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1. Einleitung

Spiele mit historischen Beziligen gibt es untiberschaubar viele. Allerdings denkt man bei derar-
tigen Spielen heutzutage, in einer digital gepriagten Welt, eher an Computerspiele wie ,,Assas-
sin’s Creed” (2007) oder ,,Battlefield 1942 (2002)! und nicht unbedingt sofort an Gesell-
schaftsspiele wie ,,Colony* (2001) oder ,,Die Siedler von Catan* (1995). Der Umstand, dass
durch die Implementierung historischer Bezlige ein gewisses Bild von der thematisierten Ge-
schichte gepragt werden kénnte,? wird ebenfalls (wenn iiberhaupt) eher bei digitalen Spielen
als bei analogen Spielen in den Blick genommen. Dabei kann festgehalten werden, dass das
analoge Spiel, trotz der Beliebtheit digitaler Spiele, nichts an seiner Popularitat als Freizeitak-
tivitat eingebuRt hat, im Gegenteil: In Deutschland spielen etwa 5,6 Millionen Personen regel-
maRig analoge Spiele, circa 33 Millionen zumindest ab und zu.®

Hinzu kommt, dass das Gesellschaftsspiel in den letzten Jahren, im Kontext der Co-
vid19-Pandemie, einen regelrechten Boom erlebt hat.* Dabei werden Spiele nicht nur von Kin-
dern oder Familien gespielt, sondern auch fir junge Erwachsene ist das Spiel ein Teil ihrer
Lebenswelt.® Insofern ist es lohnend, einen Blick auf die Spiele und die Art und Weise, wie in
ihnen Geschichte verarbeitet und vermittelt wird, zu werfen, da sie ein Teil des alltaglichen
Lebens sind und somit unterbewusst Geschichtsbilder vermitteln kénnen.

An genau dieser Thematik setzt die nun vorliegende Arbeit an. Um das gewéhlte, noch
sehr allgemein formulierte, Forschungsinteresse zu konkretisieren, gilt es dieses einzugrenzen
und zu spezifizieren. Dafur galt es zunéachst die Frage zu kléaren, welches analoge Spiel mit
historischem Bezug sich eignen wiirde, néher zu untersuchen. ,,Secret Hitler* drangte sich auf-
grund seines markanten Titels schnell auf. Bei ndherer Betrachtung wurde auf’erdem deutlich,
dass neben dem Titel des Spiels und den Rollen, die in dem Spiel eingenommen werden und
ebenfalls historische Bezlige aufweisen, auch die Spielmechanik von Interesse ist. Diese ope-
riert ndmlich mit Hilfe politischer Prozesse und l&sst somit auch eine Betrachtung unter politi-
schen Aspekten zu. Daher wurde fur die vorliegende Arbeit das Gesellschaftsspiel ,,Secret Hit-
ler” ausgewdhlt, um anhand dessen exemplarisch aufzuzeigen, inwiefern es Geschichtsbilder
vermittelt. Unter Geschichtsbildern werden dabei die subjektiven Vorstellungen, in diesem Fall,
einer Person verstanden, die sie von historischen Sachverhalten hat.

Als Zielgruppe des Forschungsinteresses wurde der Fokus auf Jugendliche

Lvgl. Schwarz (2009), 321.

2 vgl. Ernst/Wienecke (2021), 131.

3 vgl. Graefe (2022), Statistiken zu Gesellschaftsspielen.

4 vgl. Nover (2022), 205.

5vgl. Graefe (2022), Statistiken zu Gesellschaftsspielen.
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beziehungsweise junge Erwachsene gelegt. Diese Zielgruppe wurde ausgewahlt, weil Jugend-
liche in hohem MaRe (popkulturelle) Medien, allen voran digitale Spiele,® konsumieren, die in
irgendeiner Form Geschichte vermitteln und ihre Geschichtsbilder vermutlich auf diese Weise
gepréagt werden kénnen. Durch die Fokussierung auf Jugendliche l&sst sich die Arbeit zudem in
einen fachdidaktischen Kontext stellen, denn die Vermittlung und vor allem der Umgang mit
Geschichtsbildern ist ein wesentlicher Bestandteil der Schule, genauer gesagt des Fachs Ge-
schichte und Sozialkunde/Politische Bildung.” Dieser fachdidaktische Bezug wird im Laufe der
Arbeit insofern verstarkt, als dass Anregungen gegeben werden, unter welchen Gesichtspunk-
ten das Spiel im Fach Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung verwendet werden
konnte. Diese Anregungen werden aus den Erkenntnissen dieser Arbeit abgeleitet.

Konkret wird nun folgendes Ziel verfolgt: Das Forschungsziel der vorliegenden Mas-
terarbeit besteht darin, herauszufinden, welche(s) Geschichtsbild(er) das Spiel ,,Secret Hitler*
an Jugendliche beziehungsweise junge Erwachsene vermittelt. Dies ist die Ubergeordnete Fra-
gestellung, die im Zuge dieser Arbeit beantwortet werden soll. Um dies zu erreichen werden
die subjektiven Vorstellungen von Jugendlichen mit Hilfe des Problemzentrierten Interviews
nach Andreas Witzel® erhoben und die gewonnen Daten mittels der inhaltlich strukturierenden
qualitativen Inhaltsanalyse nach Udo Kuckartz® ausgewertet.

Im Detail bedeutet dies, dass zunéchst versucht werden soll, die allgemeine Wahrneh-
mung der Jugendlichen von dem Spiel ,,Secret Hitler* herauszufinden, um im Anschluss daran
hervorzuheben, wie die Jugendlichen das Spiel und seine Spielmechanik erlebt haben. An-
schlieend werden die Jugendlichen im Rahmen des Problemzentrierten Interviews befragt, wie
sie selbst die Vermittlung von Geschichte und Politik, die von diesem Spiel ausgeht, einschat-
zen und welche Lerneffekte sie fur sich sehen. Durch dieses VVorgehen lasst sich hoffentlich ein
Bild davon zeichnen, welche(s) Geschichtsbild(er) das Spiel ,,Secret Hitler* vermittelt. Des
Weiteren soll auch darauf geachtet werden, inwiefern das Spiel politische Bewusstseinsberei-
che berihrt, da das Spiel mit politischen Akteur*innen und Prozessen operiert und daher auch
die Vermutung aufgestellt werden kann, dass diese ebenfalls eine Rolle spielen kénnten. Unter
politischen Bewusstseinsbereichen werden hier diejenigen Vorstellungen der Jugendlichen ver-
standen, die sie bezlglich verschiedener Gegenstande der Politik haben. Dabei werden auch die

Konzepte des Demokratie- und Burger*innenbewusstseins berucksichtigt.

6 vgl. Statista Research Department (2022), Umfrage zur Nutzungshaufigkeit von Games durch Jugendliche in
Deutschland 2022.

" vgl. Schneider/Wilharm (1985), 263.

8 vgl. Witzel (2000).

% vgl. Kuckartz/Radiker (2022).



Das angestrebte Forschungsvorhaben ist insofern von Relevanz, da vor allem Jugendli-
che mit populéren Medien wie Filmen, Comics oder (Computer-)Spielen in ihrer unmittelbaren
Lebenswelt konfrontiert sind. Viele der Medien lassen sich als geschichtskulturelle Medien und
damit als Teil der Geschichtskultur einordnen, in welcher historische Themen mit Hilfe von
unterschiedlichen Darstellungen auftreten und thematisiert werden. Durch die auftretenden his-
torischen Bezuge wird eine Verbindung zu Geschichte geschaffen und es kdnnen bestimmte
Geschichtsbilder vermittelt werden, die wiederum einen Einfluss auf die Ausformung des indi-
viduellen Geschichtsbewusstseins haben kdnnen. Aufgrund dessen ist es wichtig, dass ein Auf-
zeigen dieser Bilder stattfindet, besonders dann, wenn problematische Bilder suggeriert werden.
Daher konnte man sagen, dass das Forschungsvorhaben von lebenspraktischer Bedeutung ist,
da, exemplarisch mit Hilfe des ausgewahlten Spiels, angestrebt wird, die Geschichtsbilder, die
von dem Spiel vermittelt zu werden scheinen, aufzuzeigen. Dies kdnnte den Blick fir &hnlich
aufgebaute Spiele scharfen, sodass sich nicht nur theoretische Implikationen ableiten lassen,
sondern, dass diese auch praktisch angewandt werden kénnten.

Insofern lasst sich die vorliegende Arbeit in den tGbergeordneten Diskurs rund um das
Forschungsfeld der Public History einordnen. Die Bezeichnung des Feldes kommt aus den
USA,'® wobei eine konkrete Definition, was unter Public History genau zu verstehen ist,
schwierig ist. Robert Kelly, der die Bezeichnung mitgepréagt hat, hebt beispielsweise hervor,
dass sich Public History auRerhalb von Universititen abspiele.!* Konkreter kdnne man darunter
auch Geschichte verstehen, die fur ein nicht-akademisches Publikum aufbereitet wird, aber von
diesen auch selbst mitgestaltet und (mit)geschrieben werden konne.*?

Dieser Aspekt spricht einen weiteren streitbaren Punkt im Diskurs rund um die Public
History an, namlich den der Akteur*innen darin. 3 Kelly stellt beispielsweise nicht die Ver-
mittlung von Geschichte in den Vordergrund, sondern sieht weiterhin die Historiker*innen als
wichtige Akteur*innen. Dagegen erklart der Historiker Charles Cole die Offentlichkeit als Ziel-
gruppe und zum Thema der Public History.'* Eine die beiden Positionen verbindende und fiir
diese Arbeit verwendete Definition lautet folgendermalien:

,,Public History wird sowohl als jede Form der 6ffentlichen Geschichtsdarstellung ver-
standen, die sich an eine breite, nicht geschichtswissenschaftliche Offentlichkeit richtet,

10 vgl. Luicke/Ziindorf (2018), 13.
1 vgl. Licke/Zundorf (2018), 21.
2 ygl. Zundorf (2016), 4.

13 vgl. Luicke/Ziindorf (2018), 23.
14 yvgl. Lucke/Ziindorf (2018), 21.



als auch als eine Teildisziplin der Geschichtswissenschaft, die sich der Erforschung von

Geschichtsprisentation widmet.“!®

Im deutschsprachigen Raum steht die Public History in enger Verbindung mit Jorn Rusens The-
orie zur Geschichtskultur, die auch fiir diese Arbeit relevant ist und spéter weiter ausgefuhrt
wird. In gewisser Weise stiinde sein Konzept einigen Definitionen der Public History sehr nahe
und vice versa. Wahrend Riisens Konzept aber eher theoretischer Natur sei,*® zeichne sich die
Public History eher dadurch aus, als ein konkretes Anwendungsfeld verstanden zu werden. So
gehe es nicht nur um die Analyse von Geschichte in vermeintlich trivialen Feldern, sondern
auch um deren in der Offentlichkeit stattfindende Vermittlung.!” Dementsprechend wiirde zu
den Arbeitsfeldern der Public History unter anderem Denkmalwesen, Gedenkstattenarbeit, Lo-
kalgeschichte, Archiv- und Museumswesen, Oral History und vieles mehr gehdren. Zu den be-
forschten Gegenstdnden konnten des Weiteren auch Massenmedien wie Zeitschriften sowie
Film und Fernsehen gerechnet werden,® in diese Kategorie lassen sich aber auch digitale und
analoge Spiele einordnen. Gerade letztere sind in der Forschung, obwohl das Interesse an ihnen
steigt, noch stark unterreprésentiert.*®

Mit der angesprochenen Vermittlung von Geschichte und der Analyse geschichtskultu-
rellerer Produkte beschaftigt sich in aller Regel die Geschichtsdidaktik. Hierbei kénne unter
,»Vermittlung® ,,das Bereitstellen von fachlich fundierten Angeboten, mit denen sich Individuen
Vergangenheit in inrer Lebenswelt als Geschichte aneignen konnen“?° verstanden werden. Dies
finde meist in einem schulischen Kontext, namlich im Rahmen der Fachdidaktik der Ge-
schichte, statt. Und auch hier, im Kontext der Fachdidaktik, l&sst sich feststellen, dass Spiele
im Allgemeinen und analoge Spiele wie Gesellschaftsspiele im Speziellen eher selten Eingang
in den Unterricht finden, obwohl sie auf vielen Ebenen Potential daftr bieten wirden.

Auch die Vorteile von spielebasiertem Lernen (Game-based Learning) sind nicht von
der Hand zu weisen: Spiele kénnten fiir Schiler*innen intrinsisch motivierend sein und die
Moglichkeit bieten, forschend-entdeckendes Lernen im Unterricht umzusetzen. Gerade im Be-
reich der Politischen Bildung, wo es darum geht, politische Handlungskompetenz zu vermitteln,
konnten Spiele, passend ausgewahlt und angewandt, ein Weg sein, genau diese erlebbar zu

machen.?!

15 Zindorf (2016), 7.

16 vgl. Zuindorf (2016), 6.

7 vgl. Zundorf (2016), 7.

18 vgl. Zundorf (2016), 4.

19 vgl. Biihl-Gramer (2021), 360.
20 ygl. Licke/Zundorf (2018), 38.
2L ygl. Preisinger (2021), 4.



Daher wird im Rahmen dieser Arbeit versucht, nicht nur einen Bezug zur Geschichtsdi-
daktik herzustellen, sondern auch zur Didaktik der Politischen Bildung. Dies &ufert sich zum
Beispiel durch den Umstand, dass in den fir diese Arbeit durchgefiihrten Interviews die sub-
jektiven Vorstellungen der befragten Jugendlichen im Vordergrund stehen. Des Weiteren soll
auch versucht werden, im Kontext der politischen Bewusstseinsbereiche, die Konzepte Demo-
kratiebewusstsein, also die Vorstellung der Jugendlichen von Demokratie, und Burger*innen-
bewusstsein, welches die VVorstellung von dem oder der Birger*in zu Politik und Gesellschaft
umfasst, zu beachten.

An diesen skizzierten Forschungsliicken, namlich einerseits im Bereich der Public His-
tory, und andererseits im Bereich der Fachdidaktik, wo die Betrachtung von analogen Spielen
als geschichtskulturelles Medium bisher zu kurz gekommen ist, setzt die vorliegende Arbeit an
und mochte einen Beitrag dazu leisten, diese Liicke ein Stiick weit abzudecken.

Der Fokus dieser Arbeit liegt dafur auf der Hauptforschungsfrage, die danach fragt, in-
wiefern das Spiel ,,Secret Hitler* Geschichtsbilder an Jugendliche vermittelt. Damit einher ge-

hen folgende, konkrete Unterfragestellungen:

e Wie wird das Spiel ,,Secret Hitler” von Jugendlichen insgesamt wahrgenommen?

e Wie erleben die Jugendlichen die dem Spiel eigenen spielmechanischen Prozesse, die
vor allem durch Rollenspiel und Tauschungsmandéver gekennzeichnet sind?

e Welche historischen und politischen Bezlige machen die Jugendlichen selbst in diesem
Spiel aus? Wie wirden sie die Lerneffekte des Spiels beschreiben?

Die erste Fragestellung betrachtet die subjektiven Erfahrungen der befragten Jugendlichen be-
zogen auf ihre allgemeine Wahrnehmung des Spiels. Das Spiel zeichnet sich ja nicht nur
durch historische und politische Beziige aus, sondern ist gleichzeitig auch ein Spiel, welches
sowohl im Team als auch im Gegeneinander gespielt wird und daher Kommunikation und ein
gewisses Spielverstandnis erforderlich macht. Auf diese Aspekte des Spiels zielt die erste Fra-
gestellung ab.

Die zweite Fragestellung analysiert das subjektive Erleben der Jugendlichen in Bezug
auf die Spezifika des hier im Mittelpunkt stehenden Spiels, nd&mlich vor allem das Spielen in
unterschiedlichen Rollen und die damit einhergehenden Tauschungsversuche und -strategien

Die dritte Frage versucht erstens Anregungen daftr zu liefern, inwiefern die Jugendli-
chen selbst historische Vermittlungen des Spiels wahrgenommen haben. Zweitens versucht
sie herauszufinden, ob und auf welche Art auch politische Bewusstseinsbereiche der befragten

Jugendlichen berihrt werden. Unter politischen Bewusstseinsbereichen werden hier das
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Politikbewusstsein, also derjenige Bewusstseinsbereich, der den Gegenstand der Politik be-
trifft, sowie die oben bereits erwdhnten Konzepte des Demokratiebewusstseins und des Bir-
ger*innenbewusstseins verstanden, die als Differenzierungen des Politikbewusstsein angese-
hen werden kénnen. Hierbei stehen wiederum die subjektiven Vorstellungen der befragten Ju-
gendlichen im Fokus sowie deren Meinung zu mdglichen Lerneffekten des Spiels.

Unter Berlcksichtigung dieser Fragestellungen sollen unter Betrachtung des zur Ver-
fligung stehenden Materials Riickschlisse darauf gezogen werden, welche(s) Geschichts-
bild(er) bei den Jugendlichen angekommen sind oder beeinflusst wurden.

Dadurch, dass das Forschungsvorhaben mit Hilfe einer qualitativen Studie umgesetzt

werden soll, in der die subjektiven Vorstellungen und Wahrnehmungen der Jugendlichen im

Mittelpunkt stehen, ergibt sich zwingenderweise, dass eine Verallgemeinerbarkeit der Ergeb
nisse nicht gewahrleistet ist. Des Weiteren beschrénkt sich der fachdidaktische Bezug dieser
Arbeit auf die aus den Ergebnissen abgeleiteten Leitlinien, worauf es zu achten gilt, wenn
man das Spiel im Unterricht einsetzen mochte. Auf einen konkreten Vorschlag, wie man das
Spiel einsetzen kdnnte im Sinne eines tatsdchlichen Unterrichtsbeispiels, wird verzichtet, da
es sich bei dieser Arbeit um eine wissenschaftliche Annéherung an das gewahlte Thema han-
delt und letzteres daraus nicht exakt abgeleitet werden kann. Das weitere VVorgehen dieser Ar-
beit sieht nun wie folgt aus:

Kapitel 2 bildet den theoretischen Teil der Arbeit ab und widmet sich der Verortung
derjenigen Begriffe, die fir diese Arbeit als zentral erachtet werden. So werden das Ge-
schichtsbild, das Geschichtsbewusstsein, die Geschichtskultur und die erwéhnten politischen
Bewusstseinsbereiche erortert, bevor der Zusammenhang von Geschichtsbildern und Gesell-
schaftsspielen beleuchtet wird.

Anschliefend steht im Kapitel 3 das fiir diese Arbeit mal3gebliche Spiel ,,Secret Hit-
ler* im Mittelpunkt. Dieses wird zunéchst kategorisiert und detailliert vorgestellt, bevor es auf
unterschiedlichen Ebenen dahingehend analysiert wird, inwiefern das Spiel selbst Geschichte
verarbeitet und infolgedessen bereits durch seine Aufmachung Geschichtsbilder hervorzuru-
fen und zu tradieren scheint.

Kapitel 4 legt die Begrindungen offen, warum sich methodisch fir eine qualitative
Herangehensweise entschieden wurde. Des Weiteren begriindet das Kapitel, warum die Wahl
fir die Datenerhebung auf das Problemzentrierte Interview nach Andreas Witzel? fiel. Dieses
sowie der Entstehungsprozess des Interviewleitfadens werden beschrieben. AuRerdem wird

darauf eingegangen, wie die Interviewdurchfuhrung und die Datenaufbereitung vonstatten

22 ygl. Witzel (2000).



gegangen sind.

Warum fiir die Datenauswertung die qualitative Inhaltsanalyse nach Udo Kuckartz?
gewahlt wurde, wird im anschlieBenden Kapitel 5 erléautert. In diesem Kapitel wird auch das
genaue Prozedere der Kategorienentwicklung fir die Analyse transparent gemacht.

Die Ergebnisse der qualitativen Inhaltsanalyse werden unter Kapitel 6 zur Diskussion
gestellt. Dabei wird auch auf die Schwachstellen dieser Arbeit verwiesen, die der Leserschaft
nicht vorenthalten werden sollen.

In Kapitel 7 wird ein abschlielendes Fazit gezogen, bei welchem die wichtigsten Er-
gebnisse und die daraus abgeleiteten Erkenntnisse nochmals dargestellt und zusammengefasst

werden.

2 vgl. Kuckartz/Radiker (2022).



2. Geschichtsbilder in Gesellschaftsspielen

Da diese Arbeit der Frage nachgeht, inwiefern Geschichtsbilder im Spiel ,,Secret Hitler* an
Jugendliche vermittelt werden, muss zuerst geklart werden, was genau unter einem Geschichts-
bild verstanden werden kann. Dies passiert unter Bezugnahme auf die verwandten Begriffe des
Geschichtsbewusstseins und der Geschichtskultur in den nachstehenden Unterkapiteln. Danach
wird auf politische Bewusstseinsbereiche Bezug genommen, da das hier behandelte Spiel ,,Se-
cret Hitler in seinem Spielverlauf politische Strukturen aufweist und mit Hilfe politischer Am-
ter gespielt wird. AbschlieRend wird darauf eingegangen, worin der Zusammenhang von Ge-

schichtsbildern und Gesellschaftsspielen liegt.

2.1 Zum Begriff des Geschichtsbildes

Um den Begriff des Geschichtsbildes definieren und abgrenzen zu kénnen, muss auch ein Blick
auf die verwandten Begriffe des Geschichtsbewusstseins und der Geschichtskultur geworfen

werden, denn diese sind fur die Definition des Geschichtsbildes grundlegend.

2.1.1 Definition Geschichtsbild

In Abgrenzung zu den verwandten Begriffen des Geschichtsbewusstseins und der Geschichts-
kultur, die spater genauer erlautert werden, wird zu Beginn auf das Geschichtsbild eingegangen.
Gerhard Schneider und Irmgard Wilharm verstehen unter einem Geschichtsbild eine ,,subjek-
tive Gesamtvorstellung vom Sinn, Wesen, Verlauf und Ziel der Geschichte*?*, welches in Aus-
einandersetzung mit Ereignissen davon und durch lebensweltliche Einflisse entwickelt und
verandert werde.?

Im Gegensatz zum Begriff des Geschichtsbewusstseins, welches zusammengefasst den
individuellen Prozess der Verarbeitung von Zeiterfahrung und der Aktivitat gegentber der Ge-
schichte meint?® und unter 2.1.2 genauer definiert wird, kann das Geschichtsbild als das Produkt
dieses Prozesses beschrieben werden. Marko Demantowsky definiert es beispielsweise als ,,das
stabilisierte Gefiige der historischen Vorstellungen einer Person oder einer Gruppe*?'.

In Abgrenzung zum Begriff der Geschichtskultur kdnnte man sagen, dass die Ge-
schichtskultur als Ort, wo Geschichtsdarstellungen in den unterschiedlichsten Formen auftreten
und wo das Individuum und die Gesellschaft einen Umgang mit der Geschichte suchen, den
Rahmen bietet, in dem sich Geschichtsbilder entwickeln und Form annehmen konnten. Die

24 Schneider/Wilharm (1985), 261.

% ygl. Schneider/Wilharm (1985), 261.
% ygl. Riusen (1994), 5.

2 Demantowsky (2006), 70f.



Geschichtsbilder wiirden dann Wirkmacht bekommen, sobald ihnen Giltigkeit von den Men-
schen oder einer Gruppe von Menschen zugeschrieben werde. So schlégt eine andere Definition
vor, in Geschichtsbildern Metaphern ,,fiir Vorstellungen und Deutungen der Vergangenheit“?
zu sehen.

Zur Entstehung von Geschichtsbildern triigen die Ubernahme, Veranderung und Ausei-
nandersetzung mit bestehenden, relevanten Geschichtsbildern sowie Faktoren aus der unmittel-
baren Umwelt bei. Letztere seien auch bestimmend fir eine Bildung von Haupttypen von Ge-
schichtsbildern. So gédbe es etwa ein christliches oder rassistisches Geschichtsbild. Des Weite-
ren konnten Geschichtsbilder auch nach ihrer narrativen Struktur eingeteilt werden, etwa in ein
teleologisches oder zyklisches Geschichtsbild.?® Diese kénnten nebeneinander (zum Teil auch
miteinander konkurrierend) oder nacheinander existieren.

Durch die unterschiedlichen Geschichtsbilder ergibt sich auch eine unterschiedliche
Darstellung der Geschichte. Um vorhandene Geschichtsbilder zu analysieren oder neu zu den-
ken, konnten Fragen nach der Konstruktion der Bilder, nach der Reflexion dartiber oder nach
ihrem Wandel gestellt werden.3!

Merkmale von Geschichtsbildern seien etwa inhaltliche Konkretheit und narrative Ab-
rufbarkeit. Sie wiirden dem Individuum oder dem Kollektiv dazu dienen, sich in der Zeit orien-
tieren zu kdnnen sowie zur Identitatsstabilisierung beizutragen. Durch Erfahrung oder Bildung
seien sie veranderbar, revisionsfahig, aber auch instrumentalisierbar.? Durch den Einfluss von
verschiedenen Instanzen und Institutionen sowie deren mogliche Propaganda kdnnte versucht
werden, bestimmte kollektive Geschichtsbilder (beispielsweise ein bestimmtes Feindbild) zu
etablieren und so die angestrebte Herrschaft zu legitimieren oder das Verhalten der Menschen
zu beeinflussen.®

Um solche Versuche erkennen zu kénnen und nicht zuletzt, weil sie selbst ein Ort der
Vermittlung und Verénderung von Geschichtsbildern sei, komme der Institution Schule in die-
sem Kontext eine wichtige Rolle zu. Wie und welche Geschichtsbilder vermittelt werden soll-
ten, habe sich im Laufe der Zeit verédndert: Wahrend beispielsweise in den 1950er und 1960er

Jahren der Fokus auf groRBen und starken Subjekten sowie stereotypen sozialen Ordnungen

28 Jostkleigrewe/Stidkamp et al. (2005), .

2 ygl. Demantowsky (2006), 71.

30 vgl. Schneider/Wilharm (1985), 262.

3L vgl. Jostkleigrewe/Stidkamp et al. (2005), 1.
32 ygl. Demantowsky (2006), 71.

33 vgl. Schneider/Wilharm (1985), 262.



gelegen habe, orientiere man sich nun verstarkt an der Offenheit und Multiperspektivitat, die

Geschichtsbilder mitbréchten und mache sie verstarkt selbst zum Gegenstand des Unterrichts.3*

2.1.2 Geschichtsbewusstsein

Nun gilt es den Begriff des Geschichtsbildes vom verwandten Begriff des Geschichtsbewusst-
seins zu unterscheiden. Das Geschichtsbewusstsein spielt unter anderem im Bereich der
deutschsprachigen Geschichtsdidaktik eine wesentliche Rolle. So ist beispielsweise ein Ziel des
oOsterreichischen Lehrplans fur das Unterrichtsfach Geschichte und Sozialkunde/Politische Bil-
dung, dass die Schiiler*innen ein (selbst-)reflexives Geschichtsbewusstsein entwickeln®®, wo-
rauf spater noch Bezug genommen wird.

Zunachst kdénne unter dem allgemeinen Begriff des Bewusstseins in der Alltagssprache
verstanden werden, dass eine Person sich tiber seine oder ihre eigenen Prinzipien und Vorstel-
lungen im Klaren ist und dementsprechend handelt.®® Das Bewusstsein entwickle sich indivi-
duell und abhangig von den Lebenserfahrungen und Lebensumstanden einer Person. Dement-
sprechend kdnne es sich entwickeln, verandern und vertiefen.®’

Allgemein gesprochen kann nun unter dem Begriff Geschichtsbewusstsein ein Modus
von Sinnbildung verstanden werden, und zwar in Bezug auf historisches Wissen oder histori-
sche Kontingenzen, wodurch das Geschichtsbewusstsein Orientierung in Vergangenheit, Ge-
genwart und Zukunft schaffen kdnne. Das Geschichtsbewusstsein sei eng mit der Sprache ver-
bunden, daher kdnne es auch schon friih besessen werden. Aufl3erdem sei das historische (Fak-
ten-)Wissen nur insofern mit dem Geschichtsbewusstsein verbunden, fasst Hans-Jiirgen Pandel
zusammen, als dass das Geschichtsbewusstsein zwar auch tber das historische Wissen gebildet
werde, es sich aber nicht erweitere oder vertiefe, je mehr Wissen man ansammele.®

Wie schon erwahnt, wird der Begriff des Geschichtsbewusstseins mittlerweile beson-
ders mit der Geschichtsdidaktik in Verbindung gebracht und auch Jorn Risen bettet diesen Be-
griff in das historische Lernen ein, worunter er den Prozess der Aneignung, die Kompetenz und
die Weiterentwicklung der Deutung von Zeiterfahrungen versteht. Es ginge bei der Beschéfti-
gung mit dem Geschichtsbewusstsein um die Beschéftigung mit der Zeit, und zwar in ihren drei
Dimensionen: vor allem mit der Vergangenheit, aber eben auch mit der Gegenwart und der
Zukunft. Durch Erinnerungsarbeit des Geschichtsbewusstseins, welche sich etwa im Geschich-

tenerzahlen, in der Kommunikation oder im Verstandnis ihrer historischen ldentitat von

34 vgl. Schneider/Wilharm (1985), 262f.
%5 vgl. Hellmuth/Kiihberger (2016), 5.
% vgl. Lange/Himmelmann (2007), 15.
37 vgl. Lange/Himmelmann (2007), 17f.
38 vgl. Pandel (2006), 69f.
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Beteiligten vollziehe, werde sich die Vergangenheit angeeignet und so kdnnten gegenwartige
L ebenssituationen verstanden oder Zukunftsperspektiven entworfen werden.®® In diesem Sinne
meint Geschichtsbewusstsein ,,historisches Lernen auf der Ebene fundamentaler und elementa-
rer, lebenspraktisch notwendiger Erinnerungsarbeit<“° und diene dem Subjekt daher vor allem
der Orientierung.

Karl-Ernst Jeismann sieht dies dhnlich: Geschichtsbewusstsein umgreife ,,den Zusam-
menhang von Vergangenheitsdeutung, Gegenwartsverstindnis und Zukunftsperspektive* !, Al-
lerdings seien fur dessen Entwicklung drei methodische Operationen notwendig: Zunéchst sei
die methodische Auseinandersetzung mit dem Sachverhalt von Bedeutung, also die Sachana-
lyse.*> Davon ausgehend solle ein Sachurteil folgen, welches den Sachverhalt in einen gréReren
Zusammenhang einordne.*® AbschlieRend folge das Werturteil, welches dem historischen Sach-
verhalt und seiner Beurteilung Bedeutung in der Gegenwart der betrachtenden Person verleihe.
Es werde also ein Lebensweltbezug hergestellt.** Nur wenn sich eine Person mit einem histori-
schen Sachverhalt mit Hilfe dieser drei Operationen beschaftige und dies in Reflexion und
Selbstreflexion stattfinde, kénne man von Geschichtsbewusstsein sprechen.*

Von Borries und Kober weisen allerdings daraufhin, dass diese drei Operationen oder
Stufen nicht nacheinander, sondern parallel und in Wechselwirkung zueinander ablaufen wir-
den.*® Ausgehend davon und den Uberlegungen, dass zur Fahigkeit, mit Geschichte umgehen
zu konnen, die Entwicklung eines Geschichtsbewusstseins notwendig sei,*” hat das Projektteam
,,FUER Geschichtsbewusstsein“ ein Kompetenz-Strukturmodell historischen Denkens entwi-
ckelt. Auf dessen Zugang, welcher auf der Entwicklung eines reflektierten und selbstreflexiven
Geschichtsbewusstseins fulRt, nimmt auch der dsterreichische Lehrplan fur das Fach Geschichte
und Sozialkunde/Politische Bildung Bezug, indem darin die vier historischen Kompetenzen des
Kompetenz-Strukturmodells verankert sind. Diese sind die historische Fragekompetenz, die
historische Methodenkompetenz, die historische Sachkompetenz und die historische Orientie-
rungskompetenz.*8

Ausgehend davon haben Bodo von Borries und Johannes Meyer-Hamme drei

% vgl. Rusen (2015), 64f.
% Riisen (2015), 76f.
41 Jeismann (1985), 40.
42 ygl. Jeismann (2000), 63.
43 vgl. Jeismann (2000), 63f.
4 ygl. Jeismann (2000), 64.
45 ygl. Jeismann (2000), 65.
46 vgl. von Borries/u.M. von Korber (2001), 255.
47 vgl. Schreiber (2008), 201.
48 ygl. Lehrplan Allgemein bildende héhere Schulen, Unterrichtsfach Geschichte und Sozialkunde/Politische Bil-
dung.
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Dimensionen des Geschichtsbewusstseins sowie deren Zielsetzungen formuliert und so die
Kompetenzen weiter differenziert. Die Dimensionen setzen sich zusammen aus der Geschichts-
kultur, die als gesellschaftliche und individuelle Praxis zum Ziel habe, dass man an ihr (und
somit an der Gesellschaft) produktiv und kritisch teilnehmen kdnne; der historischen Identitat,
die als Lebensfunktion diene und das Individuum beziehungsweise die Gruppe in die Lage ver-
setze, Selbstreflexion, -verortung und -darstellung zu praktizieren; der historischen Kompetenz,
die befdhige, mit Geschichte in unterschiedlichen Situationen selbststandig umzugehen.*

Zusammengefasst spielt sich das Geschichtsbewusstsein im heutigen Sinne eher auf der
individuellen Ebene ab (im Gegensatz zur friiheren Begriffsbedeutung, wo unter Geschichtsbe-
wusstsein ein Kollektivbewusstsein verstanden wurde, welches sich auf Kollektive wie Nation
oder Volk bezog®) und ist Teil historischer Lernprozesse, wobei es sich ,,in den komplexen
mentalen Operationen der Vergangenheitsdeutung, Gegenwartserfahrung und Zukunftserwar-

tung manifestiert:°?,

2.1.3 Geschichtskultur
Ein weiterer verwandter Begriff des Geschichtsbewusstseins und des Geschichtsbildes ist der
Begriff der Geschichtskultur. Dieser ginge auf die Uberlegung zuriick, dass geschichtliches
Denken und Wissen nicht nur innerhalb der Geschichtswissenschaft existieren. Schon bevor
sich im 18. Jahrhundert die professionelle Geschichtswissenschaft entwickelt hat, hatten Men-
schen geschichtlich gedacht und ihrem Denken Ausdruck verliehen beispielsweise in Malereien
oder Schauspielen. Auch heute wiirden sich Menschen mit der Geschichte und ihrer Darstellung
in unterschiedlichen Arten und Weisen beschéaftigen.>? Demnach umfasse, laut Hans-Jiirgen
Pandel, der Begriff der Geschichtskultur ,,als kulturelle Verarbeitung die Themen und Gegen-
stinde aller Epochen‘®3, Der Begriff sei abzugrenzen vom Begriff der Geschichtspolitik, sprich
dem ,,politischen Gebrauch von Geschichte“>* sowie dem Begriff der Erinnerungskultur, also
dem ,,generationsspezifischen Umgang sozialer Gruppen mit ihren Erinnerungen‘*>.
Malgeblich gepragt wurde das Konzept der Geschichtskultur vom deutschen Historiker
und Kulturwissenschaftler Jorn Risen, welcher die Geschichtskultur als ,,praktisch wirksame

Artikulation von Geschichtsbewusstsein im Leben einer Gesellschaft“®® definiert. Hierbei

49 vgl. Meyer-Hamme/von Borries (2008), 109ff.
%0 vgl. Pandel (2006), 70.
51 Demantowsky (2006), 71.
52 vgl. Pandel (2021), 12.
53 pandel (2021), 14.
5 pandel (2021), 13.
55 pandel (2021), 14.
% Riisen (1995), 513.
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spiele auch das oben schon beschriebene Geschichtsbewusstsein eine Rolle, denn dieses stelle
eine eigene Kulturleistung dar und bertihre und beeinflusse viele Bereiche des menschlichen
Lebens.>” Demnach nehme der Begriff der Geschichtskultur Institutionen und andere Organi-
sationsformen, in denen sich, trotz Unterschieden beziglich ihrer Formen, ein gemeinsamer
und tibergreifender Umgang mit der Vergangenheit manifestiere, in den Blick.%® Bei der Ge-
schichtskultur spielt also die Zeit, die ein im menschlichen Leben bestimmender Faktor sei,
eine grofle Rolle, in dem Sinne, als dass in der Geschichtskultur ,,eine bestimmte Art des deu-
tenden Umgangs*>® mit der Zeit gesehen wird.

Des Weiteren unterscheidet Riisen drei Dimensionen der Geschichtskultur, ndmlich die
Dimensionen des Asthetischen, des Politischen, und des Kognitiven.®® Spater kommen noch
die moralische und religidse Dimension dazu, die von finf Bestimmungsfaktoren abgeleitet
werden, die Risen, unter anderen, fir fundamental fur die Geschichtskultur bezeichnet, ndmlich
denken, fiihlen, wollen, werten und glauben.5! Die Dimensionen hétten fiir die Geschichtskultur
jeweils maRgebliche Sinnkriterien inne und seien durch ein spannungsreiches Verhaltnis zuei-
nander gekennzeichnet.®? Damit sie sich gegenseitig zur Geltung bringen kénnten, musse die
Zeit als iibergeordnetes Sinnkriterium gegeben sein.%® AuBerdem sei ein ,,Geschichtsbewusst-
sein, Zeit lebbar zu machen“®* erforderlich.

Man konnte also zusammenfassen, dass sich das Geschichtsbewusstsein in der Ge-
schichtskultur praktisch in kulturellen Formen &ufRere, wodurch die Geschichtskultur neue Per-
spektiven erschaffe, auf die Vergangenheit zu blicken. Es wiirden aber nicht nur neue Perspek-
tiven geschaffen, sondern auch neue Mdglichkeiten, Sinn aus der Geschichte zu ziehen sowie
Geschichte sinnlich zu erfahren. Dabei gehe es aber nicht primar darum, dass die Darstellungen
der Vergangenheit jenen der Geschichtswissenschaft folgen, sondern Geschichte kénne und
werde &sthetisch, politisch, moralisch, rhetorisch und &hnlich verarbeitet. Zu den Verarbei-
tungsformen wiirden aber auch Fiktion, Liigen und Legenden gehoren.®® Auf den Punkt ge-
bracht, bezeichne Geschichtskultur also ,,die Art und Weise, wie eine Gesellschaft mit Vergan-
genheit und Geschichte umgeht*©°.

Seit den 1980er Jahren konne ein erhohtes Interesse daran festgestellt werden,

57 vgl. Risen (1994), 5.
%8 vgl. Risen (1995), 513.
59 Riisen (1995), 514.
80 vgl. Risen (1995), 514.
61 vgl. Rusen (2014), 46.
62 vgl. Rusen (2014), 52.
8 vgl. Rusen (2014), 54.
54 Riisen (2014), 54.
8 vgl. Pandel (2006), 74.
% pandel (2006), 74.
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Geschichte oder geschichtliche Themen in Medien wie Radio, Fernsehen oder Presse zu behan-
deln.®” Barbara Korte und Sylvia Paletschek sehen das Interesse an Geschichte als einen ,,Ge-
genstand populirkultureller Reprisentation, Produktion und Konsumation“®® ebenfalls seit den
1980er Jahren gegeben, wobei es vor allem in den letzten Jahren einen Hohepunkt erreicht
habe.®® Gerade durch die in unserem heutigen digitalen Zeitalter verwendeten Medien konne
Geschichte vielfaltig verbreitet und angeeignet werden, wodurch sie im Alltag omniprasent ge-
macht werde.”® Dabei erfillle sie nicht nur eine Bildungs- oder Unterhaltungsfunktion, sondern
biete auch Entspannung, Abenteuer oder Orientierung in einer immer beschleunigteren Welt.”
Dariiber hinaus sprechen sie, ob der in den letzten Jahren hinzugekommenen Medien, in denen
Geschichte ebenfalls reprisentiert wird, von einer ,,populiren Geschichtskultur’?. Demnach
konnten popkulturelle Medien, die Geschichte reprasentieren, Zeitschriften, Comics, Filme,
Dokumentationen, Theater, Museen oder Computerspiele” sein. Innerhalb dieser und durch
diese Medien fanden populédre Geschichtsreprésentation statt. Darunter verstehen sie Darstel-
lungen, die in Text, visuell, audiovisuell oder in Performanz auftreten und historische Vergan-
genheit in einer verstandlichen und ansprechenden Art présentieren, wodurch ein Publikum er-
reicht werde. Dieses musse allerdings kein Massenpublikum sein; die Populéarkultur und ihre

Medien kennzeichne eher, dass sie allgemein verstiandlich und zuganglich seien.”

2.1.4 Politische Bewusstseinsbereiche

Nach den oben stehenden Abhandlungen beziiglich der fir diese Arbeit wichtigen historischen
Begrifflichkeiten, folgt nun ein Blick auf relevante Begriffe mit politischer Dimension. Dazu
werden drei politische Bewusstseinsbereiche vorgestellt, namlich das Politikbewusstsein, das
Demokratiebewusstsein und das Bulrger*innenbewusstsein.

Zunachst zur Einordnung des Begriffs des Politikbewusstseins oder des politischen Be-
wusstseins. Dieses ist fiir das hier behandelte Spiel insofern von Relevanz, als dass ,,Secret
Hitler* politische Dimensionen aufweist, indem die Spieler*innen politische Amter wie die ei-
nes oder einer Prasident*in bekleiden und politische Handlungen wie Wahlen im Spielverlauf
durchgefuhrt werden.

Der Begriff des Politikbewusstseins umfasse allgemein gesprochen ,,denjenigen Bereich

57 vgl. FiRmann/Grtter/Risen (1994), 1.
88 Korte/Paletschek (2009), 9.
8 vgl. Korte/Paletschek (2009), 9.
0 vgl. Korte/Paletschek (2009), 13.
" vgl. Korte/Paletschek (2009)., 9f.
2 Korte/Paletschek (2009), 10.
3 vgl. Korte/Paletschek (2009), 9.
" ygl. Korte/Paletschek (2009), 13ff.
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des menschlichen Bewusstseins, der den Sach- und Gegenstandsbereich der Politik betrifft">.
Politik wird hierbei in dem Sinne verstanden, als dass sie im Rahmen einer sozialen Gruppe die
dabei vorhandenen verschiedenen Interessen zu allgemein verbindlichen Regelungen um-
setze.’® Dabei sei aber nicht nur Inhaltliches von Interesse, sondern ein Augenmerk lage auf
dem Aufbau und den Ebenen, durch welche das Politikbewusstsein strukturiert sei.’’

Walter Gagel sieht im politischen Bewusstsein die Klammer zwischen sozialwissen-
schaftlicher und politischer Bildung: Erst durch deren Verbindung konne eine Person die Ent-
wicklung von einem Objekt hin zu einem handelnden Subjekt vollziehen, indem Zusammen-
hénge durch Wissen erkannt wiirden und so Mdglichkeiten der (politischen) Handlung eréffnet
wiirden.”® Politisches Bewusstsein schafft also Formen von Denken und Handeln.

Ahnlich sieht dies Dirk Lange: Politikbewusstsein habe eine Orientierungsfunktion im
Kontext der politischen Wirklichkeit inne, wodurch diese Wirklichkeit erschlossen und in ihr
gehandelt werden konne.”® Es bestiinde aus mentalen Strukturen, ,,durch die der Mensch Vor-
stellungen iiber Politik aufbaut“®® und beinhalte dementsprechend unterschiedliche und subjek-
tive Vorstellungen, Begriffe, Konzepte und Ahnliches tber Politik.8' Da das politische Be-
wusstsein durch seine handlungsleitende Dimension von lebenspraktischer Bedeutung sei,
miisse dieses im Mittelpunkt der Politikdidaktik stehen.®? Ahnlich wie beim Geschichtsbe-
wusstsein, schreibt das 6sterreichische Ministerium fur Bildung, Wissenschaft und Forschung
bezogen auf die Politische Bildung fest, dass dessen Ziel der Aufbau und die Weiterentwick-
lung eines reflektierten und selbstreflexiven Politikbewusstseins sei.®® Dementsprechend sind
neben den historischen Kompetenzen auch politische Kompetenzen im Lehrplan verankert,
welche die politische Urteilskompetenz, die politische Handlungskompetenz, die politische
Methodenkompetenz und die politische Sachkompetenz umfassen.®

Wie den nachstehenden Ausfiihrungen zu entnehmen ist, wird auch auf Differenzierun-
gen des Politikbewusstseins eingegangen. Die Ausfiihren dazu werden aber bewusst kurz ge-
halten, um den Rahmen der Arbeit nicht zu sprengen.

Eine Differenzierung des Politikbewusstseins umfasst etwa den Begriff des

S Lange/Himmelmann (2007), 18.
6 vgl. Lange (2005), 260f.
" vgl. Lange/Himmelmann (2007), 18f.
8 vgl. Gagel (2000), 25-28.
"% vgl. Lange (2006), 36.
8 Lange (2006), 35.
8L vgl. Lange (2006), 36.
82 vgl. Lange (2006), 34.
8 vgl. Bundesministerium Bildung, Wissenschaft und Forschung (2018), Politische Bildung.
84 yvgl. Lehrplan Allgemein bildende hohere Schulen, Unterrichtsfach Geschichte und Sozialkunde/Politische Bil-
dung.
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Demokratiebewusstseins, welches im Kontext einer demokratischen Gesellschaft von besonde-
rem Interesse ist. Dabei wird das Demokratieverstandnis als auf normativen Grundlagen beru-
hend verstanden (im Gegensatz zum Politikverstandnis, welches institutionell verankert ver-
standen wird) und Demokratie als ein Handlungsbegriff aufgefasst: Damit eine Reflexion tber
demokratische, politische und gesellschaftliche Prozesse stattfinden kdnne, mussten konkrete
Erfahrungen in Bezug auf diese Prozesse im Alltag beziehungsweise in der Schule gemacht
werden. Durch den Aufbau und die Entwicklung eines Demokratiebewusstseins sollen sowohl
soziale Kompetenzen wie Selbstbewusstsein, Souveranitat und Zusammenleben als auch Hand-
lungsprinzipien von Demokratie, Mndigkeit und Selbstbestimmtheit verankert und geférdert
werden.®®

Eine weitere Dimension, die damit und vor allem mit der Didaktik der Politischen Bil-
dung zusammenhangt, ist jene des Birger*innenbewusstseins. Dieses umfasse die geistigen
Vorstellungen von Burger*innen in Bezug auf Politik und Gesellschaft und diene dem Indivi-
duum zur Orientierung darin. Dadurch, dass es fur das Individuum Sinn bilde, diene es aber
nicht nur der Orientierung, sondern schaffe auch die Maéglichkeiten, innerhalb der angespro-
chenen Bereiche Interpretationen und Beurteilungen zu tatigen sowie Handlungen zu setzen.®
Die Sinnbildungen, die sich im Birger*innenbewusstsein vollzdgen, seien subjektiv und fir die
Lernprozesse des Individuums von grol3er Bedeutung, da sie diese einerseits beeinflussen wiir-
den, andererseits wurden die Sinnbildungen von den Lernprozessen verdndert werden. Auf-
grund der subjektiven Sinnbildungsprozesse wirde erst politisches Erkennen, Beurteilen und
Handeln moglich werden.®” Da das Biirger*innenbewusstsein ein Teil des Alltags der Schii-
ler*innen sei, misse im Bereich der Didaktik der Politischen Bildung darauf geachtet werden,
dass dieses und seine subjektiven Sinnbildungen zentraler Gegenstand der Didaktik werden.%8

2.2 Geschichtsbilder und Gesellschaftsspiele
Nachdem nun geklart wurde, worum es sich bei Geschichtsbildern handelt, soll nun der Zusam-
menhang zwischen diesen und Gesellschaftsspielen aufgezeigt werden, da es sich bei ,,Secret
Hitler*, wie unten noch ndher ausgefiihrt wird, um eben ein solches Spiel handelt.

Zuvor noch eine kurze Definition, was unter Gesellschaftsspielen allgemein verstanden
werden kann: Gesellschaftsspiele sind eine Unterkategorie von Spielen im Allgemeinen, wobei

diesbezuglich Johan Huizingas Definition nach wie vor mafgeblich ist:

8 vgl. Lange/Himmelmann (2007), 22f.
8 vgl. Lange (2008), 433.
87 vgl. Lange (2008), 432.
8 vgl. Lange (2008), 433.
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»opiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschiftigung, die innerhalb gewisser festge-
setzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bin-
denden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem
Gefiihl der Spannung und Freude und einem BewuBtsein [sic!] des ,,Andersseins* als

das ,,gewohnliche Leben* «8

Davon ausgehend kénne unter einem Gesellschaftsspiel prinzipiell ein Spiel verstanden wer-
den, welches von mehreren Mitspieler*innen zusammen gespielt werden konne.®® Glonegger
versteht unter Gesellschaftsspielen auch Spiele, ,,die mit Hilfe von Spielpldnen, Figuren und
anderem Material auf dem Tisch gespielt werden®*.%2 Sie seien materialgebunden, wobei bei
vielen Spielen das Spielmaterial nicht mehr nur aus einem Spielbrett und Figuren bestehe, son-
dern mittlerweile werde auch mit Spielsteinen oder Ereigniskarten gespielt. Des Weiteren sei
ein Merkmal von Gesellschaftsspielen, dass sie ein Regelwerk, welches das Ziel des Spiels
festmachen wiirden, aufweisen.®® Nicht nur Spiele im Allgemeinen kénnen nach unterschiedli-
chen Kriterien kategorisiert werden, sondern auch Gesellschaftsspiele. Welchen Kategorien das
hier behandelte Spiel ,,Secret Hitler zuzuordnen ist, wird unten néher erldutert.

Neben dem Spiel ,,Secret Hitler* gibt es eine Vielzahl anderer Gesellschaftsspiele, die
in irgendeiner Form historische Beziige aufweisen, zum Beispiel ,,Colony* (2001), ,,Die Rauber
der Nordsee* (2015) oder ,,Die Siedler von Catan* (1995). Durch diese Bezlige konnten Ge-
sellschaftsspiele, genauso wie andere Medien mit Geschichtsreferenzen, zu Objekten der Ge-
schichtskultur gezahlt werden.®* Im Unterschied zu anderen geschichtskulturellen Medien wie
Fernsehen oder Romanen allerdings bestehe im Spiel die Moglichkeit, dass die Spieler*innen
selbst zu handelnden Personen werden. Des Weiteren definierten sich die meisten Spiele Uber
Spielziele, Regeln und einen Wettbewerb. Allein schon dadurch fande eine thematische und
rollenbezogene Eingrenzung des Spiels statt. Hinzu komme noch, dass die Geschichte im Spiel
kontrafaktisch angelegt sei, dass sie im Spiel also anders verlaufen und enden konne, als wis-
senschaftlich belegt ist. Damit dies gelange, musste die Geschichte in Spielen verkirzt, modell-
haft und auf das Wesentliche fur das jeweilige Spiel reduziert dargestellt werden. Diese Abs-

traktionen der Geschichte in Spielen wiirden dazu dienen, die Spielregeln verstdndlicher und

8 Huizinga (1956), 37.
% vgl. Duden (2022), Gesellschaftsspiel.
1 Glonnegger (1990), 6.
92 Dieser Definition folgend konnen die Begriffe des Gesellschaftsspiels und des Brettspiels synonym verwendet
werden, was im Folgenden auch getan wird, nicht zuletzt aufgrund der Tatsache, dass bei vielen Spielen, wie
unten noch ndher am Beispiel von ,,Secret Hitler* ausgefiihrt werden wird, die Grenzen zwischen den einzelnen
Spielkategorien flieRend sind und somit verschwimmen kénnen.
% vgl. Buhl-Gramer (2021), 367f.
% vgl. Buhl-Gramer (2021), 360.
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durch die thematische Eingrenzung das Spiel allgemein attraktiver zu machen.%

Wie aus der obenstehenden Beschaftigung mit den fir diese Arbeit wichtigen Begriff-
lichkeiten hervorgeht, kann nun festgehalten werden, dass Medien, die sich in irgendeiner Form
der Geschichte bedienen und somit zur Geschichtskultur z&hlen, ein bestimmtes Geschichtsbild
vermitteln. Dieses beeinflusse direkt die Geschichtsvorstellung beziehungsweise das Ge-
schichtsbewusstsein der Menschen.*® Dieses vermittelte oder hervorgerufene Geschichtshild
musse nicht konform mit dem aktuellen wissenschaftlichen Forschungsstand gehen bezie-
hungsweise kénne sogar Klischees und Stereotype hervorrufen oder bestehende verstirken.®’

Dies gilt auch fur Spiele im Allgemeinen und Brettspiele im Speziellen: Der Grund da-
fiir konne darin liegen, dass sich Gesellschaftsspiele haufig bestimmter Basisnarrative, also ei-
ner Vermischung aus kollektiven Wissensbestdnden, Reduktionen der Komplexitat von Sach-
verhalten sowie bestimmten Geschichtsbildern, und Geschichtsteleologien bedienten, die oft-
mals nicht dem Zeitgeist der Gegenwart entsprachen.

Die Grlinde dafir seien vielfaltiger Natur: So wiirden Spieleautor*innen beispielsweise
die Handlungskonzepte der Spiele nach den populdren Vorstellungen der Konsument*innen
und somit der Kaufer*innen ausrichten. Des Weiteren wiirde der Ruckgriff auf Geschichte den
Spieleautor*innen ein unglaubliches Repertoire an Figuren, Spielwelten und Handlungen bie-
ten, welches sich durch die Bekanntheit und Vertrautheit bei den Konsument*innen gut ver-
markten lieRe und zudem fir ein stimmiges und akzeptiertes Spielsetting sorge.%

Geschichtsdarstellung und somit Geschichtsbilder fanden Uber verschiedene Ebenen
Eingang in Gesellschaftsspiele: So kénne das Medium Uber die sprachlich-textuelle, visuelle,
raumliche (im Sinne der Frage, wo das Spiel lokalisiert ist), gegenstandliche (also Spielmateri-
alien) und spielmechanische Ebene Referenzen zur Geschichte aufweisen®®, worauf bei der

Spielanalyse von ,,Secret Hitler* noch niher eingegangen wird.

% vgl. Bernsen (2021), Historische Themen in Brettspielen.
% In diesem speziellen Fall ist, weil das behandelte Spiel politische Dimensionen aufweist, davon auszugehen,
dass auch das Politikbewusstsein tangiert wird.
% Falke/Boch (2022), 96.
% vgl. Buhl-Gramer (2021), 364f.
% vgl. Buhl-Gramer (2021), 368-372.
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3. ,,Secret Hitler*

Im Folgenden wird das Spiel ,,Secret Hitler*, anhand dessen im Rahmen dieser Arbeit aufge-
zeigt werden soll, welche Geschichtsbilder es an Jugendliche vermittelt beziehungsweise in
ihnen weckt, vorgestellt und analysiert werden. Zunéchst wird das Spiel einer dulReren Quel-
lenkritik unterzogen und kategorisiert. Danach werden die Spielkomponenten aufgelistet und
der Spielablauf detailliert durchgegangen. AbschlieRend folgt eine Analyse des Spiels auf un-
terschiedlichen Ebenen, um aufzuzeigen, inwiefern es historische und politische Referenz-

punkte aufweist.

3.1 Spieleinordnung

Das Spiel ,,Secret Hitler* wurde 2016 von den US-Amerikanern Mike Boxleiter, Tommy Ma-
ranges, Max Temkin und Mackenzie Schubert entwickelt und ist im Eigenverlag der Autoren,
Goat, Wolf, & Cabbage LLC, erschienen. Es ist unter der Creative-Commons-Lizenz BY-NC-
SA 4.0 verfugbar. Es wurde mit der US-amerikanischen Crowdfunding-Plattform Kickstarter
finanziert.1%

Bei ,,Secret Hitler* handelt es sich grundsétzlich um ein Spiel, das der Kategorie Ge-
sellschaftsspiele zugeschrieben werden kann, welche oben schon naher beschrieben wurde. In-
nerhalb dieser Spielkategorie von Gesellschaftsspielen kann nun wiederum eine Klassifikation
vorgenommen werden.

So hat das Deutsche Spiele-Archiv zur tbersichtlicheren Systematisierung eine Klassi-
fikation von Brett- und Tischspielen (in Abgrenzung zu Kartenspielen) vorgenommen, die sich
aus folgenden Kategorien zusammensetzt: Wirfel- und Gliicksspiele, Legespiele, Denkspiele,
Rollenspiele, Quiz- und Konversationsspiele, Geschicklichkeitsspiele sowie Sonstige Spiele
und Spielemagazine. Auch diese Kategorien unterteilt das Deutsche Spiele-Archiv nochmals in
Unterkategorien.! Diesen Kategorien folgend konnte sich das Spiel ,,Secret Hitler* aufgrund
seines Spielmaterials und Spielablaufs, welche unter 3.2 und 3.3 beschrieben werden, in die
Kategorien eines Lege-, Rollen- und Konversationsspiels einordnen lassen.

Die Online-Spieledatenbank BoardGameGeek unterscheidet insgesamt acht Spieltypen
(Abstrakte Spiele, Familienspiele, Themenspiele, Kinderspiele, Partyspiele, Strategiespiele,
Kriegsspiele, Anpassbare Spiele)'%? sowie laufend erweiterte Spielmechanismen (gemeint sind

Arten und Weisen, wie ein Spiel gespielt wird, zum Beispiel mit Wurfeln, Wahlen oder

100 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 11.
101 vgl. Deutsches Spiele-Archiv (2018), Klassifikation der Brett- und Tischspiele.
102 ygl. BoardGameGeek, Board Game Subdomains.
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Spieler*innenelimination)'® und Spielkategorien (bezogen auf Thema oder historische Epoche
des Spiels)!%, Die Online-Spieledatenbank teilt ,,Secret Hitler wie folgt ein: Zuniichst wird es
als ein Partyspiel typisiert. Als Spielmechanismen werden versteckte Rollen, Spieler*inneneli-
mination, team-basiertes Spiel, Verrater*innenspiel und Wahlen genannt. Des Weiteren wird
es den Spielkategorien Bluffen, Kartenspiel, Humor, Politik, Print and Play, Spion*innen/Ge-
heimagent*innen und Deduktion zugeordnet.%

Als ein Deduktionsspiel beziehungsweise als ein soziales Deduktionsspiel wird ,,Secret
Hitler** von seinen Machern Mike Boxleiter, Tommy Maranges, Max Temkin und Mackenzie
Schubert selbst kategorisiert, wie den Angaben der Webseite zum Spiel zu entnehmen ist.1%
Laut BoardGameGeek versteht man unter Deduktionsspielen Spiele, in deren Verlaufen die
Mitspieler*innen Schlussfolgerungen ziehen, um einen zu Beginn unbekannten Sachverhalt
aufzudecken. Um zu einem Schluss zu gelangen, konnten die Spieler*innen bei ,,Secret Hitler*,
dhnlich wie bei dem bekannten Spiel ,,Die Werwdlfe von Diisterwald* Beobachtungen anstellen
und in der Gruppe diskutieren, wobei die Spieler*innen dabei nicht unbedingt die Wahrheit
sagen miussten. Da es demnach bei dem Spiel zu Tauschungen komme beziehungsweise den
Mitspieler*innen verdeckte Rollen zugewiesen wirden, kénne es der Unterkategorie von De-
duktionsspielen, ndmlich dem sozialen Deduktionsspiel, zugeordnet werden.%

Anhand dieser kleinen Auswahl an unterschiedlichen Spieleinteilungen lasst sich schon
festhalten, dass sich dieses Spiel, aufgrund seiner mitgebrachten Materialien und seinem Re-
gelwerk, in unterschiedliche Kategorien des Gesellschaftsspiels einteilen lasst und mehreren

Kategorien gleichzeitig zugeschrieben werden kann.

3.2 Spielkomponenten

Das Spiel ,,Secret Hitler* ist flr funf bis zehn Spieler*innen geeignet, wobei von den Spiele-
machern in dem Regelwerk, welches dem Spiel beiliegt, keine Angaben gemacht werden, fur
welche Altersgruppe(n) das Spiel geeignet ist.2% Die Online-Spieledatenbank BoardGameGeek
gibt die geeignete Altersgruppe mit 13+ beziehungsweise 14+ Jahren an und schétzt die Spiel-
dauer auf 45 Minuten. 1%

Die Schachtel, in welcher die Komponenten des Spiels aufbewahrt werden, ist in

103 ygl. BoardGameGeek, Mechanism.
104 yvgl. BoardGameGeek, Board Game Categories.
105 vgl. BoardGameGeek, Secret Hitler.
106 vgl. Secret Hitler Website.
107 vgl. BoardGameGeek, Deduction.
108 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016).
109 vgl. BoardGameGeek, Secret Hitler.
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verschiedenen Varianten erhaltlich.*® Auf die Version der Spielebox, die der Autorin vorliegt,
wird im Zuge der Spielanalyse noch n&her eingegangen werden.
In der Schachtel befinden sich folgende Komponenten:

e ein Regelheft

e zehn Umschlége, in welchen jeweils die Karten aufbewahrt werden, die den Spieler*in-
nen ihre geheime Rolle zuweisen (insgesamt sechs Mal ,,Liberal®, drei Mal ,,Fascist*
und ein Mal ,,Hitler*) sowie dazugehorige Mitgliedschaftskarten (Team ,,Liberal* oder
Team ,,Fascist™) und jeweils eine Ja!- und Nein-Wahlkarte

e eine Karte, die die Rolle des ,,President* der Runde ausweist

e eine Karte, die die Rolle des ,,Chancellor®, der gewahlt werden soll beziehungsweise
gewahlt ist, ausweist

e zehn Karten, die dem oder der Spieler*in bestatigen, nicht der ,,Secret Hitler zu sein

e 17 Karten (die ,,Policies”), die auf die Spielplédne gelegt werden (es gibt sechs blaue
Karten, die auf den Spielplan der ,,Liberals“ gelegt werden kdnnen und elf rote, die auf
den Spielplan des Teams der ,,Fascists* kommen)

e einen Spielplan fir die ,,Liberals*

e drei unterschiedliche Spielpléne fir die ,,Fascists“, wobei im Spiel derjenige eingesetzt
wird, der flr die jeweilige Spieler*innenanzahl der Spielrunde gultig ist

e zwei Karten, um den Abhebe- und Ablegestapel der ,,Policies* auf den Spielplénen zu

kennzeichnent!!

Sowonhl die Spielmaterialien (auf3er die Wahlkarten) als auch das Regelheft liegen in englischer
Sprache vor. Daher werden Begriffe, die nicht eindeutig ins Deutsche ibersetzt werden kdnnen,
in dieser Arbeit unibersetzt gelassen. Welche Begriffe dies genau betrifft und aus welchen
Griinden sich fiir eine Nicht-Ubersetzung der Begriffe entschieden wurde, wird im Zuge der
Spielanalyse erléutert.

Es gibt nicht nur eine Webseite, wo man sich das Spiel fur zu Hause selbst ausdrucken
kann,'!2 sondern auch eine App, die einerseits eine Videoanleitung enthélt, die veranschaulicht,

wie das Spiel gespielt wird, und andererseits die Moderation fur den Beginn des Spiels zur

110 ygl. Secret Hitler Website.
11 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 2.
112 ygl. Secret Hitler Website.
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Verfligung stellt. Diese wird von Will Wheaton, einem amerikanischen Schauspieler, vorgetra-

gen!®® und unter 3.4.1 genauer analysiert.

3.3 Ablauf des Spiels

Im Vorfeld der fiir diese Arbeit gefiihrten Interviews wurde das Spiel ,,Secret Hitler* dreimal
mit insgesamt sechs Spieler*innen gespielt. Daher wird im Folgenden auch der Ablauf fir diese
Spieler*innenanzahl skizziert; die Spielverldufe fur eine niedrigere oder hohere Anzahl an Spie-
ler*innen werden nicht genauer beleuchtet, da dies den Rahmen sprengen wiirde.

Zu Beginn jedes Spiels bekommen alle Mitspieler*innen von dem oder der Modera-
tor*in zufallig einen der zehn Umschldge ausgehandigt, welcher dem oder der Spieler*in eine
der folgenden drei geheimen Rollen zuteilt: ,,Liberal®, , Fascist oder ,,Hitler*. Wenn, wie in
diesem Fall, mit sechs Spieler*innen gespielt wird, gibt es insgesamt drei ,,Liberals®, einen
,,Fascist“ und einen ,,Hitler*. Zudem verhalt es sich so, dass die Rolle des ,,Fascist” und die des
,Hitler* des Spiels die Identitit voneinander und in Folge dessen auch von den anderen Mit-
spieler*innen kennen. Um dies zu ermdglichen, schlielen zu Beginn des Spiels alle Mitspie-
ler*innen ihre Augen. Der oder die Moderator*in des Spiels oder die Narration via der App
leitet im Folgenden dazu an, dass einzig der ,,Fascist* und der ,,Secret Hitler* ihre Augen 6ffnen
durfen, um so ihre jeweiligen Identitaten zu erfahren. Danach beginnt die eigentliche Spiel-
runde. Das Team der ,,Liberals* weill dementsprechend nicht Bescheid iiber die Identitdt der
anderen Spieler*innen und auch nicht, wer ihre eigenen Teammitglieder sind.

Ziel des Teams der ,,Fascists ist es, dem ,,Secret Hitler* zur Kanzlerschaft zu verhelfen.
Dies wird erreicht, sofern sechs ,,Policies auf ihrem Spielplan gelegt wurden oder der ,,Secret
Hitler** zum ,,Chancellor gewéhlt wird, nachdem drei ,,Policies* auf ihrem Spielplan platziert
wurden. Das Team der ,,Liberals“ will das verhindern und muss, um zu gewinnen, entweder
fiinf ,,Policies* auf ihren Spielplan legen oder den ,,Secret Hitler* tdten, sprich entlarven.

Jedes Spiel besteht nun aus mehreren Spielrunden, in welchen gewéhlt, verordnet und
ausgefihrt werden kann.

Zunichst zu den Wahlen: Zu Beginn jeder neuen Spielrunde wird die Rolle des ,,Presi-
dent” neu bestimmt, indem die dazugehdrige Karte im Uhrzeigersinn von einem oder einer
Spieler*in zum oder zur niachsten wandert. Der ,,President” der Runde gibt die Kanzlerschafts-
karte einem oder einer wéhlbaren Kandidat*in nach Wahl. Wahlbar sind alle Mitspieler*innen,
auBBer der zuletzt gewdhlte ,,President™ und der zuletzt gewihlte ,,Chancellor. Bevor ein*e

Spieler*in in die Rolle des ,,Chancellor gewéhlt wird, kann uber die zur Wahl stehenden

113 ygl. Secret Hitler App.
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Kandidat*innen in der Runde diskutiert werden. Die Kanzlerkandidat*innen dirfen in dieser
Diskussionsrunde auch Werbung fir sich selbst machen. Sobald alle bereit sind, wird gewahlt,
indem alle Spieler*innen, inklusive der oder die Kandidat*in fiir die Kanzlerschaft, aus ihren
Umschlagen verdeckt entweder die Ja!- oder Nein-Wahlkarte ziehen. Diese werden dann
gleichzeitig aufgedeckt. Wahrend dieses Wahlprozesses darf nicht gesprochen werden. Sofern
eine Mehrheit mit Ja! gewihlt hat, sind der ,,President” und der ,,Chancellor* fiir diese Runde
im Amt. Wurde unentschieden oder mehrheitlich mit Nein gewéhlt, so muss neu gewahlt wer-
den. Dabei wandert auch die Présidentschaftskarte an den oder die nédchste*n Spieler*in weiter.

Wihrend ihrer Legislaturperiode arbeiten ,,President* und ,,Chancellor zusammen, um
eine neue ,,Policy* in Kraft zu setzen. Dazu zieht der ,,President* die obersten drei Karten vom
Stapel der ,,Policies®. Diese wurden vor dem Spiel durchgemischt und liegen zunéchst links
vom Spielplan des Teams der ,,Liberals*. Nachdem der ,,President™ drei Karten gezogen hat,
sieht er oder sie sich diese Karten an und legt danach eine von den drei Karten rechts vom
Spielplan des Teams der ,,Liberals* wieder ab. Die zwei Ubrigen Karten gibt er oder sie dem
,Chancellor weiter, ohne dass jemand sehen kann, um welche Karten es sich dabei handelt.
Auch der ,,Chancellor* sieht sich im Folgenden die beiden Karten an und legt dann wieder eine
davon ab. Die Ubriggebliebene Karte ist diejenige ,,Policy”, die in Kraft tritt und wird, je nach-
dem ob sie blau oder rot ist, auf den passenden Spielplan des Teams der ,,Liberals* oder des
Teams der ,,Fascists* gelegt. Wéhrend dieses ganzen Prozesses ist Kommunikation zwischen
dem ,,President* und dem ,,Chancellor* verboten, erst danach darf iiber die gelegte ,,Policy*
und deren Zustandekommen in der Runde diskutiert werden.

Je nachdem, wie viele ,,Policies* auf den jeweiligen Spielpldnen liegen, konnen unter-
schiedliche Dinge passieren. Liegen beispielsweise fiinf blaue ,,Policies* auf dem Spielplan des
Teams der ,,Liberals®, so gewinnen sie das Spiel. Sofern mindestens drei rote ,,Policies* auf
den Spielplan des Teams der ,,Fascists* gelegt wurden, kann das Spiel von diesem gewonnen
werden, ndmlich, sobald der ,,Secret Hitler” zum ,,Chancellor* gewéhlt wird. Ansonsten brau-
chen sie sechs ,,Policies* auf ihrem Spielplan, um zu gewinnen. Ab der dritten roten ,,Policy*
werden auch zusitzliche prasidiale Méchte freigespielt, die der ,,President* der Runde ausfiih-
ren muss. Dies kann zum Beispiel bedeuten, dass er oder sie einen oder eine Spieler*in seiner
oder ihrer Wahl toéten darf und dieser oder diese somit aus dem Spiel ausscheidet. Die einzige
zusétzliche Macht aber, die bei den Spielrunden zu den hier durchgefiihrten Interviews zum
Tragen kam, war diejenige, dass der ,,President™ die obersten drei ,,Policies* vom Stapel der
,Policies* schon vor Beginn der ndchsten Runde einsehen konnte, was ihm oder ihr zum Vorteil

gereichen kann, denn dann kdnnte er oder sie mogliche Liigen, die im Folgenden von den
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Mitspieler*innen getéatigt werden, erkennen.'*

Da das Spiel von geheimen Identitdten und dem Aufdecken dieser gekennzeichnet ist,
konnen die Spieler*innen verschiedene Strategien anwenden, um ihre ldentitat geheim zu hal-
ten oder um ihrem Team zum Sieg zu verhelfen. Einige Strategien werden auch im Regelheft
selbst angesprochen: So sei es fiir die Mitglieder des Teams der ,,Liberals* am besten, wenn sie
ehrlich blieben und die Wahrheit sagen wiirden. Der ,,Secret Hitler” solle, um einerseits uner-
kannt zu bleiben und um andererseits, wenn die Zeit geckommen ist, zum ,,Chancellor gewéhlt
zu werden, so ,,Liberal” wie mdoglich spielen. Seine Kolleg*innen des Teams der ,,Fascists*

helfen ihm, indem sie ligen, manipulieren und Verwirrung stiften, damit sie die roten ,,Policies

auf inren Spielplan bringen.!*

3.4 Spielanalyse

Um nun aufzeigen zu kdnnen, inwiefern das Spiel durch seine mitgebrachten Materialen und
seinen Spielablauf historische und politische Referenzpunkte abbildet, wird es im Folgenden
dahingehend analysiert.

Dafur wird sich hauptséachlich an Charlotte Biihl-Gramer orientiert, die insgesamt funf
Ebenen ausmacht, die dem Medium Gesellschaftsspiel zur Verfligung stehen, um Geschichte
darzustellen.!*® Diese Ebenen umfassen die sprachlich-textuelle, die visuelle,**” die raumliche,
die gegenstandliche!'® und spielmechanische!!® Referenzebene. Erganzend wird auch das
Analyseschema analoger Spiele fir Politische Bildung, welches von Lukas Boch zusammen-
gefasst wurde,'?° zu Hilfe genommen, da dieses addquate Leitfragen fiir eine Analyse in Be-

zug auf politische Referenzpunkte zur Verfugung stellt.

3.4.1 Sprachlich-textuelle Ebene

Wie Buhl-Gramer festhélt, kdnne bereits der Name eines Spiels eine historische Referenz dar-
stellen'?! und dies ist auch eindeutig im Falle des in dieser Arbeit behandelten Spiels zu be-
obachten. Zu dem fir das Spiel ausgewahlten Themenfeld sagt einer der Spielemacher, Max

Temkin, in einem Interview:

114 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1-8.
115 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 9f.
116 ygl. Buihl-Gramer (2021), 368-372.
17 ygl. Buhl-Gramer (2021), 369.
118 ygl. Buhl-Gramer (2021), 371.
119 vgl. Buhl-Gramer (2021), 372.
120 ygl. Boch (2021), 6.
121 ygl. Buhl-Gramer (2021), 269.
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,» We didn't really pick the theme because we thought people would like it or wouldn't
like it (...) Learning from the rise of fascists in pre-World War 1l Germany is an inter-
esting contemporary political situation.”?2

Und Mike Boxleiter erginzt: “[Secret Hitler is] a fun way to play with social stuff you can't
normally do (...) You can't normally call someone a fascist and not be a jerk.”'%3

Es muss an dieser Stelle allerdings darauf verwiesen werden, dass in den Recherchen
zum Spiel nicht mehr als diese beiden Zitate beztiglich der Wahl des Themenfeldes und vor
allem beziglich der Wahl des Titels gesichert herausgefunden werden konnte. Dementspre-
chend kann nicht abschlieBend gekléart werden, warum die Personalisierung des Spiels mit der
historischen Person Adolf Hitlers gewéhlt wurde. Wie aus Kapitel 2.2 aus der Beschaftigung
mit dem Zusammenhang von Geschichte und Gesellschaftsspielen hervorgegangen ist, wéren
beispielsweise, trotz der Aussage von Temkin, kommerzielle oder spielmechanische Griinde
denkbar. So wirde oft ein Rekurs auf das Feld der Geschichte in Gesellschaftsspielen stattfin-
den, da das Verwenden bekannter historischer Personen durch deren Wiedererkennungswert
fir Werbe- und Vermarktungszwecke des Spiels nitzlich sei.*?* Das Spiel in ein historisches
Setting zu platzieren, biete aber auch den Vorteil, dass keine neue Spielwelt erfunden und von
den Spieler*innen erlernt werden misste, sodass die Spielmechanik und das Regelwerk durch
das Setting als stimmiger empfunden werden kénnten.!?

Fest steht zusammengefasst nun, dass allein schon durch die Wahl des Spieltitels mit
,.Secret Hitler, aus welchen Griinden auch immer, sofort eine Assoziation zur Geschichte be-
steht. Darin liegt auch einer der Griinde, warum genau dieses Spiel fir die hier vorliegende
Arbeit und die tbergeordnete Forschungsfrage ausgewahlt wurde.

Doch nicht nur der Name des Spiels weist einen historischen Bezugspunkt auf, son-
dern auch die Spielregeln. Diese sind in der Spielanleitung zusammengefasst, welche mit fol-
gender Einleitung beginnt und somit den Kontext, das Setting,*?® des Spiels definiert:

,»The year is 1932. The place is pre-WWII Germany. In Secret Hitler, players are Ger-

man politicians attempting to hold a fragile Liberal government together and stem the

122 Elahi (2015), Cards Against Humanity creator's new team to release Secret Hitler game.
123 Elahi (2015), Cards Against Humanity creator’s new team to release Secret Hitler game.
124 ygl. Buhl-Gramer (2021), 364.
125 ygl. Buhl-Gramer (2021), 365.
126 ygl. Boch (2021), 6.
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rising tide of Fascism. Watch out though-there are secret Fascists among you, and one

player is Secret Hitler.”?

In der Einleitung wird das Jahr und der Ort, in welchen das Spiel angesiedelt ist, prazise und
in wenigen Worten kommuniziert. AuBerdem weist sie die Spieler*innen als deutsche Politi-
ker*innen aus, deren Ziel es ist, den Vormarsch an ,,Fascists* zu stoppen, was mit den Worten
,,stem the rising tide of Fascism*“!?® ausgedriickt und auf diese Weise eher bedrohlich formu-
liert wird.

Neben diesem schriftlichen Einleitungstext gibt es auch eine Narration, die als Spiel-
einstieg genutzt und online abgerufen werden kann. Sie wird vom US-amerikanischen Schau-
spieler Will Wheaton eingesprochen und ist in leichten textlichen Variationen vorhanden.
Aufgrund dieser unterschiedlichen Varianten, wovon eine wiederholt darauf aufmerksam
macht, sich seiner Rolle bewusst zu sein, um das Spiel nicht zu verderben, kann sie auf der
einen Seite als humorvoll und witzig beschrieben werden, baut auf der anderen Seite durch
die tiefe und langsame Erzéhlerstimme und vor allem die getroffene Wortwahl aber auch
Spannung fiir das nun folgende Spiel auf. Ein Beispiel fur letzteren Aspekt ist folgende Pas-

sage aus der Narration:

It is a new day for Germany. Will it be a future of hope and liberty or one of terror
and war? Choose your allies wisely. It is up to you to guide the nation and try to stop

the Secret Hitler.”1?®

Wie bereits erwahnt wurde und auch anhand der Einleitung zu sehen ist, ist das beiliegende
Regelwerk in englischer Sprache verfasst, was beziiglich einer moglichen deutschen Uberset-
zung bei einigen Begriffen Schwierigkeiten mit sich bringt.

Beispielsweise betrifft dieser Umstand dasjenige Team, welches im US-amerikani-
schen Englisch mit ,,Liberal* bezeichnet wird, einerseits aufgrund anderer politischer Traditi-
onen, die sich aus dem Herkunftsland des Spieles ergeben, und andererseits aufgrund der Tat-
sache, dass das Spiel in den friihen 1930er Jahren in der Weimarer Republik angesiedelt ist.
Dies betrifft auch die Rollen des ,,President” und des ,,Chancellor®, weshalb auch sie uniiber-
setzt bleiben.

Eine andere Problematik, die speziell mit dem Begriff ,,Liberal” einhergeht, ist die

Tatsache, dass er die historischen politischen Gegebenheiten vom Deutschen Reich aus dem

127 Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1.
128 Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1.
129 Secret Hitler App, #00:00:57#-#00:01:04#
26



Jahr 1932 nicht korrekt, sondern stark verkurzt wiedergibt. Konstituierte sich der Reichstag
nach der Wahl am 31. Juli**® und 6. November 1932 aus tiber 10 vertretenen Parteien, die ver-
schiedenster politischer Couleur zugeordnet werden kénnen,®*! wird dies durch die zwei hier
angeflihrten politischen Lager, ndmlich ,,Liberal und ,,Fascist stark simplifiziert. Es darf
vermutet werden, dass es, wie es in Spielen mit historischem Setting wiederholt vorkommt,**?
zur besseren Spielbarkeit zu einer Verkirzung der historischen Gegebenheiten gekommen ist
und daher nur zwei politische Lager, die sich auch diametral gegeniiberstehen, Eingang in das
Spiel gefunden haben.

Ebenso wie der Begriff ,,Liberal” wird auch die Bezeichnung fiir das gegnerische
Team, ,,Fascist“, nicht iibersetzt. Dem historischen Kontext folgend und der Tatsache, dass
die ,,Fascists* als Teammitglieder des ,,Secret Hitler* spielen, kann der Schluss zugelassen
werden, dass diese der ab 1921 von Adolf Hitler geflihrten Partei, der Nationalsozialistischen
Deutschen Arbeiterpartei (NSDAP), nachempfunden sind. Diese allerdings beziehungsweise
deren ldeologie des Nationalsozialismus mit den verallgemeinernden Begriffen als faschis-
tisch beziehungsweise Faschismus zu bezeichnen, ist in der deutschsprachigen NS-Forschung

Diskussionsgegenstand.'3 Da eine genauere Analyse der beiden Be-

grifflichkeiten den Rahmen sprengen wirde, beschranken sich die

Ausfiihrungen auf das Genannte. Zusammengefasst kann aber fest-

gehalten werden, dass mit den genannten Begriffen eine jeweils an-

ders gelagerte Problematik einhergeht, die das Spiel nicht kommen-
tiert.

Des Weiteren wird auch darauf verzichtet den Begriff der
»Policy* zu libersetzen, da es sich hierbei um ein Wort handelt, wel-

ches, je nach Kontext und Ubersetzungsmedium, unterschiedliche

Bedeutungen im Deutschen aufweisen kann.
Eine weitere Auffélligkeit auf sprachlich-textueller Ebene Abbildung 1: Wahlkarten (ei-
kann bezuglich der Wahlkarten festgestellt werden. So ist zwar das gene Aufnahme)
gesamte Spiel in englischer Sprache vorliegend, jedoch steht auf den Wahlkarten das zu wah-
lende ,,Ja!* oder , Nein“ in deutscher Sprache (siehe Abbildung 1). Die englischen Uberset-
zungen davon, ,,yes“ und ,,no* stehen in etwas kleinerer Schrift darunter. Dies lasst die Ver-

mutung zu, dass die Spielemacher den Bezug zu ihrem gewéhlten Setting im Deutschen Reich

130 ygl. Gonschior (2001-2005), Reichstagswahl Juli 1932.
131 ygl. Gonschior (2001-2005), Reichstagswahl November 1932.
132 ygl. Bernsen (2021), Historische Themen in Brettspielen.
133 ygl. Wippermann (1997), 93.
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auch in den Spielmaterialien verdeutlichen wollten und daher die deutschen Worter gewahlt

haben.

3.4.2 Visuelle Ebene

Auf visueller Ebene gilt es das Spielmaterial beziiglich
seiner Illustration n&her zu betrachten. Dabei wird al-
lerdings vorrangig nur auf die wichtigsten Spielmate-
rialien, das heil3t jene, die wéhrend des Spielvorgangs
aktiv von den Spieler*innen genutzt oder in deren
Blickfeld sind, Bezug genommen.

Zunachst kommt man als Spieler*in mit der

Spielebox (siehe Abbildung 2) in Beriihrung. Diese ist

Abbildung 2: Spielebox (eigene Aufhahme)

in verschiedenen Varianten erhaltlich.®** Die der Au-
torin vorliegende Box ist sehr einfach gehalten, aulRer dem Titel des Spiels gibt es keine wei-
teren Schriftzlige. Die Schachtel selbst ist in hellbraun gehalten, wodurch der
Schriftzug mit dem Titel ,,Secret Hitler* besonders hervorsticht. Dieser wurde
in silbernen GrolRbuchstaben gedruckt und mit einer schwarzen Umrandung
versehen. Die Letter selbst scheinen durch das verwendete Silber eine Spiege-
lung zu erzeugen, wodurch der Titel noch mehr hervorsticht. AulRerdem wurden
sie mit Hilfe einer Serifenschrift gestaltet.

Offnet man die Box trifft man als nachstes auf das Regelwerk (siehe
Abbildung 3), welches ahnlich schlicht gehalten ist. Es findet sich der ahnlich

gestaltete Titel darauf sowie der Zusatz ,,Can you find and stop the...*, was be-

reits einen Hinweis auf das Spielziel des Teams der ,,Liberals* gibt. Auf dem
Abbildung : egelwerk Regelwerk sind auch bereits jene Symbole zu finden, die auf die beiden
(eigene Aufnahme) Teams verweisen: Ein stilisierter Totenkopf fiir das Team der ,,Fascists* und
eine Taube fiir das Team der ,,Liberals“. Zwischen diesen Symbolen sind ein Schwert und
vermutlich ein Lorbeerzweig gekreuzt zu sehen, was auf die Gegnerschaft und das Duell, das
zwischen den beiden Teams im Laufe des Spiels stattfindet, verweisen konnte.

Weiter zu den Spielpl&dnen der Teams. Diese sind &hnlich aufgebaut und auch hier sind
die oben erwéhnten Symbole der beiden Teams zu beobachten.

Der Spielplan des Teams der ,,Liberals* (siche Abbildung 4) ist in hell- und dunkel-

blau gestaltet. Auffallig ist jene Stelle, wo die letzte ,,policy* platziert wird, die den ,,Liberals*

134 ygl. Secret Hitler Website.
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zum Gewinn verhilft, denn hier ist die angesprochene Taube zu sehen, die in einem Lorbeer-
kranz platziert wurde. An den Randern sind aul’erdem zwei S&ulen zu sehen. Allgemein wer-
den diese Symbole mit Frieden, Sieg und Demokratie assoziiert, was sich in das Narrativ,
welches das Spiel aufzubauen scheint, ndmlich dass die ,,Liberals* das ,,gute” Team sind, wel-

ches den ,,Secret Hitler* authalten will, einfiigen 14sst.

Abbildung 4: Spielplan der "Liberals" (eigene Aufnahme)

3

Ihnen gegeniiber steht das Team der ,,Fascists, die es zu stoppen gilt, die also als die ,,Bésen
inszeniert werden. Dazu passt auch deren Spielplan (siehe Abbildung 5), welcher in hell- und
dunkelrot gehalten ist. Hierbei sind wieder die Symbole des Totenkopfs (dieses Mal aber de-
taillierter ausgestaltet, ndmlich mit einer Augenklappe und in einer Schlange) und des
Schwerts zu entdecken. Rund um den Spielplan sind dieses Mal Ketten zu sehen. Die ausge-
waéhlten Symbole sollen wohl das Bild der Geféhrlichkeit und der Bosheit des Teams unter-

streichen.

Abbildung 5: Spielplan der "Fascists" (eigene Aufnahme)

Insgesamt kann festgehalten werden, dass bei den beiden Spielplanen mit gangigen Symbolen
und einer gelaufigen Symbolik gearbeitet wird, um das jeweils gewinschte Bild, das von den
beiden Teams vermutlich entstehen soll, zu erzeugen und zu verdeutlichen. Diese Symbolik

wird auch bei den ,,Policies* (siche Abbildung 6) weitergefiihrt: Die ,,Policies* der ,,Fascists*
sind in rot und mit einem Totenkopf gestaltet, wahrend jene der ,,Liberals* blau und mit einer

Taube dargestellt sind.

29



Abbildung 6: ,,Policies” (eigene Aufnahme)

Insgesamt kénnte man sagen, dass, wie unter 2.2. bereits angesprochen, auch in diesem Ge-
sellschaftsspiel mit historischen Beziigen ein bestimmtes Basisnarrativ bemuht wird, ndmlich
jenes, dass die Welt in ,,gut“ und ,,bdse* einteilt.

Im Gegensatz zu den demselben Schema folgenden Spielpldanen und ,,Policy“-Karten
sind jene, die den ,,Chancellor* (siche Abbildung 7) und den ,,President* (siche Abbildung 8)

ausweisen, anders gestaltet.

Abbildung 7: Kanzlerschaftskarte (eigene Auf- Abbildung 8: Prasidentschaftskarte (eigene Auf-
nahme) nahme)

Auf beiden werden zwar die jeweiligen Rollen und kurz die wichtigsten Regeln zu dieser
Rolle aufgelistet, allerdings sind sie sehr unterschiedlich illustriert. Wéhrend die Karte der
,,Chancellor“-Rolle in einer eher schlichten Holzoptik mit dunkler Schrift gehalten ist, ist die
Karte der Rolle des ,,President™ mit einem sehr auffdlligen Muster in blau und weil3 darge-
stellt. Auch der Schriftzug ,,President” ist viel detaillierter gestaltet worden. Eventuell konnte
vor allem die detailreiche Ausgestaltung der ,,President-Karte damit zu tun haben, dass dem

,,President” eine besondere Spielposition zukommt, da er oder sie sowohl bei der Wahl als
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auch bei der legislativen und exekutiven Spielphase eine Schlisselrolle innehat und im weite-
ren Verlauf des Spiels mit verschiedenen Machtbefugnissen ausgestattet werden kann.

Weitere wichtige Spielmaterialien sind jene Spielkarten, die den Mitspieler*innen ihre
geheimen Rollen fur die Spielrunde mitteilen. Jede dieser Karten ist auf der einen Seite gleich
gestaltet, ndmlich mit dem Schriftzug ,,Secret Role®, der in derselben Schriftart gestaltet ist
wie jener des Spieltitels (siehe Abbildung 9). Weiters sind auf den Kar-
ten die beiden spielbaren Rollen zu sehen, die des ,,Fascist* und die des
,Liberal®. Es steht zwar nicht dabei, welche der beiden Figuren als ,,Li-
beral“ und als ,,Fascist* gedacht ist, allerdings ldsst die farbliche Gestal-
tung, vor allem nach Betrachtung der Spielpléane zuvor, nur den Schluss
zu, dass die in rot gehaltene Figur oberhalb des Schriftzugs die des

,Fascist® darstellt und jene blau unterlegte unterhalb der Schrift die des

,Liberal®. Auffillig ist hier bereits, dass die Figur, die das Team ,,Libe-

Abbildung 9: "Secret Role"-

Karte (eigene Aufnahme) ral® représentiert als Mensch dargestellt wird, wiahrend die Figur des

Teams ,,Fascist* als Tier auftritt. Dieser Umstand fallt nochmals in be-
sonderer Weise auf, wenn man die ,,Secret Role“-Karten umdreht und die visuelle Darstellung
der Mitglieder der jeweiligen Teams vergleicht. Es gibt insgesamt vier Karten, die die Rollen
der ,,Fascists ausweisen, wovon eine die des ,,Secret Hitler” ist und sechs Rollenkarten der
,Liberals®, wie auf den Abbildungen 10 und 11 zu sehen ist. Aulerdem siecht man bei jedem

Team die dazugehdrige Teammitgliedskarte.

YOUR SECRET ROLE YOUR SECRET ROLE

Abbildung 10: Karten des Teams ,,Fascist" (eigene Abbildung 11: Karten des Teams ,,Liberal” (ei-
gene Aufnahme)
Aufnahme)

Wie bereits erwéhnt, fallt bei ndherer Betrachtung der Karten zunéchst wieder die farbliche

Gestaltung auf, die das Konzept der Spielpléne weiterfiihrt: rot fiir das Team ,,Fascist™ und

31



blau fiir das Team ,,Liberal®.

Im direkten Vergleich der Karten der jeweiligen Teams fallt auRerdem nochmals be-
sonders ins Auge, dass die ,,Fascists* als unterschiedliche Tiere visualisiert sind. Verwendet
wurden dabei Tiere, die allgemeinhin mit Gefahr und Bedrohung verbunden werden, wie die
Schlange oder das Krokodil. Wahrend die Tiere, die die ,,Fascists* darstellen, durch ihre ge-
bleckten Z&hne, herausgestreckte Zunge oder bosen Blicke bedrohlich wirken, wirkt das Tier,
welches den ,,Secret Hitler” reprasentiert, eher berechnend und abschéatzend durch den ge-
schlossenen und leicht gekréuselten Mund und scharfen Blick. Dies wirde zu seiner gehei-
men, spielentscheidenden Rolle passen genauso wie die Interpretation, dass die anderen
,,Fascists® ihm zur Seite stehen und ihm zu seinem Aufstieg an die Macht verhelfen wollen.
Lohnend ist es weiters einen Blick auf die Kleidung der Tiere zu werfen, die vor allem durch
die Mitzen und Abzeichen wie Uniformen wirken.

Im Gegensatz dazu werden die ,,Liberals* als unterschiedliche Menschen dargestellt.
Es finden sich Menschen verschiedener Altersklassen; das einzige Tier, das hier vorkommt,
ist der kleine Hund, der bei der &lteren Dame mit den groRRen Brillenglé&sern platziert wurde.
Die Kleidung der Figuren scheint der Mode der 1920er (vor allem bezogen auf die Dame mit
der Wasserwelle und der Perlenkette) beziehungsweise 1930er-Jahre nachempfunden zu sein,
was fur das gewahlte zeitliche Setting des Spiels stimmig ist. Auf vielen Gesichtern ist ein
leichtes L&cheln auszumachen. Die Figuren wirken insgesamt freundlich, aber auch alltaglich
und harmlos.

Zusammengefasst kann beztglich der visuellen Ebene gesagt werden, dass das Spiel
mit gangigen Symboliken zu arbeiten scheint, um die beiden Teams voneinander zu unter-
scheiden und so das Narrativ zu etablieren, welches die ,,Liberals als das ,,gute* Team und
die ,,Fascists* als das ,,bose* Team inszeniert. Dies passiert auBerdem durch ein farbliches

Konzept, welches sich durch sémtliche Spielmaterialien zieht.

3.4.3 Raumliche Ebene
Die rdumliche Ebene meine, laut Biihl-Gramer, bestimmte Raume, die im Spiel oder fiir das
Spiel als bedeutsam erklart wiirden. Dies kénnten Radume sein, die sektoral oder dimensional
gegliedert seien. Meist sei der Raum, wo das Spiel handelt und das Geschehen ablauft, durch
den Spielplan definiert und vorgegeben.®

Im Kontext des Settings wurde bereits geklart, dass das Spiel 1932 in der Weimarer

Republik stattfindet. Bezliglich der angesprochenen raumlichen Ebene gibt das Spiel im

135 ygl. Buhl-Gramer (2021), 371.
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Regelwerk aber nur Folgendes preis: ,,[...] players are German politicians attemting to hold a
fragile Liberal government together [...]*'%. Dementsprechend kénnte man nun sagen, dass
die beiden Spielpléne, in gewisser Weise den Reichstag des Deutschen Reichs widerspiegeln,
denn auf ihnen vollzieht sich, durch das dortige Ablegen der ,,Policies®, die entweder auf den
Spielplan der ,,Liberals oder der ,,Fascists* kommen, das Spiel. Aulerdem weist das gesamte
Spiel durch die Wahlen, die in jeder Runde abgehalten werden, sowie durch die legislative
und exekutive Phase des Spiels eine politische Dimension auf, die sich in diesem rdumlich

sehr begrenzten Raum stimmig vollziehen kénnen.

3.4.4 Gegenstandliche Ebene

Mit der gegenstandlichen Ebene meint Bihl-Gramer zunéchst vor allem Spielmaterialien im
Sinne von Spielfiguren oder Spielsteinen, aber auch die haptischen Aspekte im Allgemeinen,
die mit den Materialien, die dem Spiel beiliegen, einhergehen kénnten. Im Gegensatz zur vi-
suellen Ebene, die untersucht, inwiefern das gesamte Spiel mit seinen dazugehdrigen Materia-
lien gestalterisch historische Referenzen aufweist, sind hier nur diejenigen Spielmaterialien
gemeint, mit denen der oder die Spieler*in im Spiel tatséchlich haptisch in Beruihrung kommt
und welchen, durch das Regelwerk beispielsweise, eine historische oder politische Bedeutung
zugewiesen wird.*%

Das Spiel ,,Secret Hitler*, welches vor allem auf Kommunikation aufbaut, weist keine
konkreten Spielfiguren, Spielsteine oder Ahnliches auf, sodass vor allem der haptische As-
pekt, den Buhl-Gramer anspricht, sowie die Bedeutungszuweisung an Materialien, die vom
Regelwerk ausgeht, von Interesse ist.

So ist in Bezug auf die gegenstandliche Ebene festzustellen, dass das Spiel vor allem
mit Spielkarten arbeitet. Beispielsweise hat meist jeder und jede Spieler*in in den Spielrunden
mit den Karten zu tun, die die ,,Policies repriasentieren. Dabei steht das Wort selbst nicht auf
den Karten, allerdings wird einerseits durch das Regelwerk, welches diese Karten als die ,,Po-
licy“-Karten ausweist, 1*® und andererseits durch die visuelle Gestaltung (siehe Abbildung 6)
schnell klar, worum es sich bei diesen Karten handelt, da sie mit Hilfe von Linien, die vermut-
lich einen Text repriasentieren, und dem Wort ,,Article®, also Paragraf, gekennzeichnet sind.
Man konnte also sagen, dass die ,,Policies* ihre Bedeutungszuweisung mit Hilfe von Benen-

nung**® und Visualisierung erhalten. Fiir die Spieler*innen ist im Verlauf des Spiels aber vor

136 Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1.
137 vgl. Buhl-Gramer (2021), 371f.
138 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 2.
139 vgl. Buhl-Gramer (2021), 372.
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allem die Farbe dieser Karten entscheidend, denn je nachdem, welche Farbe die ,,Policy*“-Kar-
ten haben, kommen sie entweder auf den Spielplan der ,,Liberals* oder den der ,,Fascists®.
Anhand dieser Karten kann festgehalten werden, dass sie nicht so sehr einen Bezugspunkt zu
Geschichte darstellen, sondern vielmehr auf die politische Dimension des Spiels hinweisen.

Dies lasst sich auch fur die anderen Spielmaterialien, mit denen die Spieler*innen han-
tieren, konstatieren. So wandern in jeder Runde diejenigen Karten zu unterschiedlichen Spie-
ler*innen, die den ,,Chancellor und den ,,President* der Runde ausweisen. Dadurch, dass die
Karten jeweils kurz die Aufgaben dieser Rollen in den jeweiligen Phasen, sprich Wahl, legis-
lative und exekutive Phase, zusammenfassen, scheint auch hier der politische Aspekt hervor-
gehoben zu werden.

Des Weiteren brauchen die Spieler*innen in jeder Runde ihre Wahlkarten, um den
oder die vorgeschlagene*n Kandidat*in zum ,,Chancellor* zu wihlen. Durch diese Karten und
den Umstand, dass die Wahlen, laut Regelwerk, im Sinne einer geheimen Abstimmung von
statten gehen sollen,° wird der politische Prozess einer Wahl aufgegriffen.

Die Ja!- und Nein-Wahlkarten befinden sich zu Beginn des Spiels in den flr die Kar-
ten passenden, braunen Umschlégen. Diese enthalten neben den Wahlkarten auch die ,,Secret
Role“-Karten sowie die dazugehorigen Mitgliedschaftskarten. Somit erfahrt man, indem man
die ,,Secret Role“-Karte aus dem Umschlag zieht, zu Beginn des Spiels, daraus seine geheime
Rolle. Dementsprechend kénnte man sagen, dass die Umschlage durch ihren haptischen Mo-

ment in gewisser Weise zur Spannung und zur Vorfreude auf das Spiel beitragen.

3.4.5 Spielmechanische Ebene
Als letzte Referenzebene nennt Blihl-Gramer die spielmechanische Ebene, also jene, die sich
auf das Regelsystem und den sich daraus ergebenden Spielverlauf beziehe.'*! Sie bezeichnet
Spielmechaniken als spezifisch historisch, ,,wenn historische Wissensbestédnde in Spielmecha-
nismen iibersetzt werden*'#2. Als Beispiele nennt sie Handlungsverléaufe, die Bauen, Tausch-
wirtschaft, Gebietseroberungen und -erweiterungen, Entwicklungen, Ressourcen und Ahnli-
ches beinhalten.4

Bei gleichzeitiger Betrachtung der genannten Beispiele fir historische Spielmechanis-
men und dem Regelwerk des Spiels ,,Secret Hitler* fillt auf, dass sich dabei keinerlei Uber-

einstimmungen finden lassen, was darauf schliel3en l&sst, dass auch diese Referenzebene,

140 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 5.
141 ygl. Buhl-Gramer (2021), 372.
142 Buthl-Gramer (2021), 372.
143 ygl. Buhl-Gramer (2021), 372.
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ahnlich wie die gegenstandliche Ebene, nicht unbedingt auf Geschichte verweist, sondern auf
Politik. Mit Hilfe der Leitfragen zum Regelwerk und Mechaniken eines Spiels, die Boch im
Kontext von Politischer Bildung zusammenstellt,}44 kann das Spiel an dieser Stelle besser be-
zuglich seiner politischen Dimension untersucht werden.

Zunachst kann festgestellt werden, dass jede Spielrunde in jenem Sinne politisch ge-
rahmt ist, als dass sie mit Hilfe von politischen VVorgéngen strukturiert wird, denn die meisten
Spielrunden bestehen aus einer ,,Election®, einer ,,Legislative Session“ und einer ,,Executive
Action“!*® also aus realen politischen Prozessen. Allerdings ist anzumerken, dass es, auf-
grund der Tatsache, dass das Spiel in den USA entwickelt wurde, wodurch es anderen politi-
schen Traditionen folgt, und zusétzlich noch in der Weimarer Republik der friithen 1930er
Jahre angesiedelt wurde, schwierig ist, die angesprochenen Phasen und die damit einherge-
henden politischen Aktionen spezifisch auf dsterreichische Politik und deren Verhaltnisse zu
ubertragen. Daher wird im Folgenden nur darauf verwiesen, auf welche Weise das Spiel poli-
tische Prozesse in den Spielverlauf integriert. Auf die spielbaren politischen Rollen wie
,,Chancellor und ,,President* wird nicht mehr niher Bezug genommen, da sie oben schon
thematisiert wurden.

Betrachtet man nun die einzelnen Spielphasen genauer, kann man feststellen, dass
auch hier Referenzen zur Politik, zwar im Kleinen und sehr verkdrzt, aber dennoch, sichtbar
werden. So kann der oder die Kanzlerschaftskandidat*in vor der Wahl sozusagen Wahlkampf
fiir seine Person betreiben, denn vor jeder Wahl wird in der Gruppe Uber den oder die Kandi-
dat*in und seine oder ihre Glaubwiirdigkeit diskutiert,**® bevor gewahlt wird. Sofern noch
keine drei oder mehr rote ,,Policies* auf dem Spielplan der ,,Fascists* liegen, werden auch de-
mokratische Prozesse bertcksichtigt, denn die Wahl muss eindeutig mit Ja oder Nein ausfal-
len, um als glltig betrachtet werden zu kénnen. Sobald der Fall eintritt, dass drei oder mehr
rote ,,Policies* auf dem Spielplan der ,,Fascists* liegen und der ,,Secret Hitler* zum ,,Chancel-
lor* gewihlt und ernannt wird, ist das Spiel, laut Regelwerk, vorbei'#” und das Parlament,
welches die rdumliche Ebene des Spiels darstellt, ist sozusagen der Diktatur zum Opfer gefal-
len. Diese Spielregelung bezieht sich nun wohl auf einen historischen Referenzpunkt: Die
NSDAP wurde bei der Reichstagswahl im November 1932 stimmenstarkste Partei**® und

Adolf Hitler wurde infolgedessen am 30. Janner 1933 vom Reichsprasidenten Paul von

144 ygl. Boch (2021), 6.

145 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 4.

146 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 4.

147 vgl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 6.

148 ygl. Gonschior (2001-2005), Reichstagswahl November 1932.
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Hindenburg zum Reichskanzler ernannt. Ausgehend davon konnte die NSDAP unter Hitler
ihre Machtbefugnisse immer weiter ausbauen und eine Diktatur errichten.'#® Diesen Moment
der Ubernahme der Kanzlerschaft als Ausgangspunkt fiir den Aufbau einer Diktatur und somit
das Ende demokratischer Prozesse schienen die Spielemacher gewéhlt zu haben, um das Spiel
zu beenden.

Umgekehrt kann das Spiel auch beendet werden, wenn es das Team der ,,Liberals*
schafft, fiinf blaue ,,Policies auf ihrem Spielplan zu platzieren oder den ,,Secret Hitler zu t6-
ten, sprich zu entlarven.™® Man kénnte in diesem Fall also anmerken, dass das Spiel auch ei-
nen kontrafaktischen Moment aufweist, indem der ,,Secret Hitler, bevor er zum ,,Chancellor*
gewahlt und daran anschlieRend eine Diktatur errichten kann, ausgeschalten wird.

Wahrend der zweiten, gesetzgebenden Phase des Spiels haben nur der ,,President” und
der ,,Chancellor* eine Handlungsmoglichkeit; die anderen Mitspieler*innen, sozusagen die
Birger*innen, haben wahrenddessen keinerlei Moglichkeit auf das Geschehen, namlich die
Auswahl und Verordnung der ,,Policies, Einfluss zu nehmen. Es wird damit also in einem
gewissen Sinne auf das Momentum des Ausschlusses aus politischen Prozessen Bezug ge-
nommen.

Die letzte Phase einer Spielrunde, namlich die exekutive Phase, tritt nur in Kraft, wenn
eine bestimmte Anzahl roter ,,Policies* auf dem Spielplan der ,,Fascists* platziert wurde. Ab
dann kénnen dem amtierenden ,,President™ in den jeweiligen Spielrunden verschiedene
Méchte zur Verfugung stehen. So kann er oder sie beispielsweise eine Art Neuwahl ausrufen,
eine Exekution eines oder einer Spieler*in durchfiihren oder sich auf sein oder ihr Vetorecht
berufen.>! Hierbei handelt es sich also auch um Vormachte, die an reale politische Prozesse
angelehnt wurden, die aber in den fir diese Arbeit durchgefuhrten Spielrunden nicht zum Ein-

satz kamen.

149 ygl. Pyta (2004), 154f.

150 vgl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1.

151 vgl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 7ff.
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4. Methodische Vorgehensweise

In diesem Kapitel wird die in dieser Arbeit verwendete Methodik beschrieben und begriindet.
Um dies nachvollziehbar zu gestalten, wird zun&chst begriindet, warum die Wahl auf qualitative
Forschung gefallen ist. Danach wird das verwendete Erhebungsinstrument, nd&mlich das Prob-
lemzentrierte Interview, naher vorgestellt und infolgedessen darauf eingegangen, wie der Inter-
viewleitfaden zustande kam. AbschlieRend wird Auskunft dariiber gegeben, wie sich das aus-
gewdhlte Sample zusammensetzt und berichtet, wie die Durchfiihrung der Interviews von stat-

ten gegangen ist und auf welche Weise die dabei erhobenen Daten aufbereitet wurden.

4.1 Begrindung der Forschungsmethode

Da es sich bei analogen Spielen und ihren vermittelten Geschichtsbildern um ein Feld handelt,
welches bisher kaum erforscht wurde, soll die zentrale Forschungsfrage dieser Arbeit mit Hilfe
von qualitativer Forschung untersucht werden. Diese eigne sich, laut Flick et al., besonders fur
weniger erforschte Felder, da sie sich durch eine Offenheit und eine Einbeziehung der Perspek-
tive der beteiligten Subjekte auszeichne. Im Gegensatz zur quantitativen Forschung, die eine
feste Vorstellung bezlglich des Untersuchungsgegenstandes voraussetze, kennzeichne die qua-
litative Forschung, dass sie neue Erkenntnisse und Blickweisen in unbekannten oder scheinbar
bekannten Sachverhalten liefere.>?

Nach Flick et al. gibt es in der qualitativen Forschung drei verschiedene Forschungsper-
spektiven: 1) Zugéange zu subjektiven Sichtweisen, 2) Beschreibung von Prozessen der Herstel-
lung sozialer Situationen und 3) Hermeneutische Analyse tiefer liegender Strukturen.®®

Diese Ansatze unterscheiden sich in ihren jeweiligen Forschungstheorien, Methoden der
Datenerhebung und Interpretation sowie in deren moglichen Anwendungsfeldern, wie Flick et
al. in einer Tabelle zusammenfassen.'® Diese kann eine Orientierung dafiir geben, welche der
drei qualitativen Forschungslinien sich fur die Bearbeitung unterschiedlicher Forschungsfragen
eignen wirde. Ausgehend von der fir diese Arbeit zentralen Forschungsfrage, die nach den in
dem Spiel ,,Secret Hitler” vermittelten Geschichtsbildern fragt und somit die subjektiven Wahr-
nehmungen und Vorstellungen von Jugendlichen erfahren mochte, eignet sich die erste For-
schungsperspektive, deren Ziel es ist, ,,die Sicht des Subjekts**>® in den Vordergrund zu stellen.

Theoretisch grundlegend fur diese Forschungslinie sind die Phdnomenologie, welche

152 ygl. Flick et al. (2019), 17.
153 vgl. Flick et al. (2019), 19.
154 ygl. Flick et al. (2019), 19.
155 Flick et al. (2019), 18.
37



als ,,die Lehre von den Erscheinungen“*® bei den individuellen Erfahrungen von einzelnen
Personen ansetzt und diese auf reflexive Weise bearbeiten machte,*” und der Symbolische In-
teraktionismus, welcher allgemein gesprochen menschliche Interaktionen, Ordnungen und Ge-
sellschaften betrachtet und diese analysieren mochte.'®® Weil diese beiden Ansitze aber fiir das
angestrebte Forschungsvorhaben, das explizit die subjektiven Wahrnehmungen von den befrag-
ten Jugendlichen in den Vordergrund stellt, zu kurz greifen, soll der Fokus mehr auf der Sub-
jektorientierung liegen, da dadurch auch ein Bezug zur Geschichtsdidaktik hergestellt werden
kann. Die Subjektorientierung stelle die Orientierung an den Adressat*innen, also am lernenden
Subjekt, starker auf eine theoretisch-methodische Basis, indem sie diese mit Theorien der be-
reits angesprochenen Phanomenologie, Systemtheorie, Konstruktivismus und anderen verbin-
det. Somit werde das Subjekt, also das Individuum, in den Fokus von Lehr- und Lernprozessen
gestellt, wobei es aber nicht als isoliert betrachtet wird, sondern auch dessen sozialer Kontext
und Lebenswelt beriicksichtigt werden.°

Bezogen auf das Thema dieser Arbeit kann demnach geschlussfolgert werden, dass
Menschen, die Spiele im Allgemeinen und ,,Secret Hitler” im Speziellen spielen, in Interaktion
damit sowie den Mitspieler*innen treten und diese Erfahrung von jedem Individuum subjektiv
wahrgenommen wird. Genau diese subjektiven Wahrnehmungen sollen im Rahmen dieser Ar-
beit erfasst werden, um, ausgehend davon, anschlieend Riickschliisse darauf ziehen zu kénnen,
welche(s) Geschichtsbild(er) das Spiel an die befragten Jugendlichen vermittelt hat.

Damit die Qualitat der angestrebten qualitativen Forschung gewéhrleistet ist, werden

die nachstehenden ausgewahlten Guitekriterien dazu berlcksichtigt:

e intersubjektive Nachvollziehbarkeit, welche durch eine detaillierte Dokumentation des
Forschungsprozesses Transparenz und Explizitheit gewahrleisten soll*%’: Dies wird ver-
sucht umzusetzen, indem jeder Schritt des Forschungsprozesses in den nachfolgenden
Seiten begriindet und dargestellt wird.

e Indikation des Forschungsprozesses, welche die Angemessenheit des Forschungsvorha-
bens sowie der gewahlten Methoden umfasse!®®: Auch dieses Kriterium wird mit Hilfe
von Transparenzmachungen, warum die Wahl auf die ausgewahlten Instrumentarien

fiel, versucht in diesem sowie in den néchsten Kapiteln zu berucksichtigen.

156 Koob (2008), Absatz 3.
157 vgl. Hitzler/Eberle (2019), 110.
158 vgl. Koob (2007), Absatz 11.
159 vgl. Hellmuth/Ottner-Diesenberger/Preisinger (2021), 6.
160 ygl. Steinke (1999), 252.
161 ygl. Steinke (1999), 253.
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e empirische Verankerung sowohl fiir Theoriebildung als auch Theoriepriifung®®?: siehe
Uberkapitel 2 und 5.

e Limitation, wobei der Kontext der Arbeit beschrieben und Bedingungen fiir die Arbeit
untersucht werden wiirden®®3: siehe Kapitel 1, wo bereits Grenzen dieser Arbeit aufge-
zeigt wurden sowie Kapitel 6.4.

o reflektierte Subjektivitét, wobei der gesamte Forschungsprozess reflektiert werden soll
sowie die Rolle der forschenden Person und ihren Implikationen darin'®*: Dieses Krite-
rium wird sowohl bei der Erstellung des Forschungsdesigns sowie bei der Darstellung
der Ergebnisse versucht miteinflieRen zu lassen.

e Kohérenz, welche nach moglichen Widerspriichen der Arbeit frage!®®: siehe Kapitel 6.4,
welches sich den Schwachstellen dieser Arbeit widmet.

e Relevanz, welche danach fragt, welchen Beitrag die Arbeit im jeweiligen wissenschaft-

lichen Diskurs leisten soll*®®: siehe Kapitel 1 und 7.

Des Weiteren wird, um die Qualitat der erhobenen Daten sicherzustellen, folgenden Prinzipien

dafiir Folge geleistet:

e das Prinzip der Kommunikation, welches meint, dass durch die Interaktion und Kom-
munikation Sinn in der Gesprachsinteraktion zwischen forschender und befragter Per-
son hergestellt werden wiirde®’

e das Prinzip der Offenheit, welches die Situation betrifft, in welcher die Daten erhoben
werden und in welcher die beforschte Person Raum haben solle, sich frei &ullern zu
kénnentt®

e das Prinzip der Vertrautheit und Fremdheit, welches sich auf den Umgang der forschen-
den Person mit einer Situation bezieht, in welcher die beforschte Person nicht de-
ckungsgleiche Ansichten mit der forschenden Person habe!®®

e das Prinzip der Reflexivitat, welches sowohl die Reflexion der forschenden Person tiber
die Forschungssituation als auch die Reflexion Uber die Interpretation des beforschten

Gegenstandes und der dafiir erhobenen Materialien inkludiere'’

162 ygl. Steinke (1999), 253.

183 vgl. Steinke (1999), 253.

164 vgl. Steinke (1999), 254.

165 ygl. Steinke (1999), 254.

166 ygl. Steinke (1999), 254.

167 vgl. Helfferich (2011), 79.

168 ygl. Helfferich (2011), 114.
169 vgl. Helfferich (2011), 130.
170 ygl. Helfferich (2011), 24.
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Diese Kriterien gelten vor allem fiir das Forschungsinstrument, mit welchem in der Forschungs-
situation die Daten fir ein Forschungsvorhaben erhoben werden. In diesem Fall handelt es sich
dabei um drei Problemzentrierte Interviews, die die Verfasserin dieser Arbeit mit drei Jugend-
lichen gefiihrt hat. Dementsprechend werden die Kriterien bei der Beschreibung dieser Instru-

mentarien im Folgenden angesprochen.

4.2 Problemzentriertes Interview

Fur die Durchfuhrung dieser Studie wurde als Erhebungsinstrument das Problemzentrierte In-
terview gewéhlt. Warum die Wahl auf diese Interviewform fiel, wie sie nach Andreas Witzel
definiert wird und wie der Interviewleitfaden entstanden und gestaltet wurde, wird in den nach-

stehenden Unterkapiteln ndher ausgefuhrt.

4.2.1 Begrundung der Methodenwahl

Wie der Tabelle von Flick et al.’* zu entnehmen ist, wird als Methode zur Datenerhebung
bezogen auf die gewéhlte Forschungsperspektive der Zugange zu subjektiven Sichtweisen die
Interviewfiihrung vorgeschlagen.*’? Es gibt eine Vielzahl unterschiedlicher qualitativer Inter-
viewvarianten,'”® zu welchen Cornelia Helfferich eine Ubersichtstabelle angelegt hat.* Dieser
wurde fir die vorliegende Arbeit das Problemzentrierte Interview nach Andreas Witzel ent-
nommen. Aufgrund seiner dort beschriebenen Merkmale (beispielsweise das Moment des Dia-
logs, die Mdglichkeit, Leitfragen vorzubereiten, aber auch spontane und neue Fragen in der
Interviewsituation zu stellen und problemorientierte sowie das Vorwissen einbeziehende Fra-
gen zu formulieren)*”™ und dem von Witzel selbst definiertem Ziel, namlich so unvoreingenom-
men wie mdglich Handlungen, Wahrnehmungen und die Arten und Weisen, wie gesellschaft-
liche Realitaten von Individuen subjektiv erlebt werden, zu erfassen, 1’ fiel die Wahl auf diese

Interviewvariante, welche im Folgenden naher vorgestellt wird.

4.2.2 Problemzentriertes Interview nach Witzel

Um zu erreichen, dass individuelle Handlungen und subjektive Wahrnehmungen von den be-
fragten Individuen unvoreingenommen erfasst werden kénnen,'’” sei das Problemzentrierte
Interview (PZI) als eine Mischung zwischen induktivem und deduktivem Verfahren zu orga-

nisieren, woraus sowohl bereits im Erhebungsverfahren als auch im Auswertungsprozess ein

1 ygl. Flick et al. (2019), 19.
172 ygl. Flick et al. (2019), 19.
173 ygl. Helfferich (2011), 24.
174 ygl. Helfferich (2011), 36f.
175 vgl. Helfferich (2011), 36.
176 ygl. Witzel (2000), Absatz 1.
17 vgl. Witzel (2000), Absatz 1.
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Erkenntnisgewinn entstehen soll.

Des Weiteren sei das PZ1 vom Offenheitsprinzip gekennzeichnet, welches sich erstens
dadurch ausdriicken wiirde, dass die interviewende Person ihr Vorwissen offenlegt und
dadurch Interviewfragen generiere und zweitens, dass es eine Offenheit in der Interviewsitua-
tion gébe, da mit Narrationen gearbeitet werde.!’® Dieses Prinzip wurde bereits im vorherge-
henden Kapitel als ein qualitatssicherndes Prinzip angesprochen und wird insofern realisiert,
als dass die Verfasserin, wie unter 4.2.2 naher ausgefiihrt wird, auf ihr Vorwissen zum be-
forschten Spiel ,,Secret Hitler* zuriickgegriffen hat, um daraus Interviewfragen abzuleiten,
und in der Interviewsituation selbst versucht hat, den Probandinnen mdglichst viel Raum flr
Narration zu geben.

Witzel macht beim PZI drei Grundprinzipien aus: die Problemzentrierung, die Gegen-
standsorientierung und die Prozessorientierung.*’®

Unter der Problemzentrierung wird verstanden, dass sich die geplante Untersuchung
an einem gesellschaftlich relevanten Problem orientieren wirde. Des Weiteren misse die in-
terviewende Person Vorwissen, beispielsweise in Bezug auf Rahmenbedingungen, nutzen, um
das Gesagte der befragten Personen nachvollziehen und dementsprechend passende Nachfra-
gen stellen zu kdnnen.*® Die Relevanz dieses Forschungsvorhabens wurde in der Einleitung
bereits dargestellt. Des Weiteren konnte man sagen, dass sich in der Problemzentrierung das
Prinzip der Kommunikation8! vollzieht, da die forschende Person durch ihr Vorwissen Sinn
aus dem Gesagten der befragten Person ziehen konne. AulRerdem wurde bereits im Vorfeld
und nach der Absolvierung eines Pretests des Interviewleitfadens versucht, adaquate Nachfra-
gen zu generieren und diese in den Leitfaden aufzunehmen, um sie an passender Stelle einset-
zen zu kdnnen und so diesem Prinzip Rechnung zu tragen.

Mit der Gegenstandsorientierung sei eine gewisse Methodenflexibilitat gemeint. Das
wichtigste Instrument der Erhebung sei zwar das Interview, allerdings kann auch, sofern es
sinnvoll erscheint, in Kombination mit anderen Methoden wie Gruppendiskussionen oder Fra-
gebdgen gearbeitet werden. Diese Flexibilitat beziehe sich auch auf die Gespréachstechniken,
die ebenfalls, angepasst an die Kommunikationssituation, variieren kénnten und diirften.82
Fur die Interviews dieser Arbeit wurde beispielsweise bei den Gespréchstechniken versucht

im Laufe der Interviews zu variieren, indem zum Beispiel bei merklich stockender Erzéhlung

178 ygl. Witzel (2000), Absatz 3.
179 vgl. Witzel (2000), Absatz 4.
180 vgl. Witzel (2000), Absatz 4.
181 ygl. Helfferich (2011), 79.
182 ygl. Witzel (2000), Absatz 4.
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der interviewten Personen verstarkt auf Nachfragen im Dialogverfahren gesetzt wurde. Inso-
fern wurde hier auch versucht dem Prinzip der Reflexivitat Uber die Forschungssituation ge-
recht zu werden.

Unter der Prozessorientierung versteht Witzel den gesamten Ablauf der Forschung so-
wie die Vorinterpretation. Laut ihm sei ein Vertrauensverhaltnis zwischen der interviewenden
und der interviewten Person notwendig, damit sich letztere offen und frei auf3ern konne,
wodurch neue Entwicklungen im Gesprach maoglich seien. Der Aspekt des Verhaltnisses zwi-
schen der Verfasserin, die die Interviews durchfuhrte, und den interviewten Personen wird un-
ter 4.3 genauer erlautert. Doch nicht nur neue Aspekte seien im Interview erwiinscht, sondern
auch Wiederholungen, Korrekturen an bereits getatigten Aussagen oder Widersprichlichkei-
ten der Aussagen, denn diese kdnnten unterschiedliche Ursachen haben, die im Interview auf-
gegriffen oder bei der Interpretation thematisiert werden konnten. 3

Um das PZI durchfiihrend zu kénnen, stiinden, laut Witzel, vier Instrumente zur Un-

terstiitzung zur Verfiigung:184

o der Kurzfragebogen, welcher die Erhebung der Sozialdaten unterstiitze und als Ein-
stieg in das Gesprach genutzt werden kénne®®®. Aus soeben genannten Griinden wurde
ein solcher Kurzfragebogen entwickelt und angewendet. Dieser ist dem Anhang beige-
fugt.

e die Tontrageraufzeichnung, die es der interviewenden Person ermdglichen wirde, sich
ganz auf das Gesprach zu konzentrieren und die das Gesprach authentisch und prézise
wiedergabe'®. In diesem Fall wurde das auf dem Handy der Verfasserin befindliche
Diktiergerét fur die Tontrageraufzeichnung verwendet.

e der Leitfaden, welcher als Unterstlitzung im Interview diene und sicherstelle, dass alle
relevanten Aspekte angesprochen wurden, wodurch sich auch eine gewisse Vergleich-
barkeit zwischen den Interviews ergeben konne'®’. Der Leitfaden wird im nachsten
Unterkapitel besprochen und ist dem Anhang beigefiigt.

e die Postskripte, die anschlielend an die Interviews von der interviewenden Person ge-

fertigt wiirden, um eventuelle Auffélligkeiten oder Besonderheiten festzuhalten'®,

183 ygl. Witzel (2000), Absatz 4.
184 ygl. Witzel (2000), Absatz 5.
185 ygl. Witzel (2000), Absatz 6.
186 ygl. Witzel (2000), Absatz 7.
187 vgl. Witzel (2000), Absatz 8.
188 ygl. Witzel (2000), Absatz 9.
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Diese wurden unmittelbar nach jedem der Interviews ausgefullt und orientierten sich

am Beispiel fiir einen Interviewprotokollbogen von Claudia Helfferich.18°

Zur Gestaltung des PZlIs schlagt Witzel vor, Kommunikationsstrategien anzuwenden, die er-
zahlungsgenerierend wirken wirden.

Darunter falle zum Beispiel eine vorformulierte Einstiegsfrage, die den Fokus auf das
Problem des Gesprachs lenke und gleichzeitig sehr offen sein soll, damit eine Narration von
Seiten der interviewten Person moglich wird.%

Nach dem Einstieg kdnnten allgemeine Sondierungen dabei unterstiitzen, die subjek-
tive Sicht auf das Problem der interviewten Person Schritt fir Schritt frei zu legen. Dafur
musse der oder die Interviewer*in entsprechende thematische Aspekte im Gesprachsverlauf
aufgreifen und diese mit Hilfe von Nachfragen vertiefen.!%!

Ad-hoc-Fragen wirden dann im Interviewgesprach eingebaut werden, wenn be-
stimmte Aspekte, die, beispielsweise fir die Vergleichbarkeit, von Relevanz sind, von den in-
terviewten Personen ausgelassen wurden. Sie konnten im Leitfaden mit Hilfe von Stichworten
oder standardisierten Fragen festgehalten werden.%2

All diese genannten erzahlungsgenerierenden Kommunikationsstrategien werden im
néchsten Unterkapitel, wo es um die Entwicklung des Interviewleitfadens geht, genauer dar-
gestellt.

Des Weiteren nennt Witzel Kommunikationsstrategien, die im Sinne der Deduktion
angewandt werden konnten, indem die interviewende Person aus dem Wissen, welches sie
durch bereits gehaltene Interviews oder durch das gerade stattfindende Interview selbst erwor-
ben hat, Ideen fur weitere Fragen fur das Gesprach schopft. Diese Kommunikationsstrategie
betrifft auch jene Fragen, die konkret aus den dem Forschungsinteresse zugrunde liegenden
Theorien kommen. Diese Strategien wirden auBerdem die Zurtickspiegelung von Aussagen
der interviewten Personen, Verstandnisfragen, die klarend wirken sollen und Konfrontationen
umfassen. Bei letzterem sei allerdings das schon erwahnte Vertrauensverhéltnis zwischen in-
terviewender und interviewter Person notwendig, damit es nicht zu Rechtfertigungen

komme. 13

189 vgl. Helfferich (2011), 201.
190 ygl. Witzel (2000), Absatz 13.
191 vgl. Witzel (2000), Absatz 14.
192 ygl. Witzel (2000), Absatz 15.
193 ygl. Witzel (2000), Absatz 16.
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4.2.3 Interviewleitfaden
An dieser Stelle wird nun anschaulich gemacht, wie der Leitfaden, der zur Unterstiitzung der
Interviews, die fir diese Arbeit durchgefuhrt wurden, diente, entwickelt wurde.

Um das Problemzentrierte Interview adaquat durchfiihren zu kénnen, wurde der Leitfa-
den mit Hilfe von offenen Fragen entwickelt, wodurch sich das Interview teilweise strukturieren
lasst. Die Fragen sind aber nicht standardisiert, wodurch sich die Reihenfolge der Fragen im
Verlauf des Interviewgespréachs &ndern lasse und auch von Interview zu Interview variiert wer-
den konne.'®* Dies sowie die Moglichkeit, Fragen einerseits wegzulassen, wenn an anderer
Stelle bereits die Antwort dazu gegeben wurde, und Fragen andererseits hinzuzuflgen, erlaubt
die oben beschriebene Prozessorientierung eines PZI.1%

Die Entwicklung des Leitfadens orientierte sich an den Phasen, die Sabina Misoch zu-
sammengefasst hat'®® und die im Folgenden auch die Darstellung der Leitfadenentwicklung

strukturieren.

1) Informationsphase

Das Interview und somit auch der hier entwickelte Leitfaden beginne, laut Misoch, mit einer
Informationsphase, welche die interviewte Person ,,iiber die Studie und deren Zielsetzung sowie
die vertrauliche Behandlung der Daten informiert'®”. Zu diesem Zwecke solle auch an die Un-
terzeichnung einer Einverstandniserklarung gedacht werden.%

Ein Beispiel fur die Informationsphase aus dem Interviewleitfaden, indem tber die Ziel-
setzung der Arbeit Auskunft gegeben wird, gestaltete sich wie nachstehend dargestellt ist. Hier-
bei ist allerdings darauf hinzuweisen, dass die Verfasserin im Gesprach vielmehr die Sinnein-
heiten der Leitfadenbeispiele als den tatsdchlichen Wortlaut tbernommen hat, was analog fur
die noch folgenden Beispiele gilt.

In meiner Abschlussarbeit beschéftige ich mich mit dem Spiel ,,Secret Hitler”. Ich mochte
dabei herausfinden, wie dieses Spiel und die Strategien, die dabei genutzt werden, wahrge-

nommen werden.

2) Aufwdarm- und Einstiegsphase

194 ygl. Atteslander (2010), 135.
195 ygl. Witzel (2000), Absatz 4.
1% ygl. Misoch (2019), 68.
197 Misoch (2019), 68.
198 ygl. Misoch (2019), 68.
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In der néchsten Phase, der Aufwarm- und Einstiegsphase, gehe es vor allem darum, die Angst
vor der kommenden Gesprachssituation des Interviews, zu nehmen.*® Auch Thorsten Dresing

und Thorsten Pehl verweisen flir den Start des Gespréchs auf das Zustandekommen einer an-

genehmen Atmosphére.2%°

Um dem Rechnung zu tragen, wurde beispielsweise wie folgt vorgegangen:

Ich werde dir gleich einige Fragen zu dem soeben gespielten Spiel stellen. Ich wechsle dafir
in die Rolle der Forscherin, darum wundere dich nicht, warum ich dann neutraler und viel-
leicht distanzierter wirke als jetzt. Antworte gerne frei heraus, es geht mir wirklich um deine

personlichen Erfahrungen, es gibt also kein Richtig oder Falsch.

Des Weiteren weisen sowohl Misoch?®! als auch Witzel?%? auf eine maglichst offen und breit
gestellte Einleitungsfrage hin, die das Gespréch eréffnen soll.

Dies wurde im Leitfaden wie folgt integriert und im Sinne der erzahlungsgenerierenden
Kommunikationsstrategie der vorformulierten Einstiegsfrage?®® auch in den Interviewsituatio-

nen genauso gestellt:

In meiner Abschlussarbeit beschiftige ich mich mit dem Spiel ,,Secret Hitler. Erzahl doch
mal, welche Eindriicke du davon hast, nachdem du gerade mehrere Runden von diesem Spiel

gespielt hast.

AuBerdem wurden, damit die interviewte Person leichter frei erzahlen kann,?** folgende Nach-

fragen konzipiert:

Hattest du Schwierigkeiten das Spiel zu verstehen?
Wie hat dir das Spiel gefallen?

Gab es etwas, was dir besonders gut/gar nicht an dem Spiel gefallen hat?

Inhaltlich zielt die Einstiegsfrage darauf ab, zu ermitteln, inwiefern die befragten Jugendlichen

das Spiel ,,Secret Hitler* grundsitzlich aufgenommen haben. Sie fragt bewusst noch keine

199 vgl. Misoch (2019), 68.
200 ygl. Dresing/Pehl (2018), 12.
201 ygl. Misoch (2019), 68.
202 ygl. Witzel (2000), Absatz 13.
203 ygl. Witzel (2000), Absatz 13.
204 ygl. Misoch (2019), 68.
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tiefergehenden Empfindungen oder Analysen ab, sondern beschréankt sich auf die erste allge-
meine Wahrnehmung und dient somit sozusagen auch der Eingewthnung in die Interviewsitu-

ation.2%
3) Hauptphase

Nach den Startphasen beginnt nun die eigentliche Hauptphase des Interviews, welche ,,die ei-
gentlich relevanten Themen im kommunikativen Austausch mit dem Interviewten erdrtert.2%
Methodisch gesehen wurden die Fragen mit Hilfe des von Helfferich vorgeschlagenen SPSS-
Prinzips entwickelt, wobei das Kirzel auf die einzelnen Schritte des Sammelns, Prufens, Sor-
tierens und Subsumierens anspielt.?®” Es sei an dieser Stelle noch darauf verwiesen, dass die
Verfasserin aufgrund fehlender Moglichkeiten, entgegen der Empfehlung Kruses,?® den ge-
samten Forschungsprozess alleine, also ohne die Zusammenarbeit mit Kolleg*innen, durchlau-
fen hat.

Im ersten Schritt des SPSS-Prinzips wird versucht, so viele Fragen wie mdglich zusam-
menzutragen, ungeachtet ihrer tatsdchlich moglichen spateren Eignung fir den finalen Leitfa-
den.?® Die Frageliste dieser Arbeit umfasste schlussendlich knapp tiber 50 Fragen aller Art,
zum Beispiel ,,Hast du das Spiel gleich verstanden?*, ,,Wie hat die Zusammenarbeit in der
Gruppe funktioniert? oder ,,Kannst du aus dem Spiel einen Bezug zu deinem Alltag/zu einem
Thema aus dem Geschichtsunterricht herstellen?

Als néchstes werden die Fragen einer Priifung unter verschiedenen Aspekten unterzo-
gen.?!% Tatsachlich wurden die Fragen mehreren Priifungsdurchlaufen unterzogen, indem sich
die Verfasserin bei jedem Durchgang auf einen anderen Aspekt konzentriert hat, und zwar auf
jene Aspekte, die Helfferich vorschlagt. Diese beziehen sich beispielsweise auf die Elimination
von Faktenfragen oder die Eignung der Fragen fir das Vorhaben.?*! Dadurch wurde die Fra-
genliste drastisch gekurzt.

AnschlieBend werden die verbleibenden Fragen sortiert, in diesem Fall, nach themati-
schen Aspekten. Wie von Helfferich vorgeschlagen, 212 sind vier thematische Biindel entstan-
den: Der erste Teil beschéftigt sich mit den Erfahrungen der befragten Personen bezogen auf

die Rollen des Spiels, der zweite Teil fragt nach der Erfahrung mit der im Spiel stattfindenden

205 ygl. Atteslander (2010), 139.
208 Misoch (2019), 68.
207 ygl. Helfferich (2011), 182.
208 ygl. Kruse (2015), 231.
209 ygl. Helfferich (2011), 182.
210 ygl. Helfferich (2011), 182.
21 ygl. Helfferich (2011), 182ff.
212 ygl. Helfferich (2011), 185.
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Tauschung und Manipulation, im dritten Teil werden jedwede Erfahrungen mit der Gruppe ab-
gefragt und im vierten Teil sind Fragen enthalten, die nach der Verbindung des Spiels ,,Secret
Hitler* mit Geschichte und Politik fragen. Die Themenbereiche und dazugehdrigen Fragen wur-
den, wie Witzel vorschlagt,?*® mit Hilfe einer Mischung aus induktivem und deduktivem Vor-
gehen erschlossen. Deduktiv bedeutet in diesem Fall, dass die Interviewfragen aus dem erar-
beiteten theoretischen Wissen (siehe Kapitel 2) und aus dem Spielprinzip des zu untersuchen-
den Spiels (siehe 3.3) erschlossen wurden. Das induktive VVorgehen duf3erte sich insofern, als
dass bei den Interviews selbst, ausgehend von den Narrationen der interviewten Personen, ver-
sucht wurde, im Gesprach Fragen induktiv abzuleiten und zu stellen.

AbschlieBend wird jedem thematischen Biindel eine Erzahlaufforderung zugedacht, die
— idealerweise — alle Einzelaspekte in sich subsumiert.?** Angelehnt an das Beispiel eines Leit-
fadens, welcher dem Werk von Helfferich beiliegt,?'® wurde zu jedem Themenaspekt eine Leit-
frage beziehungsweise eine Erzahlaufforderung formuliert, zwei bis drei konkrete Fragen, die
jeder befragten Person in der vorformulierten Fragestellung zu stellen sind und welche im Leit-
faden als Hauptfragen tituliert werden, sowie sich aus dem Themenaspekt ergebende Subfra-
gen, die nur gestellt werden, wenn sich in der Interviewsituation die Gelegenheit dazu bietet.

Zur Verdeutlichung des gewéhlten Schemas ist es nachstehend in Bezug auf den ersten

Themenaspekt, welcher die gemachten Erfahrungen mit den Rollen des Spiels abdeckt, darge-

stellt.

Leitfrage/Erzéhlaufforde- Hauptfragen Subfragen

rung

Das Spiel zeichnet sich | Konntest du dir von einer | -Frage nach  mdglichen

dadurch aus, dass es ver-
schiedene Rollen zu spielen
gibt. Wie war es fir dich,
dich in unterschiedliche Rol-

len hineinzuversetzen?

Spielrunde zur nachsten et-

was mitnehmen?

Hast du beim Spielen einer
bestimmten Rolle eine Stra-

tegie verfolgt?

Lernerfahrungen: neue Stra-
tegien, Vorgehensweisen von
Mitspieler*innen, die man
dann selbst ausprobiert hat,
aus anfanglichen Fehlern ge-

lernt?

213 ygl. Witzel (2000), Absatz 3.
214 ygl. Helfferich (2011), 185.
215 ygl. Helfferich (2011), 186.

47




-Welche Rolle am besten ge-
fallen, welche am wenigsten?

warum?

-Empfindungen beim Rollen-

wechsel?

Diesem Schema folgend wurden auch die Fragen zu den anderen Themenbereichen entwickelt.
So wurde zur Erfragung der Erfahrung mit Tauschung und Manipulation folgende Erzéhlauf-

forderung gestellt:

Im Spiel geht es vor allem darum, die anderen zu tduschen und seiner Gruppe zum Gewinn

zu verhelfen. Wenn du versucht hast, andere zu tduschen, wie bist du dann vorgegangen?

In Bezug auf die Wahrnehmung der Gruppe und Gruppenatmosphére wurde nachstehende Leit-

frage entwickelt:

Um beim Spiel weiterzukommen, muss viel miteinander gesprochen werden. Wie wirdest

du die Gruppenatmosphare beschreiben?

Nach dem abschlielenden Themenbereich, welcher die Wahrnehmung in Bezug auf den Zu-

sammenhang des Spiels mit Geschichte und Politik abdeckt, wurde folgendermafen gefragt:

Wir kommen langsam zum Schluss. Wirdest du abschlieRend sagen, dass du etwas aus dem

Spiel gelernt hast?

Die zu den jeweiligen Themenbldcken gehdrigen Haupt- und Subfragen sind dem Interview-

leitfaden zu entnehmen, der im Anhang vollstandig abgebildet wird.

4) Ausklang- und Abschlussphase

Es folgt die abschlieende Ausklangphase, welche das Interview beendet. Hierbei empfiehlt
Misoch, die interviewte Person noch einmal ,,dezidiert dazu aufzufordern, bislang unerwéhnte,
aber fiir die Themenstellung relevante Informationen hinzuzufiigen“?*®,

Dies wurde im Leitfaden folgendermafen inkludiert:

216 Misoch (2019), 68f.
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Hast du abschliellend noch Anmerkungen oder Fragen?

4.3 Interviewdurchfiihrung

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit der tatséchlichen Interviewdurchfiihrung. Zu diesem Zwe-
cke wird zuerst die Stichprobe der ausgewahlten Teilnehmer*innen der Studie vorgestellt so-
wie der Zugang zum Feld erldautert und anschlieRend auf die Umsténde eingegangen, inner-
halb derer die Interviews fur diese Arbeit stattgefunden haben.

Unter einer Stichprobe oder einem Sampling versteht man zunéchst allgemein gesprochen

,,a process of selecting objects to take part in a relevant investigation on the ground

that they provide information considered relevant to the research problem.”?’

Da in diesem Fall die Geschichtsbilder, die das Spiel ,,Secret Hitler* an Jugendliche vermit-
telt, untersucht werden, wird die Stichprobe also auf dieses soziale Feld eingegrenzt. Im Kon-

text empirischer Forschung versteht man unter einem Feld

»alle ,natlirlichen® sozialen Handlungsfelder [...], die die potenziellen fiir eine kon-

krete Forschungsfrage relevanten Personen und Personengruppen beinhalten.«?®

Das Spiel wird zwar bereits fur Jugendliche ab einem Alter von 13 oder 14 Jahren empfohlen,
aufgrund des doch recht komplizierten Regelwerkes und der anschlieRenden Befragung nach
dem Spielen, kommen fir diese Interviews eher Jugendliche im fortgeschritteneren Alter von
17 bis 20 Jahren in Frage.

Des Weiteren wurde, um der Vergleichbarkeit Willen, auf eine gewisse Homogenitat
in Bezug auf den Bildungsstand der Proband*innen, vor allem, was das Unterrichtsfach Ge-
schichte und Sozialkunde/Politische Bildung betrifft, geachtet. Dies bedeutet konkret nicht,
dass alle Jugendlichen &hnliche Noten in diesem Fach aufzuweisen hatten, sondern es wurde
darauf geachtet, dass die Jugendlichen zum Zeitpunkt der Erhebung dieselbe Schule besuch-
ten. In diesem Fall besuchten alle Teilnehmer*innen das Francisco Josephinum, eine hohere
Bundeslehr- und Forschungsanstalt fiir Landwirtschaft, Landtechnik und Lebensmitteltechno-
logie, in Niederosterreich. Sie gingen auBerdem in dieselbe Klasse, ndmlich in die funfte
Klasse, also die Abschlussklasse, im Lebensmittel- und Biotechnologiezweig. Insofern wurde
davon ausgegangen, dass sie daher grundsatzlich denselben Unterricht erfahren haben. Anzu-

merken ist noch, dass in diesem Jahrgang das Unterrichtsfach Geschichte und Politische

217 Oppong (2013), 203.
218 Misoch (2019), 200.
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Bildung, welches an dieser Schule auch Recht umfasst, nicht Teil der Stundentafel ist. Die ge-
forderten sieben Stunden in diesem Fach sind auf den zweiten, dritten und vierten Jahrgang
aufgeteilt, sodass im fiinften Jahrgang die Ausbildung darin abgeschlossen ist.?

Der Zugang zu genau diesem Feld wurde der Verfasserin mittels der Gatekeeperstrate-
gie erschlossen. Ein Gatekeeper ist dabei eine Schlusselperson, die zum Beispiel aufgrund ih-
rer (beruflichen) Position selbst ein Teil des beforschten Feldes ist. Dadurch kdnne sie ermog-
lichen, dass auch andere Zugang zu diesem Feld erhalten beziehungsweise kdnne sie das aus-
gewahlte Feld zu einer Mitwirkung am angedachten Forschungsvorhaben motivieren.?? In
diesem Fall war der Gatekeeper eine Lehrperson besagter Schule, die der Verfasserin in ver-
wandtschaftlichem Verhéltnis verbunden ist und den Zugang zu den Proband*innen ermdgli-
chen konnte.

Vor der Durchfuihrung der Interviews wurde das Spiel drei Mal mit insgesamt sechs
Jugendlichen durchgespielt. Aus vorherigen Spielrunden, die die Verfasserin zu Testzwecken
durchgespielt hat, hat sich gezeigt, dass diese Spieler*innenanzahl gerade bei den ersten Ma-
len, wo das Spiel gespielt wird, ideal ist, da die spielbaren Rollen Giberschaubarer sind als bei-
spielsweise bei zehn Mitspieler*innen. AulRerdem gestaltet sich das Arbeiten im Team bei
dieser Spieler*innenanzahl angenehmer, da es hierbei nur einen ,,Fascist* und ,,Secret Hitler*
gibt, die zusammenarbeiten, die restlichen vier Spieler*innen bilden das Team der ,,Libe-
rals*.2?1 Von den sechs Spielteilnehmer*innen wurden per Zufall drei Personen fiir die tat-
séchlichen Interviews ausgewahlt. Diese Personen waren zufallig alle weiblich und zum Zeit-
punkt der Befragung 18 bis 19 Jahre alt.

Dass die Auswahl auf gerade drei interviewte Personen fiel, ist vor allem einem zeitli-
chen Aspekt geschuldet: Da alle Spieler*innen das Spiel ,,Secret Hitler* zum ersten Mal ge-
spielt haben, sind, um das Spiel verstehen und dann auch adaquat spielen zu kénnen, aus Er-
fahrung mindestens drei Spielrunden notwendig. Diese dauern normalerweise zwischen 20
und 30 Minuten. Das vorhergehende Durchspielen des Spiels ist fur die darauffolgenden In-
terviewgespréache unerlasslich, da im Interview auf konkrete Situationen aus den Spielrunden
eingegangen wird. Fir ein Interview selbst wurde aufgrund eines zuvor durchgefiihrten Pre-
tests eine Dauer von circa 20 Minuten veranschlagt.

Die Interviews fanden am 7.9.2022 bei der Verfasserin im privaten Rahmen statt, um

den interviewten Personen einerseits die Angst oder Scheu vor den Interviews zu nehmen und

219 ygl. Lehrplan der héheren Lehranstalt fiir Lebensmittel- und Biotechnologie, Stundentafel.
220 ygl. Misoch (2019), 201.
221 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 2.
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andererseits um die Bedingungen, in denen dieses als Gesellschaftsspiel zu kategorisierende
Spiel normalerweise gespielt wird, zu gewahrleisten. Die Spielrunden begannen am spéten
Nachmittag, sodass mit den Interviews am friihen Abend begonnen werden konnte. Die Ver-
fasserin fungierte zu Beginn des Prozederes vor allem als Erklarerin des Spiels. Es wurden im
Vorhinein keinerlei Angaben gemacht, worauf die Teilnehmenden achten sollten, damit bei
den Interviews ganz die subjektiven Erfahrungen und Wahrnehmungen der Befragten im Mit-
telpunkt stehen konnten. Im Verlauf der Spielrunden wechselte die Verfasserin in die Rolle
der Beobachterin, sie hat an den Spielrunden also nicht teilgenommen.

Abschlielend sei an dieser Stelle noch auf die Vor- und Nachteile, die sich aus der
Vertrautheit der Verfasserin mit ihrem Forschungsfeld ergeben, hingewiesen.

Schwachstellen dieses Zugangs lagen beispielsweise in einer Beeinflussung des For-
schungsprozesses durch die Kenntnisse und das Wissen, welches der oder die Forschende im
Vorhinein mitbringt, in einem moéglichen VVorwegnehmen bestimmter Pramissen, die dazu
fihren konnten, dass die Ergebnisse verzerrt werden oder im Entstehen eines Rollenkonflikts
der forschenden Person, welcher nicht nur die interviewende Person beeinflussen kénne, son-
dern auch die befragten Personen.???

Trotzdem kann einer Vertrautheit der forschenden Person mit dem beforschten Feld
auch etwas Positives abgewonnen werden. So kdnne die interviewende Person durch seine
oder ihre bestehenden Kenntnisse im Interviewgesprach gezielter und detaillierter nachfragen,
was zu einem umfangreicheren Informationsgewinn fiihren kénne. Auch Vorteile beziglich
des Zugangs zum Feld seien zu verzeichnen, da die forschende Person ein Teil des beforsch-

ten Feldes sei und somit eine einfachere Rekrutierung von Teilnehmenden moglich werde.?%

4.4 Datenaufbereitung

Die Datenaufbereitung fur diese Arbeit umfasst das Transkribieren des in den drei Interviews
erhobenen mindlichen Materials. Dresing und Pehl weisen darauf hin, dass durch die Tatsache,
dass in einem Transkript nie vollstandig die tatsachliche Gespréchssituation abgebildet werden
konne, die Notwendigkeit bestehe, sich bei der Datenaufbereitung auf bestimmte Aspekte, die
sich beispielsweise aus dem Forschungsziel ergeben wiirden, konzentriert werden miisse.??*
Dementsprechend gibt es viele unterschiedliche Transkriptionsmoéglichkeiten. Da fur die vor-
liegende Arbeit vor allem die Inhalte des erhobenen Materials von Bedeutung sind, bietet sich
in diesem Fall die Standardorthographie an, die sich an den Regeln der Schriftsprache

222 ygl. Misoch (2019), 216.
223 ygl. Misoch (2019), 216.
224 ygl. Dresing/Pehl (2015), 17.
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orientiert.??> Udo Kuckartz und Stefan Rédiker haben dafiir Transkriptionsregeln zusammen-

gefasst, von welchen folgende in dieser Arbeit verwendet werden:22°

e eigene Absatze pro Sprechbeitrage
e Verwendung von Kiirzel fiir anwesende Personen (in diesem Fall I fiir ,,Interviewerin®,
Abis C flr die drei interviewten Personen und E bis F flr die anderen Mitspieler*innen)

o wortliche Transkription, sprich weder lautsprachlich noch zusammenfassend; Dialekte
werden nicht transkribiert

e durch eine leichte Glattung von Sprache und Interpunktion, wird sich dem Schrift-
deutsch angenahert

e Markierung langerer Pausen mit Hilfe von Auslassungspunkten (...)

e Unterstreichen von betonten Begriffen

e Auslassung zustimmender LautaufRerungen der interviewenden Person, sofern der Re-
defluss der interviewten Person nicht gestort wird

¢ In-Klammern-Setzen bei kurzen Einwirfen, die die jeweils andere Person tatigt

e In-Klammern-Setzen von LautiuRerungen wie Lachen oder Ahnlichem

e Kennzeichnung unverstandlicher Passagen mit (unv.)

e Anonymisierung aller personenbezogener Aussagen

Nach dem Schritt der Datenaufbereitung folgt im néchsten Kapitel die Darstellung der Daten-

auswertung.

225 ygl. Kowal/O’Connell (2019), 441.
226 ygl. Kuckartz/Radiker (2019), 44f.
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5. Datenauswertung

Zur Beschreibung des Analysevorgangs wird zunéchst offengelegt, warum die verwendete
Methode, ndmlich die inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach Udo Kuckartz,
fiir die Datenauswertung gewahlt wurde. Anschlie3end wird erklért, wie der Prozess der Kate-

gorienbildung vonstatten gegangen ist.

5.1 Begrundung der Auswertungsmethode

Udo Kuckartz macht in seinem Werk darauf aufmerksam, dass es verschiedene Techniken der
qualitativen Inhaltsanalyse gabe, wobei er die inhaltlich strukturierende, die evaluative und
typenbildende Variante hervorhebt.??” Diese wiirden sich zwar im Ablauf dhneln, dennoch
wirden sie bei der Analyse des Materials den Fokus auf unterschiedliche Aspekte legen. Die
inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse stelle dabei die Kernmethode dar??® und
wurde fir diese Arbeit ausgewihlt, da sie eine ,,thematische Strukturierung und Beschreibung
des Materials“??° erlaube, was fiir diese Arbeit und das damit einhergehende Forschungsziel,
nidmlich herauszufinden, inwiefern das Spiel ,,Secret Hitler* Geschichtsbilder an Jugendliche
vermittelt, als passend empfunden wurde.

Der Grund, warum sich gegen die qualitative Inhaltsanalyse nach Philipp Mayring, der
besonders mit diesem Datenauswertungsverfahren in Verbindung gebracht wird,?* entschie-
den wurde, liegt im Forschungsvorhaben dieser Arbeit: Wahrend fur Mayrings Konzeption
fiir die Kategorienbildung der Inhaltsanalyse eine theoretische Fundierung notwendig sei,?3
werde dies bei Kuckartz eher offen gelassen. Seine Konzeption sei vor allem von einer direk-
ten Arbeit mit dem Material gekennzeichnet, wobei die Kategorien meist durch einen kombi-
nierten Ansatz von induktivem und deduktivem Vorgehen zustande kommen wiirden.?? Diese
Offenheit und Flexibilitat in Bezug auf die Kategorienbildung sowie die dargestellte Néhe
zum Material sind fur die Verfasserin die wichtigsten Griinde, warum sie sich, im Kontext
dieser Arbeit, fur die das erhobene Material aus den Interviews zentral ist, fur die inhaltlich

strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach Udo Kuckartz entschieden hat.

227 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 104.
228 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 104.
229 Schreier (2014), Absatz 17.
230 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 37.
231 ygl. Schreier (2014), Absatz 10.
232 ygl. Schreier (2014), Absatz 12.
53



5.2 Inhaltlich strukturierende qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz
Im Folgenden wird der Ablauf der inhaltlich strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse nach
Udo Kuckartz im Detail dargestellt. Zur besseren Verstandlichkeit ist nachstehend eine Grafik
eingeflgt, die die sieben Schritte der Inhaltsanalyse, die im Rahmen dieser Arbeit befolgt

wurden, zeigt:

[} Ergebnisse
verschriftlichen, Vorgehen
dokumentieran

\ 1) Initiierende Textarbeit,
\ Memas,
[ 6) Einfache und J \ Fallzusammenfassungen

komplexe Analysen

2) Hauptkategonen
Forschungs- 4__--—-“'[ entwickeln

5) Datern mit fragen
Subkategorien codieren |, —"

(2. Codierprozess)

Subkategorien bilden

f 3) Daten mit
r Hauptkategonen codieran
(1. Codierprozess)
[ A) Indulketiv J

Abbildung 12: Ablauf der inhaltlich strukturierenden
qualitativen Inhaltsanalyse (Kuckartz (2022), 132.)

Die in Abbildung 12 zu sehenden Schritte strukturieren den im Folgenden dargestellten Pro-

zess der Datenauswertung.

1) Initiierende Textarbeit, Memos, Fallzusammenfassungen

Zu Beginn der inhaltlich strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse stehe, wie der Abbil-
dung zu entnehmen ist, die initiierende Textarbeit, welche durch eine hermeneutisch-interpre-
tative Arbeit am Text, also am Material, gekennzeichnet sei. Dies bedeute, dass die for-
schende Person versuchen misse, den Text auf sorgfaltige Weise durchzulesen und den Sinn
aus einer subjektiven Sichtweise heraus zu verstehen. Dabei sei es hilfreich den Entstehungs-
kontext, innerhalb dessen die Daten entstanden sind, zu berlicksichtigen, sich seine gestellten

Forschungsfragen zu vergegenwaértigen sowie auf den formalen Aufbau des Textes zu
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achten.?®® Durch diesen Schritt, der sich durch das Markieren und Kennzeichnen wichtiger
oder schwieriger Passagen im Text vollziehe, finde eine erste Anndherung an das Datenmate-
rial statt.3

Die Verfasserin hat versucht diesem Schritt Folge zu leisten, indem sie den soziokultu-
rellen Hintergrund der in den Interviews befragten Probandinnen und die Situation, in welcher
die Interviews stattgefunden haben, beschreibt. Das Ergebnis dieser Beschreibung ist unter
Kapitel 4.3 zur Interviewdurchfiihrung nachzulesen. Des Weiteren hat sie sich ihre zentrale
Forschungsfrage sowie die dazugehorigen Unterfragen nochmals vor Augen geflhrt, indem
sie sie in der Einleitung zusammengefasst hat. Anschlieend hat sich die Verfasserin dem Ma-
terial, in diesem Fall den transkribierten Interviews, zugewendet und diese aufmerksam
durchgearbeitet, was beim Prozess der Transkription selbst noch nicht geschehen ist. Dabei
wurde auch die Empfehlung Kuckartz‘, namlich festgestellte Auffalligkeiten, aber auch die
Gedanken, Hypothesen oder Ideen, die der forschenden Person wéhrend der Textarbeit kom-
men, in Form von Memos, also kurzen Notizen, festzuhalten®®, umgesetzt.

Nachdem das Material auf diese Weise erstmals durchgearbeitet wurde, sei es an-
schlielend hilfreich erste Fallzusammenfassungen anzufertigen, die systematisch die in Hin-
blick auf die Forschungsfragen wichtigsten Aspekte eines Textabschnitts zusammenfassen. 2%
Auch dieser Schritt wurde beruicksichtigt, indem das Material hinsichtlich der Forschungsfra-

gen durchleuchtet wurde und erste wichtige Aspekte diesbeziiglich zusammengefasst wurden.

2) Hauptkategorien entwickeln

Im zweiten Schritt vollziehe sich die Entwicklung von Hauptkategorien®®’. In diesem Fall sind
mit Kategorien jene Stellen im Text gemeint, die ein bestimmtes Thema oder Argument be-
zeichnen. Im Datenmaterial werden diejenigen Textstellen mit einer Kategorie bedacht, die
inhaltliche Informationen dazu liefern.%®

Die Bildung dieser Kategorien kénne deduktiv, induktiv oder mit Hilfe einer Kombi-
nation dieser beiden Verfahren ablaufen.?*® Um Kategorien deduktiv zu erschlieRen, stiinde
nicht nur die Theorie des Forschungsthemas zur Verfligung, sondern sie kénnten sich auch

aus dem Leitfaden, der bereits fiir die Interviews entwickelt wurde,2° oder aus der

233 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 119.
24 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 122.
2% ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 123.
236 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 124.
237 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 133.
238 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 56.
239 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 71.
240 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 72.
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personlichen Erfahrung der forschenden Person ableiten.?*! Mit induktiver Kategorienbildung
sei in der qualitativen Forschung h&ufig gemeint, dass die Kategorien am erhobenen Material
direkt gebildet werden.?*? Oft finde sich aber auch eine Mischform der beiden Verfahren, wo-
bei meist mit der deduktiven Kategorienbildung begonnen werde und danach weitere Katego-
rien aus dem Material abgeleitet wiirden, weshalb man von der deduktiv-induktiven Kategori-
enbildung spreche.?*®

Letzteres Verfahren wurde auch in dieser Arbeit angewendet. Demzufolge wurden die
Hauptkategorien deduktiv aus dem Interviewleitfaden gebildet, wie es Kuckartz vorschlagt.?**
Dafiir wurde sich an den thematischen Haupt- und Subfragen, die vor allem flr die Haupt-
phase des Interviews im Leitfaden entwickelt wurden, orientiert. Es entstanden durch den in-
haltlichen Fokus auf die Interviewfragen und eine begriffliche Prazisierung dieser?® neun
Hauptkategorien, wie nachstehend aufgelistet ist. Es wird dazu, zur besseren Orientierung,

auch eine kurze inhaltliche Beschreibung gegeben.

e Spielempfinden

Die erste Hauptkategorie ,,Spielempfinden® umfasst alle AuBerungen der Probandinnen, die in
irgendeiner Weise beinhalten, wie die befragte Person das Spiel ,,Secret Hitler empfunden

und wahrgenommen hat. Eine beispielhafte Aussage flr diese Kategorie ist etwa:

Also, das ist ein sehr spannendes Spiel, bei dem man sehr auf die (.) Menschen, mit de-

nen man halt da spielt, achten muss. (A: 17-18)

Diese Kategorie wurde aus der Einstiegsfrage, die nach den ersten Eindriicken vom Spiel

fragt, abgeleitet.

e Selbsteinschatzung

Die zweite gebildete Hauptkategorie der ,,Selbsteinschiatzung* bezieht sich auf alle Meldun-
gen, die eine Einschatzung beziiglich des Charakters oder der Fahigkeiten der eigenen Person
abgeben. Diese Kategorie wurde aus dem im Leitfaden beinhalteten thematischen Komplex

der Erfahrung mit Téduschung/Manipulation abgeleitet.

e Spielverstandnis

241 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 73.
242 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 82.
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Die Hauptkategorie ,,Spielverstandnis® wird codiert, wenn Aussagen dariiber getroffen wer-
den, inwiefern das Spiel, was seine Regeln, seinen Ablauf und Ahnliches betrifft, verstanden
wurde. Da im Interview explizit nachgefragt wird, wie das Spiel verstanden wurde und ob es

diesbezuglich Schwierigkeiten gab, leitet sich diese Kategorie davon ab.

e Rollenverstandnis

Die niachste Hauptkategorie ,,Rollenverstindnis® meint alle Beschreibungen, in denen von den
befragten Personen darauf eingegangen wird, wie sie eine der drei im Spiel moglichen Rollen

(,,Liberal®, ,,Fascist®, ,,Secret Hitler*) wahrgenommen haben. Diese Kategorie wurde aus Fra-
gen aus dem thematischen Komplex zur Erfahrung mit den Rollen erschlossen, beispielsweise
aus der Frage, welche Rolle den befragten Personen am besten gefallen hat zu spielen und wa-

rum.

e Rollenwechsel

Die Hauptkategorie ,,Rollenwechsel* leitet sich ebenfalls aus dem thematischen Komplex zur
Erfahrung mit den Rollen ab, aber in gewisser Weise auch aus dem Spielprinzip. Da sich das
Spiel ,,Secret Hitler* durch das Schliipfen in unterschiedliche Rollen auszeichnet, wird expli-
zit danach gefragt, wie dies wahrgenommen wurde. Folglich umfasst diese Kategorie alle
Wortmeldungen, die sich auf die im Spiel vollzogenen Rollenwechsel beziehen. Die Verfasse-
rin hat diesen Aspekt auch personlich erfahren, indem sie das Spiel im Vorhinein mehrmals
selbst durchgespielt hat, sodass man sagen kénnte, dass diese Kategorienbildung auch auf per-

sonlicher Erfahrung fuft.24

e Rollenstrategie

Ebenfalls aus diesem thematischen Bereich wurde die Hauptkategorie ,,Rollenstrategie* abge-
leitet, denn durch das Spielen von unterschiedlichen Rollen ergeben sich zwangslaufig andere
Herangehensweisen an diese. Genau nach diesen Strategien wird im Interview gefragt und

alle AuBerungen, die betreffend der Anwendung und der Verfolgung unterschiedlicher Strate-

gien getétigt werden, werden unter dieser Kategorie zusammengefasst.

e Erkennungsstrategie

Beim thematischen Komplex zur Erfahrung mit Téauschung/Manipulation werden auch Fragen

gestellt, auf welche Weise die befragten Spieler*innen versucht haben, tduschende

246 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 73.
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Mitspieler*innen zu entlarven. Davon leitet sich die Hauptkategorie ,,Erkennungsstrategie*
ab, welche Beschreibungen dieser Strategien zur Erkennung tduschender und ligender Perso-
nen beinhaltet.

e Gruppenatmosphére

Ein weiterer Themenkomplex im Interviewleitfaden beschéftigt sich mit der Erfahrung mit
der Gruppe, in der gespielt wird. Daraus leitet sich die Hauptkategorie ,,Gruppenatmosphére*
ab, welche alle AuRerungen dazu, beispielsweise wie die Atmosphare in dieser Gruppe be-
schrieben wird, beinhaltet.

e Lerneffekte

AbschlieBend wird im Interview nach der Verbindung zwischen dem Spiel ,,Secret Hitler*
und der Geschichte beziehungsweise der Politischen Bildung gefragt. Aus dieser Frage und
den dazugehdrigen Fragen nach Dingen, die sich die befragte Person aus dem Spiel mitnimmt,

ergibt sich die Hauptkategorie ,,Lerneffekte*.

Die genauen Anwendungen der Kategorien, weitere Ankerbeispiele dazu sowie eine Beschrei-
bung der inhaltlichen Abgrenzung zu den anderen Kategorien ist dem Codierleitfaden zu ent-
nehmen, der dem Anhang beigefiigt wurde. Dieser wurde nach einem von Kuckartz vorge-
schlagenen Schema zur Kategoriendefinition?*” gestaltet.

Die jeweiligen Subkategorien zu den Hauptkategorien wurden anschlieBend induktiv
aus den transkribierten Interviews abgeleitet, was in den néchsten Schritten genauer beschrie-

ben wird.

3) Erster Codierprozess

Als néchstes werde der Text im Rahmen des ersten Codierprozesses mit den gebildeten
Hauptkategorien codiert. Das Material solle dabei sequenziell durchgegangen und den einzel-
nen Textabschnitten dabei Kategorien zugewiesen werden. Dabei kdnne eine Textstelle auch
mehreren Haupt- und Subkategorien zugewiesen werden; biete eine Textstelle keine relevan-
ten Informationen, kénne sie uncodiert bleiben; 248 beide Falle kamen auch in dem fiir diese
Arbeit codierten Material vor.

Im Sinne der Transparenz seien hierbei auch die kleinste codierte Textstelle, die

247 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 66.
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Kodiereinheit, und die groRte codierte Textstelle, die Kontexteinheit, genannt®*°,
Die Kodiereinheit umfasst folgende Aussage, die bezuglich der Frage der Interviewe-

rin nach der verwendeten Sprache im Spiel getétigt wurde:
(...) Geschrien (lacht). (C: 134)
Die Kontexteinheit beinhaltet folgende Schilderung:

Ja, bei E habe ich es sofort gewusst, weil die hat die ganze Zeit war sie voll késig im
Gesicht, hat keine Farbe gehabt und auf einmal in der letzten Runde hat sie ihre roten
Backen gehabt, sofort, da ist irgendwas. Irgendwas. Weil, ich war die ganze Zeit
schon, ah, sie hat mir von Anfang an schon gesagt, ihr ist heif3. Und in der letzten
Runde hat sie gesagt: ,, Ah, mir ist auf einmal so heifs, ich weif3 es nicht.” (.) Da habe
ich gleich gewusst. Bei D war ich mir nicht so sicher, aber bei E habe ich es gleich ge-
wusst. (B: 107-113)

Beim gesamten Codierprozess der vorliegenden Arbeit wurden folgende von Kuckartz vorge-

schlagenen Regeln beachtet?°:

e Codierung nach Sinneinheiten, meist mindestens ein Satz

e sofern eine Sinneinheit mehrere Satze umfasst, werden diese zusammenhangend co-
diert

e Mitcodierung der Interview-Frage, sofern sie zum Verstandnis notwendig ist

e codierte Textstelle soll fir sich allein stehend verstandlich sein

Diesen Regeln folgend wurde das gesamte Material einem ersten Codierprozess unterzogen,
indem die transkribierten Interviews mit Hilfe der neun deduktiv gebildeten Hauptkategorien

codiert wurden.

4) Induktive Bildung von Subkategorien

Nach dem ersten durchlaufenen Codierprozess gélte es nun die bestehenden Hauptkategorien
auszudifferenzieren. Zu diesem Zweck folge nun die Bildung von Subkategorien, welche the-
matisch ein Unterthema der Hauptkategorien abdecken und sich vom erhobenen Material ab-
leiten wiirden.?%?

Fir deren Bildung stellt Kuckartz eine Guideline zur Verfligung, an deren Schritte sich

249 ygl. Mayring (2022), 60.
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orientiert wurde. So wurde im ersten Schritt, das Ziel der Kategorienbildung festgelegt,?®2
nédmlich die verschiedenen thematischen Aspekte, die die Hauptkategorien abzudecken schei-
nen, abzubilden, um sich so den formulierten Forschungsfragen bestmdglich zu nahern. Als

253

nachstes wurde entschieden thematische3, relativ abstrakte?®* Kategorien zu bilden, die, wie

255 codiert wer-

auch schon die Hauptkategorien, nach Sinneinheiten, sprich meistens ein Satz,
den. Dafur wurde sich aus Grinden der Einheitlichkeit entschieden.

Die Kategorienbildung selbst geschah in mehreren Durchgéngen, in welcher das ge-
samte Material Zeile fur Zeile durchgearbeitet wurde. Aufgrund der Uberschaubaren Menge
an Material wurde darauf verzichtet, elektronisch, zum Beispiel mit Hilfe einer Software zu

arbeiten, sondern das Material wurde analog bearbeitet. Dafur wurden die Transkripte zu-

néchst von der Verfasserin auf Papier ausgedruckt, sodass sie sich mit Hilfe von Markierun
gen und Unterstreichungen einen Uberblick tber die Aussagen und eventuell wichtige und
thematisch ahnliche Passagen und Warter machen konnte. In diesem Schritt wurden aul3er-
dem mogliche Subkategorien am Rand vermerkt. 2°® Danach wurden die Transkripte im
Microsoft-Textverarbeitungsprogramm Word tbersichtlich in Tabellen eingetragen, die die
jeweiligen codierten Textstellen und die dazugehérigen Haupt- und Subkategorien zeigen.
Dadurch konnte auch ein Uberblick iiber die Anzahl und das Vorkommen der Kategorien ge-
schaffen werden.

Bereits hier wurde auRerdem der Ubersichtlichkeit wegen begonnen die Kategorien
thematisch zu ordnen, gegebenenfalls zusammenzufassen und das endgultige Kategoriensys-
tem festzulegen.?>” Fiir die bereits deduktiv aus dem Interviewleitfaden gebildeten Hauptkate-
gorien bedeutet dieser Schritt nun diverse Erganzungen, denn aus dem Material konnten flr
fast alle Hauptkategorien meist mehrere Subkategorien abgeleitet werden, wie aus Tabelle 1

zu entnehmen ist.

Tabelle 1: Hauptkategorien + Ergédnzung Subkategorien

Hauptkategorien Subkategorien
Spielempfinden positiv
negativ

22 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 90.
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Andersartigkeit

Spielempfehlung

Selbsteinschétzung eigenes Tauschungsvermaogen

eigene Person

Spielverstandnis (Anfangs-) Schwierigkeiten
Verstandnisverbesserung

Spielbedingungen

Rollenverstandnis ,,Fascist*

,,Liberal*

Rollenwechsel -

Rollenstrategie ,,Fascist*
,,Liberal*

Spielen im Team

Erkennungsstrategie Ausschlussprinzip
Mitspieler*innenbeobachtung

Geflihle bei Erkennung tduschender Person

Gruppenatmosphare Sprache
Verénderung der Atmosphére

Beschreibung

Lerneffekte Geschichte und Politik

personenbezogen

Da es den Rahmen an dieser Stelle sprengen wirde, alle Subkategorien einzeln vorzustellen,
sei hier wieder auf den Codierleitfaden verwiesen, der im Anhang zu finden ist und der, neben

den Hauptkategorien, auch detailliert die Subkategorien inhaltlich ausweist.
5) Zweiter Codierprozess

Im Rahmen des zweiten Codierprozesses werde das gesamte Material nochmals durchgearbei-
tet, dieses Mal unter Beachtung der Subkategorien, mit Hilfe derer die Hauptkategorien aus-

differenziert wurden. Es sei an dieser Stelle nochmal explizit darauf hingewiesen, dass die
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Phasen vier und fiinf mehrmals durchlaufen wurden,?>8

um zu dem Kategoriensystem, wie es
in Tabelle 1 dargestellt ist, zu gelangen. Im Laufe dieses Prozesses wurden die im ersten
Schritt erwéhnten Fallzusammenfassungen tberarbeitet, mit dem Ziel, die spatere Analyse

und Ergebnisdarstellung zu erleichtern.??°
6) Analyse

Im n&chsten Schritt geht es um die Analyse der erhobenen Daten, welche auch schon der Vor-
bereitung auf den anschlielenden Schritt der Ergebnisprasentation diene. Kuckartz z&hlt ei-
nige Moglichkeiten auf, wie und mit welchem Fokus eine Analyse von statten gehen kénne.?®

Im Kontext dieser Arbeit wurde sich vor allem fir die kategorienbasierte Analyse ent-
lang der Hauptkategorien entschieden, da diese Variante aufgrund der angestrebten systemati-
schen Beschreibung der Kategorien und der inhaltlichen Fokussierung, die Raum fur Interpre-
tation lasst, als passend fir das Forschungsvorhaben empfunden wird. Wie Kuckartz emp-
fiehlt, werden dafir die Ergebnisse, die bei jeder Hauptkategorie ausgemacht werden konnten,
vorgestellt. Um einen logischen Aufbau zu gewiahrleisten,?®! sind die Forschungsfragen, wie
sie in der Einleitung aufgeworfen werden, strukturgebend. Naheres dazu wird in der Einlei-
tung zu Kapitel 6 beschrieben.

Um die subjektiven Erfahrungen der befragten Personen so umféanglich wie méglich
wiedergeben zu kdnnen, findet auch, an passenden Stellen, eine Analyse der Zusammenhéange
zwischen den Kategorien, also zwischen zwei Hauptkategorien oder zwischen einer Haupt-
und den dazugehoérigen Subkategorien, statt. Dabei soll vor allem darauf geachtet werden, in

welchem inhaltlichen Verhéltnis zwei Kategorien zueinander stehen kénnten.252

7) Ergebnisprasentation

In der abschliefenden Phase werden die Ergebnisse, die gefunden wurden, die Erkenntnisse,
die daraus entstehen, und die Beantwortung der Forschungsfragen in Form eines Berichts ver-
schriftlicht. Dabei sollen durchaus auch Riickgriffe auf bereits in den vorherigen Phasen ge-
leistete Vorarbeiten vorgenommen werden.?%® Wie von Kuckartz empfohlen und schon ange-
klungen ist, orientiert sich der Aufbau der Ergebnisprasentation an den flr diese Arbeit aufge-

worfenen Forschungsfragen.
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Da sich fur kategorienbasierte Auswertungsverfahren entschieden wurde, werden, um
die Forschungsfragen adéquat beantworten und die aus dem Material geschlossenen Ergeb-
nisse nachvollziehbar gestalten zu kénnen, die wichtigsten Textstellen aus dem Material zu-
sammengestellt werden.?%* Dieser Darstellung der Ergebnisse wird das nichste GroRkapitel

gewidmet.

264 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 155.
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6. Diskussion der empirischen Daten

In diesem Kapitel werden nun die Forschungsergebnisse dieser Arbeit dargestellt. Im Sinne der
gewahlten kategorienbasierten Analyse entlang der Hauptkategorien sowie der Analyse der Zu-
sammenhéange zwischen den Kategorien, werden die Ergebnisse dieser Analyseverfahren be-
richtet.

Zu diesem Zweck und um eine sinnvolle inhaltliche Gliederung zu gewéhrleisten,?® ist
das Kapitel in die in der Einleitung aufgeworfenen Forschungsfragen untergliedert und beschaf-
tigt sich mit denjenigen Haupt- und Subkategorien, die von der jeweiligen Forschungsfrage
abgeleitet wurden. Zur besseren Ubersicht wird die Ergebnisprasentation nur nach den
Hauptkategorien gegliedert; die Subkategorien flieBen bei der Darstellung aber mit ein.

Das Unterkapitel 6.1 beschaftigt sich demnach mit der ersten Frage zur allgemeinen
Wahrnehmung des Spiels ,,Secret Hitler aus der subjektiven Sicht der befragten Personen. Da-
fiir werden die Hauptkategorien ,,Spielempfinden®, ,,Gruppenatmosphére* und ,,Spielverstand-
nis* herangezogen.

6.2 analysiert diejenigen Kategorien, die zu einem Erkenntnisgewinn beziglich der
Frage beitragen, inwiefern die spielmechanischen Prozesse des Spiels wahrgenommen werden,
indem auf die Kategorien ,,Rollenverstindnis®, ,,Rollenwechsel®, ,,Rollenstrategie” und ,,Er-
kennungsstrategie* Bezug genommen wird.

AnschlieRend geht 6.3 darauf ein, ob die Jugendlichen historische und politische Beziige
in dem Spiel wahrnehmen und Lerneffekte bei sich ausmachen kdnnen. Dazu werden die Ka-
tegorien ,,Selbsteinschitzung® und ,,Lerneffekte* betrachtet. Ausgehend davon soll abgeleitet
werden, inwiefern das Spiel Geschichtsbilder vermittelt.

Um in regelméaRigen Abstéanden einen Rekurs auf die aufgeworfenen Forschungsfragen
und deren Beantwortung bieten zu kénnen, werden nach jedem Unterkapitel Zwischenfazits
gezogen. Das abschlieBende Kapitel verweist auf mogliche Schwachstellen der Studie, die an
dieser Stelle nicht vorenthalten werden sollen.

Da, um die Ergebnisse mdglichst transparent zu machen, zur Darstellung und Unter-
mauerung von Interpretationen, immer wieder Zitate aus den Transkripten der flr diese Arbeit
gefilhrten Interviews genommen werden, folgt an dieser Stelle zur besseren Ubersicht, der Hin-
weis, dass diese, um sie von anderen Zitaten oder Eigenbegriffen abzugrenzen, kursiv gesetzt

wurden. In den hinter das Zitat gesetzten Klammern befindet sich jeweils der Hinweis, aus

265 ygl. Kuckartz/Radiker (2022), 148.
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welchem Interview, sprich Transkript, das Zitat entnommen wurde. Des Weiteren wird das Zitat

mit der entsprechenden Zeilennummer aus dem Transkript versehen.

6.1 Wahrnehmung des Spiels

Um sich der Frage zu ndhern, wie das Spiel ,,Secret Hitler* allgemein von den befragten Ju-
gendlichen wahrgenommen wurde, werden im Folgenden die Hauptkategorien ,,Spielempfin-
den®, ,,Gruppenatmosphére* und ,,Spielverstandnis“ mit ihren jeweiligen Subkategorien analy-

siert.

6.1.1 Spielempfinden

Bezuglich der Hauptkategorie ,,Spielempfinden‘ fallt zunachst auf, dass alle drei interviewten
Personen das Spiel ,,Secret Hitler* als positiv empfunden haben, in dem Sinne, als dass es ihnen
gefallen hat. Dies kann geschlussfolgert werden, da im Material die Subkategorie ,,Spielemp-
finden-positive wesentlich haufiger als die Subkategorie ,,Spielempfinden-negativ codiert

wurde. So meint beispielsweise die befragte Person B:

Ja, also, grundsatzlich hat es mir voll gefallen, man kann sich voll in die Rollen hinein-
versetzen. (B:19-20)

Befragte Person A hebt die Interaktion mit den Mitspieler*innen, in die man bei diesem Spiel

notwendigerweise treten muss, hervor:

Also, das ist ein sehr spannendes Spiel, bei dem man sehr auf die (.) Menschen, mit

denen man halt da spielt, achten muss. (A: 17-18)
Besonders erwédhnenswert ist fir C:

Aber so im Spiel hat alles voll gut hingehauen und, ja, es war auch voll die Gaudi. (C:
22-23)

Wahrend bei den Personen A und B tatsachlich nur positives Spielempfinden codiert wurde,
empfindet C das Lugen und die Manipulation, die zum Beispiel mit der Rolle des ,,Fascist”

einhergeht, als eher negativ:

Naja, wenn man der Bose ist und man kann nicht gut liigen (lacht) und man verredet
sich, das ist dann bloéd (lacht). Das hat mir nicht so gefallen, aber ich meine, das ist ja
bei jedem anders. (C: 33-35)
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Befragte Person C begrundet dies, indem sie verallgemeinernd auf eine Spielsituation verweist,
in der man als der Bose (C: 33), gemeint ist hier die Rolle des ,,Fascist* (das Wording hier wird
spater noch ausfihrlich behandelt), ltigen misse, obwohl man das als Spieler*in nicht kdnne
und daher im Spielgeschehen auffliege. Dies dirfte sich wohl konkret auf eine Situation in der
zweiten Spielrunde beziehen, wo sich C in der Rolle des ,,Fascist* befunden hat und durch einen
Versprecher als ebendiese Rolle aufgeflogen ist. Es darf vermutet werden, dass diese Situation,
durch welche das Spiel zugunsten des Teams der ,,Liberals entschieden wurde, zu unangeneh-
men Geflihlen bei der Spielerin und somit zu einem negativen Empfinden gegenuiber dem Spiel
gefiihrt hat.

Bei den interviewten Personen C und vor allem A wird die vermeintliche Andersartig-
keit des Spiels ,,Secret Hitler im Vergleich zu anderen Spielen betont. A fiihrt dies zu Beginn

des Gespréchs so aus:

Und es ist grundsatzlich einfach einmal ein ganz ein anderes Spiel, also das ist jetzt
nicht eines, was man so daheim spielt wie ,, Mensch drgere dich nicht“ oder so, sondern
es ist wirklich einmal ein wirklich, also ein anderes Spiel halt, wo man (.) mal so auf

das (atmet aus) alles achten muss, wie die anderen sind. (A: 18-22)
Spéter flhrt sie genauer aus:

Also, es ist sicher (.), ich finde es spannender als andere Spiele halt, auch wenn man
vielleicht nicht so viel lernt, aber flir den Unterricht ist es sicher fir Schiler spannend,
wenn man so zwischendurch einmal so ein Spiel einfach zur Auflockerung und einfach,
dass man mehr Dynamik reinkommt halt vielleicht, also (.), das ist auf jeden Fall anders

als wie so normale Geschichtespiele. (A: 138-142)

Fur befragte Person A scheint sich das Spiel durch die Spannung, die aufgrund des Spielaufbaus
und des Spielziels gegeben ist, von anderen Spielen zu unterscheiden. Sie verweist auch darauf,
dass es anders als wie so normale Geschichtespiele (A: 141-142) sei. Da alle drei Probandinnen
zum Zeitpunkt der Interviews dieselbe Schule und dieselbe Klasse besucht haben, kénnte zur
néheren Ausfiihrung, was genau unter ,,normalen Geschichtespielen® zu verstehen ist, auch die

Aussage von C hinzugezogen werden:

Na, also, es ist, finde ich, was anderes, weil so richtig Fakten sind nicht vermittelt wor-
den, aber dafiir hat es mehr Spall gemacht und ich glaube, als Schiler ist man da auch

mehr interessiert daran, wie wenn man da Kartchen bekommen und die eigentlich
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auswendig lernen muss oder so irgendwie in die Richtung. Ich glaube, so freut es die

Schiler dann auch nicht mehr so lange, aber so ist es schon lustiger. (C: 165-169)

Vermutlich sind mit diesen AuBerungen vor allem Lernspiele im Sinne von Memorierspielen
gemeint, die vor allem dem Einpragen und Reproduzieren von (Fakten-) Wissen dienen, 2% nicht
aber Lernspiele im Sinne von Gesellschafts-, Plan- oder Rollenspielen.

Sowohl die befragte Person A als auch C geben, ohne explizit dazu befragt worden zu
sein, eine Spielempfehlung ab. Beide heben bei ihrer indirekten Empfehlung, wohl in dem Wis-
sen, dass die Interviewende ein Lehramtsstudium betreibt und die befragten Personen selbst
dieser Zielgruppe angehdren, die Zielgruppe der Schiler*innen hervor und betonen einerseits
die Auflockerung, die das Spiel in den (Geschichts-) Unterricht bringen kénnte und andererseits
den Spalfaktor, der mit diesem Spiel einhergehen wiirde.

Auch B schlussfolgert eine Spielempfehlung fir Schiler*innen, aber aus folgendem
Grund:

Nur weil3 ich nicht, ob das wirklich so, also flir Volksschulkinder wirde ich das jetzt
nicht empfehlen, weil es halt ziemlich laut zugeht (.) und ziemlich oft auch zu Kraftaus-
driicken kommt oder was auch immer, (.) glaube nicht, dass das so, aber mit gréRere,
also mit &lteren Leuten, so in meinem Alter, kann man das sicher gut spielen. (B: 20-
24)

Sie bezieht bei ihrer Spielempfehlung und der daraus resultierenden Nichtempfehlung an jun-
gere Kinder die im Spiel herrschende Gruppenatmosphare und Spieldynamik mit ein, auf wel-

che nun im Folgenden genauer eingegangen wird.

6.1.2 Gruppenatmosphére
Auf die Frage, wie befragte Person B die Gruppenatmosphare beschreiben wiirde, bringt sie die
Stimmung fiir sie folgendermalien auf den Punkt:

Alter, die war explosiv (lacht). (B: 141)

Andere Adjektive, die von den Probandinnen verwendet werden, um die Atmosphére zu be-
schreiben sind beispielsweise dynamisch und sehr laut (lacht) (A: 101), spannend (A: 106),
sehr aufgeweckt (C: 124) oder sehr lebendig (C: 124).
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Befragte Person A beschreibt die Atmosphére auch als emotionsgeladen, was sich vor

allem dann zeige, wenn jemandem vorgeworfen wurde, zum Team der ,,Fascists* zu gehoren:

Also, man hat schon gemerkt, dass wirklich Emotionen dabei sind, dass sich jeder, der
wenn jetzt wer beschuldigt worden ist, der es halt nicht war, da haben sie gleich, also
jeder wollte halt sagen: ,, Nein, ich war es nicht. ““ und wirklich sehr (.), also man wollte

die anderen halt wirklich davon lberzeugen. (A: 101-105)

Vielleicht l&sst sich aufgrund der von Person A beschriebenen emotionalen Einbindung der
Spieler*innen in das Spiel erklaren, was schon im Zitat oben (B: 20-24) angeklungen ist, ndm-
lich, dass in der Wahrnehmung von Person B im Spielprozess von den Mitspieler*innen einige
Kraftausdriicke verwendet wurden. Generell kdnne vor allem die erste Spielrunde als laut (B:
157) beschrieben werden. Dieselbe Beobachtung scheint auch A zu teilen, denn sie verwendet,
gefragt nach der verwendeten Sprache in den Spielrunden denselben Wortlaut (vgl. A: 117).
Passend dazu teilt C die Beobachtung, dass die Sprache nicht so wie in einem normalen Ge-
sprach gewesen (C: 136) sei, sondern dass, im Eifer des Gefechts, auch geschrien (C: 134)
worden sei.

Man habe im Verlauf der Spielrunden allerdings auch

gemerkt von Runde zu Runde, dass wir ein bisschen ruhiger geworden sind (B: 151-
152)

Diese Beobachtung, dass es in der ersten Spielrunde, wohl aufgrund der am Anfang erhohten
Motivation, das Spiel zu spielen und der Spannung dieses fur die Beteiligten unbekannten Spiel-
prinzips, sehr laut zuging, teilt auch A:

Also, die erste Runde war auf jeden Fall am lautesten und wo halt wirklich alle versucht
haben sich irgendwie wirklich einzubringen und dann hat man schon gemerkt in der
zweiten Runde ist es ein bisschen weniger geworden und in der dritten haben dann auch
mehr, waren dann wieder mehr still und so und haben mehr beobachtet, also das ist

immer weniger geworden eigentlich von Runde zu Runde. (A: 109-113)

Worauf A im Besonderen hinweist, ist, dass ihrem Empfinden nach, jede Spielrunde nicht nur,
was die Gruppenatmosphare betrifft, anders verlaufen ist, sondern auch bezuglich der Spielver-
laufe, wohl aufgrund anders verteilter Rollen. Dies kann aus nachstehender Aussage gefolgert
werden, die getroffen wurde, obwohl die befragte Person A in jeder Runde die gleiche Rolle

innehatte, ndmlich die eines ,,Liberal*:
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(...) also ich finde, jede Runde war trotzdem anders und man hat immer einen Unter-

schied eigentlich gemerkt von den Runden her, ja. (A: 43-45)

Damit die Spieler*innen im Sinne des Spiels agieren und diskutieren kdnnen, ist zuvorderst ein

gewisses Spielverstandnis notwendig, welches im néchsten Unterkapitel behandelt wird.

6.1.3 Spielverstandnis
Beziiglich des Spielverstandnisses kann festgehalten werden, dass alle drei Probandinnen der
Meinung sind, dass das Spiel am Anfang noch etwas schwierig zu verstehen sei. Beispielhaft

dafur ist an dieser Stelle ein Zitat von befragter Person A:

Ja genau, also, es ist, am Anfang ist es sicher, also die erste Runde, ist einmal noch so
zum Kennenlernen, das heif3t, in der zweiten Runde merkt man schon, da kann man es,
da versteht man es schon, da (..) macht man dann einfach gleich, da ist man dann an-

ders, also da tut man gleich anders. (A: 25-28)

Fur die befragte Person B scheint die erste Spielrunde deshalb so schwierig gewesen zu sein,
weil sie gleich so eine wichtige Rolle gehabt habe (B: 26-27) (Anm.: gemeint ist die Rolle des
,,Fascist). Anhand dessen wird erstmals sichtbar, dass die verschiedenen Rollen, die es gibt,
unterschiedlich, in diesem Fall beztiglich ihrer Schwierigkeit, wahrgenommen zu werden schei-
nen. Diese Beobachtung der unterschiedlichen Wahrnehmung der verschiedenen Rollen wird
unter 6.2.1 ndher ausgefuhrt. Aber auch sie erwahnt, dass es nach den ersten zwei Karten, die
da gefallen sind (B: 27-28) besser zu verstehen sei.
Und C meint:

Nein, ich meine, manches, D oder so hat es nicht ganz gecheckt mit den Karten und so,

aber ja, das ist das kleinste Problem, dann fangt man halt von vorne an. (C: 21-22)

Nach diesen anfanglichen Schwierigkeiten sei das Spiel aber auf jeden Fall zu verstehen (vgl.
A: 30-31) und man komme schnell in das Spiel hinein (vgl. C: 17-18).

Daflr missten aber auch einige Rahmenbedingungen gegeben sein: Die befragte Person
C beispielsweise berichtet, dass sie bei den Erkldrungen zum Spiel, die kurz vor Spielbeginn
von der Verfasserin getatigt wurden, ein wenig ausgeschalten (C: 25) habe und es daher hilf-

reich gewesen sei,

wenn man es immer wieder, so zwischendurch wer erklart oder wenn halt Fragen sind
und sich mehrere nicht auskennen, dass es wieder wer erklart, dann haut das schon hin.

(C: 26-28)
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Fur B erscheinen schon vor Spielbeginn einige Umstédnde notwendig, um das Spiel gut spielen

zu kénnen. So meint sie:

Aber man muss es halt, glaube ich, mit Kindern spielen, die was schon ein bisschen
Geschichte wissen, wer Hitler ist, was die Faschisten tun und so. (B: 195-196)

In diesem Zitat scheint ihr ein gewisses historisches Wissen als Spielbedingung zentral. Etwas
spater erginzt sie auf die Frage, ob es sich bei diesem Spiel aus ihrer Sicht um ein ,,klassisches

Geschichtespiel im Sinne von einem Spiel, das Faktenwissen abprufe, handle:

Ja, du musst eigentlich kein Wissen nicht so haben, aber du musst halt Verbindungen
setzen kénnen und im Kopf so ein gutes Gedachtnis haben, dass du Leute miteinander
verknupfen kannst. Wie wenn du jetzt halt schriftlich eine Liste schreiben wiirdest: Was
konnte jetzt sein? Wie viele Karten liegen schon, und. (B: 202-205)

Auf Nachfrage, ob sie damit meine, dass man strategisches und vernetztes Denken fur dieses

Spiel bendtige, antwortet sie:

Ja, das musst du schon haben, glaub ich. Weil, wenn du jetzt sagst, du merkst dir, wenn
du in der Schule keine Zahlen merkst oder, dann ist das, glaube ich, kein Spiel firr eine
Person. (B: 207-209)

Hier scheint also eine gewisse Ambivalenz auszumachen zu sein, da Person B einerseits angibt,
dass ein basales historisches Wissen notwendig sei, um das Spiel spielen zu kénnen, und ande-
rerseits kurz darauf angibt, dass kein Wissen notwendig sei. Dieser Umstand lasst sich eventuell
damit begriinden, dass die Aussage, wonach kein Wissen notwendig sei, auf eine Nachfrage der
Verfasserin kam, inwiefern spezielles Faktenwissen flr die Spielbarkeit notwendig sei. Aus der
Antwort l&sst sich schlieRen, dass sie dieses wohl nicht fir notwendig erachtet, allerdings
scheint sie die Fahigkeit zu logischem, strategischem und vernetztem Denken als relevant ein-
zustufen.

Des Weiteren scheint sie das Spielverstandnis selbst als Bedingung zu erachten, damit
die Moglichkeit eroffnet wird, sich in das Spiel und vor allem in die spielbaren Rollen, voll

umfénglich hineinversetzen zu kdnnen, wie aus folgendem Zitat hervorgeht:

Nein, es hat eigentlich voll gepasst, weil, man hat die Karten, wenn man sich auskennt,
dann ist man voll drinnen und man muss sich halt voll hineinversetzen, weil, sonst ist es

fad und man kennt sich sonst nicht aus. (B: 35-37)
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Sie spricht hierbei auch eine fur sie notwendige Bereitschaft von Seiten der Spieler*innen an,

sich in die vorgegebenen Rollen tatsachlich hineinzuversetzen, damit das Spiel gelingen kann.

6.1.4 Zwischenfazit

Beziiglich der ersten Forschungsfrage, ndmlich wie das Spiel ,,Secret Hitler” im Allgemeinen
von Jugendlichen wahrgenommen wird, kann, aufgrund der hier exemplarisch gesammelten
Daten, gesagt werden, dass das Spiel bei Jugendlichen der befragten Alterskohorte, namlich
jungen Erwachsenen im Alter von rund 18 Jahren, gut angekommen zu sein scheint. Dieser
Schluss lasst sich einerseits aufgrund des tiberwiegend positiven Spielempfindens der Befrag-
ten, welches im Interview riickgemeldet wurde, und andererseits aufgrund der von allen drei
befragten Personen ausgesprochenen Spielempfehlung an Schiler*innen, ziehen. Der Grund,
warum das Spiel Gefallen bei den Jugendlichen gefunden zu haben scheint, dirfte wohl im
Spielprinzip liegen, welches von den Probandinnen vor allem als anders im Gegensatz zu ,,nor-
malen* Geschichtespielen wie klassischen Lernspielen empfunden wurde. Hier scheint sich die
Beobachtung zu bestétigen, dass in derartigen Spielen viel Potential liegt, um die Motivation
der Schiler*innen durch den présenten SpaRfaktor zu aktivieren.?®’

AuRerdem kann nochmals gesagt werden, dass sich das Spiel ,,Secret Hitler* fiir einen
Einsatz im Unterricht auch deshalb lohnen kdnnte, da bereits im theoretischen Teil dieser Arbeit
geklart wurde, dass Medien, die in irgendeiner Form Geschichte verarbeiten, auch ein bestimm-
tes Geschichtshild vermitteln (s. Kapitel 2.2) und somit das Geschichtsbewusstsein beeinflus-
sen konnen. Eine Aufgabe der Institution Schule besteht darin, diese Geschichtsbilder und ihre
Wirkung aufzuzeigen (s. Kapitel 2.1.1), weshalb es durchaus gerechtfertigt ist, ein solches Spiel
im Unterricht zu behandeln. Nicht zuletzt verweist auch der ésterreichische Lehrplan, der sich
am FUER-Kompetenzmodell orientiert, auf die Entwicklung eines Geschichts- und Politikbe-
wusstseins, welches zu einem reflektierten Umgang mit Geschichte und Politik befahigen
soll.?%8 Weitere Punkte, die fiir das didaktische Potential des Spiels sprechen, werden im Laufe
der weiteren Ergebnisprasentation angesprochen.

Sollte man sich nun entscheiden, ,,Secret Hitler* aufgrund des scheinbar hohen Interes-
ses, welches es bei Jugendlichen auszul6sen scheint, zu spielen, so gibt es bei der Durchfiih-
rung, vor allem, wenn diese im Kontext einer Unterrichtsstunde stattfinden soll, einige Punkte
zu beachten, die aus den Ergebnissen der Befragung abgeleitet werden kénnen:

In den gefiihrten Gespréachen wurde beispielsweise von einer dynamischen

267 ygl. Bernhardt (2018), 50.
268 ygl. Hellmuth/Kihberger (2016), 5.
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Gruppenatmosphare berichtet, die dann zustande komme, wenn sich die Spieler*innen total in
das Spiel hineinversetzen. Dabei kdnnte dies, wie oben dargestellt wurde, dazu fiihren, dass mit
einer Erhohung des Lautstarkepegels und einer Verwendung von Kraftausdriicken vonseiten
der Spieler*innen zu rechnen ist. Des Weiteren ist dem Umstand Beachtung zu schenken, dass
jede Spielrunde, je nachdem, um welche Spielrunde es sich bereits handelt, wer mitspielt und
wer welche Rolle in einer Spielrunde ausfullt, anders verlaufen kann und diese Verédnderungen
dementsprechend thematisiert werden sollten.

Beziiglich der Organisation des Spiels ist jedenfalls damit zu rechnen, dass das Spiel in
mindestens zwei Spielrunden durchgespielt werden muss, damit die Spieler*innen das Spiel
verstehen und sich mdgliche Strategien zurechtlegen konnen. Des Weiteren ist es sicherlich von
Vorteil, wenn die Lehrperson selbst das Spiel bereits im VVorhinein mehrmals durchgespielt hat,
um fur Fragen, die das Regelwerk und den Ablauf betreffen, zur Verfigung zu stehen, denn,
wie in den Interviews erwahnt wurde, ist es hilfreich, sich bei aufkommenden Fragen an jeman-
den wenden zu kénnen.

Als Spielbedingungen wurden des Weiteren auch in gewisser Weise historisches Vor-
wissen und strategisches Denken genannt. Da diese Aspekte auch mit den Lerneffekten des
Spiels in Verbindung gebracht werden kénnen, wird auf sie unter Punkt 6.3.3 naher eingegan-
gen.

AbschlielRend braucht es nicht zuletzt auch eine gewisse Bereitschaft der Spieler*innen,
sich auf das Spiel ,,Secret Hitler* einzulassen, um es spielen zu kénnen. Daher ist bei der Ver-
wendung in der Schule jedenfalls darauf zu achten, mit welchen Klassen es gespielt werden

kann.

6.2 Wahrnehmung der spielmechanischen Prozesse

In diesem Unterkapitel geht es um die Frage, wie die befragten Jugendlichen die dem Spiel
eigenen spielmechanischen Prozesse wahrgenommen und erlebt haben. Die Kategorien ,,Rol-
lenverstandnis®, ,,Rollenwechsel*, ,,Rollenstrategie sowie ,,Erkennungsstrategie und ihre je-

weiligen Unterkategorien werden zur Beantwortung dieser Frage herangezogen.

6.2.1 Rollenverstandnis
Zunachst gilt es bei der Kategorie ,,Rollenverstandnis* festzuhalten, dass, obwohl die Spiel-
materialien des Spiels ,,Secret Hitler”, wie in Kapitel 3.4 abgebildet, den Spieler*innen bei
den flr die Interviews durchgefiihrten Spielrunden in englischer Sprache vorlagen, es sich
dennoch eingeburgert hat, die (vermeintlich) deutschen Bezeichnungen fir die Rollen zu ver-
wenden. So wurde die Rolle des ,,Secret Hitler* schlicht mit Hitler bezeichnet (B: 46), die
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Rolle des ,,Liberal* als Liberaler (B: 72) und die Rolle des ,,Fascist* als Faschist (B: 80).

Interessant ist auRerdem zu bemerken, dass Person A, obwohl sie in allen drei durch-
gefiihrten Spielrunden die Rolle eines ,,Liberal“ innehatte, keine AuBerungen traf, die der Ka-
tegorie ,,Rollenverstindnis* zugeordnet werden konnten. Wie unter Punkt 6.2.3 nachzulesen
ist, hat sie vielmehr beschrieben, welche Strategien sie beim Spielen der Rolle des ,,Liberal*
verfolgt hat. Bei den Interviewpartnerinnen B, die alle drei genannten Rollen durchspielen
konnte, und C, die zwei Mal die Rolle des ,,Liberal” und ein Mal die Rolle des ,,Fascist* aus-
fiillte, konnten hingegen einige Aussagen beziglich ihres Rollenverstdndnisses ausgemacht
werden.

Zunachst zur Subkategorie der ,,Fascist“-Rolle, welcher, aufgrund der Tatsache, dass
in den durchgefiihrten Spielrunden das Team der ,,Fascists* nur aus einem ,,Fascist” und dem
»Secret Hitler” bestand, auch die Rolle des ,,Secret Hitlers* zugeordnet wird.

Befragte Person B ordnet diese beiden Rollen, wohl aufgrund ihrer spielentscheiden-
den Funktion, als die wichtigen Rollen (B: 42) ein, wie sie gleich zwei Mal erwahnt (vgl. auch
B: 26). Sie spricht aber auch an, dass diesen Rollen eine gewisse Schwierigkeit anhafte, die
einerseits mit der bereits in 6.1.3 besprochenen anfanglichen Verstandnisschwierigkeit, die
offenbar mit dem Spiel einhergeht, und andererseits mit der Notwendigkeit zu ltigen, die das
Spiel mitbringt, zu tun habe (vgl. B: 42-43). Aus folgender AuRerung, die sie auf die Frage
nach ihrer Lieblingsrolle getétigt hat, Iasst sich aber schlieRen, dass diese Schwierigkeiten fir
sie den Reiz des Spiels auszumachen scheinen und die vermeintlich schwierigen Rollen
durchaus positiv wahrgenommen wurden: Ja, am coolsten war der Hitler (lacht). (B: 67)

Sie begriindet dies auf Nachfrage folgendermalen:

Ja, und da ist die Spannung und das Risiko eigentlich am besten, weil, ich bin so, bei
Liberaler ist es so, du machst eigentlich immer dasselbe und es sind mehr Leute, die
was dir helfen und als Hitler kdmpfst du mehr oder weniger zu zweit oder halt alleine.
(B: 71-74)

Sie hebt bei ihrer Begriindung zunéchst also vor allem den Spannungs- und Risikoaspekt her-
vor, der gegeben ist, da man als ,,Secret Hitler* oder als ,,Fascist immer die Gefahr hat, ent-
deckt zu werden.

Genau dieser Punkt scheint von befragter Person C aber nicht als gleichermalfien posi-

tiv empfunden worden zu sein:
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Ja, beim Schweren, also beim Faschist Spielen, ja, ist auch gegangen, aber nur, ich
habe das nicht so gut drauf (lacht). Dass ich so das versteckt so mache und so voll
luge, [...] (C: 44-46)

In diesem Fall durfte die eher negative Selbsteinschatzung von C bezuglich ihrer Tauschungs-
und Manipulationsfahigkeit damit zusammenhéngen, dass sie die Rolle des ,,Fascist* als
schwer zu spielen betrachtet. Es féllt auf, dass beide befragten Personen B und C erwéhnen,
dass eine gewisse Gefahr mit der Rolle des ,,Fascist™ einhergehe, in dieser Rolle aufgedeckt
zu werden. Wahrend fir B (vgl. 71-74) dieser Rollenaspekt wegen seiner inharenten Span-
nung positiv besetzt zu sein scheint, empfindet C (vgl. C: 44-46) ihn wohl als negativ. Von
beiden befragten Personen wird also derselbe Aspekt angesprochen, nur ganz unterschiedlich
wahrgenommen.

Im obenstehenden Zitat von B (B: 71-74) wird nicht nur der Spannungsfaktor der
,Fascist“-Rolle angesprochen, sondern auch ihre diesbeziigliche Wahrnehmung der ,,Liberal*-
Rolle: Diese konnte von ihr, abgeleitet von ihren getatigten AuBerungen, als redundant und
einfacher zu spielen wahrgenommen worden sein. Diese Empfinden konnten auf die Gleich-
formigkeit der Rolle und die Tatsache, dass man in dieser Rolle mit mehr Leuten kooperieren
kann, zurlickgefiihrt werden.

Diesen bei dieser Rolle scheinbar fehlenden Spannungsfaktor spricht auch C an, aller-
dings sieht sie diesen Aspekt wiederum positiver, denn auf die Frage, ob die Rolle des ,,Libe-
ral* einfacher zu spielen sei, als die des ,,Fascist* bestitigt sie diese Frage (vgl. C: 81) und be-
griindet dies mit: Weil ich nicht aufgedeckt werde (lacht) (C: 77).

Was im Gesprach mit Interviewpartnerin C besonders aufféllig ist, ist die verwendete
Sprache beziiglich der Rollen, die ebenfalls einen Schluss auf ihr Rollenverstandnis zuldsst:
So bezeichnet sie die Rolle des ,,Liberal*“ zwei Mal als der Liebe (C: 37, C: 55) und ein Mal
als den Braven (C: 43). Sie assoziiert diese Rolle also mit positiven Begriffen und miinzt an
einer Stelle die Rolle auch auf sich und die anderen Spieler*innen um. Bezogen auf die Frage,

wie es fiir sie war, die Rollen zu wechseln, meint sie:

Ja, eh (..) ein bisschen schwierig, weil, also den Braven zum Spielen, das war eh

leicht, weil das wissen wir eh so auch (lacht). (C: 43-44)

Sie scheint sich und die Mitspieler*innen also, aufgrund dieser Aussage, auch als die ,,Guten*
zu verstehen und sich von der als negativ empfundenen Rolle des ,,Fascist* abgrenzen zu wol-

len. Denn im Gegensatz zur Rolle des ,,Liberal* setzt sie die Rolle des ,,Fascist* mit Begriffen
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wie den Schweren (C: 44) und der Bose (C: 33) gleich. Hier wurde sich scheinbar ganz in die

Rolle, die als positiv wahrgenommen wurde, hineinversetzt.

6.2.2 Rollenwechsel

Bei dieser Kategorie gilt es anzumerken, dass befragte Person A, aufgrund der Tatsache, dass
sie zufalligerweise in allen drei durchgefiihrten Spielrunden dieselbe Rolle innehatte, ndmlich
die des ,,Liberal“, keinen Rollenwechsel vollzogen hat und dementsprechend keinerlei Aussa-
gen bezuglich ihrer Wahrnehmung dazu tatigen konnte.

Wie der AuRerung von C (vgl. C: 43-44) schon in Kapitel 6.2.1 entnommen werden
kann, nahm sie den Umstand, sich in eine neue Rolle hineinzuversetzen als schwierig wahr,
vor allem in Bezug auf die Rolle des ,,Fascist®, weil sie diese Rolle, wie oben schon angespro-
chen wurde, ebenfalls als schwierig empfunden zu haben scheint (vgl. C: 44-45).

Dass dem Rollenwechsel, gerade zu Beginn des Spiels und vor allem auch, wenn man
das Spiel Uberhaupt die ersten Male spielt, eine gewisse Schwierigkeit innewohnt, kann auch

B bestatigen:

Es war am Anfang (.), es hat mir schon, weil am Anfang war ich kurz tberfordert, wie
ich gewusst habe: Oh, gleich Faschist. Aber es ist dann eh gegangen und von Rolle zu
Rolle immer. (B: 79-81)

Sie spielte in der ersten Runde die Rolle des ,,Fascist®, also eine Rolle, die von ihr, wie bereits
beschrieben wurde, als schwierig zu spielen empfunden wurde, wodurch sich das in diesem
Zitat geduBerte Gefiihl der Uberforderung erklaren lieRe.

Die Schwierigkeit mache aber auch aus, dass man am Anfang noch nicht wisse, wel-

che Strategie man verfolgen solle:

Ja, also am Anfang habe ich mir schon schwergetan, da habe ich mir gedacht: Mhm,
(nachdenklich), welche Karte lege ich jetzt weg?, wenn ich Kanzler war. (B: 54-55)

Ahnlich wie beim Spielverstandnis durfte aber auch der Rollenwechsel von Spielrunde zu

Spielrunde leichter fallen, wie aus folgendem Zitat hervorgeht:

Und jetzt in der zweiten, dritten Runde habe ich schon langsam gewusst, welche Stra-
tegie oder was ich nach dem anderen mache, ja. Das ist dann von Runde zu Runde

besser geworden. (B: 55-58)
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Die Interviewpartnerin spricht im obenstehenden Zitat schon die unterschiedlichen Strategien
an, die mit den verschiedenen Rollen einhergehen; diese werden nun im folgenden Unterkapi-

tel Thema sein.

6.2.3 Rollenstrategie

Zunachst scheint es sich so zu verhalten, dass man, um als Spieler*in eine Strategie, die man

beim Spielen von einer der drei Rollen (,,Liberal®, ,,Fascist®, ,,Secret Hitler“) anwendet, ent-

wickeln zu koénnen, jede der zur Verfuigung stehenden Rollen zumindest ein Mal erlebt haben

sollte, wie zusammengefasst aus folgender Aussage von befragter Person B hervorgeht:

Ja, man hat sozusagen jede Rolle eigentlich, durch mein Glick, erleben kénnen, weil,
wenn ich jetzt standig Hitler gewesen ware, hatte ich jetzt nie das gewusst, wie ist das

jetzt als Liberaler, wie arbeite ich mit den anderen am besten zusammen. (B: 62-64)

Als Erstes wird nun dargestellt, wie die befragten Personen die Rolle des ,,Liberal* angelegt
haben. Diese Rolle hatten alle befragten Personen zumindest ein Mal inne, Person A zufalli-
gerweise sogar in allen drei durchgefiihrten Spielrunden.

Wie sie die Rolle des ,,Liberal“ strategisch angegangen ist, beschreibt befragte Person

A folgendermalen:

() Also ich selber habe eigentlich immer alles so ziemlich gleich gemacht, weil ich ja
immer dieselbe Rolle gehabt habe, und weil ich ja auch nicht ligen hab missen, habe
ich ja auch keine Strategie gebraucht, aber man hat sich schon in jeder Runde dann
mehr auf die anderen konzentriert halt. Also, in der ersten habe ich mehr so geschaut,
was ich halt auch sage, vielleicht so mehr. Und dann habe ich aber eben mehr darauf
geachtet, was halt die anderen, wie die anderen da so gespielt haben, (..) ja. (A: 50-
56)

In diesem Zitat werden bereits einige Aspekte angesprochen, die, auch unter Betrachtung der
anderen beiden Interviewpartnerinnen, augenscheinlich beim Spielen der Rolle des ,,Liberal®
wichtig zu sein scheinen.

Person A gibt zunéchst an, keine wirkliche Strategie bei dieser Rolle verfolgt zu ha-
ben, sondern in allen Spielrunden gleich verfahren zu haben. Diese Beobachtung einer gewis-
sen Gleichformigkeit beziiglich der Rolle des ,,Liberal“ wurde auch schon von Person B (vgl.
B: 71-74) im Kontext der Kategorie ,,Rollenverstindnis* angesprochen. Weiters findet sich
die Aussage, keine konkrete Strategie verfolgt zu haben, in ahnlichem Wortlaut im Gesprach

mit C wieder: Eine wirkliche Strategie habe ich nicht gehabt. (..) (C: 60-61).
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Im weiteren Verlauf des Interviews kristallisiert sich aber doch heraus, auf welche
Weise die befragten Personen die Rolle des ,,Liberal* gespielt haben. So bekriftigt Inter-
viewpartnerin A, was sie schon im obenstehenden Zitat angesprochen hat, ndmlich, dass sie,
aufgrund ihrer Rolle, nicht lligen habe missen, ihre Strategie daher vor allem in einer Sache
bestand: Ehrlich sein, genau. (A: 58) Dies betrifft, aufgrund des Spielprinzips, welches stark
auf Kommunikation baut, wohl vor allem die Diskussionen, die sich in den Spielverlaufen
rund um die Frage, wer die Rollen des ,,Fascist* und des ,,Secret Hitler* in den jeweiligen
Spielrunden bekleiden, entspinnen. Person C bringt aber auch jene Spielphase ins Gespréch,
bei welchem es darum geht, in den zusétzlichen Rollen als ,,President® und ,,Chancellor ent-
weder rote oder blaue ,,Policies* abzulegen und so zu verordnen. Sie meint, bezogen darauf,

welche ,,Policies” man als ,,Liberal” verwendet:

Aber, weil ich als Liberaler, da nimmst du sowieso die blaue, also. Auler es geht nicht
anders, dann. (C: 67-69)

Ein weiterer Aspekt, den befragte Person A oben anspricht, ist die Interaktion mit den anderen
Mitspieler*innen. Laut ihrer Aussage fokussiere man sich erst nach der ersten Spielrunde, die,
wie bereits bei der Kategorie ,,Spielverstandnis* und auch hier bei der Entwicklung von Stra-
tegien angesprochen wurde, eher gepragt ist von einem Kennenlernen des Spiels und einem
Zurechtfinden in den Rollen, auf eine Beobachtung der anderen Spieler*innen. Dass man in
seiner Rolle als ,,Liberal* beginne, die Mitspieler*innen zu beobachten, erwéhnt auch Inter-
viewpartnerin C (vgl. C: 61-62). Was dabei genau beobachtet wurde, um Rickschlisse auf
vermeintliche Rollenbekleidungen der anderen ziehen zu kdnnen, wird im nachsten Unterka-
pitel zur Kategorie ,,Erkennungsstrategie* naher ausgefuhrt.

Beziiglich des angesprochenen Aspekts der Interaktion mit den anderen Spieler*innen

in der Rolle des ,,Liberal* meint befragte Person B:

Aber wenn man liberal ist, einfach schauen, dass man mit den anderen zurechtkommt
und nicht zu schnell wem vertraut, weil da fallt man auch gleich tberall hinein (lacht).
(B: 46-48)

Obwohl ihr also ein guter Umgang mit den anderen Mitspieler*innen wichtig zu sein scheint,
erachtet sie gleichzeitig auch ein gewisses Misstrauen, welches man den anderen Mitspie-
ler*innen entgegenbringen sollte, fur relevant. Diese Empfindung l&sst sich vermutlich mit
dem Umstand erklédren, dass man in der Rolle des ,,Liberal* komplett im Unklaren dartber ist,

wer von den anderen Spieler*innen ebenfalls in diesem Team ist. Im Gegensatz dazu wissen
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bei der durchgefiihrten Spielvariante die Rollen des ,,Fascist® und des ,,Secret Hitler* iiber
ihre gegenseitigen ldentitaten, und somit auch Gber die des Teams der ,,Liberals*, Bescheid.?°
Neben der auch von den anderen beiden Personen angesprochenen Beobachtung der

Mitspieler*innen, fiihrt Person B beziiglich ihres Verhaltens in der Rolle des ,,Liberal* aus:

Wie ich dann liberal war, habe ich mir gedacht: Aha, jetzt muss ich es ruhiger ange-
hen und schauen, was einmal die anderen machen. Und man darf nicht zu laut sein

oder standig seine Mimiken verandern, weil sonst ist man gleich drauf3en. (B: 81-84)

Ihrer Aussage ist zu entnehmen, dass sie von der Rolle des ,,Fascist®, die sie zuvor innegehabt
hat, zur Rolle des ,,Liberal“ ihre Strategie und somit ihr Verhalten gedndert haben diirfte, da
sie explizit von ihrer Intention spricht, in der Rolle des ,,Liberal ruhiger in Lautstirke und
Geschichtsveranderungen zu werden und eher in eine Beobachtungsrolle zu schliipfen.

Wie die Rolle des ,,Fascist® und des ,,Secret Hitler* von den befragten Spielerinnen
ausgelegt wurde, folgt in den nachsten Absatzen. Wiederum ist diesbezuglich zu erwéhnen,
dass befragte Person A in den durchgefiihrten Spielrunden zufalligerweise nicht in die Rolle
des ,,Fascist™ schliipfte und daher keine Aussagen beziiglich einer etwaigen Rollenstrategie
tatigen konnte. Daher werden hier nur die Aussagen von den Personen B und C herangezo-
gen.

Person B beispielsweise bringt, gefragt nach ihrer Strategie in einer der Rollen des
Teams der ,,Fascists®, den vermutlich zentralsten Aspekt hierbei, der sich schon durch das an-
gewandte Spielprinzip mit dem Verteilen und Aufdecken geheimer Rollen ergibt, auf den
Punkt:

Man muss halt wirklich versuchen, dass man so gut wie moglich ltgt, wenn man so
Hitler oder so ist. (B: 45-46)

Weiters erwidhnt sie, was sie schon bei der Rollenstrategie des ,,Liberal* erwéhnt hat, ndmlich,
den Aspekt, dass man niemandem zu schnell vertrauen (B: 51) dirfe. Diese AuBerung ist in-
sofern iberraschend, als dass man in der Rolle des ,,Fascist™ und des ,,Secret Hitler* zu Be-
ginn der Spielrunde, aufgrund des Regelwerks,?° die Identititen voneinander und somit auch
von den anderen Mitspieler*innen erfahrt. Es kann daher nur vermutet werden, dass sich das
geéullerte Misstrauen auf jene Spielsituationen bezieht, in welchen sich das Team der

,,Fascists* Verbiindete suchen muss, um ihr Ziel, ndmlich den ,,Secret Hitler* zum
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,,Chancellor* zu machen, erreichen zu kénnen. Da die Mitglieder des Teams der ,,Liberals*
keinerlei Identitdten kennen und sich somit ihre Allianzen von Durchgang zu Durchgang &n-
dern kdnnen, kénnte ihnen gegentber ein gewisses Misstrauen entgegenzubringen sein.

Wie schon bei ihrer Rolle als ,,Liberal* spricht befragte Person C ihre Strategie im Zu-

sammenhang mit den zu legenden ,,Policies* an:

Wie ich Faschist war, habe ich am Anfang eine blaue Karte hingelegt, weil, sonst den-
ken sich eh gleich alle was. (C: 66-67)

Diese Strategie, als ,,Fascist®, wenn moglich, dennoch zundchst blaue ,,Policies* zu legen, die
ja eigentlich dem Team der ,,Liberals* helfen, um auf diese Weise Vertrauen bei diesen zu ge-
winnen, deckt sich mit einer von den Spielemachern vorgeschlagenen Strategie, ndmlich zu
Beginn so ,,Liberal“ wie mdglich zu spielen.?’*

Die angesprochene Strategie habe C aber erst ausprobiert, nachdem eine andere nicht

aufging:

Na, ich hab, zum Beispiel, probiert, dass ich eben nur die roten Karten anbringe (..),
aber dadurch, dass F (lacht) gleich so geredet hat (.), ja, hat es mir keiner mehr ge-
glaubt. (C: 87-89)

Diese AuRerung scheint wieder die Beobachtung zu bekraftigen, dass eine Rolle zumindest
ein Mal gespielt werden muss, um als Spieler*in herausfinden zu kénnen, welche Strategien
erfolgreich angewendet werden kdnnen.

In engem Zusammenhang mit der eigenen Strategie steht bei der Rolle des ,,Fascist® in
der durchgefiihrten Spielvariante auch das Spielen im Team, denn nur in dieser Rolle und bei
der verwendeten Spieler*innenanzahl ist das Zusammenspiel der ,,Fascist*“-Teammitglieder
moglich, weil die ,,Fascists* in dieser Spielvariante die Identitét ihres oder ihrer jeweiligen
Teampartner*in kennen. Daher wurde explizit danach gefragt, ob und wie das Spielen mit
dem jeweiligen Teammitglied funktioniert hat. Auch hier zeigt sich, dass Erfahrung mit dem
Spiel und das Zurechtlegen einer Strategie von Vorteil sind, wie die exemplarische Beschrei-

bung folgender Spielsituation von Person B zeigt:

Ja, mit, am Anfang war ich ja mit D im Team und da war halt das, wir haben am An-
fang nicht gewusst, D hat sich ein bisschen verredet die ganze Zeit und du hast schon

schauen missen, weil drei Mal oder so war er Kanzler und ich habe ihn ja nicht
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immer wahlen kénnen, weil, sonst ware es ja sofort aufgefallen. Da habe ich ihn dann
gleich einmal abgewahlt und so, weil sonst hatte er mich ja eigentlich auch im Ver-
dacht gehabt und wir haben schon versucht, irgendwie zum Zusammenarbeiten, aber

es geht halt voll schwer, weil du sofort draufkommst. (B: 166-172)

Wie oben erwéhnt, spricht sie die bereits unter 6.1.3 beschriebenen Verstdndnisschwierigkei-
ten an, die vor allem am Anfang des Spiels auftreten, und die es in der ersten Spielrunde wohl
schwierig machten, zusammenzuarbeiten. Dies héatte sich gezeigt, indem ihr Teammitglied, in
diesem Fall Mitspieler D, sich immer wieder verredet habe.

Eine ihrer Strategien beim Spielen im Team betrifft die Wahlen, die abgehalten wer-
den, um den ,,Chancellor* der Spielrunde zu bestimmen. Dabei habe sie darauf geachtet, nicht
immer ihr Teammitglied, Spieler D, zu wéahlen, damit ihr Wahlverhalten nicht zu auffallig
wird und sie auf diesem Weg ihrer Rolle Gberfuhrt wird.

Insgesamt kdnnte man sagen, dass sie das Spielen im Team als schwierig empfunden
hat, auch, weil sie durch den Umstand, dass sie direkt neben ihrem Teammitglied gesessen ist,

keinen Augenkontakt zu ihm aufbauen habe kdnnen:

Nein, weil wir nebeneinander gesessen sind, wir hatten uns nicht einmal anschauen
konnen oder so. (B: 175-176)

Dass Blickkontakt oder andere nonverbale Signale aber vermutlich hilfreich gewesen wéren
und, unter anderen Umstanden, wahrscheinlich zum Einsatz gekommen waéren, lasst sich aus

folgender Aussage schlieRen:

Wenn es F und ich gewesen waren, dann hatten wir sicher Augenkontakt oder so ir-

gendwie aufgenommen. (B: 179-180)

Die hier angesprochenen Aspekte der Schwierigkeit, eine Strategie bei Missverstandnissen
bezlglich des Regelwerks zu entwickeln und keinen Augenkontakt aufbauen zu kénnen,

spricht auch befragte Person C an:

Ja, also, ich hétte es halt probiert, dass ich sie so anschaue, aber sie hat es nicht wirk-
lich realisiert, glaube ich. Und dadurch, dass wir beide nicht gewusst haben, also,
dass B nicht gewusst hat, dass sie Hitler ist. (C: 141-143)

Hier wird jene Situation beschrieben, als in der zweiten Spielrunde Mitspielerin B die ihr zu-
gewiesene Rollenkarte nicht genau angesehen hat, sodass im Spielverlauf dem Team der

,,Fascists“ nicht klar war, wer nun der ,,Secret Hitler und wer der ,,Fascist® ist. Die Situation
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wurde zu Beginn des Spiels nicht aufgeldst, sodass sich im Spielverlauf Missverstandnisse
und daraus Schwierigkeiten zusammenzuarbeiten ergeben haben, welche schlussendlich dazu

fithrten, dass das Team der ,,Fascists* in dieser Spielrunde verloren hat.

6.2.4 Erkennungsstrategie
Die zwei Teams im Spiel ,,Secret Hitler* verfolgen, wie schon beschreiben, zwei entgegenge-
setzte Ziele: Das Team der ,,Fascists® mochte dem ,,Secret Hitler* zur Kanzlerschaft verhelfen
und somit das Spiel gewinnen. Das Team der ,,Liberals* versucht genau das zu verhindern,
indem sie herausfinden miissen, welche Spieler*innen zum Team der ,,Fascists* gehé')ren.272
Um dies erreichen zu kénnen, sind Strategien notwendig, die es erlauben, die geheimen Rol-
len anderer Spieler*innen aufzudecken und die hier unter der Kategorie ,,Erkennungsstrate-
gie* skizziert werden.

Wie bereits im Kapitel 6.2.3 angesprochen wurde, gehort es bei den befragten Perso-
nen, wenn sie in der Rolle des ,,Liberal* spielen, zu ihrer Rollenstrategie, die anderen Mitspie-
ler*innen zu beobachten, um so eventuelle Riickschliisse auf deren Rollen, die den ,,Liberals*

ja unbekannt sind, zu ziehen. Dabei achten die interviewten Personen auf unterschiedliche As-
pekte. Einige davon werden von befragter Person A in folgender AuRerung angesprochen:

Also ich habe schon mal am Anfang, wie wir die Augen halt zugehabt haben, habe ich
schon mal drauf geachtet, ob ich vielleicht irgendwie was hore, was die anderen so,
ob die irgendwelche Gerdusche machen, ob sie irgendwie lachen oder so. (.) Und
dann habe ich auch geschaut, wo wir die Augen aufgemacht haben, ob jetzt wer sich
irgendwie anschaut oder sowas, was halt auch sein kdnnte, wenn die zwei, was zusam-

menarbeiten halt sich dann so anschauen irgendwie (.), [...] (A: 80-85)

Ihre Erlauterungen beziehen sich zunéchst auf den Spielbeginn, bei dem es darum geht, dass
das Team der ,,Fascists iiber die Identitdten ihrer Teammitglieder Bescheid bekommen. Dies
passiert, indem zu Beginn jedes neuen Spiels alle Spieler*innen ihre Augen schlieen miissen.
Dann 6ffnen auf Kommando der ,,Fascist™ und der ,,Secret Hitler* ihre Augen und erkennen
sich, bevor sie die Augen wieder schlieen und auf Kommando nun wieder alle die Augen
offnen dirfen. Daraufhin kann das eigentliche Spiel beginnen.?” Die Interviewpartnerin A
habe in dieser Situation versucht, Gerausche auszumachen, die ihr vielleicht erlauben wirden,

Ruckschliisse auf eine mogliche Rollenverteilung zu ziehen. AuRerdem habe sie auf
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nonverbale Zeichen wie Blicke geachtet. Sie gibt aber kurz darauf zu, dass diese Strategien
nicht funktioniert haben (vgl. A: 85-87).
Im Spielverlauf selbst habe sie dann auf folgende Aspekte geachtet:

Und sonst habe ich halt immer darauf geschaut, wer halt recht wen anderen beschul-
digt, also wenn jetzt wer wirklich sehr auf wen anderen sagt: ,, Der war es, der war es,
also der war es ganz sicher. “, dann habe ich mir schon gedacht ah, das ist vielleicht
ein bisschen verdéachtig, weil (..) das kann ja nur einer machen, der von sich ablenken
mochte. (A: 87-91)

Sie habe dann bei ihrer Beobachtung der anderen Mitspieler*innen also vor allem auf die ver-
wendete Sprache und die Beteiligung an der Diskussion geachtet, also zuvorderst auf (emotio-
nale) Beschuldigungen und Rechtfertigungen, die getétigt werden. Die Frage, ob sie in diesem
Kontext auch auf die Kdrpersprache geachtet hat, verneint sie (vgl. A: 97).

Wahrend Person A also nicht auf die Korpersprache ihrer Mitspieler*innen achtet,
spielt dieser Aspekt in der Beobachtungsstrategie von Person B sehr wohl eine Rolle, wie fol-

gendes Beispiel illustriert:

Ja, bei E habe ich es sofort gewusst (Anm.: dass Mitspielerin E im Team der
,Fascists“ ist), weil die hat die ganze Zeit war sie voll k&sig im Gesicht, hat keine
Farbe gehabt und auf einmal in der letzten Runde hat sie ihre roten Backen gehabt,
sofort, da ist irgendwas. Irgendwas. (B: 107-109)

Tatsédchlich hatte Spielerin E in der angesprochenen Spielrunde die Rolle des ,,Fascist* inne.
Befragte Person B gibt an, aufgrund der Veranderung der Gesichtsfarbe erkannt zu haben,
dass Spielerin E wohl diese oder die Rolle des ,,Secret Hitler* bekleiden miisse.

Des Weiteren habe sie auf das Diskussionsverhalten und die damit einhergehende

Lautstarke geachtet:

Oder du hast auch gemerkt, wenn eine Person in einer Runde ruhiger war oder viel
lauter war und viel mehr diskutiert hat, hast du gleich gewusst: Irgendetwas ist da im
Busch. Da habe ich gewusst: Irgendwas ist da. Also, so schaue ich es an, vielleicht.
(B: 88-92)

Dass sie ihren Fokus bei der Beobachtung der anderen mehr auf das Verhalten und die Mi-
mik, die bei einer AuRerung an den Tag gelegt wurde, als auf den Inhalt zu setzen scheint, be-

legt auch diese Aussage:
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Ja, ich habe jetzt nicht geschaut, was sie gesagt haben, weil ob sie jetzt lligen oder die
Wahrheit sagen, ist mir wurscht, aber wie sie das gesagt haben, das war mein. (B: 94-
96)

Wie etwas gesagt wurde und ob es eine Verdnderung im Verhalten und der Lautstarke einer

Person gab, darauf hat auch die befragte Person C geachtet:

Ja, ein bisschen einen Unterschied hat man schon gemerkt (.), aber ja, die halten sich

meistens ein bisschen zurtick, wenn sie was zu verstecken haben. (C: 105-106)

Waéhrend die Interviewpartnerinnen A (vgl. A: 87-91) und B (vgl. B: 88-92) eher davon aus-
zugehen scheinen, dass, wenn jemand lauter wird und mehr diskutiert, dieser jemand die ge-
heimen Rollen innehaben kdnnte, scheint es sich bei C genau andersherum zu verhalten: Sie
geht davon aus, dass, wenn jemand eine der geheimen Rollen innehat, ruhiger und unauffalli-
ger werde.

Sie revidiert diese Aussage aber im Nachsatz ein wenig und hélt fest:

() Aber ja, immer kann man auch nicht danach gehen, weil E redet immer viel (lacht).
(C: 106-107)

Diese Aussage ist wohl durch etwas Zweifel gekennzeichnet ob der Richtigkeit ihrer Be-
obachtungen. Worauf sie des Weiteren geachtet hat, ist die Beobachtung, wer von den Spie-

ler*innen bereits zum ,,Chancellor* gewéhlt wurde:

Ja, also in der ersten Runde bin ich auch so danach gegangen, (.) so, wer noch nicht
(..), warte mal, was war das, Kanzler war, also, dass der dann Hitler sein konnte. Weil
sonst ware das Spiel schon aus gewesen. Also, dass man so schaut (.) und ja. (C: 114-
116)

Hier wurde also aus dem Regelwerk, welches besagt, dass das Team der ,,Fascists* gewinnt,
sobald drei rote ,,Policies* gelegt wurden und der ,,Secret Hitler zum ,,Chancellor* gewahlt
wurde,2’* eine Strategie zum Ausschluss verdéchtiger Mitspieler*innen abgeleitet.

Befragte Person B scheint ebenfalls bei der Spielphase der Wahlen versucht zu haben,
herauszufiltern, wem sie vertrauen kann und wem nicht, wie aus folgender Beschreibung her-

vorgeht:

274 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 1.
83



Aber wie mir (.) F das (Anm.: die Kanzlerschaftskarte) riibergegeben hat und mich
ausgewahlt hat, habe ich mir gedacht: Okay, der gehdrt einmal nicht dazu, dann muss
es irgendwer von den anderen sein. (B: 118-120)

Die Aussage bezieht sich auf jene Spielsituation, als die Spieler*innen B und F dem Team der
,Liberals* angehort haben, ohne dies gesichert zu wissen. Spieler F war in der angesproche-
nen Spielrunde der ,,President” und hat Spielerin B die Kanzlerschaftskarte gegeben, damit sie
fur die Wahl dazu als Kandidatin zur Verfugung steht. Aus diesem Vorgang, der gerade zu ei-
nem spateren Zeitpunkt im Spielverlauf mit Vertrauen einhergeht, dass die Person, der man
als ,,President” die Kanzlerschaft gibt, nicht zum Team der ,,Fascists* gehort, hat Person B
geschlossen, dass Spieler F ebenfalls nicht zum Team der ,,Fascists* gehoren konne.

Auch befragte Person A hat sozusagen ein Ausschlussprinzip angewandt, aber in einer

Situation, wo die eigentlich geheimen Rollenverteilungen leichter aufzulésen waren:
Also auRer C hat sich eben ein bisschen versprochen da, das war einfach. (A: 72-73)

In dieser Situation, die sich in der zweiten Spielrunde abgespielt hat und wo die Spielerin C
ihre Rolle als Teammitglied der ,,Fascists* preisgegeben hat, indem sie sich versprochen hat,
wurde dies sofort von Person A registriert, was fiir eine genaue Beobachtung der Mitspie-
ler*innen spricht.

Aufgrund der Tatsache, dass hier durch einen Fehler von Spielerin C, ihre geheime
Rolle bereits entlarvt werden konnte, gab es bei der tatsachlichen Auflésung am Spielende
auch kein Gefiihl der Uberraschung bei befragter Person A. Anders verhélt es sich beispiels-

weise, als die erste Spielrunde aufgeldst wurde:

Also, in der ersten Runde war ja D der Tauscher und also da, das ist mir Giberhaupt
nicht aufgefallen, da war ich wirklich sehr Uberrascht dann am Ende eigentlich, weil
ich mit ihm wirklich Gberhaupt nicht gerechnet habe, also der hat das schon sehr gut
gemacht, muss ich sagen. (A: 66-69)

Zusammengefasst kdnnen die Gefiihle, die von Person A in Bezug auf die finale Erkennung
der tauschenden Person geauRert werden, als Uberraschung und Verbliiffung beschrieben
werden. Auffallig ist auch, dass sie die tduschende Person flr ihre Manipulationsféhigkeit
lobt, was sie danach auch nochmals beziiglich der anderen Spielrunden wiederholt (vgl. A:
71-72; A: 75-75).

Vor allem von dem Gefiihl der Uberraschung, als die geheimen Rollen am Ende der

Spielrunden aufgedeckt werden, berichten auch die anderen beiden interviewten Personen:
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Ja, das hat mich ein bisschen tberrascht, weil ich gedacht hétte, fast. (B: 118)
Ja, also in der ersten Runde hat es mich voll tberrascht, dass es D war. (C: 94)
Befragte Person C erganzt:

Das hétte ich nie von ihm gedacht, dass der so gut ligen kann. Ich war ein bisschen
entsetzt (lacht). (C: 94-96)

Und:

Nicht gut, wenn der Freund so gut liigen kann (lacht). Nein, (.) nein, aber ja, es ist halt

S0, ist ja eh nur ein Spiel, (..), aber ja. (C: 98-99)

Sie driickt also zusatzlich zum Gefiihl der Uberraschung auch ein gewisses Gefiihl des Entset-
zens aus, aufgrund der Tatsache, dass die tduschende Person im realen Leben ihr Lebens-
partner ist, was dafur sprechen konnte, dass personliche Gefiihle beim Spielen nicht komplett

abgelegt werden kdnnen.

6.2.5 Zwischenfazit

Obwohl in diesem Kapitel der Fokus auf der zweiten Forschungsfrage liegt, die danach fragt,
wie die befragten Jugendlichen die spielmechanischen Prozesse, die dem Spiel eigen sind, er-
leben, konnen hier auch bereits erste Rickschlisse auf die tGbergeordnete Forschungsfrage,
nidmlich inwiefern das Spiel ,,Secret Hitler Geschichtsbilder vermittelt, gezogen werden, und
zwar aus der zuerst beschriebenen Kategorie, die das Rollenverstandnis betrifft. Aufféllig ist
hier beispielsweise, dass die Rolle des ,,Liberal* mit eher positiv besetzten Wortern wie ,,lieb*
und ,,brav* verbunden wird, wohingegen die Rolle des ,,Fascist* eher negativ als ,,bése* und
»schwierig® beschrieben und insgesamt als anspruchsvoller zu Spielen empfunden wird. Diese
Beobachtung ist in mehrerlei Hinsicht interessant:

Erstens konnte man aufgrund dieser Assoziationen, die mit den beiden Rollen hervor-
gerufen worden zu sein scheinen, davon ausgehen, dass die unter 3.4.2 beschriebenen mogli-
chen Intentionen bei der visuellen Gestaltung, ndmlich das Team der ,,Liberals* als ,,gut* und
das Team der ,,Fascists* als ,,bose‘ darzustellen, aufgegangen sind. Die visuelle Gestaltung, die
mit gangigen Symboliken arbeitet, um den Gegensatz der beiden Teams herauszuarbeiten,
scheint diese Stereotype nicht nur abzubilden, sondern tatsachlich auch zu suggerieren, was
sich in den jeweiligen Beschreibungen der Rollen von den hier interviewten Jugendlichen zeigt.
Damit wirde sich auch die unter 2.2 beschriebene Darstellung bestatigen, dass viele Medien,

die historische Themen bearbeiten, ein Geschichtshild vermittelt, welches meist nicht konform
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mit wissenschaftlichen Erkenntnissen geht und Stereotype tradiert.

Zweitens wird bei den Rollenbeschreibungen beobachtet, dass die spielenden Jugendli-
chen automatisch die scheinbar deutschen Ubersetzungen zu den jeweiligen Rollen verwenden:
So wird der ,,Liberal als ,,Liberaler* und der ,,Fascist als ,,Faschist® bezeichnet. Dass diese
Begrifflichkeiten aber in unterschiedlichen Kontexten stehen und daher nicht dasselbe bezeich-
nen, wie man zundchst annehmen konnte, wurde unter 3.4.1 bereits aufgezeigt. Ohne entspre-
chende Aufklarung und Kontextualisierung scheint hier also das Geschichtsbild der Jugendli-
chen insofern beeinflusst werden zu kénnen, als dass sie diese beiden Begrifflichkeiten durch
das Spielen der jeweiligen Rollen dann auch mit den Gegensétzen ,,gut” und ,,bdse* assoziieren.

Drittens scheint in diesem Zusammenhang auch das Hineinversetzen in die Rolle von
Bedeutung zu sein, denn wie aus einer Aussage von befragter Person C (vgl. C: 43-44) hervor-
geht, scheint unterbewusst eine Art Personifizierung mit der Rolle stattgefunden zu haben, denn
sie bezieht bei ihrer Aussage sich und die Spieler*innen als die ,,Guten* oder die ,,Braven* ein
und setzt damit offenbar eine explizite Abgrenzung zur Rolle des ,,Fascist”, die als ,,bose™
wahrgenommen wird.

Nachdem diese ersten Beobachtungen zur tibergeordneten Forschungsfrage festgehalten
wurden, wird an dieser Stelle zum urspriinglichen Fokus, der auf den spielmechanischen Pro-
zessen liegt, zuriickgekehrt.

Hierbei féallt zun&chst auf, dass die Wahrnehmung dieser sowie der Rollen und wie man
seine Fahigkeit, sie zu spielen, einschatzt wohl stark von der Personlichkeit und dem Wesen
der befragten Person abhédngt. Dies wird aus der unter 6.2.1 beschriebenen Beobachtung ge-
schlossen, wobei von zwei befragten Personen bei der Kategorie ,,Rollenverstdndnis® derselbe
Aspekt angesprochen wird, welcher allerdings ganz unterschiedlich wahrgenommen wird. Die-
ses Beispiel verdeutlicht, dass in dieser Arbeit die subjektive Wahrnehmung der befragten Per-
sonen im Mittelpunkt steht, was im Kapitel 4.1 dargestellt wurde.

Bezlglich der Hauptkategorie ,,Rollenwechsel* kann noch einmal hervorgehoben wer-
den, dass es zunéchst offenbar als schwierig empfunden wird, sich in eine neue Rolle hineinzu-
versetzen, vor allem, wenn es sich dabei um eine Rolle des Teams ,,Fascist® handelt. Diese
Empfindung scheint aber mit der Zeit besser zu werden, da man nach mehreren Spielrunden die
Rollen kennt und der Wechsel zwischen ihnen dementsprechend leichter fallt. Insgesamt gilt es
anzumerken, dass in dieser Kategorie nicht so viele Aussagen codiert wurden, wie im Vor-
hinein, aufgrund der Tatsache, dass die verschiedenen Rollen fir das Spielprinzip von enormer
Wichtigkeit sind, angenommen wurde.

Bei der Kategorie ,,Rollenstrategie* fallt in der Subkategorie zur Strategie der Rolle des
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,Liberal“ auf, dass hierbei darauf geachtet wird, dass man als Spieler*in ehrlich bleibt. Diese
Strategie wird auch von den Spielemachern in dem Spiel beiliegenden Regelheft so vorgeschla-
gen.?”® Aufgrund der Tatsache, dass die Verfasserin den Proband*innen vor Spielbeginn die
Spielregeln nur mindlich erklart hat, wurde das Regelheft von diesen eigentlich nicht verwen-
det. Dennoch haben sie diese Strategie scheinbar intuitiv so angewendet, wie sie im Regelheft
vorgeschlagen wurde. Zusétzlich dazu legen die befragten Spieler*innen in der Rolle des ,,Li-
beral* den Fokus auf die Beobachtung anderer, um erkennen zu kénnen, wer flir das gegneri-
sche Team spielt. Dabei scheint auf viele Kleinigkeiten, wie moglicher Blickkontakt unter ver-
déachtigten Personen, die Mimik oder die verwendete Sprache, geachtet zu werden. Die Inter-
viewpartner*innen berichten auch davon, dass sie, zum Beispiel aufgrund der gewahlten
,,Chancellors“, versucht haben, verdachtige Personen auszumachen. Dieses Ausschlussprinzip
kann eigentlich nur dann verfolgt werden, wenn man genau tber die Regeln des Spiels Bescheid
weil3. Das Anwenden dieser Strategie kdnnte also zeigen, dass das Spiel tatséchlich verstanden
wurde und dass deduktive Arbeit geleistet wurde, um die fiir die Rolle des ,,Secret Hitler* in
Frage kommende Spieler*innen auszumachen. Es wurde bereits berichtet, dass eine gewisse
Fahigkeit, logisch und vernetzt denken zu kénnen, diesem Spiel zutraglich sein kénnte, was
sich in diesem Kontext nun zu bekréftigen scheint.

Die Beobachtung, dass man ein gewisses Spielverstandnis brauche, um Strategien ent-
wickeln zu kénnen, trifft auch auf die anderen Rollen zu.

Beim Spielen der Rolle des ,,Fascist* wird riickgemeldet, dass das Liigen als wichtige
Strategie empfunden wird genauso wie das iiberlegte Ablegen der ,,Policy“-Karten. Vor allem
scheint hier aber das Spielen im Team von Bedeutung zu sein, um seinem Spielziel n&her zu
kommen. Auch hier scheinen Strategien verfolgt worden zu sein, die aber, aufgrund der Tatsa-
che, dass in den berichteten Féllen, kaum Kontaktaufnahme zum anderen Teammitglied mdg-
lich waren, ohne Teamabsprache verfolgt werden mussten. Insofern kann also nur bedingt da-
von gesprochen werden, dass hierbei Fahigkeiten wie Kommunikationsféhigkeit geschult wer-
den; diese konnten beispielsweise eher in den stattfindenden Diskussionen eine Rolle spielen,
worauf spéter noch eingegangen wird.

Die verwendeten Strategien beim Spielen im Team betreffen vor allem das Wahlverhal-
ten, wie aus einem oben beschriebenen Beispiel (vgl. B: 166-172) hervorgeht, wo, zusammen-
gefasst, das demokratische Verhalten beziehungsweise Denken sozusagen geopfert wurden, um
an das jeweilige Spielziel zu kommen. Hierin kénnte Potential liegen, diese Erfahrung im Un-

terricht zu besprechen und eine Begriindung fir dieses Verhalten zu erortern, um politisches

275 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 9.
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Bewusstsein zu fordern. Wie unter 2.1.4 dargestellt wurde, braucht es, um die politischen Be-
wusstseinsbereiche wie Demokratie- und Burger*innenbewusstsein reflektieren zu kdnnen,
Maoglichkeiten Erfahrungen diesbezuglich zu sammeln, die sich bei diesem Spiel aufzutun
scheinen.

Einige Erkennungsstrategien, die angewendet wurden, um in der Rolle des ,,Liberal* die
gegnerischen ,,Fascists* auszumachen, wurden oben bereits angesprochen. Was hier auch inte-
ressant ist, sind die Geflihle, die die finale Erkennung der verteilten Rollen ausgeldst zu haben
scheint. So wird, neben erwartbaren Gefiihlen wie Uberraschung, auch Lob fiir die tduschenden
Personen ausgedruckt. Dies ist insofern interessant, als dass Ligen im Allgemeinen als ein nicht
erstrebenswertes Verhalten angesehen wird. In diesem Kontext scheint die Fahigkeit gut zu
ligen und zu tauschen, die fur dieses Spiel notwendig sind, als positiv und lobenswert betrachtet
zu werden.

Des Weiteren ist auch hervorzuheben, dass, obwohl hier in Rollen geschliipft wird, den-
noch personliche Gefiihle nicht aul’er Acht gelassen zu werden scheinen. Diese Beobachtung
ware etwas, was auch beim Einsatz im Unterricht beachtet werden sollte und worauf man ein
Augenmerk legen kdnnte, ob Personen, die sich im echten Leben nahestehen eher dazu neigen,

sich nicht sofort zu verdachtigen.

6.3 Vermittelte Geschichtsbilder

In diesem Unterkapitel liegt nun der Fokus auf der dritten Forschungsfrage, die danach fragt,
wie die Jugendlichen selbst die historischen und politischen Beziige des Spiels einschatzen und
von welcher auf die ibergeordnete Forschungsfrage, namlich inwiefern das Spiel ,,Secret Hit-
ler” Geschichtsbilder an Jugendliche vermittelt, geschlossen wird. Dafiir werden die Kategorien

,,Selbsteinschatzung und ,,Lerneffekte analysiert.

6.3.1 Selbsteinschatzung

Bevor darauf eingegangen werden kann, was die Jugendlichen glauben, sich aus dem Spiel
»Secret Hitler mitgenommen zu haben, muss zunéchst dargestellt werden, wie sie sich selbst
und ihre Fahigkeiten einschéatzen, um danach die berichteten Lerneffekte in einen Kontext
stellen zu kdnnen. Daher werden an dieser Stelle die Ergebnisse der Hauptkategorie ,,Selbst-
einschétzung* analysiert.

Zundchst gilt es festzuhalten, dass die befragte Person A keinerlei Aussagen in Bezug
auf diese Kategorie getroffen hat. Es kann vermutet werden, dass sie, da sie in allen drei
durchgefiihrten Spielrunden die Rolle des ,,Liberal* innehatte und daher nicht gefordert war,
zu ltgen, keine Notwendigkeit sah, ihre F&higkeiten diesbezlglich einzuschéatzen.
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Die befragte Person B hingegen gibt sowohl eine Einschatzung uber ihre eigene Per-
son als auch Gber ihr Vermdgen, zu tduschen und zu lugen, ab. Sie beschreibt sich beispiels-
weise als eine Person, die sich komplett in ein Spiel hineinsteigern kdnne und, aufgrund des-
sen, auch laut werden koénne (vgl. B: 141-143). Dass im Allgemeinen eine erhohte Lautstérke
bei den Spieldurchgangen festgestellt werden konnte, wurde im Kapitel 6.1.2 zur Kategorie
,Gruppenatmosphére* bereits dargestellt. Auch die von Person B getitigte Aussage, dass man
sich voll in das Spiel hineinversetzen misse, damit es tiberhaupt funktionieren kénne und
Spal? mache (vgl. B: 35-37), kann mit der Einschatzung zu ihrer eigenen Person besser nach-
vollzogen werden.

Des Weiteren gibt B an:

Also, ich bin in Geschichte eigentlich Gberhaupt nicht so interessiert, aber ich finde
das Spiel eigentlich voll cool. (B: 184-185)

Sie scheint sich also nicht flr eine geschichtsinteressierte Person zu halten, dass sie diese
Aussage aber iiberhaupt tétigt, lasst den ersten Schluss zu, dass das Spiel ,,Secret Hitler* fiir
sie etwas mit Geschichte zu tun hat. Welche Zusammenhange sie genau sieht, wird im nach-
folgenden Unterkapitel 6.3.2 erldutert.

Interviewpartner*in B gibt in diesem Zusammenhang auch an, dass sie, ihrer Meinung
nach, weder gut argumentieren noch diskutieren kdnne (vgl. B: 185-189). AuRRerdem konne
sie, wie beispielhaft nachstehender Aussage zu entnehmen ist, im Laufe des Gesprachs aber

an mehreren Stellen betont wird, nicht lligen:

(lacht) Ja, also llgen, das ist jetzt nicht so, aber ich bin, sagen wir, eine Person, die
was viel lacht oder auch in Situationen lacht, wo man eigentlich nicht lachen sollte
(lacht) und dann tut man, ligen das kann ich nicht. Weil, zum Beispiel, meine Mama
kommt auch sofort drauf, wenn ich lige. Oder irgendetwas, vor ihr ein Geschenk ver-
heimlichen, das kann ich einfach nicht, das geht nicht. (B: 128-132)

Sie verleiht mit einem personlichen Beispiel an dieser Stelle ihrer Einschatzung Nachdruck,
wonach sie nicht gut ligen oder tduschen kénne. Auf Grund dieser Selbsteinschatzung scheint
es fur sie iberraschend gewesen zu sein, zu sehen, dass sie in ihrer geheimen Rolle des

»Fascist™ nicht aufgedeckt wurde:

Ja, darum hat es mich gewundert, dass sie eigentlich so viele am Anfang nicht ge-
glaubt haben. (Anm.: dass Person B in der Rolle des ,,Fascist* war) (.) Aber das ist

dann anscheinend besser gegangen, als wie ich geglaubt héatte. (B: 134-136)
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Sie stellt auch eine Vermutung auf, warum ihr das Téuschen so gut gelungen sein kénnte:

(..) Vielleicht, weil ich am Anfang schon gesagt habe, ich lache immer und ich dann

die ganze Zeit einen Grinser oben gehabt habe, keine Ahnung. (B: 136-137)

Befragte Person B vermutet also, dass ihre charakterliche Eigenschaft, generell eine Person zu
sein, die viel und gerne lacht, ihr dabei geholfen haben kénnte, ihre Rolle versteckt zu halten,
da sie sich scheinbar nicht verstellt hat und ihrem natirrlichen Verhalten treu geblieben ist,
wodurch die anderen Mitspieler*innen sie nicht verdachtigt hatten. In diesem Fall scheinen
die Selbsteinschdtzung zum eigenen Tauschungsvermdgen und das von den anderen Spie-
ler*innen wahrgenommene Tduschungsvermadgen zu divergieren.

Auch die befragte Person C schétzt ihre F&higkeiten bezuglich Tauschung und Ligen
nicht hoch ein. Sie nennt zwei Beispiele von Situationen, die ihr in der Rolle des ,,Fascist*

schwergefallen sind:

Dass ich so das versteckt so mache und so voll liige, wenn F sagt: ,, Es war die (Anm.:
,Policy“-Karte, die abgelegt worden ist). “ Und ich zu F sage, er hat zwei verschiedene
Karten und er behauptet das Gegenteil. Also, wenn er mir da so zuriickredet, das ist,

das war schwierig. (C: 45-48)

Sie beschreibt hier eine Situation in einer Spielrunde, in der sie in der Rolle des ,,President*
behauptet hat, dass, nachdem sie eine ,,Policy“-Karte abgelegt hatte, Spieler F eine rote und
eine blaue in der Hand halt. Spieler F, der tatsachlich zwei rote Karten in der Hand hielt, ver-
teidigte sich und zwang Spielerin C so dazu, ebenfalls ihre Behauptung zu verteidigen, was
ihr schwer zu fallen schien.

AuRerdem empfand sie es als schwierig in der ihr zugeteilten Rolle zu bleiben:

Und voll in meiner Rolle bleibe und dass ich nicht aufgedeckt werde, das war flir mich
ein bisschen schwierig (lacht). (C: 51-52)

Insgesamt fasst sie ihre Tauschungsversuche so zusammen:
Ja, ich hatte es probiert, hat nicht funktioniert (lacht). (C: 84)

In diesem Fall scheinen also die Selbsteinschatzung von der befragten Person beztiglich ihres
Tauschungsvermdgens und das von den Mitspieler*innen wahrgenommene Tauschungsver-
mogen ilibereinzustimmen, da die befragte Person C in ihrer Rolle als ,,Fascist* aufgeflogen

ist.
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6.3.2 Lerneffekte
In diesem Kapitel wird dargestellt, was die Probandinnen selbst d&uflern, aus dem Spiel ,,Secret
Hitler* gelernt zu haben.

Zunachst zu jenen Aussagen, die sich entweder auf die eigene Person oder die Mit-
spieler*innen beziehen. Die befragten Personen A und C &uf3ern sich vor allem dartiber, was
sie in Bezug auf ihre Mitspieler*innen gelernt haben. Exemplarisch ist hier eine Aussage von

A, auf die Frage, was sie sich aus dem Spiel mitnimmt, anzufiihren:

Ja, also, man kann bei dem Spiel achtet man eben sehr darauf, wie andere Personen
agieren und wie sie reden und so und das ist sicher etwas, was (..) also das nimmt man
da auf jeden Fall mit, dass man mehr die anderen Leute mehr beobachtet und mehr
schaut, was die halt sagen und wie sie es sagen auch und ob sie irgendwie vielleicht
auch rot werden im Gesicht oder so, also das ist (..), ja. (A: 121-125)

Ihr scheint vor allem die Beobachtung ihrer Mitspieler*innen im Ged&chtnis geblieben zu
sein. Dies ist vermutlich auf den Umstand zurlickzufuhren, dass A in allen drei durchgefuhr-
ten Spielrunden die Rolle des ,,Liberal* verkorpert hat, wobei die Mitspieler*innenbeobach-
tung eine wichtige Strategie zu sein scheint, um andere Spieler*innen der Tauschung uberfih-
ren zu kdnnen, wie unter 6.2.3 bereits angefuhrt wurde. Unklar bleibt allerdings, wo sie diese
Erfahrung, andere Menschen hinsichtlich ihrer Sprache oder Mimik zu beobachten, auRerhalb
der erlebten Spielsituation einsetzen wirde.

Person C macht eine &hnliche Feststellung:

Nein, ja, und, dass man halt nicht immer so den Leuten so alles glauben kann, was sie
sagen, weil (..) sie kdnnen auch was anderes dahinter so verstecken. (.) Ja, nein, aber
das weil3 man eigentlich eh vorher auch schon, also, so naiv ist man hoffentlich nicht

mehr (lacht). Nein, aber so, ja, war es interessant. (C: 151-155)

Sie verallgemeinert die aus dem Spiel mitgenommene Beobachtung anderer Personen und
kommt zu dem Schluss, dass man im echten Leben nicht jedem (ver-) trauen durfe. Sie revi-
diert diese Aussage aber sofort ein Stiick weit, indem sie die Hoffnung &ufRert, dass man dies
ohnehin nicht tue. Sprachlich auffallig sind bei diesem Interviewauszug die vermehrten Ver-
wendungen von ,,Ja* und ,,Nein®, die oftmals direkt aufeinander folgen und auszudriicken
scheinen, dass die Probandin ihre Aussage zu relativieren und ihr so Gewicht zu nehmen ver-

sucht.
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Im Gegensatz zu den eben dargestellten Aussagen von A und C, die sich auf Lernef-

fekte bezlglich anderer Personen beziehen, stellt Probandin B Folgendes fest:

Und auch, wenn es, es hat schon mit Geschichte etwas zu tun, aber es ist halt auch, du
musst, du lernst, diskutieren dabei so und das Argumentieren, warum du sagst, das ist
so oder warum nicht. (B: 185-187)

Fur sie liegt der Lerneffekt des Spiels eher in die eigene Person betreffenden Fahigkeiten, wie
der Fahigkeit zu argumentieren und zu diskutieren. Diese Wahrnehmung ist insofern interes-
sant, als dass bei Person B in der Kategorie ,,Selbsteinschatzung* festgehalten werden konnte,
dass sie diese Fahigkeit bei sich nicht besonders hoch einschétzt (vgl. B: 187-189).

In obenstehendem Zitat fallt auch die Formulierung ins Auge, dass das Spiel ,,Secret
Hitler* schon mit Geschichte etwas zu tun (B: 185-186) habe. Alle drei Probandinnen wurden
namlich von der Interviewerin nach deren Einschatzung befragt, inwiefern das Spiel etwas mit
Geschichte und/oder Politischer Bildung beziehungsweise Politik im Allgemeinen zu tun hat.
Auffallig ist bei den Antworten, dass zunéchst vermeintlich historische Bezugspunkte genannt

werden. So meint Interviewpartnerin A:

Ja, also, dass halt die Liberalen also die Guten sind, die halt gegen Hitler sind, aber
bei dem Spiel sind ja nicht so viele Fakten und so, dass man halt wirklich was (.) sagt.
(A: 129-131)

Hier tritt wieder die bereits besprochene Beobachtung zu Tage, dass die Rolle der ,,Liberals®
als ,,gut” wahrgenommen wird und im Gegensatz zur Rolle des ,,Fascist* und des ,,Secret Hit-
ler* steht. Diese Wahrnehmung scheint sich zu dem Bild verankert haben, welches bereits be-
obachtet werden konnte, ndmlich dass ,,Liberal* mit dem deutschen ,,liberal* gleichgesetzt
wird, dass dieses ,,liberal als ,,gut* angesehen und unter einer historischen Perspektive als
der Gegensatz zu Adolf Hitler und seinen Anhangern angesehen wird.

Aus der entgegengesetzten Perspektive betrachtet es befragte Person C und meint,
dass die Faschisten zum Hitler gehdren (C: 151). Auch sie betont, dass es zwei entgegenge-
setzte Spielrollen gibt und betitelt sie als die zwei Parteien (C: 158), was insofern problema-
tisch ist, als dass diese Vereinfachung, die wohl dem leichteren Spielverstandnis dienen soll,
wie in der Spielanalyse unter 3.4.1 bereits erwéhnt wurde, nicht den historischen Gegebenhei-
ten im deutschen Reichstag entspricht.

Sie spricht auch noch eine weitere historische Verbindung an, die sie durch eine Spiel-

funktion assoziiert:
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[...] ja und, dass man halt wen erschiefsen kann, weil Hitler hat sich ja dann selber er-
schossen, ich mein, das ist auch vielleicht so eine Verbindung (..), aber sonst, ja. (C:
158-160)

Wie dem Regelwerk zu entnehmen ist, gibt es, sobald vier rote ,,Policies* auf dem Spielplan
der ,,Fascists“ liegen, die Funktion, dass der in dieser Spielrunde amtierende ,,President™
eine*n Spieler*in seiner Wahl exekutieren muss, wodurch diese*r Spieler*in aus dem Spiel
ausscheidet. Dabei darf er oder sie aber noch nicht ihre geheime Identitat enthiillen.2’® Ob-
wohl diese Funktion bei den hier durchgefiihrten Spielrunden nicht zum Einsatz kam, sondern
nur im Kontext der Spielerklarung Erwahnung fand, scheint sie befragter Person C dennoch
im Gedachtnis geblieben zu sein. Interessanterweise verbindet sie diese Funktion aber nicht
damit, dass in der Zeit des Aufstiegs der NSDAP und danach in der Zeit des Nationalsozialis-
mus politische Gegner verfolgt und getétet wurden, worauf das Spiel mit dieser eingebauten
Funktion vermutlich anzuspielen sucht, sondern sie assoziiert diese Funktion mit dem Suizid
Adolf Hitlers, der sich am 30. April 1945 durch ErschieRen das Leben nahm.?”’

Insgesamt scheint die Hitler-Figur, auf3er, dass sie namensgebend fiir das Spiel und
eine Schlusselrolle im Spielgeschehen ist, kaum in besonderer Weise bei den befragten Ju-
gendlichen Beachtung zu finden. Vielmehr verhélt es sich so, dass das Team der ,,Fascists*
insgesamt zwar als das ,,bose” Team wahrgenommen wird, die Hitler-Figur dabei aber nicht
als anders als das andere ,,Fascist“-Teammitglied betrachtet wird. Die einzige Aussage, die
sich davon abhebt, findet sich bei befragter Person B, die das Spielen der ,,Secret Hitler*-
Rolle als am coolsten (B: 67) ob ihres Spannungsfaktors beschreibt.

Des Weiteren ist zu erwahnen, dass die befragten Personen nicht der Meinung sind,
dass das Spiel historische Fakten vermittle, wie beispielhaft aus folgender Aussage gefolgert

werden kann:

Na, also, es ist, finde ich, was anderes, weil so richtig Fakten sind nicht vermittelt
worden, aber dafiir hat es mehr Spafs gemacht [...] (C: 165-166)

Befragte Person A ist zusétzlich der Meinung, dass der Lerneffekt bei diesem Spiel nicht grof3

ist:

Also, es ist sicher (.), ich finde es spannender als andere Spiele halt, auch wenn man
vielleicht nicht so viel lernt, [...] (A: 138-139)

276 ygl. Boxleiter/Maranges/Temkin/Schubert (2016), 8.
277 ygl. Kershaw (2011), 474.
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An dieser Stelle konnte gefolgert werden, dass, aufgrund der Tatsache, dass befragte Person A
keine direkten Lerneffekte sieht, sie das Spiel daher auch ,,nur* fiir Zwischendurch und zur
Auflockerung im Unterricht empfiehlt (vgl. A: 138-142), wie schon unter 6.1.1 dargestellt
wurde.

Bei beiden Aussagen (vgl. C: 165-166, vgl. A: 138-139) fallt des Weiteren auf, dass
das Spiel als anders (vgl. Punkt 6.1.1) empfunden und betont wird, dass, obwohl es nicht fak-
ten- oder lehrreich sei, dennoch als spannend und spalig empfunden wurde. Es kdnnte ge-
schlussfolgert werden, dass ,,normale* Lernspiele, die ihren Fokus auf der Vermittlung von
Fakten haben, daher von den Probandinnen als nicht besonders spal3- oder spannungsbehaftet
empfunden werden.

AuBer diesen sporadisch genannten historischen Verbindungen, die zum Spiel ,,Secret
Hitler* von den befragten Jugendlichen gesetzt werden, werden interessanterweise keinerlei
bewusste Angaben zu politischen Verbindungen von ihnen getatigt und das, obwohl das Spiel
maRgeblich durch politische Amter und Prozesse gekennzeichnet ist.

Obwohl riickgemeldet wurde, dass die bewusst wahrgenommenen Lerneffekte tber-
schaubar sind, kann dennoch gesagt werden, dass die Probandinnen auch unterbewusst etwas

mitgenommen haben, wie im nachstehenden Fazit aufgezeigt wird.

6.3.3 Zwischenfazit

Um sich der Frage zu nidhern, inwiefern das Spiel ,,Secret Hitler* Geschichtsbilder an die Ju-
gendlichen vermittelt, folgt nochmals eine kurze Zusammenfassung der Aspekte, die die be-
fragten Personen selbst aus dem Spiel mitgenommen zu haben meinen, bevor auf die méglich-
erweise unterbewusst stattfindende Einwirkung des Spiels auf die Jugendlichen eingegangen
wird.

Wie im Kontext der Kategorie ,,Lerneffekte” gezeigt werden konnte, machen die be-
fragten Jugendlichen aktiv und bewusst nicht besonders viele Lerneffekte aus, die sie sich aus
dem Spiel ,,Secret Hitler mitnehmen. Gerade beziiglich der Vermittlung von direktem Fakten-
wissen wird immer wieder betont, dass diese in dem Spiel kaum bis gar nicht stattfinde. Tat-
séchlich beschrénken sich die Aussagen der befragten Jugendlich bei der direkten Frage nach
den historischen Aspekten bei diesem Spiel auf vermeintlich oberflachliche Aussagen, wie der
Gleichsetzung der ,,Liberals* mit dem ,,guten” Team und der ,,Fascists“ mit dem ,,bosen* Team
oder der Assoziation der Spielfunktion der Exekution mit dem Freitod Hitlers.

Ansonsten werden bezuglich der subjektiven Lernerfahrungen von den Jugendlichen
vor allem Verénderungen in Bezug auf soziale und personale Fertigkeiten erwéhnt. Darunter

fallt zum Beispiel die bewusste Beobachtung der anderen Mitspieler*innen oder die positiv
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rickgemeldete Veranderung beziglich der Fahigkeit des Argumentierens und des Diskutierens.
Im Kontext des Unterrichts kdnnte man hierbei nun von der Forderung sozialer und personaler
Kompetenzen sprechen, die als uberfachliche Kompetenzen im 6sterreichischen Lehrplan ver-
ankert sind.2’® Gerade das Diskutieren und Argumentieren in der Gruppe, welches eine wichtige
Spielphase darstellt, kdnnte zur Férderung von sozialer Verantwortung?’®, Kommunikation?®
und Kooperation?! eingesetzt werden.

Um Kompetenzen aufbauen und vor allem zeigen zu kdnnen, werden Operatoren ver-
wendet. Auch zur Ubung dieser konnte sich das Spiel ,,Secret Hitler* eignen, da im Kontext des
Spiels verschiedene Operatoren wie ,,kommunizieren®, ,,schlussfolgern, ,,Zusammenhénge
herstellen*,?8? | Verhaltensabsichten ausbilden* und ,,handeln* vorkommen. Auch spezifische
Fertigkeiten wie ,,vernetztes Denken® und ,,Standpunkte/Perspektiven wechseln® konnten an-
gesprochen werden,?®3

So viel zu den von den befragten Spielerinnen bewusst angemerkten Lerneffekten. Im
Folgenden wird nun darauf eingegangen, welchen Einfluss das Spiel unbewusst und indirekt
auf die Jugendlichen und ihr Geschichtsbild gehabt haben kdnnte. Denn, dass fur eine Beein-
flussung oder die Aus- und Weiterbildung des Geschichtsbildes, also der subjektiven Vorstel-
lung von Geschichte, oder des Geschichtsbewusstseins, in welchem sich der Mensch historische
Reprasentationen vergegenwartigt, nicht unbedingt (Fakten-)Wissen erforderlich ist, wie Pan-
del meint,?84 wurde bereits unter 2.1.2 dargestellt. Daher wird nun ein genauerer Blick zwischen
die Zeilen der Interviews geworfen, um die Vermittlung der Geschichtsbilder, die von diesem
Spiel ausgehen, greifbarer zu machen.

Wie bereits unter 6.2.5 aufgezeigt werden konnte, spielt die sprachliche Komponente
bei diesem in englischer Sprache vorliegendem Spiel im deutschsprachigen Raum bei der For-
mung des Geschichtsbildes eine maRgebliche Rolle, da die hier befragten Jugendlichen auto-
matisch aus den Bezeichnungen ,,Liberal* und ,,Fascist* die vermeintlich deutschen Pendants
,Liberaler* und ,,Faschist* gebildet haben. Dies wird zwar auch fiir die anderen spielbaren Rol-
len wie die des ,,President* und des ,,Chancellor iibernommen, doch gerade bei den Rollen der

,Liberals* und der ,,Fascists* geht mit den deutschen Begrifflichkeiten eine Problematik einher

(siehe daflr Kapitel 3.4.1), die es notwendig machen wiurde, diese aufzuzeigen.

278 ygl. Bundesministerium Bildung, Wissenschaft und Forschung (2018), Soziale und personale Kompetenzen.
279 ygl. Bundesministerium fiir Bildung und Frauen (2013), 24.
280 ygl. Bundesministerium fiir Bildung und Frauen (2013), 25.
281 ygl. Bundesministerium fiir Bildung und Frauen (2013), 26.
282 ygl. Weiglhofer (2013), 1.
283 ygl. Weiglhofer (2013), 2.
284 ygl. Pandel (2006), 69f.
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Mit der von den Spielemachern gewahlten Dualitét der beiden sich gegentiberstehenden
Teams findet in dem geschichtskulturellen Produkt, als welches man das Spiel ,,Secret Hitler*
bezeichnen kann, da es ein historisches Thema verarbeitet,?® eine, wohl der Spielmechanik und
-verstandlichkeit geschuldet, Simplifizierung ebendieses historischen Themas statt.?%® Wie be-
reits unter 2.2. aufgezeigt wurde, ist dies eine géngige Praxis bei Spielen, die ein historisches
Thema verarbeiten. In diesem Fall wird dadurch ein Geschichtsbild, das zwischen Gut und Bose
unterscheidet, tradiert. Wie mehrfach in den Interviews riickgemeldet wurde, stilisieren die be-
fragten Jugendlichen die ,,Liberals* als die ,,Guten®, die im Gegensatz zur Rolle der ,,Fascists*
stehen. Letztere assoziieren sie als ,,bose* und mit einer Zugehdrigkeit zur historischen Person
Adolf Hitlers. Dies ist das wohl hervorstechendste Geschichtsbild, das sich durch das Spiel
etabliert zu haben scheint, welches wohl nicht zuletzt auf die Gestaltung des Spiels und seiner
bereits erwéhnten Verkirzungen historischer Realitat zurlickzufuhren ist. Da es sich hierbei um
ein Bild handelt, welches, wie es oft bei geschichtskulturellen Représentationen der Fall ist,
nicht der Wissenschaft folgt?®” und, im Kontext des Unterrichts, auch beispielsweise das in den
osterreichischen Lehrplanen erforderliche didaktische Prinzip der Multiperspektivitt®®® auRer
Acht lasst, ware es hierbei notwendig, diese problematischen Verkiirzungen aufzuzeigen.

AbschlieRend folgt ein Blick auf Aspekte, von der die Verfasserin im Vorhinein ange-
nommen hat, dass sie zur Sprache kommen werden, die allerdings in den Interviews mit den
befragten Personen von ihnen nicht angesprochen wurden.

Dabei dréingt sich als erstes die Beobachtung auf, dass das Team der ,,Fascists®, zu wel-
chem der ,,Secret Hitler” gehort, von den Jugendlichen zwar als ,,bose* wahrgenommen wurde,
die Hitler-Figur selbst aber in den Gesprachen kaum Erwahnung fand. Sie scheint vor allem als
spielbare und, ob seiner Funktion das Spiel beenden zu konnen, als spielentscheidende Figur
wahrgenommen worden zu sein. Dabei tut sich die Frage auf, warum das Spiel die Personifi-
zierung mit der historischen Hitler-Figur braucht, vor allem da es sie wiederum in einen nicht
korrekten historischen Kontext stellt, wenn man das Spielprinzip beachtet, welches davon aus-
geht, dass die Rolle des ,,Secret Hitler* vorgeben muss, ,,Liberal* zu sein, um an sein Ziel, die
Kanzlerschaft, zu kommen. Diese Frage kann an dieser Stelle nicht abschlieRend geklart wer-
den.

Des Weiteren ist Gberraschenderweise festzuhalten, dass der politische Aspekt, der die-

sem Spiel aufgrund der Bedienung politischer Akteur*innen und Prozessen innewohnt, von den

285 ygl. Pandel (2021), 14.
286 Bernsen (2021), Historische Themen in Brettspielen.
287 ygl. Pandel (2006), 74.
288 ygl. Hellmuth/Kihberger (2016), 7.
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Jugendlichen ebenfalls nicht bewusst wahrgenommen oder erkannt wurde, da sie keinerlei Aus-
sagen diesbeziiglich tatigten.

Aber auch bei diesem Aspekt lohnt sich ein genaueres Hinsehen auf die von den Pro-
bandinnen getatigten Aussagen, denn das Erleben der politischen Prozesse in diesem Spiel
wurde von den Jugendlichen durchaus erwahnt. Hier wéren beispielsweise jene Situationen zu
nennen, in welchen die Spielerinnen, je nach Rolle, ihr Verhalten bei den ,,Chancellor*“-Wahlen
angepasst haben, um tber den Akt des Wahlens entweder ihre in dem Spiel politischen Einstel-
lungen wiederzugeben (oder vorzutduschen) oder um den von ihnen unterstiitzen Spieler*innen
zur Kanzlerschaft zu verhelfen. In genau diesem Prozess sowie den sich anschlieBenden gesetz-
gebenden und ausfiihrenden Spielphasen liegt ein Potential des Spiels, Handlungsprinzipien,
die beispielsweise fur das Demokratiebewusstsein mal3geblich sind, tatsachlich, in einem ge-
schutzten Rahmen, erleben zu kénnen. Hierbei kénnen auch, wie von den Jugendlichen bei den
subjektiv erfassen Lerneffekten erwahnt wurde, soziale Kompetenzen angesprochen und gefor-
dert werden.?® In diesem Zusammenhang konnte durch die angestoRenen Lernprozesse auch
das Birger*innenbewusstsein, welches diese beeinflusst und von diesen beeinflusst wird,?*
verandert werden. Insofern bietet das Spiel durchaus Potential, das Politikbewusstsein anzu-
sprechen, allerdings musste es wohl mit entsprechender Rahmung, anders als es im Kontext

dieser Arbeit passiert ist, gespielt werden, um diese Verbindungen bewusst zu machen.

6.4 Schwachstellen dieser Arbeit

Im Sinne der guten wissenschaftlichen Praxis sollen an dieser Stelle die Schwachstellen, die
diese Arbeit trotz aller Bemihungen dennoch aufweist, nicht ausgespart werden.

Zunéchst gilt es anzumerken, dass das Forschungsvorhaben, welches in dieser Arbeit
verfolgt wurde, in jedem Sinne neu fur die Verfasserin war, was sich vor allem in den Inter-
viewgesprachen gezeigt hat. Mit mehr Erfahrung in diesem Bereich ware es der Verfasserin
vermutlich leichter gefallen, an geeigneten Stellen Nachfragen zu stellen. Dies passierte im
Rahmen der Interviewgesprache nur sehr sporadisch, wodurch, wie sich bei der Transkription
der Interviews und der anschlieBenden Analyse, gezeigt hat, doch einiges im Unklaren blieb,
was in der Gespréchssituation interessant gewesen ware, weiter zu verfolgen.

Des Weiteren konnte angemerkt werden, dass das Forschungsdesign im Vorhinein
nicht praziser formuliert wurde. Die Spieler*innen haben vor dem Spiel nur Instruktionen be-

zuglich des Regelwerkes und keine speziellen Anweisungen erhalten, worauf sie beim

289 ygl. Lange/Himmelmann (2007), 22f.
290 ygl. Lange (2008), 432.
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Spielverlauf besonders achten sollen. Mit dieser Herangehensweise sollte gewéhrleistet wer-
den, dass die ausgewahlten befragten Personen so unvoreingenommen wie moglich an das
Spiel herangehen und bei den Interviews ihre subjektiven Wahrnehmungen im Vordergrund
stehen. Hétte die Verfasserin im Vorhinein jedoch Instruktionen gegeben oder das Spiel 6fter
mit den Proband*innen durchgespielt, wére vermutlich eine tiefergehende Diskussion tber
maogliche Lerneffekte und Beeinflussungen des Spiels auf die Geschichtsbilder der Jugendli-
chen moglich gewesen, weil sie sich nicht so sehr auf das Spiel, seine Mechaniken und Re-
geln, sondern auf die dahinterliegende Thematik konzentrieren hatten konnen. Dies wére ein
Ansatz, der zukinftig verfolgt werden konnte.

Dabei konnte auch darauf geachtet werden, die Spieler*innenanzahl, die bei den hier
durchgefuhrten Spielrunden gleichblieb, zu variieren, um so die anderen maoglichen Spielvari-
anten, die es gibt, zu beobachten und Vergleiche anzustellen. Durch die Einbeziehung von
mehr Spieler*innen kénnte man dann vielleicht auch besser ableiten, wie man dieses Spiel
fachdidaktisch aufarbeiten und praktisch in den Unterricht einbauen konnte.

Fur letzteren Aspekt kdnnte es sich auch anbieten, das Spiel mit Jugendlichen unter-

schiedlichen Alters und aus unterschiedlichen Schulen zu spielen.
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7. Fazit und Ausblick

Die Zielsetzung der vorliegenden Arbeit bestand darin, aufzuzeigen, welche Geschichtsbilder
das Spiel ,,Secret Hitler an die fiir dieses Forschungsvorhaben befragten Jugendlichen vermit-
telt. Um dies zu erreichen, formulierte die Verfasserin drei Forschungsfragen (s. Kapitel 1), die
nach der allgemeinen Wahrnehmung des Spiels, dem Erleben der spielmechanischen Prozesse
und den subjektiven Lerneffekten des Spiels bei den Jugendlichen fragte, um aus den Aussagen
Ruckschlisse auf das vermittelte Geschichtsbild schlieBen zu kdnnen.

Unter einem Geschichtsbild werden hier die historischen Vorstellungen einer Person
verstanden, die als Produkt des menschlichen Geschichtsbewusstseins angesehen werden kon-
nen und sich im Rahmen der Geschichtskultur, in welcher historische Themen auf unterschied-
liche Arten verarbeitet werden, entwickeln. Aufgrund des hier untersuchten Spiels ,,Secret Hit-
ler, welches spielmechanisch auch politische Prozesse aufgreift, liegt der Fokus nicht nur auf
historischen, sondern auch auf politischen Begriffen, die in diesem Fall das Politikbewusstsein
und die Konzepte des Demokratiebewusstseins, welches Demokratie als einen Handlungsbe-
griff versteht, und des Burger*innenbewusstseins, welches sinnstiftend wirkt, umfasst.

Um obenstehende Fragen beantworten zu kénnen, wurden drei Problemzentrierte Inter-
views nach Andreas Witzel mit Jugendlichen im Alter von 18 bis 19 Jahren, die zum Zeitpunkt
der Erhebung eine héhere Bundeslehr- und Forschungsanstalt fur Landwirtschaft, Landtechnik
und Lebensmitteltechnologie besuchten, gefiihrt. Die dabei erhobenen Daten zu ihren subjekti-
ven Vorstellungen und Wahrnehmungen des Spiels wurden anschliefend mit Hilfe der inhalt-
lich strukturierenden qualitativen Inhaltsanalyse nach Udo Kuckartz ausgewertet.

Bezliglich der ersten Forschungsfrage kann festgehalten werden, dass das Spiel von den
hier befragten Jugendlichen insgesamt als positiv wahrgenommen wurde. Zu Beginn des Spiels
werden zwar Verstandnisschwierigkeiten gemeldet, die aber im Spielverlauf abnehmen. Insge-
samt wird die Atmosphére, die wahrend des Spiels in der Gruppe herrscht, als emotionsgeladen
und dynamisch beschrieben.

Die spielmechanischen Prozesse, die bei der zweiten Forschungsfrage im Vordergrund
stehen, lassen bereits erste Schliisse auf das Geschichtsbild, welches hier vermittelt zu werden
scheint, zu. So zeigt sich bereits hier, dass die Jugendlichen das Team der ,,Liberals® mit der
deutschen Bezeichnung ,,Liberale* gleichsetzen und das Team der ,,Fascists* mit ,,Faschisten®.
Es lasst sich aullerdem sagen, dass diese beiden Teams sehr unterschiedlich beschrieben wer-
den, die ,,Liberals“ als vornehmlich positiv, die ,,Fascists* als eher negativ. Die Hitler-Figur
wird dabei meist zum Team der ,,Fascists® gezihlt, findet explizit aber kaum Erwdhnung.

Den spielmechanischen Prozessen selbst, also das dem Spiel eigene Tdauschen und
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Manipulieren sowie das Erkennen von Tduschungen, wird mit Hilfe unterschiedlicher Strate-
gien begegnet. Kurz gesagt versuchten die Jugendlichen in der Rolle eines ,,Liberal* ehrlich zu
bleiben und den Fokus auf die Beobachtung der anderen Mitspieler*innen zu legen. In der Rolle
des ,,Fascist™ haben die Jugendlichen versucht, die anderen durch Ligen, durch ein Uberlegtes
Ablegen der ,,Policy*“-Karten und das Spielen im Team zu tauschen.

In Bezug auf die dritte Forschungsfrage kann gesagt werden, dass die Jugendlichen be-
wusst eine Uberschaubare Menge an Lerneffekten bei sich ausmachen. So wird immer wieder
betont, dass das Spiel als faktenarm empfunden wird und die Lerneffekte eher bei sozialen und
personalen Fahigkeiten lagen.

Nach Betrachtung der Aussagen unter diesen Aspekten kann zusammenfassend konsta-
tiert werden, dass es vorwiegend ein Geschichtsbild gibt, welches das Spiel zu vermitteln
scheint und welches bereits zuvor angeklungen ist, namlich jenes, welches die beiden spielba-
ren Teams in die Dichotomie ,,Gut* und ,,Bose” einteilt. Dieses Bild wird durch das Spiel selbst,
seine visuelle Gestaltung und sein Spielprinzip verstarkt. Es handelt sich dabei um ein Ge-
schichtsbild, welches stark simplifiziert und verkirzt ist und, bezogen auf die Hitler-Figur und
die historischen Gegebenheiten, zum Teil inkorrekt ist. Dies wird von den hier befragten Ju-
gendlichen allerdings nicht wahrgenommen.

Ebenso wenig nehmen die Jugendlichen einen politischen Bezug des Spiels bewusst
wahr. Zwar nennen sie, gefragt nach den Lerneffekten des Spiels, soziale und personale Kom-
petenzen wie die Fahigkeit besser argumentieren zu kdnnen, die von einem Demokratiebe-
wusstsein beeinflusst werden konnen, allerdings bringen sie dies nicht mit den politischen Pro-
zessen, die in diesem Spiel durchaus abgebildet werden, in Verbindung.

Diese Beobachtung l&sst einen ersten Schluss auf die Grenzen der hier durchgefiihrten
Studie zu, die an dieser Stelle erwahnt werden sollten. Zunachst sei darauf hingewiesen, dass
diese Studie die subjektiven Sichtweisen und das individuelle Erleben der befragten Jugendli-
chen in den Vordergrund stellt, die ohne vorhergehende Instruktion das Spiel gespielt haben.
Auf diese Weise konnte zwar exemplarisch gezeigt werden, dass Medien mit historischen und
politischen Bezligen, ohne entsprechende Kontextualisierung und ohne reflektierten Umgang
damit, das Potential haben, problematische Geschichtsbilder bei Jugendlichen zu festigen, al-
lerdings konnten diese Ergebnisse bei einer Studie mit einem etwas anders gelagertem Setting,
bei welchem mehr Jugendliche unterschiedlichen Alters und unterschiedlichem Bildungsweg
sowie mit vorhergehender Kontextualisierung spielen, differenzierter ausfallen. So bietet sich
hier ein Anknupfungspunkt fir eine weitere wissenschaftliche Beschaftigung mit dem Spiel.

Diese Arbeit l&sst sich zundchst in den wissenschaftlichen Diskurs rund um Public
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History einordnen, indem sie ein Medium aufzeigt, das zwar in der Forschung, keineswegs aber
im alltaglichen Leben von Jugendlichen, unterreprésentiert ist. Mit diesem Beitrag wurde ver-
sucht diese Liicke ein Stlick weit zu schliel3en, indem das Spiel unter seinen historischen und
politischen Bezugspunkten analysiert wurde.

Des Weiteren mdchte diese Arbeit einen Beitrag in der Fachdidaktik der Geschichte und
der Politischen Bildung leisten, indem sie die Potentiale dieses Spiels fur das Unterrichtsfach
Geschichte und Sozialkunde/Politische Bildung aufzeigt. Dieses liegt vor allem in der Tatsache,
dass das Spiel ein gutes Beispiel abgibt, um zu zeigen, mit welchen Mitteln ein Spiel Geschichte
abbilden und suggerieren kann. Auch in den im Spiel verwendeten politischen Dimensionen
liegt Potential, diese in der Politischen Bildung zur Veranschaulichung politischer Prozesse zu
verwenden. Dadurch kdnnte die Wahrnehmung dieser, die in dieser Studie bei den Jugendlichen
nicht gegeben war, geschult werden. Durch die erfassten Eindriicke der befragten Jugendlichen
zu diesem Spiel lasst sich zudem ein hohes Interesse von Seiten der Schiilerinnen an dem Spiel
und seinen Mechaniken festhalten.

Damit das Spiel didaktisch wertvoll im Unterricht eingesetzt werden kann, folgt eine
kurze Zusammenfassung der Aspekte, die von den befragten Schilerinnen genannt wurden und
als Leitlinien flr den Unterrichtseinsatz dienen kdnnten. In jedem Falle ist die Organisation des
Spiels zu beachten: Es empfiehlt sich genaue Uberlegungen anzustellen, mit welchen Schii-
ler*innen in welchen Klassen das Spiel gespielt wird, damit die Spielrunden, die, wie es in der
Natur des Spiels liegt, dynamisch und unberechenbar sein kdnnen, nicht aul3er Kontrolle gera-
ten. Das Spiel sollte zumindest zwei Runden lang gespielt werden, damit die Schiler*innen die
Chance haben, Verstandnis fur die Spielmechaniken aufzubauen und Strategien zu entwickeln.
Auch als Lehrperson sollte man das Spiel schon 6fter gespielt haben, um so fiir Verstandnisfra-
gen zur Verfugung stehen zu kénnen. Es sollte zudem, wie sich anhand des hier ungeleitet
durchgefiihrten Spiels gezeigt hat, idealerweise eine VVorbereitung auf das Spiel stattfinden, da-
mit die Schiiler*innen in den Spielrunden reflektierter tiber ihre Rollen und Strategien nach-
denken konnen. Eine anschlieRende Besprechung des Spiels ist ebenfalls zu empfehlen, damit
die Schiler*innen ihre Eindriicke teilen und das vermittelte Geschichtsbild besprochen und
aufgezeigt werden kann. Obwohl sich das Spiel qua natura fur das Unterrichtsfach Geschichte
und Sozialkunde/Politische Bildung eignet, kann, auch in Hinblick auf zukiinftige Forschung,

ein Einsatz in anderen Fachern wie Deutsch oder Psychologie tiberlegenswert sein.
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10. Anhang

10.1 Interviewleitfaden

Einstieg
BegriiRung -befragte Person begriRen
-fir die Teilnahme bedanken
Einstieg -um was geht es: In meiner Abschlussarbeit beschéaftige

ich mich mit dem Spiel ,, Secret Hitler . Ich mochte dabei
herausfinden, wie dieses Spiel und die Strategien, die dabei

genutzt werden, wahrgenommen werden.

-Ziel bzw. Forschungsinteresse des Interviews: Du

hast gerade das Spiel ,, Secret Hitler* gespielt. Gerne
mochte ich dich zu deinen gemachten Erfahrungen und zu

deinen Gedanken zu diesem Spiel befragen.

-Zeitrahmen: ca. 20-30 Min.

wichtig zu erwéhnen

-Freiwilligkeit betonen + Interview kann jederzeit

abgebrochen werden

-Ablauf erklaren: Ich werde dir gleich einige Fragen zu
dem soeben gespielten Spiel stellen. Ich wechsle dafir in
die Rolle der Forscherin, darum wundere dich nicht, wa-
rum ich dann neutraler und vielleicht distanzierter wirke
als jetzt. Antworte gerne frei heraus, es geht mir wirklich
um deine personlichen Erfahrungen, es gibt also kein Rich-
tig oder Falsch. Um das Interview spater gut wissenschaft-
lich auswerten zu kénnen, werde ich es, sofern es fiir dich

in Ordnung geht, aufzeichnen.

-Vertraulichkeit; Deine Daten bleiben selbstverstandlich

anonym.
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-Einverstandniserklarung klaren (s. Anhang) und

unterzeichnen

-Fragen: Falls dir spater noch Fragen einfallen bezie-

hungsweise du wissen mochtest, welche Erkenntnisse die

Arbeit geliefert hat, kannst du dich gerne bei mir melden.

Kurzfragebogen

Alter:

Schule:

Klasse:

Geschlecht:

Praskript nach Jaeqqi/Faas/Mruck (1998), 6.

e Eswurde ein Termin fir ein problemzentriertes Interview mit ... im Bereich... ver-

einbart.

« Ich bin auf den Verlauf des Interviews gespannt und wiinsche mir, dass ....

o Weiterhin erhoffe ich mir auch, dass ...

o Das Ziel meines Interviews ist, meine Fragen gut verstandlich zu formulieren und

an den passenden Stellen Riickfragen zu stellen.

e Unsicher bin ich mir noch in Bezug auf ... . Diese Unsicherheit werde ich 16sen, in-

dem... .

o Ich gehe davon aus, dass die Antworten und Erkenntnisse von ... ....

o Ich bin angespannt/aufgeregt, weil ... .
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Einleitung der Erzihlphase Nachfragen Notizen
Einstiegsfrage:
In meiner Abschlussarbeit beschaftige | Hattest du Schwierigkeiten das
ich mich mit dem Spiel . Secret Hitler, | Spiel zu verstehen?
Erzzhl doch mal, welche Eindriicke du Wie hat dir das Spiel gefallen?
davon hast, nachdem du gerade mehrere
Runden von diesem Spiel gespielt hast. Gab es etwas, was dir
besonders gut/gar nicht an dem
Spiel gefallen hat?
Allgemeine Sondierungen bzw. Notizen
Nach- und Riickfragen
Zuriickspiegelung: Verstindnisfragen: Konfrontation:
Deine Auferung habe ich Du hast gerade von Deine Schilderung von
folgendermaBen verstanden: sesprochen. hat sich fiir mich
Wie hast du das empfunden?  yidersprichlich angehsrt. Mochtest du

Machtest du hier noch etwas

hinzufiigen?

Wie ist es genau abgelaufen?
Magst du diesbeziiglich noch

etwas konkreter werden?

mir deine Sichtweise hier nochmal
erkldren?

Danke fiir deine Schilderungen.

Ad-Hoc-Fragen

Nachdem du mir nun deine Erfahrungen
geschildert hast, habe ich noch einige

Fragen an dich vorbereitet.

Leitfrage/Erzihlaufforderung

Hauptfragen (in dieser

Form zu stellen)

Subfragen (nur stellen, wenn sich

Gelegenheit bietet, Formulierung

anpassen)

Aufrechterhaltungs- und

Stenerungsfragen

Teil 1: Erfahrungen mit den Rollen

Das Spiel zeichnet sich dadurch aus,
dass es verschiedene Rollen zu spielen
gibt. Wie war es fiir dich, dich in
unterschiedliche Rollen

hineinzuversetzen?

Konntest du dir von emer
Spielrunde zur nichsten etwas

mitnehmen?

Hast du beim Spielen einer
bestimmten Rolle eine
Strategie verfolgt?

-Bsp. von méglichen Lernerfahrungen:
neue Strategien, Vorgehensweisen von
Mitspieler:innen, die man dann selbst
ausprobiert hat, aus anfinglich

gemachten Fehlemn gelernt?

-welche Rolle am besten gefallen,

welche am wenigsten? warum?

-Empfindungen bei Rollenwechsel?

nonverbale Aufrechterhaltung
allgemeine Aufrechterhaltung:

Kannst du dazu noch etwas mehr erzihlen?

Und dann?
Wie ging das weiter?
Wie war das so mit ?

Zuriickspiegelung, Verstiindnisfragen,

Konfrontation s.o.

113




Teil 2: Erfahrung mit
Tiuschung/Manipulation

Im Spiel geht es vor allem darum, die
anderen zu tduschen und seiner Gruppe
zum Gewinn zu verhelfen. Wenn du
versucht hast, andere zu tauschen, wie

bist du dann vorgegangen?

Kannst du versuchen zu
beschretben, wie es dir
gegangen ist, als du selbst von
(Name enes*r Mitspieler*in)

getduscht worden bist?

Hattest du eine persénliche
Strategie, um entscheiden zu
kénnen, wem du vertrauen

kannst und wem nicht?

-Strategien bei Tauschungsversuchen
(wie genau gemacht? wie Verbiindete,

wie Verdichtige ausgemacht?)

-falls bei Spiel besondere
Situation/Manipulation beobachtet
wurde

[ ]

-» nach Empfindungen dabe:1 fragen

-Aufdeckung von Tauschung (z.B.
geachtet auf Sprache, Korpersprache,
Mimik, Gestik bei einem selbst und
bei anderen?)

-Empfindungen bei eigenen
Tauschungsversuchen? (z.B
Unwohlsein, schlechtes Gewissen oder

1st Tauschung leichtgefallen?)

Teil 3: Erfahrung mit Gruppe

Um beim Spiel weiterzukommen, muss
viel miteinander gesprochen werden
Wie wiirdest du die Gruppenatmosphiire
beschreiben?

Wie wiirdest du die Sprache
beschreiben, die von euch 1im

Spiel verwendet wurde?

Als du in emner Runde im Team
der . Fascists™ warst, hast du
versucht, mit deinen
Teammitgliedern Kontakt
aufzunehmen?

-Interaktion innerhalb der Gruppe
(z.B. beziiglich Kommunikation,
Dynamik)

-Verinderung der Gruppendynamik
von Spielrunde zu Spielrunde?

-z.B. beziiglich Tonfalls, Lautstarke
u A

-nonverbale Kommunikation mit

Gesten, Augenkontakt 0.A 7

Teil 4:  Secret Hitler” und GSPB

Wir kommen langsam zum Schluss.
Wiirdest du abschlieBend sagen, dass du

etwas aus dem Spiel gelernt hast?

Wiirdest du sagen, dass das
Spiel etwas mat Geschichte zu

tun hat?

Siehst du eine Verbindung des
Spiels zur Politischen Bildung?

Kannst du dir aus dem Spiel

etwas personlich mitnehmen?

-mdgliche Lernerfahrungen
(Kommunikation, strategisches
Denken, Teamwork 0.A.), auch

beziiglich eigener Lebenswelt?

-Verbindungen zum
Geschichtsunterricht/zur Politischen

Bildung/zur Lebenswelt?

-Unterschied zu anderen Spielen?

..Geschichtsspiel™?
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Abschluss Notizen

Vielen Dank, dass du dir heute die Zeit
fiir das Interview genommen hast. Hast

du noch Fragen?

Postskript + Interviewprotokollbogen

4

I'"NACH dem Interview auszufiillen!!!

Interview Code Nr.:

Datum: Dauer: Min.

Ort/Riumlichkeit

Zusiétzliche Informationen, besondere Vorkommnisse bei Kontaktierung oder im Interview

Interviewatmosphdre, Stichworte zur personalen Beziehung

Interaktion im Interview, schwierige Passagen

Check: Einverstindniserkldrung unterschrieben?

Telefonnummer dagelassen?
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10.2 Codierleitfaden

das Spiel (nicht) geeignet ist

Abkiirzung: | Name der Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
Kategorie: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HE 1 Spielempfinden alle Meldungen, die zB_ bei Angaben wiber die | A- Also, das ist ein sehr Die Kategorie wird nicht
Aspekte beinhalten, wie | Empfindungen, spatnendes Spiel, bet dem man codiert, wenn
die Person das Spiel Wahrnehmungen, sehr auf die () Menschen, mit
empfunden hat Merkmale beziiglich des | denen man halt da spielt. achten “tiber das Verstandnis des
Spicls ctc. muss. (A: 17-18) Spiels gesprochen wird, dies
wird der Kategorie 3
-Spielverstindnis™ zugeordnet
-liber das Empfinden bei etner
Rolle gesprochen wird, dies
wird der Kategorie 4
.Rollenverstindnis™ zugeordnet
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK1 Spielempfinden — Rollenhineinversetzen, | alle Beschreibungen, in denen | B: Ja, also, grundsitzlich hat es mir voll gefallen,
positiv Spannung, Interesse, das Spiel als positiv man kann sich voll in die Rollen
Spall empfunden wird hineinversetzen. (B: 19-20)
SK 2 Spielempfinden — Fehler machen alle Beschreibungen, in denen | C: Naja, wenn man der Bose ist und man kann
negativ das Spiel als negativ nicht gut ligen (lacht) und man verredet sich,
empfunden wird das 1st dann bléd (lacht). Das hat mir nicht so
gefallen, aber ich meine, das st ja bet jedem
anders. (C: 33-35)
SK 3 Spielempfinden — alle Meldungen, in denen das | A: Und es st grundsitzlich einfach einmal ein
Andersartigkeit Spiel als anders im Vergleich | ganz ein anderes Spiel, also das 1st jetzt nicht
zu anderen Spielen eines, was man so daheim spielt wie . Mensch
beschrieben wird argere dich nicht™ oder so, sondern es 1st
wirklich einmal ein wirklich, also ein anderes
Spiel halt, wo man () mal so auf das (atmet aus)
alles achten muss, wie die anderen sind. (A: 18-
22)
SK 4 Spielempfinden — positiv: Schiler*innen, | alle Meldungen, in denen eine | B: () Nur weib ich nicht, ob das wirklich so, also
Spielempfehlung negativ: Empfehlung ausgesprochen fiir Volksschulkinder wiirde 1ch das jetzt nicht
Volksschulkinder, wird, in welchen Situationen empfehlen, (...) glaube nicht, dass das so, aber
Auflockerung und fiir welche Zielgruppen mit grofere, also mut dlteren Leuten, so mn

meinem Alter, kann man das sicher gut spielen.

(B: 17-24)
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Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 2 Selbsteinschétzung alle Auferungen, die z.B. Aussagen Gber den | B: (_..) fiir mich. ich bin im Die Kategorie wird nicht codiert, wenn
beziiglich der eigenen Charakter, die | Liigen eigentlich ziemlich, ich
-iiber Wahrnehmungen gesprochen
Einschitzung der eigene Einschitzung kann das einfach nicht normal . . .
werden, die das Spiel betreffen; diese
eignen Person oder der | beziiglich gewisser (B: 43-44)
. L. . - werden der Kategorie 1
eigenen Fahigkeiten Eigenschaften 0. A. ] .
..Spielempfinden” zugeordnet
getroffen werden
-iiber Wahmehmungen gesprochen
werden, die die Situation betreffen, in
der die Person im Laufe des Spiels
getiduscht wurde; diese werden in der
Kategorie 7 _Erkennungsstrategie™ |
Subkategorie 24, Gefithle bei
Erkennung tiuschender Person™
zusammengefasst
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 3 Selbsteinschitzung — Liigen, Strategie, alle Aussagen dariiber, wie C: Ja. beim Schweren. also beim Faschist
eigenes Diskutieren man das eigene Vermdgen zur | Spielen, ja, ist auch gegangen, aber nur, ich habe
Tauschungsvermdgen Tauschung anderer einschatzt | das nicht so gut drauf (lacht). (C: 44-45)
SK 6 Selbsteinschitzung — Interessen, Charakter alle Beschreibungen, die die | B: Also, ich bin in Geschichte eigentlich
eigene Person eigene Person, Persénlichkeit | tiberhaupt nicht so interessiert (B: 148)
oA betreffen
Ab- Name der Kategorie: | Inhaliliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 3 Spielverstindnis alle Aussagen dariiber, | zB bei Angaben, wie | A-Ja genau () Aber die also | Die Kategone wird mcht codiert, wenn
ob und wie das Spiel in | lange es gedauert hat, es ist, aber es geht zum ~
-AuBerungen getitigt werden, die die
Bezug auf Regeln, bis es verstanden wurde | Verstehen, also man kann es
. Gruppenatmosphére oder deren
Ablauf etc. verstanden | oA auf jeden Fall verstehen, ja. (A:
Veranderung beschreiben; dies wird der
wurde 30-31)
Kategorie 8 , Gruppenatmosphire™
zugeordnet
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 7 Spielverstandnis- alle Meldungen, die eine A: Ja genau, also. es 1st, am Anfang ist es
(Anfangs-) gewisse Schwierigkeit sicher, also die erste Runde, 1st emnmal noch so
Schwierigkeiten beziiglich des zum Kennenlernen, das heiBt, in der zweiten
Spielverstindnisses Runde merkt man schon, da kann man es, da
implizieren versteht man es schon, da (..) macht man dann
einfach gleich, da ist man dann anders, also da
tut man gleich anders. (A: 25-28)
SK 8 Spielverstandnis- alle Meldungen, die eine B: war das gleich ein bisschen schwierig. aber
Verstindnisverbesserung Verbesserung des man kann, nach den ersten zwei Karten, die da
Spielverstindnisses gefallen sind. (B: 27-28)
beschreiben
I: Ist es schon besser gegangen? (B: 29)
B: Da kennt man sich schon aus, ja. (B: 30)
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SK 9 Spielverstindnis- Logisches Denken, alle Meldungen, die eine B: (...) weil. man hat die Karten  wenn man sich
Spielbedingungen Spielverstandnis, Empfehlung dariiber geben, auskennt, dann 1st man voll drinnen und man
Rollenhinemnversetzen, welche Dispositionen muss sich halt voll hineinversetzen, weil, sonst
Geschichtswissen vorhanden sein miissen, um 15t es fad und man kennt sich sonst nicht aus.
das Spiel spielen zu kdnnen (B: 36-37)
Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 4 Rollenverstindms alle Beschreibungen, z.B. bei Angaben, wie B: Ja. am coolsten war der Die Kategorie wird nicht codiert, wenn
wie die jeweils das Spielen einer Rolle | Hitler (lacht). (..) Aber als o
-Meldungen gemacht wurden, die die
gespielte Rolle bzw. die Rolle selbst Hitler ist halt immer die A i o
jeweilige Strategie emer Rolle
wahrgenommen wurde | empfunden wurde Gefahr, wenn du dann ) R .
beschreibt; dies wird unter der
erschossen wirst, dann 1st es . »
Kategorie 6 , Rollenstrategie™
halt gleich aus. Dafiir hast du
zusammengefasst
immer wen zweiten, der was
versucht dich zu verteidigen.
(.) Ja, genau. (B: 67-69)
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 10 Rollenverstandnis — Schwierigkeit, Spielen alle Meldungen, wie die Rolle | B: Also. durch das, dass ich gleich einmal die
Fascist™ im Team, Wichtigkeit, Fascist”™ im Spiel wichtigen Rollen am Anfang gehabt habe (B: 42)
Spannung wahrgenommen wurde bzw.
das Spielen dieser Rolle
SK 11 Rollenverstandnis — Gleichférmigkeit, alle Meldungen, wie die Rolle | C: Ja, eh (..} ein bisschen schwierig, weil, also
.Liberal™ Einfachheit, Spielen im | , Liberal” im Spiel den Braven zum Spielen, das war eh leicht, weil
Team, Adjektive (lieb, wahrgenommen wurde bzw. das wissen wir eh so auch (lacht). (C: 43-44)
brav) das Spielen dieser Rolle
Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 5 Rollenwechsel alle Meldungen, die den | zB. be1 B: Ja, also am Anfang habe ich | Die Kategorie wird nicht codiert,
Wechsel von einer Wahrmehmungs- oder mur schon schwergetan. da R i
-wenn Aussagen getitigt werden, die
Rolle in eine andere Gefithlsbeschreibungen | habe ich mir gedacht: Mhm,

beschreiben

beziiglich emnes

Rollenwechsels

(nachdenklich), welche Karte
lege 1ch jetzt weg?, wenn ich

Kanzler war. (B: 54-35)

Beschreibungen der eigenen Person
betreffen; dies wird mit Hilfe der
Kategorie 2 Selbsteinschatzung”,

Subkategorie 7 . eigene Person™ codiert.
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Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 6 Rollenstrategie alle Aussagen_ die z B bei Angaben iber | B: Man muss halt wirklich Die Kategorie wird nicht codiert, wenn
Auskunft dariiber Aspekte oder Erfolge versuchen, dass man so gut wie
. -Aussagen zur Wahmehmung der Rolle
geben, welche von Strategien mdglich ligt, wenn man so . .
Strategien beimn Spielen Hitler oder so 1st. Aber wenn gctatigt wurden; diese werden der
Kategorie 4 , Rollenverstindnis™
einer bestimmten Rolle man liberal ist, einfach zugeordact
verfolgt bzw. schauen, dass man mit den
angewendet wurden anderen zurechtkommt und
nicht zu schnell wem vertraut,
weil da fillt man auch gleich
iiberall hinein (lacht). (B: 43-
48)
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 12 Rollenstrategie — Liigen, Misstrauen, alle Meldungen, die Aspekte C: Nein, ich meine, das habe ich schon getan.
JFascist™ Kartenablege, der Strategie beinhalten, die Wie 1ch Faschist war, habe 1ch am Anfang eine
Kérpersprache, Gefilhle bei | beim Spielen der Rolle blaue Karte hingelegt, weil, sonst denken sich eh
Tauschung Fascist” angewendet wurde gleich alle was. (C: 66-67)
SK 13 Rollenstrategie — Kartenablege, Ehrlichkeit, alle Meldungen, die Aspekte A: () Also ich selber habe eigentlich immer alles
.Liberal™ eigene (Korper-) Sprache. der Strategien beinhalten, die | so ziemlich gleich gemacht, weil ich ja immer
Mitspieler*innenbeobachtung | beim Spielen der Rolle dieselbe Rolle gehabt habe. und weil ich ja auch
.Liberal” angewendet wurden | nicht liigen hab miissen, habe ich ja auch keine
Strategie gebraucht, aber man hat sich schon in
jeder Runde dann mehr auf die anderen
konzentriert halt. (A: 50-53)
SK 14 Rollenstrategie — Schwierigkeiten alle Beschreibungen, die auf C: Ja, also. ich hiitte es halt probiert, dass ich sie
Spielen im Team (Verstindnis, eine Strategie beziiglich des so anschaue, aber sie hat es nicht wirklich
Verstandigung), Sitzordnung, | Teamplay im Spiel hinweisen | realisiert, glaube ich (C: 141-142)
Strategie
Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 7 Erkennungsstrategie alle Aussagen dariiber, z.B. bei Angaben iiber A: Und sonst habe ich halt Diese Kategorie wird nicht codiert,

welche Strategien
verfolgt bzw.
angewendet wurden, um
tauschende Personen zu

entlarven

Aspekte, die beim
Erkennen von
tauschenden Personen
eine Rolle gespielt
haben

immer darauf geschaut, wer
halt recht wen anderen
beschuldigt, also wenn jetzt
wer wirklich sehr auf wen
anderen sagt: , Der war es, der
war es, also der war es ganz
sicher.”, dann habe 1ch mir
schon gedacht ah, das ist
vielleicht ein bisschen
verdachtig, weil (..) das kann ja
nur emner machen, der von sich

ablenken méchte. (A: 87-91)

-wenn Aussagen getitigt werden, die
mit eigenen Tiuschungsversuchen in
Verbindung stehen: dies wird in
Kategorie 6 , Rollenstrategie™
Subkategorie 18 _Fascist™ codiert
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Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 15 Erkennungsstrategie - alle Meldungen, bei denen mit | C: Ja, also in der ersten Runde bin ich auch so
Ausschlussprinzip Hilfe von logischem Denken danach gegangen, (.) so. wer noch nicht ().
Personen als | Liberal™ oder warte mal, was war das, Kanzler war, also, dass
Fascist” entlarvt werden der dann Hitler sein kénnte. Weil sonst wire das
Spiel schon aus gewesen. Also, dass man so
schaut () und ja. (C: 114-116)
SK 16 Erkennungsstrategie — Kérpersprache, Sprache, | alle Aussagen. die in Bezug B: Oder du hast auch gemerkt. wenn eine Person
Mitspieler*innenbeobachtung | nonverbale auf Mitspieler*innen getétigt in einer Runde ruhiger war oder viel lauter war
Kommumnikation, wurden, um zu erkennen, wer | und viel mehr diskutiert hat, hast du gleich
Beteiligung als _ Liberal” oder . Fascist™ gewusst: Irgendetwas ist da im Busch. Da habe
eingestuft werden kann ich gewusst: Irgendwas ist da. Also, so schaue
ich es an, vielleicht. (B: 88-92)

SK 17 Erkennungsstrategie — Uberraschung (positiv, | alle Aussagen, die Gefiihle A: Also, in der ersten Runde war ja D der
Gefiihle bei Erkennung negativ), Unglaube, beschreiben, als die Téauscher und also da, das ist mir Giberhaupt nicht
tauschender Personen Entsetzen, Lob fiir Probandinnen von anderen aufgefallen, da war ich wirklich sehr iiberrascht

tauschende Personen Mitspieler*innen getduscht dann am Ende eigentlich, weil ich mit thm
wurden wirkhch iiberhaupt micht gerechnet habe. also der
hat das schon sehr gut gemacht, muss ich sagen.
(A: 66-69)
Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
HK 8 Gruppenatmosphire alle Meldungen, die die | zB. bei Beschreibungen | B: Alter, die war explosiv Die Kategorie wird nicht codiert, wenn
Atmosphire der Gruppe | von verschiedenen (lacht). (B: 141) ‘Meldungen bezuglich des
in den jewetligen Aspekten der .
Spiclrunden Gruppenatmosphie wic Spielverstindnisses und dessen .
beschreiben Sprache, Lautstirke Vertnderung gebrac?ht pusden, diese
B werden der Kategorie 3
oA Spielverstindnis™ zugeschrieben
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 18 Gruppenatmosphére — Andersartigkeit, alle Aussagen, die Aspekte der | B: (...) weil es halt ziemlich laut zugeht (.) und
Sprache Kraftausdriicke, Sprache, die wahrend der ziemlich oft auch zu Kraftausdriicken kommt oder
Lautstirkednderung Spielrunden benutzt wurde, was auch immer, () (B: 20-21)
beschreibt
SK 19 Gruppenatmosphére - alle Meldungen, die A: Also, die erste Runde war auf jeden Fall am
Verdnderung der implizieren, dass sich die lautesten und wo halt wirklich alle versucht haben
Atmosphire Atmosphire in den jeweiligen sich rgendwie wirklich einzubringen und dann hat
Spielrunden gewandelt hat man schon gemerkt in der zweiten Runde ist es ein
bisschen weniger geworden und in der dritten
haben dann auch mehr, waren dann wieder mehr
still und so und haben mehr beobachtet. (109-113)
SK 20 Gruppenatmosphare - Lautstarke. Dynamik alle Aussagen, die Aspekte der | C: Ja. war sehr aufgeweckt (lacht). () Ja. sehr
Beschreibung (Aufgewecktheit, Atmosphire. die wihrend der lebendig. also es war immer was los_ (C: 124-125)
Spannung, Explosivitat. | Spielrunden geherrscht hat,
Lebendigkeit), niher beschreiben
Emotionen
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Ab- Name der Kategorie: | Inhaltliche Anwendung der Ankerbeispiel Abgrenzungen zu anderen
kiirzung: Beschreibung: Kategorie: Kategorien:
SK 9 Lermneffekte alle AuBerungen der z.B. bei Angaben B: Und auch, wenn es, es hat Die Kategorie wird nicht codiert, wenn
interviewten Personen, | allgemeiner und schon mit Geschichte etwas zu
-Aussagen dariiber getitigt wurden. wie
die beschreiben, was sie | spezifischer tun. aber es ist halt auch. du .
das Spiel wahrgenommen oder
aus dem Spiel (nicht) Erkenntnisse aus dem musst, du lernst, diskutieren . i .
. empfunden wurde; dies wird mat der
gelernt haben Spiel dabet so und das
Kategorie 1, Spielempfinden” codiert
Argumentieren, warum du
sagst, das ist so oder warum
nicht. (B: 185-187)
Abkiirzung Subkategorie Aspekte Inhaltliche Beschreibung Beispiele fiir Anwendung
SK 21 Lerneffekte — Geschichte und | allgemein, Fakten alle Meldungen, die A: Ja, also, dass halt die Liberalen also die Guten
Politik beschreiben, was die Person in | sind, die halt gegen Hitler sind, aber bei dem
Bezug auf Geschichte und Spiel sind ja nicht so viele Fakten und so. dass
Politische Bildung (nicht) man halt wirklich was () sagt. (A: 129-131)
gelernt hat
SK 22 Lerneffekte — Misstrauen, alle Meldungen, die C: Nein, ja, und, dass man halt nicht immer so
personenbezogen Diskussionskultur, beschretben, was die den Leuten so alles glauben kann, was sie sagen,

handlungsbezogen,

sprachlich-inhaltlich

Probandinnen in Bezug auf die
eigene Person und/oder andere

Personen (nicht) gelernt haben

weil (..) sie kénnen auch was anderes dahinter so
verstecken. (1) Ja, nein, aber das weil man
eigentlich eh vorher auch schon, also, so naiv 1st

man hoffentlich nicht mehr (lacht). (C: 151-154)
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Abstract

Analoge Spiele werden, im Gegensatz zu digitalen Spielen, in der Forschung oft vernachlassigt.
Dabei gehoren sie zu den beliebtesten Freizeitbeschaftigungen Jugendlicher und junger Er-
wachsener. Aullerdem weisen viele analoge Spiele historische und politische Bezige in ihrer
Aufmachung oder ihrem Spielprinzip auf. Dadurch kénnen sie auf vielféltige Weise ein be-
stimmtes Geschichtsbild beeinflussen. Dieses bleibt allerdings oft unkommentiert.

Das Ziel dieser Masterarbeit besteht nun darin, die Frage zu beantworten, welche Ge-
schichtsbilder das Spiel ,,Secret Hitler* bei Jugendlichen vermittelt. Die Arbeit mochte somit
die Wirkung von Gesellschaftsspielen aufzeigen, die historische und politische Dimensionen
aufweisen.

Dafur wurde eine qualitative Studie zu den subjektiven Vorstellungen und Wahrneh-
mungen von Jugendlichen durchgefuhrt. Diese Studie bestand aus drei Problemzentrierten In-
terviews nach Andreas Witzel. Interviewt wurden drei Schilerinnen im Alter von 18 bis 19
Jahren. Das erhobene Datenmaterial wurde mit der inhaltlich strukturierenden qualitativen In-
haltsanalyse nach Udo Kuckartz ausgewertet.

Aus den Aussagen, die zu drei Themenkomplexen (allgemeine Wahrnehmung des
Spiels, Wahrnehmung der spielmechanischen Prozesse, subjektive Lernerfahrungen aus dem
Spiel) getatigt wurden, lasst sich folgendes Geschichtsbild zeichnen: Das Spiel vermittelt ein
stark verkirztes und simplifiziertes Bild der angesprochenen historischen Gegebenheiten und
der Hitler-Figur. Besonders hervorstechend ist dabei die Dichotomie zwischen ,,Gut und
,,B0se* der beiden spielbaren Teams. Das Team der ,,Liberals* wird von den Jugendlichen mit
dem deutschen Pendant , liberal“ gleichgesetzt und als ,,gut” empfunden, wihrend das Team
der ,,Fascists* mit dem Begriff ,,Faschisten* und als ,,bose* assoziiert wird.

Die politische Dimension des Spiels wird kaum bewusst wahrgenommen; hier wirde

sich ein Anknupfungspunkt fur weitere Forschung anbieten.
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Abstract (English version)

In contrast to digital games, analog games are often neglected in research. Yet they are among
the most popular leisure activities of adolescents and young adults. In addition, many analog
games have historical and political references in their design or gameplay. Thus, they can in-
fluence a certain image of history, in many ways. However, this often remains uncommented.

The aim of this master’s thesis is to answer the question which historical images the
game “Secret Hitler” conveys to young people. Thus, the thesis wants to show the effect of
social games that show historical and political dimensions.

For this purpose, a qualitative study was conducted on the subjective conceptions and
perceptions of adolescents. This study consisted of three problem-centered interviews accord-
ing to Andreas Witzel. Three female students between the ages of 18 and 19 were interviewed.
The collected data material was evaluated with the content structuring qualitative content anal-
ysis according to Udo Kuckartz.

From the statements made on three topics (general perception of the game, perception
of the game’s mechanical processes, subjective learning experiences from the game, the fol-
lowing picture of history can be drawn: The game conveys a highly abbreviated and simplified
picture of the addressed historical circumstances and the Hitler figure. Particularly salient is the
dichotomy between “good” and “evil” of the two playable teams. The team of “Liberals” is
equated with the German equivalent “liberal” and perceived as “good” by the young people,
while the team of “Fascists” is associated with the term “Faschisten” and “evil”.

The political dimension of the game is hardly consciously perceived by the young peo-

ple interviewed; this would offer a starting point for further research on this game.
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