mit der Fünf-Finger-Methode.“ Diese sieht ein Feedback nach folgendem Muster vor:

Jede*r Teilnehmende überlegt sich anhand seiner Finger fünf Aspekte zum Workshop:
Daumen: Das war super…
Zeigefinger: Darauf möchte ich hinweisen…
Mittelfinger: Das hat mir nicht gefallen…
Ringfinger: Das nehme ich mit…
Kleiner Finger: Das kam zu kurz…


Ein Projekt der Bildungsagenda NS-Unrecht * Bundesministerium

der Finanzen gk Stiftung
. o Erinnerung
K o Verantwortung
Gefordert durch: k.
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aufgrund eines Beschlusses
des Deutschen Bundestages

Diese Veréffentlichung stellt keine Meinungsédul3erung der Stiftung Erinnerung, Verantwortung und Zukunft (EVZ)
und des Bundesministeriums der Finanzen (BMF) dar. Fiir inhaltliche Aussagen trégt der*die Autor*in die Verantwortung.
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VIELEN DANK FUR IHRE
AUFMERKSAMKEIT!

Inhaltliche Uberarbeitung:
ZfdC
Zentrum far didaktische

Computerspielforschung

Vertreten durch: Prof. Dr. Jan Michael Boelmann,
Dr. Lisa Kénig (Padagogische Hochschule Freiburg)
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Inhaltliche Vorbereitung und Recherche:

g:’w Arbeitskreis

Geisteswissenschaften

a kngS und Digitale Spiele

Vertreten durch: Peter Farberbdck (Universitét Salzburg,
IMAREAL), Christian Glinther (Bergische Universitét
Wuppertal), Aska Mayer (Tampere University)



	Foliennummer 1
	INHALT
	Foliennummer 3
	Foliennummer 4
	Foliennummer 5
	Foliennummer 6
	Foliennummer 7
	Foliennummer 8
	Foliennummer 9
	Foliennummer 10
	Foliennummer 11
	Foliennummer 12
	Foliennummer 13
	Foliennummer 14
	Foliennummer 15
	Foliennummer 16
	Foliennummer 17
	Foliennummer 18
	Foliennummer 19
	Foliennummer 20
	Foliennummer 21
	Foliennummer 22
	Foliennummer 23
	Foliennummer 24
	Foliennummer 25
	Foliennummer 26
	Foliennummer 27
	Foliennummer 28
	Foliennummer 29
	Foliennummer 30
	Foliennummer 31
	Foliennummer 32
	Foliennummer 33
	Foliennummer 34
	Foliennummer 35
	Foliennummer 36
	Foliennummer 37
	Foliennummer 38
	Foliennummer 39
	Foliennummer 40
	Foliennummer 41
	Foliennummer 42
	Foliennummer 43
	Foliennummer 44
	Foliennummer 45
	Foliennummer 46
	Foliennummer 47
	Foliennummer 48
	Foliennummer 49
	Foliennummer 50
	Foliennummer 51
	Foliennummer 52
	Foliennummer 53
	Foliennummer 54
	Foliennummer 55

