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Abstract

Deutsch: Digitale Spiele sind mittlerweile ein integraler Bestandteil der Jugendkultur
und haben sich rasant weiterentwickelt. Computerspiele verfugen Uber ein vielfaltiges,
multilaterales Potential zur Darstellung und aktiven, partizipativen und
problemorientierten Vermittlung historischer Inhalte, was sie zu einem attraktiven

Medium fur den Geschichtsunterricht macht.

Diese = Masterarbeit untersucht das mogliche Potential kommerzieller
popularhistorischer Spiele flir den Geschichtsunterricht und die Auswirkungen auf
Kompetenzentwicklung und Lernprozess. Die Studie basiert auf dem Prinzip der
qualitativen Forschung nach der Methode des Lauten Denkens/Spielens und einer
qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz. Das Projekt untersucht den Einsatz sowie
die Interrelationen von historischen Kompetenzen nach dem Kompetenzmodell der
FUER-Gruppe fiur Historisches Lernen und versucht diese in Spielsequenzen des

Spiels Civilization VI. zu identifizieren.

Die Ergebnisse der Arbeit zeigen die Attraktivitat digitaler Spiele als Lehr- und
Lernmedium, da sie Uber den gesamten Lernprozess eine Vielzahl an Kompetenzen
dauerhaft fordern und entwickeln, indem sie komplexe Prozesse durch visuelle
Darstellung und das eigenstandige ,Erleben” verstandlicher machen. Diese Forschung
soll dazu beitragen, dass Lehrerinnen und Lehrer digitale Spiele als
Unterrichtsmedium erschlieRen, um den Geschichtsunterricht spannender,

ganzheitlicher und partizipativer zu gestalten.



English: Digital games are now an integral part of youth culture and have developed
rapidly. Computer games have a diverse, multilateral potential for the representation
and active, participatory and problem-orientated teaching of historical content, which

makes them an attractive medium for history lessons.

This master's thesis examines the potential of commercial popular history games for
history lessons and the effects on skills development and the learning process. The
study is based on the principle of qualitative research according to the method of
thinking aloud/playing aloud and a qualitative content analysis according to Kuckartz.
The project examines the use and interrelationships of historical competences
according to the FUER Group's competence model for historical learning and attempts

to identify these in game sequences of the game Civilization VI.

The results of the work show the attractiveness of digital games as a teaching and
learning medium, as they permanently demand and develop a variety of competences
over the entire learning process by making complex processes more understandable
through visual representation and independent "experience". This research is intended
to help teachers utilise digital games as a teaching medium in order to make history

lessons more exciting, holistic and participatory.
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1. Einleitung

,HOr auf zu spielen und geh lernen!” oder ,Zuerst die Pflicht, dann das Vergnigen!”,
sind zwei Satze, die wohl die meisten Schuilerinnen und Schiler im Zuge ihrer

Schullaufbahn mindestens ein Mal, wenn nicht sogar oOfter, gehort haben.

In unserer alltaglichen Welt wurden Computerspiele lange Zeit eng mit der
Wahrnehmung verbunden, der Hauptfaktor fur sinnlose Zeitverschwendung, totale
Verblodung, potenzielles Suchtverhalten und soziale Vereinsamung zu sein. Zu
diesem Zeitpunkt wurde das padagogische Potential von Videospielen noch nicht
erkannt und daher missachtet, falsch bewertet und die Spiele kausal mit Aggressionen,
Gewalttatigkeit und Sucht in Zusammenhang gesetzt. Im Jahr 2005 tatigte der Direktor

der Ulmer Psychiatrischen Universitatsklinik folgende Aussage:

"Wenn jemand also seinem elf- oder zwolfjdhrigen Kind etwas Gutes tun will, dann

kaufe er ihm bitte keinen Computer"*

Im inhaltlichen Zusammenhang mit dieser Aussage postulierte der Hirnforscher
Manfred Spitzer seine Thesen, dass Computerspiele, beziehungsweise Computer
allgemein, aber Spiele im Besonderen, negative Auswirkungen auf das Lernen,
kognitive Prozesse und letztendlich auch den Lernerfolg haben. Dies sei, laut Spitzer,
anhand von Auswertungen der mangelhaften PISA-Ergebnisse offensichtlich. Spitzer
geht sogar so weit, dass der kausale Zusammenhang von Computern und
Computerspielen mit negativem Lernerfolg so gravierend und deutlich ist, wie der
kausale Zusammenhang von Rauchen und Lungenkrebs.? Das konzeptuelle Zugpferd
von Spitzers Thesen gegen die voranschreitende Digitalisierung und deren Werkzeuge
ist die ,Digitale Demenz“ (2012), mit der er die ansteigende Verblédung und
Internetsucht beschreiben modchte. ,Das Lernen allein am Computer funktioniert

nicht.® Dabei verurteilt Spitzer die internetbasierte vereinfachte Beschaffung von

! Manfred Spitzer, Kinder verbléden durch Computer (2005) In: Rheinische Post (2005), In: https://rp-
online.de/panorama/wissen/bildung/kinder-verbloeden-durch-computer_aid-13190679 (6.5.2024).

2 Vgl. Manfred Spitzer, In: Rheinische Post, https://rp-online.de/panorama/wissen/bildung/kinder-verbloeden-
durch-computer_aid-13190679, 2005, (19.5.2023).

Vgl. Simone BlaR, Verblédung durch digitale Medien (2012), In: TOnline, https://www.t-
online.de/leben/aktuelles/id_59917854/verbloedung-durch-digitale-medien-manfred-spitzer-im-interview.html
(2012), (7.5.2023).

3 Manfred Spitzer, Digitale Demenz (Miinchen 2012), S. 14.
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Informationen aufgrund von fehlender Durchdringung der Materie und einer damit
einhergehenden Vereinfachung von Arbeitsprozessen.* Dabei scheint die von ihm
verwendete Argumentation jedoch stark polemisch, da er unter anderem die
Einfuhrung der Computer mit sinnlosen Erfindungen, wie dem Pedoskop, das war ein
Rontgengerat in Schuhgeschaften in den 70er Jahren, vergleicht und die Einfihrung

von Computern zum Lernen auch nur als perfiden Werbetrick abtut.®

Mittlerweile spricht man auch von einem Digitalen Zeitalter oder dem Zeitalter digitaler
Medien, wo Elemente wie Computer, das Internet oder digitale Medien aus keinem
Lebensbereich mehr wegzudenken sind. In Bildungseinrichtungen wie Schulen oder
Universitaten werden E-Learning Plattformen verwendet, Online Tutorials angeboten,
Wiki-Systeme sowie Datenbanken installiert und Vorlesungen gestreamt. Zusatzlich
dazu werden High Performance Computing Systeme, Content Management,
Langzeitarchivierung oder Digital Management immer wichtiger und essentieller. Kein
System kann mehr wirklich auf digitale Unterstlitzung verzichten, so auch das Lernen

nicht.®

Durch die voranschreitende Entwicklung der digitalen Medien musste sich die
gesellschaftliche sowie wissenschaftliche Wahrnehmung dieser Medien fundamental
andern, ahnlich wie sich einst die Kulturwissenschaften von der Meistererzahlung von
Emanzipation und Fortschritt trennten und der Cultural Turn einen sprungartigen
Paradigmenwechsel einlautete, so kann man wahrscheinlich auch in diesem
Zusammenhang von einem Digital Turn sprechen.” Dabei ist das zentrale Element
eines Turns der Wechsel vom Gegenstand der Betrachtung zu einer Analysekategorie
und Konzepten, bedeutet wenn das Element nicht mehr nur neue Erkenntnisobjekte
zeigt und ausweist, sondern wenn es selbst als Medium und Mittel der Erkenntnis wird.
Dabei wird ein Wechsel von beschreibenden Begriffen zu operativen Begriffen
vorgenommen.? Die alleinige Verwendung von digitalen Medien lasst noch nicht von
einem Digital Turn sprechen. Erst die damit korrelierende Veranderung der
Verhaltnisse von Theorie, Praxis und Kritik sowie die kulturelle, politische wie auch
wissenschaftliche Neugestaltung durch digitale Medien fihren zu diesem digitalen

4 vgl. Spitzer, Digitale Demenz, S. 19ff.
5 Vgl. Spitzer, Digitale Demenz, S. 20ff.
6 Vgl. Brigitte Kossek, Digital Turn? Zum Einfluss digitaler Medien auf Wissensgenerierungsprozesse von
Studierenden und Hochschullehrenden (Wien 2012), S. 7.
7 Vigl. Doris Bachmann-Medick, Cultural Turns — Neuorientierung in den Kulturwissenschaften (2006), S. 7.
8 Vigl. Bachmann-Medick, Cultural Turns, S. 26.
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Wandel.® Mit dieser Anderung des Blickwinkels einhergehend gibt es auch einen
Paradigmenwechsel in der perspektivischen Betrachtung von Computerspielen, denn
wo zuvor eine defizitorientierte Betrachtung vorgeherrscht hat, ricken nun die
positiven Potentiale von Spielen und die Rolle von Spielen als Kulturgut in den Fokus,
wodurch Spiele neben Printmedien oder Filmen ein ebenso ernstzunehmendes
Reprasentationsmedium sind.1® Computerspiele/Videospiele sind, insbesondere bei
Heranwachsenden, das fihrende Unterhaltungsmedium und bilden einen der sich am
starksten entwickelnden Méarkte weltweit. Allein in Deutschland und Osterreich hat sich
der Gaming-Markt in den letzten 15 Jahren mehr als verdoppelt und prognostiziert wird
weiterhin ein stark ansteigendes Wachstum.* Im Jahr 2020 ergab eine statistische
Auswertung, dass sich mittlerweile sechs von zehn Personen in Deutschland mit

digitalen Spielen auseinandersetzen oder diese aktiv spielen.?

Aufgrund der Tatsache, dass digitale Medien im Unterrichtsumfeld eine nicht mehr
wegzudenkende Rolle eingenommen haben, Spiele sich als legitimes und
ernstzunehmendes Reprasentationsmittel neben Filmen und Printmedien etablieren
konnten und sich das Potential von digitalen Spielen gegen seine Vorurteile und
Kritiker durchsetzen konnte, setzt diese Arbeit ihren Fokus auf den Einsatz von
digitalen Spielen im Unterricht, mit dem Ziel, die Vereinbarkeit von Spielen und
Historischem Lernen im Geschichtsunterricht und der Politischen Bildung unter Beweis

zu stellen. Vor diesem Kontext findet sich auch die Forschungsfrage dieser Arbeit:

Kénnen populérhistorische Computerspiele, deren primérer Fokus auf Unterhaltung
mittels geschichtlicher Inhalte liegt, tatsédchlich auch Historisches Lernen induzieren
und welche Geschichtskompetenzen werden im Verlauf des Spielens angesprochen

und geschult?

9 Vgl. Kossek, Digital Turn, S. 8.
10vgl. Spieleratgeber NRW, Spiele als Kulturgut, In: https://spieleratgeber-
nrw.de/spiel/site#:~:text=Schon%20seit%20langem%20sind%20Computerspiele,offizieller%20Teil%20des%20d
eutschen%20Kulturguts. (19.5.2023).
Vgl. Statista, Umsatz im Gamingmarkt (2024), In:
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/824576/umfrage/umsatz-im-gaming-markt-in-deutschland/
(19.5.2023) Vgl. Statista, Umsatz mit Videospielen nach Segmenten (2024), In:
https://de.statista.com/prognosen/456839/videospiele-umsatz-in-oesterreich-prognose (19.5.2023).
12 ygl. Markus Wille, Entwicklung des deutschen Gamingmarktes (2023), In: Game.de,
https://www.game.de/marktdaten/entwicklung-des-deutschen-games-marktes-seit-1995-2/#game-image-
1/0/220720_GME_Zeitstrahl_Entwicklung_Games-Markt_ A1 DE-1920x1356.jpg (19.5.2023).
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Das impliziert, dass im Zuge dieser Masterarbeit popularhistorische Spiele in ihrer
Abgrenzung zu den Serious Games auf ihre Fahigkeiten zur Induktion von
Historischem Lernen und ihren Fahigkeiten zur Vermittlung historischer Inhalte
untersucht werden, mit dem Ziel, popularhistorische Spiele als legitime

Reprasentationsmittel im Geschichtsunterricht zu positionieren.

Um das zu evaluieren, wird die Methode des Lauten Spielens herangezogen, die auf
der Methode des Lauten Denkens von Klaus Konrad basiert und fur die Gamestudies
angepasst wurde. Diese Methode ermdglicht es, Einblicke in die Gedanken, Gefuhle
und Ansichten einer denkenden, spielenden und lernenden Person zu ermdoglichen
und ihre Lern- und Verarbeitungsprozesse zu untersuchen. Die verbalisierten
Gedankenprozesse bilden die Basis fur die Codierung und Auswertung nach der
zweiten Methode, die zur Analyse der Daten herangezogen wird - die Qualitative
Inhaltsanalyse nach Kuckartz. Im Zuge dieser qualitativen Inhaltsanalyse wird ein
Codier-System fur die Kompetenzen des Historischen Lernens angewendet, deren
Analyseeinheiten im Analyseprozess im Datenmaterial detektiert werden missen, um
zu bestimmen, ob und wenn ja, welche Art des Historischen Lernens durch das Spielen

angeregt wird.*3

In den folgenden 14 Kapiteln und den dazugehdrigen Unterkapiteln wird sich die Arbeit
zu Beginn mit der Prazisierung und Definition der zu verwendenden Konzepte und
Begrifflichkeiten beschaftigen. Die Kapitel 4 und 5 schlisseln den Forschungsprozess
auf und gewahren Einblicke in die dem Forschungsprojekt zugrunde liegende
Methodik. Kapitel 6 und 7 behandeln zum einen den Forschungsstand im Bereich der
Kompetenzmodelle des Historischen Lernens und zum anderen wird das
Kompetenzmodell der FUER-Gruppe als Ausgangsmodell fir die Analyse prasentiert.
In Kapitel 8 wird das popularhistorische Spiel Civilization VI. im Zuge einer
Spielanalyse untersucht und im Universum des Historischen verortet. Darauf folgt in
Kapitel 9 die Prasentation des Code- beziehungsweise Kategoriensystem, das als
Grundlage fur die Qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz dient und mit dessen Hilfe
die Kompetenzen des Historischen Lernens im Datenmaterial identifiziert werden.
Kapitel 10, 11 und 12 fokussieren sich auf die Datenerhebung und Datenauswertung,

sowie auf die Auswertung des Begleitfragebogens. In Kapitel 12 werden die

13 vgl. Klaus Konrad, Lautes Denken, In: Giinther Mey, Handbuch Qualitative Forschung in der Psychologie
(Wiesbaden 2010), S. 476., Vgl. Udo Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse: Methoden, Praxis,
Computerunterstitzung (Basel 2018).
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Ergebnisse interpretiert, sodass in Kapitel 13 Handlungsstrategien entworfen und
Empfehlungen gemacht werden konnen. Die Arbeit wird durch eine Conclusio in

Kapitel 14 abgerundet.

2. Aktueller Forschungsstand

Gleich wie sich die Spieleindustrie nach dem Cultural- und dem Digital-Turn in den
letzten 15-20 Jahren enorm weiterentwickelt hat, so hat sich auch die damit

einhergehende Forschung etabliert und dynamisch innoviert und weiterentwickelt.

So hat sich beispielsweise Matthew Willhelm Kapell in seinem Buch ,Playing with the
Past: Digital Games and the Simulation of History*'* mit der grundsatzlichen
Vereinbarkeit von Spielen und Geschichte, beziehungsweise der Vergangenheit,
auseinandergesetzt. Basis fur ihn ist die Frage, wie sich die Wahrnehmung von
Geschichte verandert, wenn man die Vermittlung von Geschichte Uber die Grenzen
der Sprache und des Schriftlichen hinaus entwickelt.1® Denn wenn Geschichte, oder
die Darstellung von Geschichte, durch das eigene Wirken verandert werden kann,
kommen unweigerlich neue Fragen der Geschichtsvermittlung auf, wodurch auch der
Geschichtsbegriff nicht mehr nur ein rein akademischer Begriff ist, sondern viel
inklusiver ins allgemeine Bewusstsein rickt. Aus diesem Grund ist Geschichte eher als
die Beziehung der Gegenwart zur Vergangenheit zu bezeichnen, was dazu fuhrt, dass

ein weiteres Spektrum von historischen Aspekten betrachtet werden kann. 16

In Bezug auf das edukative Potential von Computerspielen hat sich in den letzten
Jahren auch James Paul Gee mit seinem Werk ,What videogames have to teach us
about learning and literacy® mit dem Thema des spielerischen Lernens
auseinandergesetzt.l’ In diesem Werk beschreibt Gee unter anderem die spielerische
Auseinandersetzung mit edukativen Inhalten als das Erlernen einer neuen \,literacy”,
was gleich zu verstehen ist, wie eine neue Sprache, Bildsprache oder Codesystem, da

Spiele und die Simulation von Geschichte weit Uber das Medium der Schrift

14 vgl. Matthew Willhelm Kapell, Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History (London
2013).
15 vgl. Kapell, Playing with the Past, S. 2.
16 ygl. Kapell, Playing with the Past, S. 3.
17 vgl. James Paul Gee, What Videogames have to teach us about learning and literacy (New York 2003).
11



hinausgehen. AuRerdem werden auch die verschiedensten Medien auf
unterschiedliche Weise wahrgenommen und gelesen, sodass auch die
entsprechenden Inhalte unterschiedlich aufbereitet werden.*® Insgesamt betont Gee
den situativen Kontext der Spiele, der es den Lernenden ermaoglicht, sich aktiv mit den
Inhalten auseinanderzusetzen und quasi teilzunehmen. Des Weiteren hebt Gee die
Komplexitat der Spiele als Lernumgebung hervor, was zum einen das kritische,
systematische und problemlésende Denken férdert und zum anderen auch die

emotionale Ebene der Lernenden stimuliert.1®

Im zentraleuropaischen deutschsprachigen Raum ist Felix Zimmermann ein bekannter
Vertreter der Spieleforschung, da er sich in seinen Forschungsprojekten und
Publikationen mit Gaming und historisch-politischer Bildung, sowie Extremismus,
auseinandersetzt. Dabei greift Zimmermann auch den Dualismus von Spielen
zwischen Unterhaltungs- und Lerninstrument auf. Denn in einem seiner Aufsatze mit
dem Titel ,Digitale Spiele in der historisch-politischen Bildung. Zwischen
Unterhaltungsspielen und Serious Games*?° behandelt Zimmermann das Thema von
einerseits kommerziellen Unterhaltungsspielen und ihrer Nebenfunktion als Medium
der historischen Vermittlung und andererseits der fur Vermittiung geschaffenen
Serious Games.?* Dabei nennt er auf der einen Seite den AnstoR der Spiele zu weiterer
und vor allem fundierteren Auseinandersetzung und auf der anderen Seite den
eigenstandigen Bildungsaspekt der Spiele, sowie die Vielschichtigkeit er

Betrachtungsmaoglichkeiten.??

Angela Schwarz stellt sich auf wieder anderer Ebene die Frage, ob kommerzielle
Spieleentwickler die Vermittlung von Geschichte als wichtig erachten oder vielmehr
das Bespielen von Geschichte als einen einfach zu erschlieRenden, jedoch
ausgesprochen spannenden und tiefgehenden Sandkasten sehen.??

18 ygl. James Paul Gee, Videogames, S. 13f.
19 vgl. James Paul Gee, Videogames, S.13f.
20 yg|. Felix Zimmermann, Digitale Spiele in der historisch-politischen Bildung. Zwischen Unterhaltungsspielen
und Serious Games (2023) In: LaG Magazin, Lernen aus der Geschichte: Erinnern in Digitalen Spielen (2023).
21 vgl. Felix Zimmermann, Digitale Spiele, S. 12.
22 Vgl. Felix Zimmermann, Digitale Spiele, S. 10.fff.
23 vgl. Angela Schwarz, ,Wollen Sie wirklich nicht weiter versuchen, diese Welt zu dominieren?”: Geschichte
in Computerspielen (2009), In: Barbara Korte et al, (Hg.), History goes Pop: Zur Reprasentation von Geschichte
in populdren Medien und Genres (Bielefeld 2009), S. 333.
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Ein weiterer groRer Name der Forschung zum Thema Geschichtsvermittlung durch
Spiele ist MMag. Dr. Alexander Preisinger. Auch er sieht Spiele als ein modernes
Kulturgut, das ein enormes Potential fur Historisches Lernen in sich birgt. Die
Spielekultur ist ein mittlerweile nicht mehr wegzudenkender Bestandteil der Jugend-
und Popkultur und hat sich zu einem Massenmedium weiterentwickelt, sodass man
mittlerweile sogar schon von einer spielenden Gesellschaft sprechen kann.?*

Auch die thematische Ausrichtung der Spiele gestaltet sich vielseitig, doch Fakt ist,
dass Geschichte, wie auch zuvor erwahnt, einen nicht unerheblichen Anteil am
Spielemarkt hat, woraus sich auch das Potential der Spiele fur den schulischen Kontext
ableitet.?® Preisinger hebt dabei insbesondere die kompetenzorientierten
Vermittlungsmoglichkeiten von historischen Computerspielen hervor, die auf
multilateraler Ebene die Selbstkompetenz, die Sozial- und
Kommunikationskompetenz, die Methodenkompetenz und letztendlich auch die
Handlungs- und Urteilskompetenz fordern und entwickeln.?® Neben der Moglichkeit
der Darstellung und Visualisierung nennt Preisinger, in Anlehnung an McCall, auch die
Handlungsmacht (engl. Agency), die den Lernenden ermdoglicht, partizipativ
Geschichte zu erleben und auch zu gestalten, wodurch man sich von einem passiv
rezipierten und pfadabhangigen geradlinig verlaufenden Geschichtsunterricht

entfernt.?’

Neben der historischen Bildung finden digitale Spiele auch in der Politischen Bildung
einen sehr fruchtbaren Boden. Denn neben ihrer partizipativen Funktion und ihres
intrinsischen Motivationspotentials ermdglichen sie den Spielenden auch das Bilden
von Sach- und Werturteilen bei dilemmatischen Entscheidungsstrukturen in einem
geschitzten und sicheren Umfeld. Insgesamt reichen die Einsatzmodglichkeiten von
Spielen dabei von einer immanenten bis hin zu einer kontextualisierten

Spielverwendung.?®

Zusammenfassend kann man eindeutig sagen, dass die Forschung mittlerweile das

mannigfaltige Potential von digitalen Spielen fur den schulischen Kontext erkannt hat

24 vgl. Alexander Preisinger, Digitale Spiele in der historisch-politischen Bildung (Frankfurt 2022), S. 10f.
25 vgl. Preisinger, Digitale Spiele, S. 10f.
26 ygl. Preisinger, Digitale Spiele, S. 19.
27 vgl. Preisinger, Digitale Spiele, S. 20.
28 \/g|. Alexander Preisinger, Democracy 3 — ein digitaler Politiksimulator (2022) In: Hummer, Politisches Lernen
mit digitalen und analogen Bildmedien in der Primar- und Sekundarstufe (Salzburg 2022), S. 69.
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und gerade dabei ist, digitale Spiele als Vermittlungsmedium zu erschlie3en, um diese
in allen moglichen Lernkontexten nutzbar zu machen, was mit einer allgemeinen

Neubewertung von Videospielen im Bildungskontext einhergeht.

3. Definition der grundlegenden Termini

Im folgenden Kapitel sollen einige Konzepte und Termini, die fur den Kontext und das
Verstandnis dieser Arbeit von zentraler Bedeutung sind, naher beleuchtet und vor
allem prazisiert werden, sodass eine begriffsscharfe Verwendung der angegebenen

Termini und Konzepte moglich ist.

3.1 Game-based Learning

Spiele und der Prozess des Spielens sind ein universeller Bestandteil des
menschlichen Lebens, der sich in Kulturen und Zeiten Ubergreifend erstreckt. Dabei
sind Spiele gekennzeichnet durch Ziele, Regeln, Interaktion und Competition.?° Im
Verlauf eines Spiels muss unter anderem durch Aufwand kognitiver Strategien und
Ressourcen und eventuelle physische Aspekte Gegenspieler, Nicht-Spieler oder das
Spiel beziehungsweise der Spielende selbst besiegt beziehungsweise die Aufgabe
des Spiels erfullt werden. Durch das Anwenden kognitiver Strategien und die
Auseinandersetzung mit dem Spiel selbst wird neuerdings mit Lernen in Verbindung

gebracht.

Lernen und Spiel scheint auf den ersten Blick antagonistisch, da Lernen eine
anstrengende Tatigkeit ist, was Heranwachsenden extern von Erwachsenen als
Aufgabe zugewiesen wird, da die Erwachsenen im Sinne einer Handlungssteuerung
verantwortlich sind, die Heranwachsenden auf das spatere Leben vorzubereiten.
Dabei handelt es sich beim Lernen um einen historisch tief verankerten
institutionalisierten Prozess, der grundsatzlich keinen Spaflt machen soll.3°

2 Dirk Ifenthaler, Assessment in Game-based Learning: Foundations, Innovations and Perspective (New York
2012), S. 1.
30 ygl. Sonja Ganguin, Computerspiele und lebenslanges Lernen — Eine Synthese von Gegensatzen (2010), In:
Winfried Marotzi et al. (Hg.) Medienbildung und Gesellschaft, Vol. 13 (Wiesbaden 2010), S. 11.
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Je alter die Kinder werden, desto mehr fordern sie Moglichkeiten zur Selbststeuerung
und Selbstbestimmung und desto mehr muss man die Heranwachsenden zum Lernen
motivieren.®! In Kombination mit der zuvor angesprochenen Tatsache, dass Spiele,
insbesondere digitale Spiele, ein fester Bestandteil der (jugendlichen) Gesellschaft
geworden sind, gibt es neue didaktische Uberlegungen, wie man E-Learning in den
traditionellen Unterricht inkorporieren kann und wie Lernen dadurch positiv belegt wird
und durchaus Spall machen kann.3? Spielen als eine Aktivitat, die intrinsisch motiviert,
sprich wegen ihrer Selbst ausgelbt wird, wird als Teil einer neuen didaktischen
Herangehensweise mit der anstrengenden Tatigkeit des Lernens verbunden. Dabei ist
die Verknupfung des Lernens und des Spielens an sich nicht neu, innovativ ist hierbei
vor allem der Ansatz, digitale Spiele fir das formale Lernen einzusetzen, was sich in

der didaktischen Disziplin des Game-based Learnings manifestiert.33

Game-based Learning und der damit einhergehende Einsatz von digitalen Spielen im
Unterricht hat neben der unmittelbaren Anbindung an die Lebenswelt der Schilerinnen
und Schuler sowie die hochst wahrscheinliche intrinsische Motivierung durch Spielen,
noch einige weitere Vorteile. Spielen aktiviert unter anderem die kognitiven
Ressourcen des Arbeitsgedachtnisses, die langfristige Konsolidierung und
Abspeicherung visueller Eindricke bedingen, wodurch Computerspiele wie Tetris in
der Traumatherapie eingesetzt werden, um die Bildung von Traumata und intrusiven
Gedanken zu behandeln.?* Neben ihrem Einfluss auf das visuelle Langzeitgedachtnis
ermoglichen Spiele die Ausbildung einer ausgepragteren sensomotorischen
Koordinationsfahigkeit, die dreidimensionale Wahrnehmung im Raum und eine flexible
Denkweise, um auf die verschiedenen Reize und Mechaniken entsprechend reagieren
zu konnen.’®> Des Weiteren konnen Computerspiele den Transfer von erlernten
kognitiven Strategien auf andere Bereiche, wie beispielsweise auf das reale Leben,
ermoglichen.®® Neben diesen Fahigkeiten und Mdoglichkeiten befindet sich auferdem

noch die inhaltliche Ebene, auf der die Schilerinnen und Schiler in der

31 ygl. Ganguin, Computerspiele, S. 12.
32 ygl. Jason A. Engerman, Understanding Game-based Learning Cultures: Introduction to Special Issue (2017),
In: Educational Technology, Bd. 57 (2017), S. 23.
Vgl. Ganguin, Computerspiele, S. 12.
33 vgl. Ganguin, Computerspiele, S. 12.
34 vgl. Kai Kaspar, Lernen durch Computerspielen: Erwiinschte und unerwiinschte Nebeneffekte (2017), In:
Wolfgang Zielinski et al, Spielend lernen! Computerspiele(n) in Schule und Unterricht (Marl 2017), S. 30.
35 Vgl. Kaspar, Lernen durch Computerspiele, S. 30.
36 \Vgl. Kaspar, Lernen durch Computerspiele, S. 32.
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Auseinandersetzung mit digitalen Spielen und den dort prasentierten Inhalten fachliche
Themen lernen und durch aktive Anwendung und Aufarbeitung innerhalb dieser Spiele

die Elemente festigen.

Im Hinblick auf historisches Game-based Learning kann man sagen, dass Spiele
populare Formen der medialen Vergegenwartigung von Geschichte beziehungsweise
von Vergangenem sein konnen, die als Produkt der Geschichtskultur zeit- und
perspektivengebunden sind, indem sie ein historisches Referenzereignis aus dem
Blick der zu der Entstehungszeit vorherrschenden Geschichtskultur darstellen.3’
Geschichtskultur wird dabei als eine in der Praxis wirksame Artikulation des

Geschichtsbewusstseins innerhalb einer Gesellschaft definiert.38

Computerspiele ermoglichen eine digitale Visualisierung der Vorstellung von
vergangenen Ereignissen oder Phanomenen. Wichtig ist dabei, sich stets dartber im
Klaren zu sein, dass es sich um eine Vorstellung von dem handelt, wie man annimmt,
dass Vergangenes war und nicht um eine exakte und akkurate Darstellung des
Gewesenen. Es handelt sich um Geschichtsbilder, die im Zuge eines Einsatzes im
Geschichtsunterricht methodisch abgesichert nachbesprochen und dekonstruiert
werden mussen. Digitale Spiele tragen zu einem besseren Verstandnis von
Geschichte bei, da sie zum einen Visualisieren und zum anderen durch selbst
anwendbare (mehr oder weniger) komplexe Mechaniken das Nachvollziehen von
Zusammenhangen ermoglichen. Hinzu kommt, dass die Fahigkeit zur
medienkritischen Rezeption und Analyse die Schilerinnen und Schuler auf weiteren

Kontakt mit digitalen Medien vorbereitet.3°

Durch die tiefgehende Auseinandersetzung und die reflektierte Beschaftigung mit
Reprasentationsmitteln der Geschichtskultur erhalten die Lernenden neben der
allgemeinen medienkritischen Haltung auch das methodische Rustzeug fur den
Umgang mit anderen Vergangenheitsdeutungen. Die Erarbeitung von geschichtlichen
Ereignissen und Informationen mittels digitaler Spiele ermdglicht aullerdem

37 vgl. Christian Bunnenberg, Digitale Zeitreisen in die Vergangenheit? Computerspiele mit historischen Inhalten
und geschichtskulturelles Lernen im Geschichtsunterricht (2017), In: Wolfgang Zielinski et al, Spielend lernen!
Computerspiele(n) in Schule und Unterricht (Marl 2017), S. 117.
38 ygl. J6rn Riisen, Was ist Geschichtskultur? Uberlegungen zu einer neuen Art, iiber Geschichte nachzudenken
(1994) In: Klaus FuUBRmann, (Hg.), Historische Faszination Geschichte heute (K6ln 1994), S. 5.
39 vgl. Bunnenberg, Digitale Zeitreisen, S. 120.
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gleichzeitig den Vergleich von historischen Quellen mit geschichtskulturellen

Darstellungen, wodurch eine geschichtskulturelle Kompetenz geschult wird.*0

Game-based Learning ist also grundsatzlich als ,use of videogames to support
teaching and learning” definiert und wird der Einfachheit halber im Kontext dieser
Arbeit auch so verwendet. Dabei ist aber anzumerken, dass Game-based Learning
trotz dieser so einfach anscheinenden Definition weitaus differenzierter zu betrachten

ist und dadurch dementsprechend schwer in enge Definitionsleitlinien zu zwangen ist.

Die hier verwendete grundsatzliche Definition des Game-based Learnings beruft sich
auf Grundprinzipien und Grundelemente des Game-based Learnings, kann aber, wie
man im Verlauf des Kapitels gesehen hat, keineswegs die Gesamtheit dieser

didaktischen Perspektive aufgreifen.

3.2 Der Kompetenzbegriff

Standardisierung und Kompetenzorientierung sind zwei Schlagworte, die aus dem
modernen Bildungskontext nicht mehr wegzudenken sind, da es in den vergangenen
auf bildungspolitischer- wie bildungswissenschaftlicher Ebene einen Wechsel von
einer Input- zur Output-Steuerung mit einer gleichzeitigen Neuausrichtung des

Bildungssystems kam.*!

Die damit assoziierte EinflUhrung der Bildungsstandards am 1. Janner 2009 an den
Pflichtschulen Osterreichs und die gleichzeitige Erarbeitung einer standardisierten und
kompetenzorientierten zentralen beziehungsweise teilzentralen Reifeprifung an den
Schultypen AHS und BHS fihrte zu einem starken Interesse an kompetenzorientiertem

Unterricht und der Erarbeitung von Kompetenzen.*2

Vor diesem Orientierungsrahmen bleibt offen, wie das Konzept der Kompetenzen
definiert und strukturiert wird. Im konsolidierten Bundesrecht der Lehrplane fur

40 vg|. Bunnenberg, Digitale Zeitreisen, S. 121.
41 yvgl. Matthias Martens, Implizites Wissen und kompetentes Handeln — Die empirische Rekonstruktion von
Kompetenzen historischen Verstehens im Umgang mit Darstellungen von Geschichte (2010) In: Beiheft zur
Zeitschrift fir Geschichtsdidaktik, Bd.1 (Gottingen 2010), S. 15. Vgl. Rudolf Messner, PISA und Allgemeinbildung,
In: Zeitschrift fiir PAdagogik, 49 (2003), S. 401.
42 \gl. Heinrich Ammerer, Kompetenzorientierter Unterricht in Geschichte und Politischer Bildung:
Diagnoseaufgaben mit Bildern (Wien 2011), S. 4.
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allgemeinbildende hohere Schulen das im Rechtsinformationssystem, kurz RIS,
nachgeschlagen werden kann, definiert man Kompetenzen als das ,,Zusammenspiel
von Wissen, Féhigkeiten, Fertigkeiten und Haltung, welche in Handlungssituationen

durch die Disposition der Einzelnen zur Geltung kommen. “ 43

Es ist die zentrale Aufgabenstellung der Schulen, fundiertes Wissen zu vermitteln und
die Schulerinnen und Schuler zur kritischen Auseinandersetzung mit Inhalten sowie
dem eigenstandigen aktiven Lernen anzuregen. Sachkompetenzen erfordern, laut

Gesetz, eine Erweiterung durch Selbst- und Sozialkompetenz.*

Aufgaben, beziehungsweise Kompetenzaufgaben, sollen die Schulerinnen und
Schuler in eine Beziehung mit der sie umgebenden Welt bringen, sodass eine

kompetenzorientierte Aufgabe als Beziehungsstifter fungiert.4°

Im aktuellen Lehrplan wird neben dem zuvor erlauterten allgemeinen
Kompetenzbegriff auch ein facherspezifischer Kompetenzbegriff angegeben, der sich
im Rahmen des Lehrplans fir das Fach Geschichte, Sozialkunde und Politische
Bildung, ausgehend vom Grundkompetenzbegriff, in acht fachspezifische

Kompetenzbegriffe aufsplittert, in vier Historische und vier Politische Kompetenzen.

Die vier Historischen Kompetenzen teilen sich in die Historische Fragekompetenz, die
Historische Methodenkompetenz, die Historische Sachkompetenz und die Historische
Orientierungskompetenz. Die Fragekompetenz beschreibt die Fahigkeit, Fragen an die
Vergangenheit zu stellen, die Methodenkompetenz beinhaltet den kritischen Umgang
mit historischen Quellen und Darstellungen sowie die Fahigkeit zur Dekonstruktion, die
Sachkompetenz umfasst das Wissen Uber fachspezifische Konzepte und Begriffe
sowie die Reflektion und Anwendung dieses Wissens und die Orientierungskompetenz
beschreibt die Multiperspektivitat ebenso wie den Bezug der Vergangenheit auf

Gegenwart und Zukunft.4®

43 Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(23.5.2023).
4 Vg|. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(6.6.2023).
45 vgl. Renate Girmes, Die Welt als Aufgabe? Wie Aufgaben Schiiler erreichen (2003), In: Helga Ball et al, Hg,
Friedrich Jahresheft, 21, (2003), S. 6.
46 vg|. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(23.5.2023). Vgl. Ammerer, Kompetenzorientierter Unterricht (2011), S. 6.
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Unter die vier Politischen Kompetenzen fallen die Politische Urteilskompetenz, die
Politische Handlungskompetenz, die Politbezogene Methodenkompetenz und die
Politische Sachkompetenz. Die Urteilskompetenz soll die Schilerinnen und Schler zu
einer selbststandigen, sachlich begriundeten und wertebasierten Urteilsbildung
befahigen, die Handlungskompetenz soll den Lernenden die Moglichkeiten zum
politischen Handeln aufzeigen und sie einerseits zum Handeln befahigen und
andererseits auch dazu motivieren. Die Politbezogene Methodenkompetenz
beschreibt das Verfiugen uber die Fahigkeit, Informationen zu reflektieren und
Erscheinungsformen des Politischen mit Hilfe eines Methodenrepertoires zu
entschlisseln und zu analysieren. Die Sachkompetenz beinhaltet das Verfigen und
Anwenden von Politischen Konzepten und die damit einhergehende Reflektion und

Weiterentwicklung.#

Eine weitere Kompetenz des Geschichtelernens, die es hier zu nennen gilt, ist die
sogenannte Narrative Kompetenz, die von Geschichtsdidaktikern neu geschaffen
wurde.*® Die Narrative Kompetenz soll die Schiilerinnen und Schiler einerseits zur
Dekonstruktion historischer Quellen und Zeugnisse und andererseits zur
eigenstandigen Konstruktion historischer Erzahlungen, sprich dem fundierten

Erzahlen von Geschichte, anregen.*®

Diese Kompetenzbegriffe bilden das Herzstluck des Bildungsauftrages im Allgemeinen
und in diesem Fall auch spezifisch fur den Geschichtsunterricht. Da sich das
Forschungsprojekt dieser Arbeit am schulischen Kontext orientiert, wird auch das
Verstandnis des dsterreichischen Bildungssystem fur den Kompetenzbegriff in dieser

Arbeit herangezogen.

47 Vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(6.6.2023).
48 vg|. Peter Schulz Hageleit, Geschichtsbewusstsein und Zukunftssorge — Unbewusstheiten im
geschichtswissenschaftlichen und geschichtsdidaktischen DiskurS. Geschichtsunterricht als historische
Lebenskunde (Herbolzheim 2017), S. 233.
4 vgl. Michele Barricelli, Historisches Wissen ist narratives Wissen, In: Michele Barricelli, (Hg.), Historisches
Wissen ist narratives Wissen — Aufgabenformate fiir den Geschichtsunterricht in den Sekundarstufen I. und II.
(Berlin 2008), S. 7ff.
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3.3 Serious Games und popularhistorische Spiele

Der Begriff der Serious Games ist in sich gesehen eigentlich ein Oxymoron, da zwei
einander entgegengestellte Begriffe, namlich ,Ernst® und ,Spiel, gemeinsam
scheinbar ein neues Konzept formen. Johan Huizinga hatte in seinem Buch ,Homo
Ludens® (1938) festgestellt, dass Spiele, beziehungsweise der Prozess des Spielens,
seinen Grund in sich selbst findet, sprich, im Spal} am Spiel und dem Spielen per se -
Spielen um des Spielens Willen. Das Spielen ist dabei ein kultureller Teil des Lebens
und stellt eine Tatigkeit dar, die Huizinga sogar als eine Basissaule von Zivilisation
beschreibt. Kultur und Spielen sind somit zwei Aspekte, die untrennbar miteinander

verwoben sind.%°

Grundsatzlich ist Spiel im allgemeinen gesellschaftlichen Denken das Gegenteil von
Ernsthaftigkeit, weswegen der Begriff Serious Games auch so kontradiktorisch wirkt,
denn auch Huizinga beschreibt Spiel zu Beginn als ,non-seriousness'
beziehungsweise als ,not serious‘.>! Dabei bleibt jedoch die Frage offen, was in diesem
Fall als ,seriousness’ definiert wird und was innerhalb des Spiels den Kontrast dazu
bildet. Ist es das Lachen und die Freude am Spiel oder ist es Spal} und Komik? Faktum
ist, dass ,play’ und ,seriousness’ so eng miteinander verwoben sind, wie Spiel und
Kultur.5? Hinzu kommt die Tatsache, dass Spielen ein freiwilliger Akt ist, der zwar
grundsatzlich auf einem inneren kindlichen Instinkt zu spielen basiert, aber trotzdem
immer freiwillig geschieht. Spiele sind aulRerdem immer losgeldst von der Realitat,
sprich den Spielenden ist, im Normalfall, bewusst, dass es sich um eine konstruierte,
zeitlich begrenzte Situation handelt. Diese Spielsituationen kénnen aber mit einer
grundlegenden Ernsthaftigkeit gespielt werden, denn der Kontrast zwischen ,play’ und
,seriousness‘ kann flieliend sein, wenn die Inferioritat des Spiels durch die Superioritat
der Ernsthaftigkeit ausgeglichen wird. Bei dieser Betrachtung kann Ernst zu Spiel und
Spiel zu Ernst werden.>® Spall und Ernsthaftigkeit sind daher keine so groRen
Gegensatze, da Spal} nicht auch gleichzeitig mit einfach oder sinnlos einhergeht, denn

50 vgl. Johan Huizinga, Homo Ludens — A study of the Play Element in Culture (London 1938), S. 5.
51 vgl. Huizinga, Homo Ludens, S. 5.
52 Vgl. Huzinga, Homo Ludens, S. 6f.
53 Vgl. Huzinga, Homo Ludens, S. 7f.
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oftmals sind ernsthafte Herausforderungen und Challenges die Elemente, die Spieler

motivieren und ans Spiel fesseln.>*

Spielen als naturlicher Instinkt des Menschen bleibt nicht ohne Effekt auf die Psyche
und die Entwicklung des Menschen, weswegen es das deklarierte Ziel der Serious
Games ist, das Potential von Computerspielen hinsichtlich eines konkreten Ziels,
namlich der Bildung, Ausbildung und Weiterbildung der Spielenden zu nutzen.
Serious Games werden in einer noch weiter konkretisierten Definition als mentale
Herausforderungen prasentiert, die mittels eines Computers nach bestimmten Regeln
gespielt werden, um mittels Unterhaltung Ziele in den entsprechenden Bereichen der
Bildung und Ausbildung zu férdern.%> Serious Games gehen in ihrer Konzeption Gber
das durchschnittliche Unterhaltungsspiel hinaus, denn neben Story, Grafik und
Gameplay werden padagogische Prinzipien implementiert. Dadurch werden Spiele um
weiterbildende Aktivitaten vergrofRert mit dem Ziel, Wissen und Kompetenzen/Skills zu
vermitteln. Die Erweiterung von Spielen im Sinne von Bildung und Ausbildung durch
die Implementierung von padagogischen Prinzipien macht Games zu Serious

Games.>®

Popularhistorische Spiele sind Spiele, deren primares Ziel es ist, die Spielenden visuell
und spielmechanisch zu unterhalten. Sie verflUgen weder Uber einen grundlegenden
Authentizitatsanspruch noch tber einen Anspruch auf Bildung, wie es beispielsweise
Serious Games tun. Popularhistorische Spiele kdnnen jedoch in ihrer Konzeption
oftmals aus eigenem Interesse mit groRem Fokus auf Authentizitat programmiert und
gestaltet werden, bei einer gesteigerten Akkuratesse im Sinne des
Unterhaltungsanspruches des Publishers, da historische Genauigkeit bei den
Spielenden gut ankommt, wie der Erfolg von Spielen wie Assassin’s Creed oder
Kingdom Come Deliverance zeigen.

Erganzend dazu kommt die Tatsache, dass digitale historisch thematisierte Spiele,
zwar eine vom Mainstream abweichende, aber dennoch signifikante Form der

Geschichtsdarstellung sind, auch wenn sie von einem rein edukativen Kontext gelost

54 Vgl. Wim Westera, Why and How Serious Games can become far more effective: accommodating productive
learning experiences, learner motivation and the monitoring of learning gains (2019), In: Journal of Educational
Technology & Society, Bd. 22 (2019), S. 60.
55 vgl. Michael Zyda, From Visual Simulation to Virtual Reality Games (2005), In: IEEE Computer (2006), S. 26.
Vgl. Stefan Gobel, Serious Games, In: Felix Zimmermann, (Hg.), Handbuch Gameskultur: Uber die Kulturwelten
von Games (Berlin 2020), S. 105.
%6 Vgl. Zyda, Visual Simulation, S. 26.
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sind. Aufgrund dieser LoslOosung von einem padagogischen Kontext wird aus
institutionalisierter und professioneller Perspektive oftmals das Inoffizielle, das
Alltagliche oder das Populare vergessen.>’ Dessen tatsachliche Effekte und Wirkung
im Bereich der Bildung konnen jedoch nicht geleugnet werden, weswegen es
Geschichte gib, die sich Uber den akademischen Horizont hinausstreckt und in die

alltagliche Welt hineinreicht.%8

Geschichte als Thema von Computerspielen ist etwas Populares. So wurde
beispielsweise die Spielreihe Assassin’s Creed vom Publisher Ubisoft seit 2007 ca. 95
Millionen Mal verkauft.>® Das Spiel Total War von Sega erreichte seit dem Jahr 2000
Verkaufszahlen von etwa 22 Millionen verkauften Exemplaren und Sid Meier’s

Civilization VI. wurde insgesamt 40 Millionen Mal verkauft.®°

Die Darstellung von Geschichte innerhalb von Spielen ist dabei kein euro-
amerikanisches, sondern ein weltweites Phanomen. Seit etwa den 1990er Jahren
kann man dabei von einem nicht abzureiBen scheinenden Boom von
Geschichtsdarstellungen in Filmen und vor allem Videospielen sprechen, die in ihrer
Darstellung von Geschichte zum historischen Verstehen und der allgemeinen
Geschichtskultur beitragen konnen. Geschichte entstent nicht nur in der
geschichtswissenschaftlichen Auseinandersetzung mit historischen Themen, sondern
das Verstehen der Geschichte bezieht immer das historische Denken der Subjekte in
der Lebenspraxis mit ein, wodurch die Auseinandersetzung mit der Geschichte und
das damit einhergehende Verstandnis sich auf das ,Was?“ und das ,Wie?“ beziehen,
wie mit dem historischen Verstandnis in der gegenwartigen Kultur, sprich der

Lebenswelt der Verstehenden, umgegangen wird.®*

57 vgl. Adam Chapman, Digital Games as History — How Videogames represent the past and offer access to
historical practice (New York 2016), S. 5
58 vgl. Chapman, Digital Games, S. 6.
9 Vgl. Spiele Release, Assassin’s Creed (2022), In: SpieleRelease. de, https://spiele-
release.de/blog/ratgeber/assassins-creed-welches-ist-das-
beste/#:~:text=Assassins%20Creed%20Unity%20(2014)%20%E2%80%93,0dyssey%20(2018)%20%E2%80%93%2
010%20Miillionen (17.6.2023).
80 vgl. Denis Michel, Verkaufszahlen SEGA (2022), In: GamersGlobal,
https://www.gamersglobal.de/news/151538/sega-gibt-verkaufszahlen-zu-total-war-yakuza-anderen-serien-
bekannt (27.6.2023). vgl. Rene Giefing, Game News Verkaufszahlen (2017), In: SHOCK2,
https://mag.shock2.info/game-news-verkaufszahlen-von-mafia-3-und-civilization-6-veroeffentlicht/ (17.6.2023).
61 vgl. J6rn Risen, Historische Sinnbildung: Grundlagen, Formen, Entwicklungen (Wiesbaden 2020), S. 2f.

22



Die von Jorn Rusen genannte Orientierungsfunktion ist das Phanomen, das die
denkenden Subjekte durch Auseinandersetzung mit Geschichte erhalten und das sich
so in der Lebenspraxis verankert. Die Mdoglichkeiten dafur sind vielfaltig und
ausgesprochen heterogen, denn sie reichen von rein asthetischem Unterhaltungswert
Uber die Mobilisierung von geistigen Ressourcen und Handlungen mittels komplexer
Mechaniken bis hin zur einfachen Freude, Gegner zu besiegen oder Feinde zu téten.
Dabei spielt laut Risen ein ,roter Faden’, der das Feld der Mdglichkeiten erschlief3t
und beurteilbar macht, eine groBe Rolle.?? Das bedeutet kurz gesagt, dass
popularhistorische Videospiele mit historischen Themen und Inhalten, deren primares
Ziel die Unterhaltung ist, aufgrund ihrer Einbettung in die Geschichtskultur der
Gegenwart, ein gewisses Mall an Wirkmacht erhalten haben und in ihrer
Reprasentation Auswirkungen auf das Geschichtsverstandnis der spielenden

Gesellschaft und auf den historischen Diskurs haben kdnnen.63

Diesen Ansatz der Pragung der popularen historischen Narration und
Geschichtsvorstellung untermauert Chapman mit einem Beispiel: Wenn man
aufgefordert wird, an ein historisches Ereignis, wie beispielsweise den D-Day in der
Normandie, zu denken, dann sind die ersten Assoziationen und Vorstellungen Bilder,
die von popular(historisch)en Medien wie den Filmen Saving Privat Rian oder The
longest day oder auch von digitalen Spielen wie Call of Duty World War 2 oder Medal
of Honor: Frontline, gepragt wurden. Daher liegt fur Chapman die Hypothese nahe,
dass Geschichte genauso, wenn nicht sogar effektiver, von digitalen Medien
konstruiert werden kann, als beispielsweise von gedruckten Medien. Durch diesen
alltaglichen Kontakt mit Geschichte haben popularhistorische Medien eine Teilhabe an

der Konstruktion eines kulturellen historischen Gedachtnisses.?*

Fur Chapman ist die Untersuchung popularhistorischer Spiele daher aus zwei Griinden
von besonderer Relevanz: Erstens, Computerspiele sind popular. Sie sind ein
integraler Bestandteil der Jugendkultur, die in millionenfachen Kopien verkauft werden,
wodurch sie einen der grof3ten Kontaktpunkte der Gesellschaft mit Geschichte
bilden.®> Zweitens, sie sind eine Alternative zu herkdmmlichen Printmedien, wodurch

sich Chapman von der Aussage distanziert, dass Geschichte nur professionell und

62 vg|. Riisen, Historische Sinnbildung, S. 3.
63 vgl. Chapman, Digital Games, S. 12.
64 \Vgl. Chapman, Digital Games, S. 12.
55 Vgl. Chapman, Digital Games, S. 14
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mittels traditioneller Medien konstituiert werden kann, sondern es auch moderne Wege
gibt, historische Narrative und wirksame Vorstellungen von Geschichte zu

generieren.%®

4. Forschungsdesign und Ablauf

Das Ziel dieser Arbeit ist das Erforschen des Geschichtslernens durch das Spielen von
digitalen Computerspielen, indem das Forschungsprojekt versucht, detaillierte
Einblicke in die Hintergrinde dieses Phanomens zu erhalten. Dabei dient dieses
Projekt dazu, einerseits das Geschichtslernen durch Computerspiele besser zu
verstehen und andererseits ermoglicht es, neue Theorien und Hypothesen zu

entwickeln, um weitere Forschungsprojekte in diesem Bereich anzustolRen.

Die Methodik dieses Forschungsprojekts ist die Durchfuhrung einer Datensammlung
im Zuge des Lauten Spielens mit einer anschlieienden Auswertung im Rahmen einer
Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz. Dabei kdénnen auch quantitative
Ergebnisse miterfasst und ausgewertet werden, beispielsweise wie oft bestimmte
Elemente des Historischen Lernens bei einzelnen oder mehreren Probandinnen und
Probanden auftauchen. Aufgrund dieser Sachverhalte handelt es sich bei dieser Arbeit
um ein Projekt mit eingebettetem Design, das qualitative und quantitative Daten
gleichzeitig erhebt, wobei die quantitativen Daten den qualitativen Daten nachgestellt
und in eine qualitative Studie eingebettet sind. Die quantitativen Daten spielen daher
nur eine sekundare Rolle, bieten aber die Moglichkeit fir einen umfassenderen

Einblick und kombinieren die Starken der qualitativen und quantitativen Betrachtung.®’

Insgesamt lauft das Forschungsprojekt in funf grof3en Phasen ab, die in sich selbst in
kleinere Teilschritte oder Sub-Phasen unterteilt sind. Die funf Phasen sind, wie bei
jedem anderen Forschungsprojekt, die Planung, die Datenerhebung, die
Datenauswertung sowie die Interpretation und Schlussfolgerung.

66 vgl. Chapman, Digital Games, S. 14
57 Vgl. Voxco, Mixed Methods, In: Voxco, https://www.voxco.com/de/blog/was-ist-forschung-mit-gemischten-

methoden/ (14.8.2023).
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Diese funf Phasen sind wiederum in Sub-Phasen unterteilt, die den Ablauf des Projekts

detailliert strukturieren:

1. Planung und Vorbereitung

o Definition der Forschungsfrage und Hypothesenbildung

e Auswahl der passenden Methodik und des Forschungsdesigns, sowie Einlesen in die
Methodik

e  Zielgruppendefinition

e Organisation des Materials (Spiele, Aufnahmesoftwares, etc.)

e Einverstandniserklarung der Erziehungsberechtigten

e Erstellen eines Kategorien- und Kompetenzsystems

2. Datenerhebung

. Terminfindung zur Datenerhebung

. Einfiihrung in die Erhebungsmethodik

o Ausfiillen des Fragebogens

. Einfiihrung in die Spielmechaniken

o Datensammlung im Zuge einer 30 Minuten Spielsequenz pro Person

o Insgesamt 6 Spielsequenzen unterschiedlicher Probandinnen und Probanden, die gemaR
der Zielgruppendefinition ausgewahlt wurden.

3. Datenauswertung

e Transkribieren des gesammelten Datenmaterials mit MAXQDA

e Lesung des Datenmaterials

e Anwendung des Kategoriensystems auf das Datenmaterial

o (Eventuelle Erweiterung des Kategoriensystems nach dem Prinzip der induktiven
Anwendung)

e Qualitative und Quantitative Erfassung des Historischen Lernens bzw. Historischer
Kompetenzen im Sinne der Forschungsfrage

4. Interpretation

e Systematische Analyse der angetroffenen Kategorien und den Beziehungen zwischen den
Kategorien in Bezug auf das Historische Lernen

e Analyse der Handlungen und Verhaltensweisen der Probandinnen und Probanden vor dem
Kontext historischen Lernens

e Einordnung in den Kontext und den theoretischen Hintergrund

o Vorbereitung des Datenmaterials das zur Beantwortung der Forschungsfrage benétigt wird

5. Conclusio

e Zusammenfassung der Arbeit

o Ausfiihrliche Beantwortung der Forschungsfrage
e  Ergebnisdarstellung

o auf Ergebnissen basierende Prognosen

25




Phase 1 steht ganz im Zeichen der Planung und Vorbereitung des Forschungsprojekts.
In dieser Phase werden das grundlegende Thema und die Ausrichtung der Arbeit
bestimmt. Man macht sich mit dem bestehenden Diskurs und der Literatur vertraut, es
wird eine Forschungsfrage formuliert und passende Hypothesen aufgestellt, die man
im Zuge des Forschungsprozesses bestatigt oder widerlegt. Des Weiteren wird die
Zusammensetzung der Stichproben definiert und ausformuliert, was bedeutet, dass
festgelegt wird, Uber welche Voraussetzungen die Probandinnen und Probanden
verfugen mussen, damit sie an dieser Studie teilnehmen koénnen. Da eine der
Voraussetzungen fur die Teilnahme der fortlaufende Besuch der Schule ist, sind die
Probandinnen und Probanden unter 18 Jahren alt, was eine Einverstandniserklarung
der Erziehungsberechtigten bedingt, die vor Beginn des Forschungsprojektes

eingeholt werden muss.

Die wohl wichtigste Sub-Phase der Planung ist die Vorbereitung eines
Kategoriensystems, das nach dem deduktiven Prinzip die Grundlage flr die
Datenauswertung bildet. Neben der theoretischen Ebene muss aullerdem das
bendtigte Material organisiert werden, sprich es mussen unter anderem die Spiele und
die Transkriptionssoftware ausgewahlt und gekauft werden und ein Ablaufplan

festgelegt werden.

Die zweite Phase strukturiert die Datenerhebung. Zu Beginn steht die Terminfindung,
da ein passender Termin fir die Erhebung der Daten vereinbart werden muss. Es
mussen nicht alle Probandinnen und Probanden am selben Termin erscheinen, da in
der Methode des Lauten Spielens und in der Methode der Qualitativen Inhaltsanalyse
die Datenerhebung nicht vor der Datenauswertung vollstandig abgeschlossen sein
muss. Es kann also bereits parallel zur Erhebung mit der Auswertung begonnen
werden. Innerhalb des Prozesses der Datenerhebung wird den Probandinnen und
Probanden zu Beginn die Erhebungsmethode genau erklart, sodass sie genau
instruiert sind, was von ihnen erwartet wird und was das Ziel dieser Studie ist. In der
nachsten Sub-Phase wird der im Anhang einsehbare Fragebogen ausgeflllt, um
personenbezogene Daten wie Alter, Geschlecht, Skill-Level, etc. zu erfassen. Der
gesamte Forschungsprozess bleibt anonym. Jeder Person wird ein Codename
beziehungsweise eine Nummer zugeteilt. Auf die Einflhrung in die Erhebungsmethode
und den Fragebogen folgt eine Einfuhrung in die Spielmechaniken, sodass die
Probandinnen und Probanden ein grundsatzliches Verstandnis des Spiels haben und
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sich darin zurechtfinden kdénnen. Jede Person soll im Anschluss daran das Spiel 30
Minuten lang spielen und, gemall der Methode des Lauten Spielens, alle
Gedankenprozesse, ldeen oder Momentaufnahmen verbalisieren. Insgesamt sollen
funf Spielsequenzen gespielt werden. Hinzu kommt das Ausflillen eines
Reflexionsfragebogen zur Einschatzung der eigenen Fahigkeiten im Bereich der
Computerspiele und der Anwendung dieser Fahigkeiten wahrend der Spielprozesse,
des Weiteren soll der Fragebogen Informationen hinsichtlich der eigenen Meinung zum
Einsatz von Computerspielen im Unterricht sowie der personlichen Wahrnehmung des
Lernpotentials von Computerspielen erheben, was noch weitere Einblicke in die

Gedanken der Probandinnen und Probanden ermdéglichen soll.

In Phase 3, der Datenauswertung, wird das verbalisierte Datenmaterial verschriftlicht
und mittels der Analysesoftware MAXQDA anhand des zuvor bestimmten Code- und
Kategoriensystem analysiert und ausgewertet. Dabei kdnnen nach dem induktiven
Prinzip, dem Kategoriensystem, auch neue Kategorien hinzugefligt werden, sollte es
das Datenmaterial erfordern. Gemaf der Auswertung anhand des Kategoriensystems
sollten nach dem Prinzip der qualitativen Forschung Textstellen identifiziert werden,
die als Historisches Lernen oder die Anwendung Historischer Kompetenzen definiert
wurden. Auf diese Weise soll evaluiert werden, ob und welches Geschichtslernen
durch Spiele moglich ist. Die quantitative Auswertung der gefundenen Einheiten soll
einen Uberblick geben, wie intensiv dieses Lernen ist. Die Datenauswertung erfolgt mit

Hilfe von Excel-Tabellen zur Ubersichtlichen Erfassung und Aufbereitung.

Die vierte Phase richtet ihren Fokus auf die Interpretation der Daten. Das bedeutet,
dass in dieser Phase die gesammelten Daten und Kategorien vor dem Hintergrund der
Forschungsfrage in ihrer Relation zueinander und in ihrer Beziehung zum Historischen
Lernen analysiert und interpretiert werden. Die quantitative Erfassung der Phanomene
soll Aufschluss darlber geben, wie intensiv das Historische Lernen bei dieser Person
und diesem Spiel ist. Die Interpretation des Datenmaterials bereitet die Beantwortung

der Forschungsfrage vor.

Die letzte Phase beinhaltet eine kurze Zusammenfassung des Forschungsprojekts
sowie eine Ubersichtliche Darstellung der Ergebnisse und widmet sich

schwerpunktmallig der ausfuhrlichen Beantwortung der Forschungsfrage.
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Richtet man seine Aufmerksamkeit noch einmal genauer auf die Phase der

Datenerhebung und der Datenauswertung so ergibt sich folgendes Bild:

Spielphase 1 Spiel 1 mit Lautem Spielen

Spielphase 2 Spiel 1 mit Lautem Spielen

Spielphase 3 Spiel 1 mit Lautem Spielen = Transkription » Auswertung

Spielphase 4 Spiel 1 mit Lautem Spielen

Spielphase 5 Spiel 1 mit Lautem Spielen

Die funf Spielphasen, mit einer Dauer von 30 Minuten, bilden das Rohmaterial als
Ausgangslage fur die mit MAXQDA durchgefuhrte Analyse. Die Datenerhebung wurde
zu unterschiedlichen Zeitpunkten mit unterschiedlichen Teilnehmerinnen und
Teilnehmern aus unterschiedlichen Schultypen und Schulstufen durchgefiihrt. Die
Codierung im Sinne der Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz sah vor, dass die
entsprechenden Items in einem Codesystem kategorisiert werden, sodass diese
innerhalb des Datenmaterials identifiziert, markiert und registriert werden konnten.
Nach Abschluss der Codierphase wurde mit der Datenauswertung begonnen, um dann
anhand des ausgewerteten Datenmaterials Rlckschlisse mit Bezug auf die

Forschungsfrage zu ziehen.
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4.1 Definition der Zielgruppe

Die Zielgruppe dieses Forschungsprojekts setzt sich zusammen aus Schulerinnen und
Schulern der Sekundarstufe Il., im Alter von 14 — 18 Jahren, da Schulerinnen und
Schiler in diesem Alter Uber ausreichend entwickelte kognitive und soziale
Kompetenzen verfigen, sowie eine ausgepragtere analytische, strategische und
reflektierte Denkweise haben, um komplexe Zusammenhange zu identifizieren,
analysieren und verbalisieren. Aulderdem verfugen sie Uber ein weiteres Spektrum an
historischen Grundkompetenzen, die sie sich bereits im Zuge ihrer bisherigen
Schulausbildung angeeignet haben, was eine sehr gute Ausgangsposition fur die
Strategien und Inhalte verknipfenden Computerspiele bildet, sowie die Mdglichkeit

bietet, dass Vorwissen im Zuge des Spielens aktiviert werden kann.

Die Probandinnen und Probanden dieses Forschungsprojekts mussen nicht
notwendigerweise Uber Erfahrungen im Spielen von Computer- oder Videospielen
haben, da sich das Forschungsprojekt auf das Geschichtslernen durch
Computerspiele im Allgemeinen richtet und es keine Unterscheidung zwischen
gelbten oder ungelbten Spielerinnen und Spieler gibt beziehungsweise das Skill-
Level nicht in die Untersuchung miteinbezogen wird. Allerdings ware grundsatzliche
Erfahrung beziehungsweise Vertrautheit mit Videospielen wulnschenswert, da
Probandinnen und Probanden mit einer gewissen Vertrautheit zu Videospielen eine
grolkere Aufgeschlossenheit zu der Thematik haben und grundsatzliche
Spielmechaniken und Ablaufe besser verstehen, sodass das Spiel in kirzerer Zeit
mehr Inhalte er6ffnen konnte. Die Mischung von erfahreneren Spielerinnen und
Spielern sowie Personen, die keine Videospielerfahrung mitbringen, ermdglicht es
Einblicke zu gewinnen, ob der Unterricht unter Einbezug von Videospielen auch die
Kinder erreicht, die keine Videospiele spielen.

Ein weiterer Aspekt, der die Zielgruppe definiert, ist das Faktum, dass den
Probandinnen und Probanden das historische Thema des Videospiels bereits bekannt
ist und sie sich mit diesem Thema auseinandergesetzt haben sollten, da Videospiele
zum einen zwar als Impuls zum Themeneinstieg verwendet werden kdnnen aber zum
anderen als Moglichkeit zur Vertiefung und aktiven Anwendung von besprochenen

Inhalten viel effektiver eingesetzt werden konnen.
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4.2 Hypothese

Videospiele haben ein groRes Potential im Bereich der Vermittlung von Inhalten far
den Schulunterricht. Popularhistorische Spiele, genauer gesagt, Spiele die ohne
padagogischen Hintergrund mit geschichtlichen Themen konfrontieren, sollen trotz
ihnrer eher kommerziellen und gameplayorientierten Ausrichtung Uber die
Maoglichkeiten verfigen, Historisches Lernen zu initiieren und zu ermdglichen. Die
Hypothese lautet daher, dass popularhistorische Videospiele aufgrund ihrer einerseits
immersiven Konzeption und der Maoglichkeit, in historische Ereignisse aktiv
einzutauchen und diese nachzuerleben, und andererseits ihrer Fahigkeit,
gesamtgeschichtliche Prozesse darzustellen, sowie die Spielende als aktive Agenten
zur Entwicklung von Strategien, Taktiken und zum Treffen von Entscheidungen
anzuregen, Historisches Lernen, das Erlernen von Historischen Kompetenzen sowie

die Aufnahme von Faktenwissen zu initiieren und erméglichen.

Den Spielerinnen und Spielern kodnnen durch Videospiele geschichtliche
Entwicklungsprozesse prasentiert werden und es ergibt sich fiir sie die Moglichkeit mit
historischen Akteuren und Quellen in Kontakt zu kommen. Sie sollen neben dem
Erlernen von Fakten und der Grundwerkzeuge der Historischen Kompetenzen auch
durch das Spiel zu eigenstandiger Recherche angeregt werden, sodass sie sich selbst

tiefergehend mit Themen ihres Interesses beschaftigen wollen.
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5. Methodik

Die methodische Herangehensweise dieser Arbeit, beziehungsweise des mit dieser
Arbeit einhergehenden Forschungsprojekts, gestaltet sich im Uberblick in zwei
Phasen: der Phase der Datensammlung und die Phase der Datenauswertung. In
diesem Kapitel wird beleuchtet, welche wissenschaftliche Methodik sich hinter der
Datengewinnung und der Auswertung der gesammelten Daten verbirgt. Zu ersterem
wird die Methode des Lauten Spielens herangezogen, die sich aus der Methode des
Lauten Denkens von Klaus Konrad entwickelt hat. Zur Interpretation und Auswertung
der gewonnenen Datenpakete wird im Anschluss daran die Qualitative Inhaltsanalyse

nach Kuckartz herangezogen.

5.1 Das Laute Denken/Spielen

Ein bekanntes Phanomen in der wissenschaftlichen Auseinandersetzung und
Beobachtung von und mit Lernen sowie geistigen Arbeitsprozessen und Leistungen ist
die Tatsache, dass man nicht in die Kopfe der Lernenden hineinsehen kann und die
tatsachlichen Denkleistungen unmoglich direkt beobachten kann. In der
behavioristischen Betrachtung spricht man von einer sogenannten Blackbox, in der
alle inneren mentalen und geistigen Prozesse ablaufen, die zwischen Reiz und
Reaktion passieren. Diese geistigen Prozesse sind, aufgrund der Uneinsehbarkeit der
Blackbox im Behaviorismus unwichtig, sodass sich der Behaviorismus auf das
messbare Ergebnis nach den Gedankenprozessen fokussiert. So weild man, aus
behavioristischer Betrachtungsperspektive, jedoch nicht, wie Gedankenprozesse
abgelaufen sind, welche mentalen Leistungen erbracht wurden oder wie und ob

beispielsweise gelernt wurde.®8

Im aktuelleren wissenschaftlichen Diskurs widmet man sich, entgegen der
behavioristischen Ansatze, den Prozessen die innerhalb der Blackbox geschehen. Wie
kann man Lernen oder Gedankenprozesse starker fur die Wissenschaft sichtbar und
nachweisbar machen? Hierbei bietet die Methode des Lauten Denkens von Klaus

Konrad eine Moglichkeit, Einblicke in die Gedanken, Geflihle, Motivationen und

58 \igl. Fritz Sander, Der Behaviorismus — Darstellung und Kritik (Prag 1932), S. 27, Ebd. S. 34.
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Absichten der handelnden, lernenden und denkenden Personen zu erhalten. Diese
Methode kann im Zusammenhang mit dem Game-based Learning zur Methode des

Lauten Spielens adaptiert und angepasst werden.®°

Klaus Konrad beschreibt, gemeinsam mit Karen Schramm und Lena Heine (2007) die
Methode des Lauten Denkens, die auch als Thinking Aloud Protocoll oder
Gedankenprotokoll bezeichnet wird, als introspektive Erhebungsmethode mittels der
Individuen aufgefordert werden, ihre Gedanken, ihre Denkprozesse, Beobachtungen,
Einschatzungen, Gefuhle, etc., zu verbalisieren und zu kommunizieren. Diese
Verbalisierung erfolgt in stark kontextualisierten Situationen, wie beispielsweise im
speziellen Fall der Methode des Lauten Spielens, im Kontext einer Spielsequenz eines
Computerspiels.”? Das bedeutet, dass die Probandinnen und Probanden eine
Spielsequenz eines ausgewahlten Spieles durchspielen und in dessen Verlauf jegliche

Wissensbausteine, Fragen und Gedankenprozesse artikulieren.”*

Laut Konrad kann die Methode des Lauten Denkens drei verschiedene Ausformungen
annehmen: die Introspektion, die unmittelbare Retrospektion und die verzogerte
Retrospektion. In der Introspektion handelt es sich um eine unmittelbare Untersuchung
von Gedankenprozessen, da im Moment des Geschehens Gedankenprozesse
verbalisiert werden sollen. Dabei bezeichnet die Introspektion insbesondere die direkte
Verbalisierung von Inhalten aus dem Kurzzeitgedachtnis, die nun in mandlich kodierter
Form existieren. Die unmittelbare Retrospektion schlielit zeitlich gesehen direkt an die
Introspektion an, ist aber zeitlich nachgereiht geordnet. Dabei werden Beschreibungen
und Gedanken oder Erklarungen, die noch nicht oral enkodiert existieren, nachtraglich
erst verbalisiert. Die verzogerte Retrospektion kann entweder nach Abschluss der
Aufgaben oder sogar nach einem bestimmten Zeitraum erfolgen. Dabei werden
Gedankenprozesse detaillierter reflektiert, Uberprift und aus einer distanzierteren

Perspektive erklart.”?

Eine explizite Trennung zwischen diesen drei Ausformungen ist in der Praxis oft

schwer zu erzielen, da der Ubergang flieRend sein kann. Fir dieses Projekt steht

69 vgl. Klaus Konrad, Lautes Denken In: Giinther Mey, Handbuch qualitative Forschung in der Psychologie
(Wiesbaden 2010), S. 476.
70 vgl. Konrad, Lautes Denken, S. 476.
71 vgl. Lena Heine, Karen Schramm, Lautes Denken in der Fremdsprachenforschung: Eine Handreichung fiir die
empirische Praxis (2007), In: Helmut Vollmer, (Hg.), Synergieeffekte in der Fremdsprachenforschung: Empirische
Zugénge, Probleme, Ergebnisse (Frankfurt 2007), S. 178.
72 \g|. Konrad, Lautes Denken, S. 476f
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jedoch vor allem die Introspektion, sprich, das direkte Ausformulieren von

Gedankenprozessen, im Fokus.”?

Die theoretische Basis der Methodik des Lauten Denkens liegt in der menschlichen
Verarbeitungsfahigkeit von Informationen. Durch die spezifischen kognitiven
Strukturen menschlicher Gedanken und die damit einhergehenden aktiv steuerbaren
Prozesse kann die Verarbeitung von Informationen erfolgen. Diese
Gedankenprozesse werden im Drei-Speicher-Modell visuell aufgeschlUsselt. Dabei
unterschiedet man das sensorische Register, den Arbeitsspeicher, der au3erdem das
Ultrakurz- und Kurzzeitgedachtnis umfasst, sowie das Langzeitgedachtnis.’* Laut
diesem Modell werden durch Sinnesorgane aus der Umwelt gewonnene Informationen
in den sensorischen Registern fur minimale Zeit gespeichert. Nur ein Bruchteil dieser
Informationen gelangt durch Aufmerksamkeitsprozesse und Filterung in kodierter
Form in das Kurzzeitgedachtnis, das sich durch begrenzte Aufnahmekapazitat und
geringe Speicherdauer auszeichnet. Durch mehrmaliges Wiederholen kdénnen
Informationen aus dem Kurzzeit- in das Langzeitgedachtnis Uberwechseln, da sie
sonst von anderen Informationen aus dem Kurzzeitgedachtnis verdrangt werden
wurden. Elaborations- oder Organisationsprozesse bieten eine effektivere Art an, um
Informationen in das Langzeitgedachtnis zu Ubermitteln, da Wissenselemente aus
dem Langzeitgedachtnis abgerufen beziehungsweise kurzzeitig in das
Kurzzeitgedachtnis Ubermittelt werden. Im Hinblick darauf kdnnen nur Elemente aus
dem Kurzzeitgedachtnis direkt verbalisiert werden. Elemente aus dem
Langzeitgedachtnis mussen vor einer Verbalisierung zuerst noch in das

Kurzzeitgedachtnis transferiert werden.”

An dieses Modell der menschlichen Informationsverarbeitung anschlielend wurden
drei Verbalisierungsebenen ausgemacht, auf denen Gedankenprozesse sichtbar
gemacht und kommuniziert werden konnen, wie es in der Methode des Lauten

Denkens/Spielens geschieht.

Die erste Ebene ist die Verbalisierungsebene talk aloud, bei der die im
Kurzzeitgedachtnis vorhandenen und kodierten Informationen als laute Sprache

ausgegeben werden. Die zweite Ebene der Verbalisierung ist think aloud, bei der

73 vgl. Konrad, Lautes Denken, S. 476.
74 Vgl. Konrad, Lautes Denken, S. 478.
7> Vgl. Konrad, Lautes Denken, S. 479.
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Informationen noch nicht verbal kodiert wurden, sondern zuvor noch den
Enkodierungsprozess durchlaufen missen. Dieser Enkodierungsprozess nimmt Zeit
in Anspruch, wodurch die Bearbeitung der Aufgaben langer dauert. Die dritte Ebene ist
die der reflection prompts. Auf dieser Verbalisierungsebene spricht man von
Verbalisationen im Kontext wissenschaftlichen Erkenntnisinteresses, bei dem die
denkenden Personen dazu aufgefordert werden, Situationen und Aspekte gezielt zu
erklaren, kritisch zu hinterfragen oder eigenstandig zu interpretieren. Auf dieser
Verbalisierungsebene kommt es gleichzeitig zu einer Veranderung des

Kurzzeitgedachtnisses und einer Verlangerung der Bearbeitung der Aufgaben.’®

Die Methodik des Lauten Spielens beziehungsweise Lauten Denkens ist weder rein
dem quantitativen noch dem qualitativem Forschungsparadigma zuzuordnen, da diese
Methode einerseits explorativ und deskriptiv als auch andererseits zum Testen von
Hypothesen und interpretativ eingesetzt werden kann. Die fehlende Neutralitat der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer an der Untersuchung wird nicht als Stérfaktor
wahrgenommen, sondern stellt sich als relevante Informationsquelle dar.”” Die
qualitative Forschung zielt im Zuge dessen darauf ab, ein tiefgehendes Verstandnis
Uber die Perspektiven und Erfahrungen der Befragten zu erlangen.”® Durch eine breite
offene und detaillierte Gestaltung der Datenerhebung versucht man die
Reprasentativitat zu erhéhen und ein Niveau der Standardisierung zu erreichen, das

die potentiellen Schwierigkeiten der Reliabilitat und Validitat der Methode ausgleicht.”

Auf lernpsychologischer Ebene liefert die Methode des Lauten Spielens/Denkens
valide Indikatoren zu strategischem Lernen, wodurch es moglich wird, dass das Laute
Denken/Spielen individuelle und soziale Kognitionen der Lernenden in ihrer Aneignung
von Wissen und dem Verstandnis von Aufgaben und Prozessen darstellt und zeigt.8°
Ein Kritikpunkt an dieser Methode ist, dass das Verfahren grundsatzlich nicht
vollstandig kontrollierbar ist und daher auch schwierig zu reproduzieren ist, jedoch wird
das von vielen Forschenden mit qualitativem Hintergrund sogar eher als Starke

wahrgenommen.8!

76 Vgl. Anders K. Ericcson, Herbert Simon, Protocol Analysis: verbal reports as data (Cambridge 1993), S. 17.
77 Vgl. Harald Witt, Forschungsstrategien bei quantitativer und qualitativer Sozialforschung (2001), S. 8.
78 Vgl. Witt, Forschungsstrategien, S. 8.
79 vgl. Konrad, Lautes Denken, S. 480f.
80 vgl|. Konrad, Lautes Denken, S. 483.
81 vgl, Giinter Huber, Heinz Mandl, Verbale Daten. Eine Einfiihrung in die Grundlagen und Methoden der
Erhebung und Auswertung (Weinheim 1994), S. 16.
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5.2 Die Qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz

Das zuvor in der Datensammlung erhobene Material muss im nachsten Schritt der
Forschungsarbeit ausgewertet und interpretiert werden. Dazu wird im Zuge dieser
Arbeit die Qualitative Inhaltsanalyse nach Kuckartz herangezogen, bei der es sich um
ein auf Kategorienbildung basierendes textanalytisches Verfahren handelt, mit dessen
Hilfe das transkribierte Datenmaterial fur die anschliel3ende Interpretation ausgewertet

werden kann.

Die urspringliche Idee der Inhaltsanalyse als Werkzeug der Sozialwissenschaften
stammt von Max Weber, der in seinen drei richtungsgebenden Grundgedanken die
Entwicklung der Inhaltsanalyse malRgeblich beeinflusste. Der erste Aspekt stellt den
Bezug zur Analyse von verschiedenen Medien dar. Der zweite Aspekt ist die Zentralitat
quantitativer Argumentation und der dritte Aspekt umfasst die themenorientierte

Analyse.??

Die grole Frage der Qualitativen Inhaltsanalyse ist es, wie man einen Text
beziehungsweise eine Quelle sozialwissenschaftlich auswerten kann. In der
qualitativen Auswertung von Datenmaterial werden Uberlegungen zum Verstehen und
Interpretieren des Quellmaterials angestellt, was im deutschsprachigen Raum auch als
Hermeneutik, die Kunst der Auslegung und die Technik des Verstehens, bezeichnet

wird.83

Phillipp Mayring verfasste ein Methodenlehrbuch zur Durchflihrung einer qualitativen
Inhaltsanalyse indem er die Besonderheiten und Durchfuhrungsmodalitdten der
Qualitativen Inhaltsanalyse beschreibt, die auf der Kategorienbildung basiert und sich
durch besondere Nachvollziehbarkeit auszeichnet. Mayring stellt dabei die deduktive
und induktive Arbeitsweise dar. Bei der deduktiven Arbeitsweise werden aus einer
Theorie abgeleitete Kategorien auf den Text angewendet, wahrend die induktive

Arbeitsweise die Kategorien aus dem Text entstehen |asst.?*

Die Qualitative Inhaltsanalyse von Kuckartz beschreibt eine bestimmte

Herangehensweise zur Durchfuhrung einer qualitativen Inhaltsanalyse, die sich von

82 vgl. Kuckartz Udo, Qualitative Inhaltsanalyse: Methoden, Praxis, Computerunterstiitzung (Basel 2018), S. 13f.
83 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 17.
84 vgl. Phillipp Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse — Angrenzungen, Spielarten, Weiterentwicklung (2019) In:
Forum Qualitative Sozialforschung — Social Research, Bd. 3, Art. 19 (2019)., S. 3fff.
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Mayring in einigen Punkten unterscheidet. Wo beispielsweise Mayring den deduktiven
Ansatz vertritt, zieht Kuckartz die induktive Arbeitsweise vor. Im Verlauf der Codierung
zieht Mayring ein fix vorgefertigtes Kategoriensystem vor, wahrend Kuckartz auf Grund
der induktiven Herangehensweise eine offene Codierung préaferiert, bei der es mdglich

ist, anhand der Datenauswertung neue Kategorien hinzuzufligen.8®

5.2.1 Grundbegriffe der Qualitativen Inhaltsanalyse

Die Durchfihrung und das Verstandnis einer qualitativen Inhaltsanalyse bendétigt als
Grundvoraussetzung die Kenntnis grundlegender Begrifflichkeiten und Termini, um die

Qualitative Inhaltsanalyse zu verstehen.

Die sogenannte Auswahleinheit oder Analyseeinheit beschreibt die Grundeinheit der
Qualitativen Inhaltsanalyse. Diese Einheit definiert das Element, das in die Studie
eingeschlossen wird, seien es nun Zeitungsartikel, historische Quellen, verschiedene
Reden oder Interviews. Eine Auswahleinheit kann dabei aus mehreren
Analyseeinheiten bestehen, beispielsweise ein Artikel aus einer Zeitung. Im Falle
dieser Studie sind Auswahleinheit und Analyseeinheit jedoch ident, da es sich um

Transskripte des Lauten Spielens handelt.8®

Die Kategorie oder der Code bilden die Basis einer qualitativen Inhaltsanalyse. Der
Begriff ,Kategorie“ wird als Gruppe, Klasse oder Gattung, der etwas oder jemand
angehort oder in die etwas oder jemand eingeordnet werden kann, beschrieben.?” Die
Bildung von Kategorien beschreibt einen kognitiven Prozess im Zuge
erkenntnistheoretischer Uberlegungen mit dem Ziel, das Wahrgenommene zu ordnen,
zu klassifizieren und Informationen zu gruppieren beziehungsweise zu strukturieren.88
Man unterscheidet verschiedene Arten von Kategorien: die Faktenkategorie, die sich
auf spezifische objektiv nachvollziehbare Tatsachen, wie beispielsweise ,Automarken®,
bezieht; die thematische Kategorie beschreibt ein allgemeineres Thema als inhaltliche
Kategorie, wie beispielsweise ,Historisches Lernen*; die evaluative Kategorie verfugt

Uber eine skalierte Bewertung, bei der die Auspragung von Elementen gemessen

85 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse (2018)., Vgl. Phillipp Mayring, Qualitative Inhaltsanalyse (2019).
86 Vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 30.
87 Vgl. Duden, Kategorie Wort, In: Duden, https://www.duden.de/rechtschreibung/Kategorie (11.8.2023).
88 \g|. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 31.
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werden kann. Analytische Kategorien entstehen aus der Auseinandersetzung mit dem
Datenmaterial, wenn beispielsweise neue Erkenntnisse im Forschungsprozess die

Einfiihrung einer weiteren Analysekategorie bedingen.®®

Kategorien werden erst durch eine genaue Definition und der damit einhergehenden
Definition geschaffen, diese bestimmt, ob etwas zur In-Group oder zur Out-Group

gehort.

Die Zusammenfassung aller Kategorien und deren Beschreibungen nennt man
Kategoriensystem, das als lineare Liste, als hierarchisches System oder als Netzwerk
dargestellt und strukturiert werden kann, abhangig von der Wertigkeit der

unterschiedlichen Kategorien.®®

Der Begriff der Codiereinheit beschreibt die ausgewahlte Textstelle, auf die die
Beschreibung der Kategorie zutrifft, sprich die Zuordnung zu einer bestimmten
Kategorie. Im Prozess einer Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz bleibt eine
Interrelation zwischen der Codiereinheit und dem Ausgangsdatenmaterial bestehen,

sodass man auf das Ausgangsmaterial stets zurtickgreifen kann.®!

Im Falle dieser Arbeit sind die Analyse- oder Auswahleinheiten die transkribierten
Aufnahmen, die im Zuge der Datensammlung durch die Methodik des Lauten Spielens,
entstanden sind. Den Kategorientypus kann man den thematischen Kategorien
beziehungsweise den analytischen Kategorien zuordnen, da diese Arbeit sich mit dem
Historischen Lernen und den Kompetenzen Historischen Lernens beschaftigt. Die
Codiereinheit werden die entsprechenden Textstellen sein, die laut Vorgaben des

Kategoriensystems auf Historisches Lernen hindeuten.

89 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 34.
%0 Vgl|. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 38.
91 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 41f.
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5.2.2 Durchfihrung einer Qualitativen Inhaltsanalyse

Die Durchfuhrung einer Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz erfolgt in vier
Phasen, die zwar sequentiell hintereinander ablaufen, jedoch mehr als zirkulare
Abfolge zu betrachten sind, bei der man die Methodenbereiche nicht scharf
voneinander abtrennen kann. Die Forschungsfrage steht im Zentrum der Qualitativen
Inhaltsanalyse und spielt im ganzen Forschungsprozess eine zentrale Rolle, da sie
sich im Verlauf der Forschung dynamisch verandern kann. Auswertungs- und
Erhebungsprozess koénnen gleichzeitig vonstattengehen und es wird haufiger zu
Ruckkopplungen kommen. Die Analyse selbst lauft auch nicht statisch ab, sondern,
bedingt durch die Modifizierung des Kategoriensystems, kénnen neue Kategorien

hinzugefligt und der Forschungsprozess weiter verfeinert werden.®?

Phase 1 ist die Planungsphase, in der die Forschungsfrage ausformuliert wird und
eventuelle Hypothesen auf Grundlage von Literatur oder bestehenden Theorien
gemacht werden. Aulierdem werden Analyseeinheiten ausdefiniert. Die zweite Phase
besteht aus der Entwicklung des Kategoriensystems, in dessen Verlauf die Kategorien
ausdefiniert und die Regeln zum Codieren bestimmt werden. In Phase 3 wird das
gesammelte Material entsprechend der zuvor ausformulierten Regeln codiert. In der

letzten Phase werden das Datenmaterial und die Codierung ausgewertet.®?

Ergabnis-
darsteflung

Forschungs-

Abbildung 1 Ablaufschema der qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz, S.45.

92 Vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 45ff.
93 Vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 45.
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6. Historisches Lernen und der Forschungsstand der
Kompetenzmodelle

6.1 Historisches Lernen

Es gibt verschiedene Arten des Historischen Lernens. Zum einen kann Historisches
Lernen formal innerhalb der Strukturen des Bildungswesens in Institutionen oder
eigens geschaffenen padagogischen Umfeldern, wie beispielsweise Abendkursen,
ablaufen. Zum anderen kann Lernen beziehungsweise auch Historisches Lernen in
Alltagssituationen mit informellem Charakter geschehen. Dabei lernen Schulerinnen
und Schiler aus ihrem Alltag, in sozialen Situationen, Computerspielen oder

Freizeitaktivitaten.%*

Angeregt durch das Finden von historischen Gegenstanden, in einem Keller oder auf
einem Dachboden, entsteht das Erkenntnisinteresse, das Stellen von Fragen und das
Erfassen des Zeitunterschiedes sind erste Schritte Historischen Lernens. Das weitere
Nachforschen und der Versuch mehr Informationen aus der Quelle zu erlangen, sprich
das ErschlieBen der Quelle sind die nachsten Schritte eines potentiell informellen
historischen Lernprozesses. Wenn im Anschluss an die erlangten Informationen,
Vermutungen angestellt werden und versucht wird, Zusammenhange zu koppeln
spricht man von einer Interpretation und bietet die Moglichkeit, das Stuck Geschichte
in der Hand mit einem gréReren Kontext zu verknipfen.®> Durch die nahere
Beschaftigung mit dem Kontext der historischen Quelle kdnnen vergangene Probleme
nachvollzogen und aus der modernen Perspektive betrachtet werden sodass kausale
Zusammenhange abgeleitet werden kdnnen.® Gleiches informelles Lernen kann unter
Umstanden auch durch Auseinandersetzung mit modernen historischen Inhalten wie

beispielsweise in Filmen oder Videospielen initiiert werden.

Setzt man sich etwas genauer mit dem Phanomen des Historischen Lernens
auseinander, kommt die Frage auf, was genau Historisches Lernen wirklich ist.

Grundsatzlich kann man Historisches Lernen als die Auseinandersetzung von

94 vgl. Bundesministerium fiir Bildung, Wissenschaft und Forschung, Informelles Lernen (2024), In:
Erwachsenenbildung.at,
https://erwachsenenbildung.at/themen/neue_lernformen/informelles_lernen.php#:~:text=Formales%20Lerne
n%20ist%20jene%20Lernweise,Hause%200der%20am%20Arbeitsplatz%20vor. (22.8.2023).
9 Vgl. Gautschi, Kompetenzmodell, S. 4.
% Vgl. Gautschi, Kompetenzmodell, S. 4.
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Individuen mit Inhalten oder Ausschnitten aus dem historischen Raum oder dem
Universum des Historischen, sprich der Vergangenheit. Jorn Risen definiert dabei das
Historische Lernen als einen Prozess des menschlichen Bewusstseins, in dessen
Verlauf Zeiterfahrungen deutend angeeignet werden bei gleichzeitiger Entstehung,

Aneignung und Weiterentwicklung entsprechender Kompetenzen.®’

Peter Gautschi hat im Jahr 2009 versucht den Prozess des Historischen Lernens
mittels eines Struktur- und Prozessmodells in graphischer Form darzustellen. Dabei
versucht Gautschi Prozesse in Form von Pfeilen und die daraus erwachsenden
Produkte als Rechtecke darzustellen, das Historische Lernen, das Universum des
Historischen und das sich mit der Geschichte auseinandersetzende Individuum

werden als Uberlappende Kreise dargestellt.®®

Wi ie kann ,Historisches Lernen“ verlaufen?

Historisches
Lernen

es Historischen Gesellschaft
- Geschichtskultur

Lernen und P
Historisches Lernen ieht in der des
mit einem Ausschnitt aus dem Universum des Historischen
und bewirkt eine Vera ung des Individ: des Uni
des Historischen und/oder der Geschichtskultur.

Abbildung 2 graphische Darstellung des Prozesses des Historischen Lernens von Peter Gautschi (2009),
S.47

97 vgl. Jérn Risen, Historisches Lernen: Grundlagen und Paradigmen (2008), S. 6.
% vgl. Peter Gautschi, Guter Geschichtsunterricht: Grundlagen, Erkenntnisse, Hinweise (2009), In: Monika Fenn
(Hg.), Geschichtsunterricht erforschen, Bd. 1 (Schwalbach 2009), S. 47.
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Historisches Lernen kann mit der gezielten Auseinandersetzung mit dem
Vergangenen, basierend auf einem Erkenntnisinteresse und der Wahrnehmung des
Historischen beziehungsweise einem Ausschnitt daraus (mittels Quellen oder
historischer Darstellungen) beginnen. Im Zuge dessen versuchen die Lernenden das
Wahrgenommene zu erschlie3en, zu identifizieren und den historischen Sachverhalt
im Sinne einer Sachanalyse zu erfassen. Im Anschluss daran werden die gewonnenen
Erkenntnisse in groRere Kontexte gesetzt, unter anderem den Zusammenhang von
Ursache und Wirkung und in der Gesamtheit des historischen Universums verortet.
Durch die Herstellung einer Beziehung zwischen der gewonnenen Information, dem
historischen Faktum und seiner geschichtlichen Bedeutung sowie einem Abgleich mit
personlicher und sozialer Betroffenheit kdnnen historische Werturteile im Hinblick auf
gesellschaftliche Probleme oder Situationen in der Vergangenheit, Gegenwart oder

Zukunft formuliert werden.®®

Historisches Lernen ist jedoch nicht nur eine Frage an die Vergangenheit, sondern
kann auch eine Frage ausgehend von einem bestehenden Werturteil sein, das zur
Untersuchung des dazugehdrigen Sachurteils anregt. Historisches Lernen ist also, wie
man auch der Graphik entnehmen kann, in viele Richtungen und in verschiedenen
Abfolgen moglich. Hinzu kommt die Tatsache, dass Historisches Lernen immer in allen
Urteilen an den gegenwartigen gesellschaftlichen Malistaben und Normen Uberpruft

werden muss.100

Letztendlich soll Historisches Lernen dazu flihren, dass Lernende wissen, wieso eine
bestimmte Information im Universum des Historischen wichtig ist, wie dieses Thema
mit anderen Elementen korreliert und welche Konsequenzen dieser Inhalt auf die
einerseits individuelle und andererseits gesellschaftliche Gegenwart und auch Zukunft
hat. Um Historisches Lernen mdglich zu machen, benoétigt es Kompetenzen. 10t

9 vgl. Vgl. Gautschi, Kompetenzmodell, S. 6.
100 \/g|. Gautschi, Kompetenzmodell, S. 6.
101 yvg|. Gautschi, Guter Geschichtsunterricht, S. 48.
41



6.2 Forschungsstand der Kompetenzmodelle

6.2.1 Das Kompetenzmodell von Peter Gautschi

Grundsatzlich ermdglicht das Historische Lernen einzelnen Individuen Kenntnis
daruber zu erwerben, wieso bestimmte Elemente und Inhalte aus dem Universum des
Historischen relevant und wichtig sind und wie sich der Zusammenhang dieser
Themen mit anderen historischen Inhalten gestaltet. Hinzu kommt die Information
daruber, wie der ausgewahlte Inhalt in das Universum des Historischen eingebunden
ist und wie sich kausale Zusammenhange auf Gegenwart und Zukunft der Gesellschaft
auswirken koénnen. Zur praktischen Durchfihrung dieses Historischen Lernens
entwickeln die Lernenden sogenannte Kompetenzen, die nach der Definition von
Weinert als die verfugbaren oder mit deren Hilfe erlernbaren Fahigkeiten, um
bestimmte Probleme zu losen, sowie die damit einhergehende motivationale,
volitionale und soziale Bereitschaft diese Problemlésungsfahigkeiten in
unterschiedlichen Situationen und Szenarien erfolgreich einzusetzen.'%? Zieht man
dabei noch die Ansichten Jorn Rusens hinzu, der die Fahigkeit des Historische
Erzahlens, die Narrative Kompetenz, als zentrales Element des Geschichteunterrichts
sieht, ergibt sich die Notwendigkeit, eine Mehrzahl an Kompetenzen und Operationen
im Geschichtsunterricht zu entwickeln, um einerseits an die
geschichtswissenschaftlichen und andererseits vor allem an die bildungspolitischen

Entwicklungen anzuschlief3en.1%3

Gautschi hat im  Zuge dieser Annahme das oben  gezeigte
Geschichtskompetenzmodell konzipiert, indem er vier Problemzonen definiert hat: Wie
kann man Fragen und Vermutungen zur Vergangenheit stellen und wie identifiziert
man historische Zeugnisse? Wie erschlieBt man historische Quellen und
Darstellungen und kommt zu einer Sachanalyse? In welchem Zusammenhang stehen

einzelne Sachanalysen und wo sind sie im geschichtlichen Universum verortet?

102 \yg|. Franz Weinert, Vergleichende Leistungsmessung in Schulen — eine umstrittene Selbstverstiandlichkeit
(2001), In: Franz Weinert ((Hg.)) Leistungsmessungen in Schulen (Weinheim 2001), S. 21f.; vgl. Gautschi, Guter
Geschichtsunterricht (2009), S. 48.
103 y/g|. Riisen, Historisches Lernen, S. 62f. Vgl. Gautschi, Guter Geschichtsunterricht, S. 48.
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Beziehungsweise wie kommt man zu einem Sachurteil? Warum beschaftigt man sich

mit Geschichte und dem Vergangenen, beziehungsweise was ist der Sinn dessen? 194

Zur Klarung dieser Fragen hat Peter Gautschi vier narrative Kompetenzen als
grundlegende  Anforderungen flr Historisches Lernen identifiziert. Die
Wahrnehmungskompetenz, als erste Kompetenz, soll dazu fihren, Fragen an Quellen
zu stellen, um geschichtsbezogene Vermutungen anstellen zu kdnnen, sowie die
Wahrnehmung von  Veranderungen in der Zeit zuzulassen. Die
ErschlieBungskompetenz fur historische Quellen und Darstellungen soll es
ermdglichen, historische Sachanalysen kritisch anhand von Quellen und
Darstellungen zu untersuchen, um zu einer eigenen Sachanalyse zu gelangen. Die
geschichtliche Interpretationskompetenz bildet die Fahigkeit aus, Deutungen und
Interpretationen durchzufuhren, um ein historisches Sachurteil aufzubauen. Die vierte
Kompetenz, die Orientierungskompetenz flr Zeiterfahrung, soll letztendlich zur
eigenen Orientierung in der Zeit beitragen und helfen, das historische Leben zu

reflektieren.195

6.2.2 Das Kompetenzmodell von Hans Jargen Pandel

Auch bei Pandel ist der Kompetenzbegriff dem Konzept, das auch in dem in dieser
Arbeit angewendeten Kompetenzmodell und dem Kompetenzmodell von Gautschi
prasentiert wurde, recht ahnlich. Bei Pandel handelt es sich bei einer Kompetenz um
mehr als eine Fahigkeit, namlich um eine generative Fahigkeit, ein gelerntes Muster
eine Handlung wiederholt auszufiihren, wodurch man in der Lage ist, kognitive
Leistung hervorzubringen, um neue kulturelle Darstellungen zu verstehen. Kurz gesagt
ist laut Pandel eine Kompetenz eine Fahigkeit zur Losung bestimmter fachspezifischer
Probleme. Dennoch ist Pandel der Meinung, dass Kompetenzen in der
Geschichtsdidaktik noch zu wenig abgesichert sind und der Kompetenzbegriff

inflationar verwendet wird.106

104 vgl. Gautschi, Guter Geschichtsunterricht, S. 50.
105 vg|. Gautschi, Guter Geschichtsunterricht, S. 50ff.
106 \/g|. Hans Jiirgen Pandel, Geschichtsunterricht nach PISA — Kompetenzen, Bildungsstandards und
Kerncurricula (Schwalbach 2005), S. 24.
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Hans Juargen Pandel sieht dennoch einen Vorteil in der Anwendung des
Kompetenzbegriffes in der Geschichtsdidaktik, denn durch Kompetenzen I6st sich die
Geschichte von reinem Faktenwissen und oOffnet ihren Blick auf groRere
Zusammenhange eben bis hin in die Gegenwart. Geschichte ist nicht nur die
Vergangenheit, sondern setzt sich in der Zukunft fort. Schilerinnen und Schuler

mussen sich also auch nach der Schule in der Geschichte orientieren konnen.

Hinzu kommt der Umstand, dass es wichtig ist, historisches Wissen mit der Gegenwart
zu verknupfen, um komplexe Entwicklungen besser verstehen zu kdnnen und eine
Transferleistung vorzunehmen. Eine Transferleistung basiert dabei immer auf
Kompetenzen.'®” Abgesehen davon veradndert sich Geschichte aufgrund standig
neuer Erkenntnisse in der Forschung dynamisch, was bedeutet, dass Schulerinnen
und Schaler auch in Zukunft mit neuen Diskursen, Informationen, Diskussionen und

Kontroversen konfrontiert werden und damit umgehen kénnen sollten.1%8

Pandel definiert aus den zuvor genannten Grunden eigene historische Kompetenzen,
die den Kompetenzen von Gautschi in ihrer Konzeption nicht unahnlich sind: die
Gattungskompetenz, die Interpretationskompetenz, die narrative Kompetenz und die

geschichtskulturelle Kompetenz.10®

7. Das Kompetenzmodell der FUER — Gruppe als Ausgangsmodell fur
die Analyse

Das FUER — Geschichtskompetenzmodell ist ein Kompetenzmodell, das von einem
internationalen Konsortium, der FUER — Gruppe, geschaffen wurde und steht fur
,Forderung und Entwicklung eines reflektierten und (selbst)reflexiven

Geschichtsbewusstseins“.110

Die Arbeit an einem Kompetenzmodell fur den Geschichtsunterricht beziehungsweise

fur das Historische Lernen ist bis heute nicht abgeschlossen, da fortlaufend weitere

107 vgl. Pandel, Geschichtsunterricht nach PISA, S. 25f.
108 \/g|. Pandel, Geschichtsunterricht nach PISA, S. 26.
109 yg|. Pandel, Geschichtsunterricht nach PISA, S. 26.
110 yvg|. Ulrich Trautwein et al., Kompetenzen historischen Denkens erfassen — Konzeption, Operationalisierung
und Befunde des Projekts ,Historical Thinking — Competences in History“ (HiTCH) (G6ttingen 2017), S. 25.
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Ausdifferenzierungen, Vertiefungen und Erweiterungen der bestehenden

Kompetenzen vorgenommen werden.1!

In Bezug auf das Geschichtsbewusstsein sieht das FUER - Modell die Aufgabe des
Geschichtsunterrichts insbesondere die verschiedenen Gattungen von Quellen und
Darstellungen zu unterscheiden lehren und den Schilerinnen und Schilern bewusst
machen, dass die Betrachtung als Quelle oder Darstellung oftmals von der

Fragestellung abhangig ist.'1?

Die Basisoperatoren des FUER- Geschichtsmodells sind die Dekonstruktion und die
Rekonstruktion. Das Geschichte beziehungsweise Vergangenheit als Teil des
Zeitkontinuums unwiederbringlich vorbei sind, kann Geschichte in ihren Zeitverlaufen
nur retrospektiv betrachtet werden und muss anhand von einzelnen Uberresten
rekonstruiert werden.''3® Durch das Herausarbeiten von ,Vergangenheitspartikeln“ und
den ,Vergleich von verschiedenen Quellenaussagen® beziehungsweise dem Ergebnis

von Quelleninterpretationen wird die Rekonstruktion ermdglicht.14

Fragen aus der Gegenwart an die Vergangenheit konstruieren Geschichtsbilder,
dennoch sind diese selbst perspektivisch zu betrachten und zielen nicht auf die
Gesamtheit der Vergangenheit ab, sondern nur auf fokussierte historische

Phanomene.11

Im Gegensatz zur Rekonstruktion werden bei der Basisoperation der Dekonstruktion
vorliegende historische Narrationen untersucht und Schritt fur Schritt im Hinblick auf
inharente Quellenbezige, Zeit- und Sinnbildung sowie Orientierungsangebot,
untersucht. Dabei werden Sachurteile und Werturteile vorgenommen.® Die
Dekonstruktion ist ein im Gegensatz zur Rekonstruktion rein analytischer Prozess und

soll die Tiefenstruktur von historischen Narrationen erfassen und prifen.t’

Die einzelnen Kompetenzbereiche sind voneinander abgetrennt, dennoch bestehen

direkte voneinander abhangige Korrelationen zwischen den einzelnen Bereichen, was

111 vgl. Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denken, S. 25.
112 vg|. Trautwein et al., Kompetenzen historischen Denkens, S. 17.
113 vgl. Waltraud Schreiber, Historisches Denken: ein Kompetenz Strukturmodell (2008), In: Zeitschrift fiir
Padagogik, Vol. 2 (2008), S. 200.
114 vgl. Schreiber et al., Historisches Denken — Ein Kompetenz Strukturmodell (RoRdorf 2006), S. 24.
115 vgl. Schreiber, Historisches Denken, S. 201.
118 vg|. Trautwein et al., Kompetenzen historischen Denkens, S. 26.
117 vgl. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 24.
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an der allgemeinen Ubergreifenden Prozessstruktur des Historischen Denkens liegt.
Auf diese Weise gibt es einen logischen und nachvollziehbaren Zusammenhang

zwischen Fragestellung, Methodik und Orientierung.

All das korreliert eng mit der Entwicklung einer Sachkompetenz.''® Deshalb stellt die
dazugehdrige Graphik die einzelnen Kompetenzbereiche mit einer gegenseitigen
Uberlappung dar. Im Idealfall steht eine Fragestellung zu Beginn eines Denkprozesses
und stoRt diesen an. Die historische Fragestellung stellt eine Vernetzung zwischen der
Vergangenheit und der Gegenwart her, wodurch man heutiges Handeln daran

orientieren kann.

Historische
Methoden-
kompetenz(en)

Historische ‘
Historische = Sachkompetenz(en) | yiciovicoho
Frage- Orientierungs-
kompetenz(en) Kompetenz(en)

Abbildung 3 FUER - Geschichtskompetenzmodell (2006), S.30.

Der Ablauf des FUER- Kompetenzmodells wird nicht als einmalig linear betrachtet,
sondern lauft spiralformig ab. Die Fragekompetenz ist mit der Methodenkompetenz
verknupft, denn Rekonstruktion und Dekonstruktion, sowie historische Methoden
fuhren zur Antwortfindung. Die Fragekompetenz und die Sachkompetenz sind auf
diese Art und Weise verwoben, in der die Fragekompetenz das Stellen und
Beantworten von Fragen und die Herstellung von Zusammenhangen zu einer
Erweiterung der Sachkompetenz fiihrt. Jede dieser Kompetenzen hat miteinander
Ankniipfungspunkte und Uberschneidungen, sodass deren Beziehungen noch weiter

ausdifferenziert werden kénnen.11°

118 \vg|. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 28.
119 vgl. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 30f.
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7.1 Die Kernkompetenzen

Das FUER-Geschichtskompetenzmodell sieht auRerdem als ultimatives Ziel die
Ausbildung einer globalen Kompetenz, in Form der Kernkompetenz des Historischen
Denkens. Dieses Kompetenzmodell wird in einzelne, klar definierte
Kompetenzbereiche unterteilt, die aus dem System des Historischen Denkens
extrahiert und abgeleitet wurden. Drei dieser Kompetenzbereiche, namlich die
Historische Fragekompetenz, die Methodenkompetenz und die
Orientierungskompetenz etablieren sich durch Operationen und leiten sich direkt aus
dem Prozess des Historischen Denkens ab. Die Historische Sachkompetenz
strukturiert sich durch Kategorien und Konzepte. Dieser Kompetenzbereiche werden

durch Kernkompetenzen strukturiert.12°

In diesem Modell beschreibt die Historische Fragekompetenz die Fahigkeit und
Fertigkeit sowie die Bereitschaft, Fragen an die Geschichte und Uber die
Vergangenheit zu formulieren und zu stellen, um so Chancen zur historischen
Orientierung zu ermdglichen. Weiters schliel3t die Historische Fragekompetenz die
Fahigkeit und Fertigkeit mit ein, selbst gestellte historische Fragestellungen zu

erschlieRen, zu verstehen und schlussendlich beantworten zu kénnen.12!

Die Historische Methodenkompetenz gibt jene Fertigkeiten an, die bendtigt werden,
um fachspezifische Methoden anzuwenden, um Antworten auf historische
Fragestellungen zu erhalten. Die Operationen, die dieser Kompetenz zu Grunde
liegen, sind die historische Rekonstruktion und Dekonstruktion. Die Rekonstruktion
induziert die fragengeleitete ErschlieBung anhand von Quellenmaterial und die
Dekonstruktion beschreibt einen analytischen Prozess der Zerlegung und Prifung
einer historischen Narration in ihre Einzelteile, um tiefliegende Strukturen

freizulegen.t??

Die Historische Orientierungskompetenz umfasst jene Fertigkeiten und Fahigkeiten,
die es benodtigt, Historisches Denken und alle damit einhergehenden Ruckschlisse in
der eigenen Lebenswelt wirksam werden zu lassen. Die auf Basis der Rekonstruktion

gewonnenen Antworten und Einsichten sollen anhand dieser Kompetenz auf die

120 yg|. Waltraud Schreiber et al., Historisches Denken, S. 18f.
121 yg|. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 22.
122 yg|. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 23f.
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eigene Person, die eigene Gesellschaft und Weltsicht bezogen werden.'?® Dabei
werden diese vier Kernkompetenzen definiert: die Reorganisation des eigenen
Geschichtsbewusstseins, die Erweiterung des Verstandnisses der Welt und des
Fremden, die Reflexion des Selbst und die Reflexion und Erweiterung der Disposition

zum Handeln.124

Die vierte Kompetenz, die Historische Sachkompetenz, beschreibt jene Fahigkeiten
sowie die Bereitschaft, das Universum des Historischen mit Hilfe von Konzepten und
Kategorien zu strukturieren und entsprechende Fachbegriffe zu erschlieRen. Die
Kernkompetenzen dieser Grundkompetenz sind die Begriffskompetenz und die

Strukturierungskompetenz.12®

Historische Historische Historische Historische
Frage- Methoden- Orientierungs- Sach-
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Abbildung 4 Historische Kompetenzen und Kernkompetenzen des FUER-
Kompetenzmodells (2006), S.32.

123 vgl. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 24.
124 \vgl. Vgl. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 32.
125 vgl. Schreiber et al., Historisches Denken, S. 28.
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7.2 Einzelkompetenzen innerhalb des FUER- Modells

Neben den zuvor genannten Kernkompetenzen gibt es, nicht systematisch aus dem
Modell abgeleitete, Einzelkompetenzen, die aber dennoch empirisch beobachtbar
sind. Aufgrund der unterschiedlichen Anzahl und dem variierenden Grad der
Ausdifferenzierung der Einzelkompetenzen konnen diese sowohl hierarchisch,

nebenordnend, als auch tberlappend auftreten.1?6

Einzelkompetenzen konnen direkt aus dem Bereich der Kernkompetenzen oder aus
dem Uberlappungsbereich zweier Kernkompetenzen abgeleitet und ausdifferenziert
werden. So kann man laut  Schreiber beispielsweise @ aus  der
Rekonstruktionskompetenz ,die Fahigkeit, Fertigkeit und Bereitschaft Quellen
historisch einzuordnen® ableiten.'?” Aber nicht alle Einzelkompetenzen miissen aus
Kernkompetenzen oder Kernkompetenzbereichen abgeleitet werden. Sie kdnnen
entsprechend definiert werden, wenn sie zum Umgang mit Geschichte befahigen, aber
dabei ist stets zu beachten, dass Einzelkompetenzen immer aus der Systematik der
vier Kompetenzbereiche des Historischen Denkens erwachsen und sich an der
vorgegebenen Terminologie orientieren. Eine Einzelkompetenz kann somit aber auch

mehreren Kernkompetenzen zugeordnet werden.28

7. 3 Graduierung zur Unterscheidung von Niveau und Qualitat

Die Definition von Kompetenzbereichen, Kernkompetenzen und Einzelkompetenzen
alleine reicht nicht fur die Entwicklung eines vollstandigen Kompetenzmodells. Wichtig
ist auRerdem noch die Betrachtung der Auspragung und das Niveau der Kompetenzen
beziehungsweise der Anwendung von Kompetenzen.'*® Grundlegend soll eine

Graduierung die Formen des Historischen Lernens qualitativ unterscheiden.'*°

126 g, Schreiber et al. Historisches Denken, S. 33.
127 Schreiber et al., Historisches Denken, S. 33.
128 \igl. Schreiber et al. Historisches Denken, S. 33.
129 g, Schreiber et al. Historisches Denken, S. 35.
130 \vg|. Schreiber et al. Historisches Denken, S. 36.
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Rein formal unterscheidet man im FUER - Modell zwischen drei Qualitatslevels: dem
,basalen®, dem ntermediaren“ und dem ,elaborierten® Niveau, zwischen denen
vielfache Zwischenebenen liegen, die jedoch der Einfachheit halber in dieser Arbeit
nicht aufscheinen. Neben diesen drei Ebenen gibt es aullerdem noch das Nullniveau,

das die Abwesenheit jeglicher Kompetenzansatze beschreibt.!3!

Das basale Niveau der Kompetenzauspragung wird dadurch charakterisiert, dass
grundlegende Konzepte, Kategorien beziehungsweise Verfahren des Historischen
Denkens vorhanden sind, jedoch nicht in den Ublichen entwickelten Formen zur
Anwendung kommen, sondern nur situativ und spontan ohne Systematik eingesetzt
werden.'32 Anders gesagt, auf basaler Ebene zeigen die Lernenden ein grundlegendes
deklaratives Faktenwissen, die Fahigkeit einfache Probleme zu identifizieren und

Informationen zu analysieren.

Das intermediare Niveau der Kompetenzauspragung zeichnet sich dadurch aus, dass
die Lernenden Uber grundlegende Kategorien, Konzepte und Operationen verfugen,
die im gesellschaftlichen Kontext Ublich sind, um sich im Bereich des Historischen
Denkens ihrer zu bedienen. Dabei kdnnen sich die Lernenden Uber einen ,common
ground" hinweg verstéandigen.'®® Das intermediare Niveau zeigt sich bei Lernenden
also dann, wenn sie Uber ein gesteigertes Faktenwissen verfugen und bereits in der
Lage sind grundlegende Urteile zu fallen, eigene grundlegende Erkenntnisse

gewinnen und beginnen Beziige zur Gegenwart herzustellen.

Das elaborierte Niveau der Kompetenzauspragung wird ,dadurch gekennzeichnet,
dass Konventionen und ihr Orientierungspotential als solche erkannt, thematisiert,
reflektiert und eventuell revidiert und abgewandelt werden kénnen.“'3* Das bedeutet
die Lernenden kdnnen Konventionen erkennen und verandern, diese Kkritisieren
beziehungsweise auch neue Konzepte, basierend auf den gesellschaftlichen Normen,
aufbauen.3® Das elaborierte Niveau der Auseinandersetzung zeigt sich dann, wenn
die Lernenden beginnen eigenstandig Verknupfungen herzustellen und Informationen
sowie den eigenen Lernprozess reflektieren, eigenstandig Theorien entwickeln und

komplexe Urteile fallen.

131 vgl. Schreiber et al. Historisches Denken, S. 36.
132 vgl. Schreiber et al. Historisches Denken, S. 38.
133 vgl. Schreiber, Historisches Denken, S. 208.
134 Schreiber et al. Historisches Denken, S. 38f.
135 vgl. Schreiber et al. Historisches Denken, S. 38f.
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7.4 Das FUER- Modell im dsterreichischen Lehrplan fir Geschichte

Im dsterreichischen Lehrplan der allgemeinbildenden héheren Schulen (AHS) fur das
Unterrichtsfach Geschichte und Politische Bildung, Stand September 2023, verfugt
ebenfalls Uber ein klar definiertes Kompetenzmodell, um durch Subjekt-, Handlungs-,
Problem- und Wissenschaftsorientierung sowie durch Multiperspektivitat historisches
und politisches Lernen in Form der Aneignung von Sach- und Fachwissen sowie von
Methodenwissen zu ermoglichen. Bei diesem Modell handelt es sich ebenfalls um das
Kompetenzmodell der FUER - Gruppe, was bedeutet, dass sich der
Geschichtsunterricht laut dem Osterreichischen Lehrplan auf  die

Kompetenzentwicklung nach dem FUER — Modell fokussiert.

Ziel ist es, ein reflektiertes und kritisches Geschichtsbewusstsein zu entwickeln und
anhand dessen die Schilerinnen und Schuler in den Operatoren-Bereichen der

Reproduktion, Transfer und Reflexion ihre Fahigkeiten entfalten kdnnen. 3¢

Die im RIS (Rechtsinformationssystem) einsehbaren, per konsolidierten
Bundesgesetzt bestimmten, AHS-Lehrplane fur Geschichte, Sozialkunde und
politische Bildung beschreiben folgende Kompetenzen: Historische Fragekompetenz,
die Historische Methodenkompetenz, die Historische Sachkompetenz und die

Historische Orientierungskompetenz.3’

Die Historische Fragekompetenz beschreibt auch hier die Fahigkeit, Fragen an die

Vergangenheit zu stellen, beziehungsweise zu erkennen und auszuformulieren.138

Die Historische Methodenkompetenz soll den Schulerinnen und Schulern die Fahigkeit

vermitteln, eigenstandig und kritisch mit historischen Quellen, im Rahmen der

136 \/gl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).

137 vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).

138 vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).
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Quellenkritik, umzugehen, sowie Annahmen Uber die Vergangenheit zu rekonstruieren

und bestehende Darstellungen zu hinterfragen.3°

Die Historische Sachkompetenz beschreibt das Wissen von Begriffen und Konzepten

des Historischen und das Wissen Uber den dazugehdrigen historischen Kontext.4°

Die Historische Orientierungskompetenz soll es den Schulerinnen und Schilern
erleichtern, aufgrund des Geschehenen in der Vergangenheit die Gegenwart besser

zu verstehen.141

7.5 Das FUER- Kompetenzmodell als Fundament der Analyse

Die Entscheidung, welches Kompetenzmodell fur das vorliegende Forschungsprojekt,
als Fundament herangezogen werden soll und letztendlich als Basis flir das Codebuch

dienen wird, fiel auf das Kompetenzmodell der FUER - Gruppe um Waltraud Schreiber.

Dies liegt vor allem daran, dass das FUER - Kompetenzmodell fir Historisches Lernen
als Grundlage fir den &sterreichischen Lehrplan fir das Schulfach Geschichte,
Sozialkunde und Politische Bildung dient. Dadurch ergibt sich eine direkte
Kontextuberschneidung, was eine leichtere Anwendung und Applikation im
schulischen Kontext ermoglicht. Aufgrund des ganzheitlichen Ansatzes des
Kompetenzmodells der FUER-Gruppe geht das Lernen Uber das reine Faktenwissen
weit hinaus, da Elemente wie kritisches Denken, analytische Fahigkeiten und die
Reflexionsfahigkeit gefordert werden, sodass die Lernenden neben dem Erlernen von
Hardfacts auch zu eigenen Erkenntnissen, Werturteilen und Reflexionsschlissen
kommen. Diese Fahigkeiten und Fertigkeiten sollten anhand des Spielens von
Computerspielen in unterschiedlicher Graduierung gefordert und entwickelt werden

und im Zuge dieser Forschungsarbeit auch nachgewiesen werden.

139 vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).

140 vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).

141 vgl. Bundesministerium fiir Unterricht und Kunst, Lehrplan - allgemeinbildende héhere Schulen (2023), In:
https://www.ris.bka.gv.at/GeltendeFassung.wxe?Abfrage=Bundesnormen&Gesetzesnummer=10008568
(26.9.2023).
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8. Das popularhistorische Spiel und dessen historische Einordnung

Das fur diese Arbeit und die damit einhergehende Datenerhebung ausgewahlte
popularhistorische Spiel ist das von Firaxis Games entwickelte und von 2kGames im
Jahr 2021 publizierte Spiel Sid Meier’s Civilization VI.

Das ursprungliche Spiel Civilization wurde von Sid Meier, einer Legende des
Gamedesigns, konzipiert und hat sich seit 1991 stark verandert und weiterentwickelt.
Insgesamt wurden 40 Millionen Kopien der Civilization Spielreihe verkauft, wovon 11
Millionen alleine zu den Verkaufszahlen des Spiels Civilization VI. gerechnet werden
konnen.'#? Dabei konnte Civilization VI. alleine durch die Verkaufe auf der
Spieleplattform Steam 357,7 Millionen Euro einspielen, wobei eine durchschnittliche
Spielzeit von 133,9 Stunden pro gekauftem Spiel registriert wurde. Dies untermauert
den Erfolg und den Einfluss den dieses Spiel, aufgrund seiner Reprasentation der
Geschichte, auf die Gamingwelt innerhalb seines Genrebereichs und damit auch auf

die Geschichtswahrnehmung hat.'43

8.1 Spielbeschreibung

Bei Civilization VI. handelt es sich um ein rundenbasiertes Globalstrategiespiel, das
Teil des Spielgenres der 4X - Games ist, das ein Subgenre der RTS-Spiele (Realtime

Strategiespiele) oder der Rundenbasierten Strategiespiele ist.

Der Begriff der 4X - Games leitet sich von den Aufgaben ab, die Spielerinnen und
Spieler innerhalb des Spielprozesses erfiillen missen, namlich: eXploring, eXpanding,
eXploiting, und eXterminating.'** Dabei nehmen Spielende die Rolle eines
allwissenden Anflhrers oder Anflhrerin ein, mit der Aufgabe, ihre Fraktion, sei es eine
Nation, ein Imperium, ein Dorf, etc. zu entwickeln und zu expandieren und sich gegen

eine Vielzahl von Hemmnissen durchzusetzen. Exploring beschreibt dabei das

142 vg|. Dario Andric, Verkaufsstatistik Civilization (2023), In: Levvel, https://levvvel.com/civilization-statistics/
(18.4.2024).
143 vgl. Dario Andric, Verkaufsstatistik Civilization (2023), In: Levvel, https://levvvel.com/civilization-statistics/
(18.4.2024).
Vgl. Adam Chapman et al., What is historical game studies? Rethinking history (2017), S. 362.
144 vgl. Andrés Busterveld Mufioz, National Identity in historical videogames: An analysis how Civilization V
represents the past (Leiden 2022) In: Daphne Halikiopoulou et al. Nations and Nationalisms, Vol. 28 (2022), S.
1315.
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Erforschen des Spielfeldes beziehungsweise der Karte. Dies dient dazu, andere
Fraktionen zu finden, sich selbst und seine Position auf der Karte zu verorten,
Ressourcen zu analysieren und das geographisch strategische Vorgehen zu planen.
Der Begriff der Expansion beschreibt die Ausbreitung des eigenen Kontrollbereiches,
sprich die Inbesitznahmen von neuen unbesetzten Territorien, das Sichern von
Ressourcen, aber auch das Erobern bereits besetzter Gebiete. Exploitation beschreibt
das Nutzen von limitierten oder unlimitierten Ressourcen. Diese Mechanik geht einher
mit der Ausweitung des eigenen Kontrollbereichs, denn je grol3er die eigene Fraktion
ist, Uber umso mehr Ressourcen verfigt man und umso weniger haben andere
Fraktionen. Extermination beschreibt die aus einer voranschreitenden Ausdehnung
erwachsenden Konflikte mit anderen Fraktionen aufgrund der immer Kkleiner
werdenden freien Gebiete, limitierten Ressourcen und entgegengesetzten politischen
Ideologien oder Interessen. Dies resultiert in bewaffneten Konflikten und Kriegen, die

oft erst mit der Ausléschung der schwacheren Fraktion enden.14°

Im Spiel Civilization VI. bespielt man die Geschichte der Menschheit und den Aufstieg
der eigenen Fraktion ausgehend von einem kleinen Dorf im Neolithikum bis hin zu
einer der fuhrenden wirtschaftlichen, militarischen, kulturellen und politischen Nationen

der Zeitgeschichte.

Als Spielerin oder Spieler von Civilization VI. beginnt man als neolithische Siedler mit
der Aufgabe, einen geeigneten Platz zu finden, um einen strategisch gunstigen Ort flr
eine Siedlung, die Grundlage fur ein zuklnftiges Weltreich, ausfindig zu machen. Im
weiteren Verlauf mussen die Spielenden dieses Stammesdorf auf militarischer,
politischer, wirtschaftlicher, religioser und wissenschaftlicher Ebene entwickeln und
verwalten, sodass es ein stetiges Wachstum in allen Bereichen gibt und sich aus einem
einfachen Stammesdorf ein weltumspannendes Grofdreich entwickeln kann, das um

eine Hegemonialstellung kampft.

Dabei missen die Spielerinnen und Spieler entsprechende wissenschaftliche
Entwicklungen mitmachen, um neue Bauwerke und technische Hilfsmittel zu
implementieren, wie beispielsweise das Rad, Navigation nach den Sternen,

Schiel3pulver oder den Universitatscampus. Das Konzipieren von bestimmten

145 vgl. MobyGames, 4X Games, In: MobyGames, https://www.mobygames.com/genre/4x/ (20.4.2024).

Vgl. Ho Quingxiang, 4X Games (2023), In: Redhare Studios,

https://redharegames.wordpress.com/2023/08/15/simple-article-getting-into-4x-games/ (20.4.2024).
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Distrikten ist dann weitere Voraussetzung fur das Erbauen bestimmter Gebaude oder

das Ausbilden bestimmter Einheiten.

Hinzu kommt das Verwalten der Bevolkerung, da man als Herrscher auf die
Bedlrfnisse seiner Bevdlkerung eingehen muss, flr notwendige Infrastruktur zu
sorgen hat, sowie Annehmlichkeiten und Versorgung garantieren mochte. Eine weitere
Ebene ist das politische Parkett, da man als Spielerin oder Spieler nicht alleine auf der
Karte ist und man die Moglichkeit hat, mit allen anderen Fraktionen zu interagieren
indem man Botschaften baut, diplomatische Geschenke mitbringt, Freundschaften und
Bindnisse schliet, Handel betreibt oder aber auch Fraktionen denunziert,
diplomatisch unter Druck setzt und sogar Krieg fuhrt. Alles mit dem Ziel, die eigene

Zivilisation nach vorne zu bringen.
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Insgesamt gibt es 20 mogliche Zivilisationen, die man als Spielerin oder Spieler
auswahlen kann, um seine Reise durch die Geschichte zu beginnen. Diese
Zivilisationen werden stellvertretend flr die ganze Zivilisation von bekannten
historischen Personlichkeiten vertreten. Darunter finden sich Personlichkeiten wie
Friedrich Barbarossa, Mahatma Ghandi, Katharina de Medici, Trajan oder Theodore

Roosevelt, etc.

Jede Zivilisation verfugt uber fur diese Fraktion charakteristische, Eigenschaften und
Besonderheiten. So verfugt Trajan beispielsweise Uber die Soldateneinheit ,Legionar”
und die Spezialbauwerke ,Trajansaule” oder ,Bad“, um die romische Lebensweise zu
reprasentieren. Die Spezialfahigkeit ,Alle Wege fiihren nach Rom*“ verweist auf Roms

historische Position und unterstitzt den Handel der eigenen Fraktion.

Perikles, Leitfigur der griechischen Fraktion, verflgt tGber die militdrische Einheit der
,Hopliten“ und hat als Spezialbauwerk beispielsweise die ,Akropolis“, die vor allem
Vorteile in Richtung des Kultursieges bringt, was den Kulturreichtum des Antiken
Griechenlands unterstreichen soll. Des Weiteren verfligt Perikles Uber Spezialfahigkeit

.Platos Republik® um die griechische Demokratie hervorzuheben.

Friedrich Barbarossa wiederum verfugt Uber die Spezialfahigkeit ,Kaiser des Heiligen
romischen Reichs Deutscher Nation“, wodurch er Boni auf das Erobern von
Stadtstaaten bekommt und ,Freie und Reichsstadte” wodurch Stadte dieser Fraktion
mehr Bezirke bauen konnen. Diese Fahigkeiten verweisen auf die Grindung des
Heiligen romischen Reichs Deutscher Nation aus einer ursprunglich starken
Zersplitterung. Das besondere Bauwerk der ,Hanse® und den damit
vergesellschafteten Vorteilen im Bereich der Seefahrt und des Handels unterstreicht
die industrielle Entwicklung Deutschlands und die Seefahrerkultur von
Norddeutschland. Das ,Uboot“ ist die besondere Einheit Deutschlands als eine

Referenz an die Uboot-Kriegsfuhrung im 20. Jahrhundert ist.

Auf diese Art und Weise versucht das Spiel Civilization VI. die kulturellen, militarischen
und politischen Unterschiede der einzelnen Kulturen aufzugreifen und eine fur sie
charakteristische Reprasentation innerhalb des Spiels zu schaffen, um auch
unterschiedliche Dynamiken der Spielmechaniken zu generieren. Zur genaueren
Auseinandersetzung mit den historischen Hintergriinden der einzelnen Zivilisationen
bietet Civilization VI. ein eigenes Glossar oder auch Lexikon an, in dem jene, die sich

genauer mit verschiedenen Begriffen oder Konzepten auseinandersetzen wollen,
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nachschlagen konnen. Dieses Lexikon ist sowohl im Spiel als auch aullerhalb

zuganglich.146

Um das Spiel Civilization VI. zu gewinnen, gibt es insgesamt funf Moglichkeiten: den
Herrschaftssieg, den Wissenschaftssieg, den Kultursieg, den Religionssieg oder den

Punktesieg.

Bei einem Herrschaftssieg gewinnt die Fraktion, die alle urspringlichen Hauptstadte

der anderen Fraktionen eingenommen hat.14’

Der Wissenschaftssieg geht an die Fraktion, die die erste Kolonie aul3erhalb des

eigenen Planeten im Zuge der Exoplaneten Expedition griindet.148

Den Kultursieg erringt man dann, wenn die eigene Fraktion das kulturelle Epizentrum
der bekannten Welt ist. Dazu muss eine Fraktion Uber eine Anzahl an
Auswartstouristen verfugen, die Uber die Anzahl der Heimattouristen der anderen

Fraktionen hinausgeht.4°

Den Religionssieg erringt die eigene Fraktion dann, wenn die eigene Religion

vorherrschend ist, also die Mehrheit der Menschen an diese Religion glauben.1%°

Der Punktesieg tritt dann ein, wenn bis zum Jahr 2050 keine der Fraktionen eine der
anderen Siegbedingungen erflllt. Der Punktesieg setzt sich aus der Anzahl der Stadte,
der Bevolkerungszahl, der Anzahl der Technologien und Wunder, militarischen
Erfolgen und vielen anderen Aspekten zusammen, die in einem Gesamtergebnis
zusammengezahlt werden. Die Zivilisation mit den meisten Erfolgen erhalt die meisten

Punkte und gewinnt daher das Spiel und die Hegemonialstellung. 1!

148 vgl. Firaxis Games, Civilopedia (2020), In: Civilopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/civilizations/civilization_america (20.4.2024).
147 vgl. Firaxis Games, Herrschaftssieg (2020), In: Civiliopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/concepts/victory_2 (20.4.2024).
148 \g|. Firaxisgames, Wissenschaftssieg (2020), In: Civilopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/concepts/victory_3 (20.4.2024).
149 vgl. Firaxis Games, Kultursieg, (2020), In: Civilopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/concepts/victory_4 (20.4.2024).
150 vgl. Firaxis Games, Religionssieg (2020), In: Civilopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/concepts/victory_5 (20.4.2024).
151 vgl. Firaxis Games, Punktesieg (2020), In: Civilopedia, https://www.civilopedia.net/de/rise-and-
fall/concepts/victory_6 (20.4.2024).
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8.2 Historische Verortung des Spiels Civilization VI.

Civilization VI. ist ein Spiel mit hoher Referenzialitat auf historische Personlichkeiten,
Ereignisse und Entwicklungen und hat sich zum Ziel gesetzt, den
gesamtgeschichtlichen Entwicklungsprozess einer Zivilisation ausgehend vom
Neolithikum bis in die Zeitgeschichte, beziehungsweise die nahe Zukunft bis 2050, zu
simulieren. Dabei fokussiert sich das Spiel nicht auf die Geschichte einer
Fraktion/Nation, sondern auf die Geschichte der Menschheit in ihrer Gesamtheit. Im
Verlauf der Spielgeschichte durchlauft man als Spielerin oder Spieler die historischen
Epochen in chronologischer Reihenfolge und entwickelt seine Zivilisation weiter.
Dieses Durch— beziehungsweise Erleben der Epochen und die damit einhergehenden
Weiterentwicklungen entsprechen grundsatzlich der historischen Realitat.1>> Dazu
basiert das Spiel auf historischem Datenmaterial, sodass das Spiel den realen Verlauf
der Geschichte dennoch auf eine fur das Spiel durchaus simplifizierte und angepasste
Weise vermitteln kann. Zusatzlich dazu bietet das Spiel unterstitzende Dokumente in
Form von Sekundarliteratur Uber das Spielmenu zur weiteren Auseinandersetzung mit

den historischen Informationen und Inhalten an.

Das Spiel Civilization VI. hat es sich zu der schweren Aufgabe gemacht, die gesamte
Menschheitsgeschichte in einem Spiel zusammenzufassen und diese
spielmechanisch erfahrbar zu machen. Um das zu erreichen haben die Entwickler
historische Ereignisse, Personen und Fahigkeiten anhand von historischem
Datenmaterial rekonstruiert und innerhalb der Spielmechaniken miteinander verknupft.
Dabei kommt es zu einer gleichzeitigen aber unterschiedlichen Entwicklung der
einzelnen Fraktionen, was einerseits die unterschiedlichen Epochenlbergange von
realen Reichen und Imperien reprasentiert und andererseits auch den

unterschiedlichen Entwicklungsstand derselben zeigt.

152 \vg|. Serdar Edem, Historical Strategy Games and Historical Thinking Skills: An Action Research on Cvilization
VI (2020), In: International Online Journal of Educational Science, Vol. 12 (2020), S. 149.
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8.3 Civilization und Geschichtslernen

Auf wissenschaftlicher Ebene wird Civilization, trotz oftmaliger Nichtbeachtung im
edukativen beziehungsweise im historischen Kontext, mittlerweile als ein viables
Medium der Vermittlung angesehen, das ermdoglicht, den Lernenden Geschichte
visuell zu zeigen und Geschichte fur sie erfahrbar zu machen. Dabei belohnt das Spiel
die Spielenden fur ihr bestehendes historisches Wissen und ermdglicht ihnen, das
Spiel intuitiver und immersiver zu spielen und leistet mehr als nur das Vermitteln von

deklarativem Faktenwissen.1%3

Civilization geht dabei weit Uber den, oft den popularhistorischen Spielen
vorgeworfenen, Fokus auf Verkaufszahlen hinaus, da sich eine eigene Community um
das Spiel herum formiert hat, die der Meinung ist, dass man wertvolle Informationen
aus dem Spiel gewinnen kann. Diese Communities spielen das Spiel nicht nur
aufgrund der spielmechanischen Auseinandersetzung, sondern sie kreieren aktiv

experimentelle und erfahrbare historische Narrative.5

Das geht sogar so weit, dass Spieler eigene Mods (Englisch fur Modifications)
programmieren, um die historische Akkuratesse des Spiels zu steigern. Hinzu kommt,
dass innerhalb dieser Communitys das Spiel nicht mehr nur gespielt wird, um Runden
zu gewinnen, sondern um Antworten auf historische Fragestellungen zu erspielen.
Darunter fallt das Nachspielen von realen historischen Ereignissen mit allen damit
getroffenen Entscheidungen oder aber auch das kontrafaktische Spielen von
alternativen Geschichtsverlaufen. Ein Beispiel dafir ware unter anderem das
Kolonialisieren und Erobern von Landern, die von der eigenen Fraktion im realen
Geschichtsverlauf auch kolonialisiert wurden. Ein Beispiel fur kontrafaktisches Spielen

ware die Rickgewinnung der Kontrolle (iber Zanzibar als Oman.1%°

In dieser fortdauernden Wechselwirkung von soziohistorischen Settings von Spielern
und dem Setting des Spieles selbst schafft das Spiel Civilization VI. eine Mdglichkeit,
sich mit der eigenen Geschichtswahrnehmung auseinanderzusetzen, wodurch das
Spielen von Civilization VI. den Aspekt eines funktionalen Ludo-Narrativismus annimmt

und das Spiel selbst zu einem metonymischen narrativen Medium wird, da laut

153 vgl. Adam Chapman, Is Sid Meier’s Civilization history? (2013) In: Rethinking History, Vol. 17 (2013), S 316.
154 vgl. Chapman, Is Sid Meier’s Civilization history?, S. 316.
155 Vgl. Chapman, Is Sid Meier’s Civilization history?, S. 316f.
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Chapman, die Entwickler ahnliche Entscheidungen treffen, wie Historiker, die ,richtige”
Geschichte schreiben, da im Zuge der Videospielgeschichte Bedeutung erzeugt wird,
aber immer noch auf die referenzielle Natur der Beweise geachtet wird.'%® Insgesamt
ermoglicht das  Spiel  Civilization VI. eine Reflexion der eigenen
Geschichtswahrnehmung und der eigenen historischen Identitat, sowie eine Hilfe zur

historischen Orientierung.

8.4 Rezeption und Kritik

Ein grol3er Kritikpunkt an Civilization VI. ist die Simplifizierung der geschichtlichen
Prozesse und der Geschichte selbst. Die Entwickler mussten einen Weg finden, die
komplexen Entwicklungen der Geschichte herunterzubrechen, um diese innerhalb
eines Spieles umsetzbar und erlebbar zu machen, was letztendlich auf Kosten der

historischen Genauigkeit geschah.

Im Verlauf des Spielens von Civilization VI. muss man sich der vorherrschenden
Asynchronitat bewusst sein, die zu Gunsten der Darstellung von historischen
Entwicklungsprozessen in Kauf genommen wurde. Die flihrenden berihmten
Personlichkeiten der einzelnen Fraktionen stehen stellvertretend und symbolisch fur
ihr Volk, haben aber oftmals nicht gleichzeitig existiert. So hat Kaiser Trajan
beispielsweise nie mit Theodore Roosevelt Krieg gefliihrt oder Mahatma Ghandi hat
sich niemals mit Friedrich Barbarossa verbundet. Weiters kommt als Ungenauigkeit
hinzu, dass Napoleon Bonaparte, in seiner spielmechanischen Funktion als ,Groler
General“ in Realitat, nicht den Abwurf der ersten Atombombe miterlebt hat oder ein
Sherman Panzer niemals gegen napoleonische Linieninfanterie kampfen konnte.
Genauso lassen sich geographische Ungenauigkeiten im Spiel erklaren, wenn man
vom Spielmodus mit historischen akkuraten Startplatzen abweicht. So kann es in
anderen Spielmodi dazu kommen, dass London in der Wuste liegt oder das

Nachbarland von Deutschland beispielsweise Japan ist.

Oftmals divergieren Simulationen von der Realitat aufgrund ihrer interaktiven
Kapazitaten, was einerseits als Vorteil zum Erforschen von eigenen historischen

Fragestellungen und kontrafaktischen Geschichtsvorstellungen aber andererseits

156 \Vgl. Chapman, Is Sid Meier’s Civilization history?, S. 315.
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auch als Abweichen vom tatsachlichen Verlauf der Geschichte gesehen werden kann.
Aullerdem kommt es zu einer Eingrenzung der historischen Erfahrung durch die von
den Spielmechaniken gesetzten Grenzen.'®’ Dies wird jedoch von Elliott angezweifelt,
da dieser der Ansicht ist, dass Videospiele nicht isoliert betrachtet werden kdnnen,
sondern nur in ihrer Interaktion mit den Spielerinnen und Spielern und der damit
einhergehenden Vermittlung von Bedeutung, die aus der Interaktion zwischen Spieler

und Spielmechaniken erwachsen.18

Neben der allgemeinen Simplifizierung der historischen Entwicklung wird vor allem die
lineare Darstellung der Geschichte kritisiert. Der Fortschritt der Spielerinnen und
Spieler gestaltet sich innerhalb des Spiels als exponentiell und linear, wodurch eine
positive Feedback Schlaufe entsteht. Man expandiert und wird mit Ressourcen und
mehr Moglichkeiten belohnt. Man expandiert weiter und erobert eine andere Fraktion
und wird erneut belohnt, was dazu fihrt, dass die Spielenden dazu angehalten werden,
ein rapides und stetiges ununterbrochenes exponentielles Wachstum zu schaffen.1>®
Jedoch konnte ein rein exponentielles und lineares Wachstum von realen historischen
Imperien nur schwer oder eher gar nicht erreicht beziehungsweise vor allem nicht Gber
einen groReren Zeitraum gehalten werden. Dazu kommt die Vermittlung eines ,Endes
von Geschichte® durch das Erreichen der Hegemonialstellung in Form des Erreichens

eines der Siegkriterien.16°

Eine kritische Betrachtung entlarvt die Zivilisationen des Spiels vielmehr als eine Art
Nationalstaat, da jede Zivilisation als homogene Entitat mit funktionierender kultureller
und staatlicher Zugehorigkeit dargestellt wird. Zivilisationen verfugen Uber klar
definierte und farblich gekennzeichnete Grenzen.6 Der Nationalstaat scheint die
einzige Moglichkeit zu sein, da alle Fraktionen Uber zentralisierte und homogenisierte
politische Strukturen verfligen, sodass eine nationszentrierte Geschichtsdarstellung

prasentiert wird.162

157 vgl. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1314,
158 vgl. A.B.R Elliott, Simulations and simulacra: History in videogames (2017) In: Practicas da Histdria Journal on
Theory, historiography and Uses of the past, Vol 5 (2017), S. 16f.
159 vgl. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1314.
Vgl. Matthew Wilhelm Kapell, Civilization and its discontents: American monomythic structure as historical
simulacrum (2002) In: Popular Culture Review, Vol. 13 (2002), S. 133.
160 \/g|. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1316.
161 \/g|. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1316.
162 \/g|. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1319.
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Ein weiterer, mit der nationalstaatlichen Abgrenzung einhergehender Aspekt, ist, laut
Benbeneck, die Opposition zu  multikulturalistischen  Zugangen  und
Handlungsstrategien, da die Spielerinnen und Spieler im Verlauf des Spielprozesses
stets mit einer ,Wir gegen sie” - Ideologie konfrontiert sind.'63 Dabei wird jedoch auf3er
Acht gelassen, dass das Spiel die Mdglichkeit bietet, die Perspektiven der anderen
Fraktionen einzunehmen, sodass es innerhalb der Ebene des Spiels, nicht jedoch
innerhalb einzelner Partien, zu einer stetigen Neudefinition des ,Wir‘ kommen kann.
Dennoch sieht Busterveld Mufioz die Gefahr einer problematischen Ausgestaltung von
Multikulturalismus, da kulturelle Grenzen als Grenzen eines nation states dargestellt
werden.1%4 Innerhalb dieser ,Wir gegen sie“ — Thematik fehlt auRerdem die Moglichkeit
einer friedlichen Losung, da sich eine Fraktion am Ende des Spieles durchsetzen und
auf die eine oder andere Weise gegen die anderen Fraktionen gewinnen muss. Zwar
sind nicht alle Siegesbedingungen kriegerisch, dennoch ist es ein stetiges

Gegeneinander und kein Miteinander.

Trotzdem kann man, laut Chapman, das Spiel Civilization VI. als historisches Medium
betrachten, da es das Spiel schafft, historische Elemente und Entwicklungsprozesse
auf einfache Weise, aber immer noch komplex darzustellen. Laut Chapman fehlt dem
Spiel jedoch aufgrund seiner Gameplay orientierten Ausrichtung eine grundlegende
geschichtswissenschaftliche Objektivitat. Ungeachtet dessen erzeugt Civilization VI.,
durch seine Darstellung und Interpretation von Geschichte, ahnlich wie andere
kulturelle Artefakte, historische Narrative und schafft Bedeutung. Unbewusste
Narrative, beziehungsweise ,unconscious histories“*®> wie sie Chapman bezeichnet,
sind zwar epistemologisch ungewunscht, aber dennoch historische Narrative und
somit wirkmachtig. Insbesondere wenn man sich an Alun Munslow orientiert, der
Geschichte als ,structures of meaning [that] are potent in direct relation to the effects
they have on the lives of ordinary people“'%¢ definiert, kann man auch in Anlehnung an
Chapman hervorheben, dass historische Videospiele wie Civilization VI., unter
Rucksichtnahme auf ihre grundlegende Funktion als geschaffenes, kulturelles Artefakt,

von ihrem Publikum als bedeutungsvolle Darstellung der Vergangenheit

163 vgl. Emily J. Bembeneck, Phantasms of Rome: Videogames and cultural identity (2013) In: Matthew Willhelm
Kapell et al. Playing with the past: Digital games and the simulation of history (Bloomsbury 2013), S. 86f.
164 vgl. Busterveld Mufioz, National Identity, S. 1318.
165 vgl. Chapman, Is Sid Meier’s Civilization history?, S. 320.
166 \/gl. Chapman, Sid Meier’s Is Sid Meier’s Civilization history?, S. 320. Alun Munslow, Narrative and History
(Theory and History) (London 2007), S. 73.
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wahrgenommen werden und so Teil des kulturellen Diskurses werden, wodurch ihre
Funktion als Medium zur Generierung von historischen Narrativen nicht geleugnet

werden kann.

9. Entwicklung des Codesystems

Der Code innerhalb der Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz bezeichnet ,die
Zuordnung einer Zahl, oder allgemeiner formuliert eines Zeichens, zu einem
bestimmten Merkmal bzw. einer bestimmten Merkmalsausprdgung.“6’ Der Begriff
Codiereinheit beschreibt jene Textstelle, die mit einer bestimmten Kategorie inhaltlich
korreliert. Dabei konnen einzelne Textstellen durchaus auch mehreren Kategorien
zugeordnet werden.'®® Was bedeutet, dass das Codebuch oder auch das
Kategoriensystem die Gesamtheit aller Kategorien beziehungsweise Codes
beschreibt, die flr die Durchfihrung der Qualitativen Inhaltsanalyse bendtigt werden.
Dabei wird unterschieden, ob das Code- oder Kategoriensystem linear, hierarchisch

oder als Netzwerk strukturiert wird.16°

FUr die Durchfihrung dieser Forschungsarbeit wurde eine hierarchische
Strukturierung gewahlt, wodurch das Kategoriensystem aus mindestens einer
ubergeordneten und einer untergeordneten Ebene besteht, namlich die dem FUER —
Kompetenzmodell entsprechenden Kernkompetenzen als Ubergeordnete Kategorien

und die daraus erwachsenden Einzelkompetenzen als Subkategorien.17°

Neben der hierarchischen Strukturierung verfolgt die Qualitative Inhaltsanalyse dieser
Arbeit auRerdem noch den deduktiven Ansatz der A-priori Kategorienbildung, die Gber
bereits vordefinierte Kategorien und Codes verfiigt.1’* Dazu kommt auBerdem noch
eine Bewertung der Auspragung der einzelnen Merkmale, die genau wie die A-priori
Kategorien, an das FUER - Modell anknipfen. Die im Modell beschriebene
Graduierung unterscheidet sich in die zuvor erwahnte basale, intermediare und

elaborierte Auseinandersetzung und Kompetenzanwendung.

167 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 35.
168 \/g|. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 41.
169 \vg|. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 38.
170 vg|. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 38.
171 vgl. Kuckartz, Qualitative Inhaltsanalyse, S. 64.
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9.1 Die Haupt- und Subkategorien des Codesystems

Die dem deduktiven Ansatz entsprechenden vordefinierten Hauptkategorien
entsprechen den im FUER - Kompetenzmodell entwickelten Kernkompetenzen: der
Historischen Sachkompetenz, der Historischen Fragekompetenz, der Historischen

Orientierungskompetenz und der Historischen Methodenkompetenz.

Historische Historische Historische Historische
Frage- Methoden- Orientierungs- Sach-
kompetenz(en) kompetenz(en) kompetenz(en) kompetenz(en)
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Abbildung 7 Operationalisierung der Kompetenzbereiche (Schreiber 2006),
S.58.

9.1.1 Die Historische Sachkompetenz

Die Historische Sachkompetenz beschreibt ,die Fdhigkeit, Fertigkeit und Bereitschaft
zur begrifflichen Kategorisierung“.*’> Dabei handelt es sich um die Anwendung und
Verwendung von inhaltsbezogenen Kategorien und deklarativem Wissen. Unter
Anwendung der Historischen Sachkompetenz sollen Lernende Uber das Wissen uber
historische Personen, Ereignisse und Zusammenhange beziehungsweise Kontexte
verfigen. Diese Kompetenz ermoglicht es den Lernenden, sich basierend auf
Kategorien und Sinnbildungsmustern Uber historische Orientierung und
Entwicklungsprozesse, beziehungsweise historische Veranderungen,

auszutauschen.173

172 Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denkens, S. 34.
173 vgl. Trautwein et al., Kompetenzen historischen Denkens, S. 34.
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Als Subkategorien der Historischen Sachkompetenz werden folgende Kompetenzen

herangezogen: die Begriffskompetenz und die Strukturierungskompetenz.

Diese beiden Kompetenzen entsprechen einer basalen Auseinandersetzung mit den
historischen Inhalten in Form von deklarativem Faktenwissen im Bereich der
Begrifflichkeiten und Geschichtsstrukturen.1’* Die Strukturierungskompetenz kann
aber bereits Teil einer intermediaren Auseinandersetzung sein und beinhaltet die
Fahigkeit, Konnexe, also Zusammenhange zwischen historischen Ereignissen zu

erkennen und zu verstehen.

9.1.2 Die Historische Fragekompetenz

Die Historische Fragekompetenz entwickelt sich aus der Tatsache, dass Historisches
Denken aus einer ,Verunsicherung“ gegenuber bestehenden historischen Sinnbildern
entsteht. Fragen konnen aber auch durch Begegnungen mit dem Unerwarteten oder
durch Lernerfahrungen entstehen. Kern der Historischen Fragekompetenz ist jedoch
die ,Biindelung der Verunsicherung in einer historischen Fragestellung“.1”> Geschichte
entsteht durch das Stellen historischer Fragen, da diese Denkprozesse grundlegend
anstoRen.'’® Die Kernkompetenz beschreibt dabei ,die Fahigkeit, Fertigkeit und
Bereitschaft eigene historische Fragen zu stellen (inhalts-, verfahrens- und
theorienbezogen).“*’” Das Formulieren und Verfassen von inhaltsbezogenen
historischen Frage, insbesondere in Form der klassischen W — Fragen mit dem Ziel
des Erfahrens von deklarativem Wissen ist Teil einer basalen Auseinandersetzung. Je
komplexer die Fragestellung ist, desto hoher ist auch die Graduierung. Verfahrens-
und theoriebezogene Fragestellungen beziehungsweise auch bei der Bildung von
Urteilen wird ein intermedidres Niveau induziert. Sobald Lernende innerhalb der
Fragestellungen beginnen, ihr eigenes Geschichtsbild zu hinterfragen
beziehungsweise die Vergangenheit mit der Gegenwart in Verbindung setzen, wird ein

elaboriertes Niveau aufgewiesen.

174 vgl. Trautwein et al., Kompetenzen historischen Denkens, S. 31.
175 Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denkens, S. 32f. Vgl. Trautwein et al, Kompetenzen historischen
Denkens, S. 32f.
176 \vigl. Schreiber, Historische Denken, S. 204.
177 Schreiber, Historische Denken, S. 204.
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Subkategorien der Historischen Fragekompetenz, neben der Kompetenz historische
Fragen zu stellen, sind die Identifikationskompetenz und die Fragekompetenz. Die
Identifikationskompetenz beschreibt die Fahigkeit, Fertigkeit und Bereitschaft
sFragestellungen, die in vorliegenden historischen Narrationen verfolgt wurden, zu
erkennen und zu verstehen“’® und die Fragekompetenz beschreibt die Fahigkeit,

Fertigkeit und Bereitschaft Fragen an die Geschichte zu stellen.1”®

9.1.3 Die Historische Orientierungskompetenz

Die Historische Orientierungskompetenz beschreibt das Zurechtfinden und Orientieren
in unmittelbar gemachten und entfernten nicht selbstgemachten Erfahrungen und das
damit einhergehende Einbinden in Sinn- und Zeitkontinua, sodass basierend auf
Erfahrungen der Geschichte eine bessere Orientierung in Gegenwart und
Vergangenheit ermdglicht wird.18 Mittels De- und Rekonstruktionsprozessen soll aus
der Geschichte ein Bezug zur Gegenwart hergestellt werden und auch Handeln
basierend auf historischen Grundlagen argumentiert werden. Diese Kompetenz
bendtigt ein hohes Mall an Selbstreflexionsfahigkeit, weswegen sie nur auf
intermediarem oder elaboriertem Niveau durchgefuhrt wird. Innerhalb der Historischen
Orientierungskompetenz wird das historische Selbst- und Fremdverstandnis reflektiert,

hinterfragt und reorganisiert.18!

Subkategorien der Historischen Orientierungskompetenz sind die
Reorganisationskompetenz, die = Kompetenz des Fremdverstehens, die
Identitatsreflexionskompetenz  und die Handlungsdispositionskompetenz. Die
Reorganisationskompetenz beschreibt ,die Fahigkeit, Fertigkeit und Bereitschaft, die
eigenen Mobglichkeiten zur Verarbeitung von Vergangenheit und Geschichte zu
reflektieren und gegebenenfalls zu revidieren.*'®2 Die Kompetenz des
Fremdverstehens bezeichnet die ,Fahigkeit, Fertigkeit und Bereitschaft, auf der
Grundlage historischer Narrationen die eigene Vorstellung der Welt zu reflektieren.“183

178 Schreiber, Historische Denken, S. 204.
179 vgl. Schreiber, Historische Denken, S. 204.
180 \/g|. Schreiber, Historische Denken, S. 205.
181 vgl. Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denkens, S. 34.
182 Schreiber, Historisches Denken, S. 205.
183 Schreiber, Historisches Denken, S. 205.
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Die Kompetenz der Identitatsreflexionskompetenz umfasst auch das Hinterfragen und
eventuelle Revidieren der eigenen historischen Identitat. Die
Handlungsdispositionskompetenz beschreibt ein durch aus der Auseinandersetzung
mit der Vergangenheit gewachsenes Handlungsrepertoire, das in konkreten

Situationen Problemldsungsstrategien eroffnet.184

9.1.4 Die Historische Methodenkompetenz

Bei der Historischen Methodenkompetenz handelt es sich um die ,Fadhigkeit und
Fertigkeit historische Narrationen zu entwickeln beziehungsweise vorhandene
historische Narrationen (...) in ihrer Tiefenstruktur zu erfassen, sowie um die
Bereitschaft diese Fahigkeiten und Fertigkeiten (...) fiir die Pragmatik des Alltags zu
nutzen.“'85 Das bedeutet, es handelt sich bei der Historischen Methodenkompetenz
um die Fahigkeit der methodisch regulierten Rekonstruktion und Dekonstruktion
historischer Narrative. Das umfasst insbesondere die Arbeit mit historischen Quellen,
wie beispielsweise die auldere und innere Quellenkritik, die Interpretation von Quellen

oder die kritische Analyse historischer Narrationen.'¢

Die  Subkategorien  der  Historischen Methodenkompetenz ~ sind  die
Rekonstruktionskompetenz, die sich insbesondere durch das Arbeiten mit historischen
Quellen auszeichnet und die Dekonstruktionskompetenz, die sich unter anderem
durch eine kritische Analyse von bestehenden historischen Narrationen auszeichnet
und beispielsweise die Plausibilitat priift.18’ Die Rekonstruktionskompetenz wird im
Zuge der Spielprozesse aus Mangel an Auseinandersetzung mit Primarquellen
voraussichtlich nicht Aufscheinen, aber eine kritische Beurteilung und Analyse des

Spiels kann auf eine Anwendung der Dekonstruktionskompetenz hindeuten.

184 vgl. Schreiber, Historisches Denken, S. 205.

185 Schreiber, Historisches Denken, S. 204.

186 \/g|. Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denkens, S. 33.

187 \vgl. Trautwein et al, Kompetenzen historischen Denkens, S. 33.
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9.2. Das Codebuch

Das Codebuch oder auch Kategoriensystem ist, laut Kuckartz, jenes Dokument, in
dem alle Kategorien und Codes mit ihren Abkurzungen und Beschreibungen

festgeschrieben stehen.

Dieses Codebuch bildet die Basis fur die Analyse der Daten, da sie eine Normierung
der zu findenden ltems darstellt und das Datenmaterial so strukturiert, dass die Items
den entsprechenden Kategorien zugeordnet werde kdnnen. Den jeweiligen Kategorien

werden entsprechende Abkurzungen und Farben zur Identifikation zugewiesen.

In der Tabelle werden die einzelnen Kernkompetenzen und die dazugehorigen
Subkompetenzen genau definiert und ausgewiesen und zur Erleichterung des

Codierprozesses mit Beispielen aus dem Datenmaterial unterlegt.
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10. Datenerhebung und Datenauswertung

Die Datenerhebung erfolgte nach dem Prinzip des Lauten Denkens/Spielens von
Klaus Konrad und gestaltete sich in der Hinsicht, dass die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer nach einer kurzen Einfuhrung in die Spielmechanik und die
Erhebungsmodalitaten, sowie einem kurzen Probespiel von Civilization VI., eine
Sequenz von 30 Minuten spielten und in diesem Prozess alles verbalisieren sollten,
was sie sahen und dachten. Die forschende Person hat mit Zwischenanmerkungen
und gelegentlichem Nachfragen die Teilnehmerinnen und Teilnehmer an das

Weiterreden und Vertiefen der Gedanken erinnert.

Im Anschluss an die Spielsequenz flllten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer einen
kurzen Fragebogen zur Selbstreflexion aus, um zu erheben, wie die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer das Spielen flr sich erlebt haben und wie sie die Relation des Spielens
und des Lernens fiir sich wahrnehmen, um so mittels Introspektion auch einen Einblick

in die eigene Meinung und Wahrnehmung der Teilnehmenden zu erlangen.

Insgesamt wurde Datenmaterial im Ausmalf’ von 150 Minuten von 5 Teilnehmerinnen
und Teilnehmern in den Altersgruppen 12-14, 14-16 und 16-18 Jahren aus
unterschiedlichen Schultypen (AHS und HLW) erhoben, welches mittels der Software
MAXQDA transkribiert und ausgewertet wurde. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer

waren sowohl mannlichen als auch weiblichen Geschlechts.
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10.1 Globale Datenauswertung

Bei der Auswertung im Zuge der Qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz
gewonnenen Datensatze wurde auf globaler Ebene, also in der Gesamtheit aller
Datensatze, insgesamt 274 interessante ltems herausgefiltert und dokumentiert. Die

Verteilung der identifizierten Ereignisse gestaltet sich folgendermal3en:

Globale Verteilung der Kernkompetenzen

140
120
100
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HS HF HO HM

Abbildung 8 Globale Verteilung der Kernkompetenzen (2024).

In Bezug auf die Historische Sachkompetenz (HS) konnten insgesamt bei allen
teilnehmenden Personen 123 Items identifiziert werden, die in den Textdokumenten im
Anhang grun markiert sind. In der Aufteilung der Subkategorien wurden 44 Items der
Strukturierungskompetenz (HSSK) und 79 Items der Begrifiskompetenz (HSBK)

gefunden und registriert.

In Hinblick auf die Historische Fragekompetenz (HF) wurden insgesamt 26 ltems
ermittelt und blau markiert. Bei der Historischen Fragekompetenz (HFK) wurden die
Subkategorien der Historischen Fragekompetenz (HF) zum Formulieren von Fragen
an die Vergangenheit 26-mal registriert. Die Identifikationskompetenz (HFIK)
beziehungsweise das Identifizieren von bestehenden historischen Fragestellungen
innerhalb des Mediums wurde kein Mal gefunden.

Items der Historischen Orientierungskompetenz (HO) wurden insgesamt 104-mal
erfasst. Die ltems wurden rot im Textmaterial markiert. Dabei wurden 56 Items der
Handlungsdispositionskompetenz (HOHK) gefunden, mittels derer die Lernenden auf

historischer Grundlage Handlungsstrategien abgeleitet haben. Die Kompetenz des
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Fremdverstehens (HOKF) mittels derer historische Weltvorstellungen oder
Informationen reflektiert werden, wurde insgesamt 29-mal erfasst. Die Historische
Reorganisationskompetenz (HORK), die zu einer Reorganisation der bestehenden
Fahigkeiten und Fertigkeiten der eigenen Moglichkeiten der Verarbeitung von
Vergangenheit fuhrt wurde 14-mal registriert. Und die Identifikationskompetenz
(HIRK), die das Reflektieren der eigenen historischen Identitat beschreibt, wurde im

Verlauf der Auswertung 4-mal gefunden.

In Bezug auf die Historische Methodenkompetenz (HM) wurden in der Gesamtheit des
Datenmaterials 22 Items detektiert. Diese Items kdénnen der Subkompetenz der
Dekonstruktionskompetenz (HMDK) zugeordnet werden, mittels derer die Lernenden
bestehende historische Darstellungen oder Narrationen kritisch hinterfragt haben. Aus
Mangel an Primarquellenmaterial wurde die Rekonstruktionskompetenz (HMRK) im

Verlauf der Spielprozesse nicht registriert.

Globale Verteilung der Subkompetenzen
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Abbildung 9 Globale Verteilung der Subkompetenzen (2024).
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Im Hinblick auf die prozentuelle Verteilung der Subkompetenzen kann man klar
erkennen, dass die Begriffskompetenz mit 29% am meisten registriert wurde. Die
Handlungsdispositionskompetenz wurde mit 20% am zweitmeisten markiert, gefolgt
von der Strukturierungskompetenz. Damit ist die Historische Sachkompetenz die
Kernkompetenz, die mit Abstand am meisten identifiziert wurde, denn 45% aller ltems

gehoren der Sachkompetenz an.

Die Historische Orientierungskompetenz folgt mit 37% nach, denn neben den 20% der
Handlungsdispositionskompetenz wurden 11% der Kompetenz des Welt- und
Fremdverstehens und 1% der Identitatsreflexionskompetenz und 5% der

Reorganisationskompetenz, detektiert.

Die Historische Fragekompetenz kommt auf 10% und die Methodenkompetenz auf

insgesamt 8%.

Prozentuelle Verteilung der Subkompetenzen

HSBK m HSSK = HFK = HFIK = HORK = HOKF = HIRK = HOHK = HMRK = HMDK

0%

29%

1%

10%
0%

Abbildung 10 Prozentuelle Verteilung der Subkompetenzen (2024).
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In einer detaillierteren, aber dennoch globalen Betrachtung, in der die einzelnen
Teilnehmerinnen und Teilnehmer gesondert betrachtet werden, ergibt sich folgendes
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Person 1 hat insgesamt 78 ltems produziert. Dabei konnten 37 Items der Historischen
Sachkompetenz, 6 Items der Historischen Fragekompetenz, 31 der Historischen
Orientierungskompetenz und 4 der Historischen Methodenkompetenz zugeordnet

werden.

Bei Person 2 konnten insgesamt 40 Items identifiziert werden. 21 davon gehorten der
historischen Sachkompetenz an, kein Item der Historischen Fragekompetenz, 13 der

Historischen Orientierungskompetenz und 5 der Historischen Methodenkompetenz.

Person 3 produzierte insgesamt 40 Items, davon gehoérten 17 zur Historischen
Sachkompetenz, 9 zur Historischen Fragekompetenz, 13 zur Historischen

Orientierungskompetenz und 1 Item zur Historischen Methodenkompetenz.

Im Protokoll von Person 4 wurden insgesamt 37 Items gefunden. Dabei konnten 14
der Historischen Sachkompetenz, 7 der Historischen Fragekompetenz, 15 der
historischen Orientierungskompetenz und 1 der Historischen Methodenkompetenz

zugeordnet werden.

Person 5 hat 79 Items produziert: 34 Iltems der Historischen Sachkompetenz, 4 der
Historischen Fragekompetenz, 30 der historischen Orientierungskompetenz und 11

der Historischen Methodenkompetenz.
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Um die Verteilung der einzelnen Kernkompetenzen innerhalb der Protokolle zu
visibilisieren dient folgende Graphik. Mittels dieser Graphik kann man die
Gesamtanzahl und die Abweichungen des Auftretens der Items der Kernkompetenzen
innerhalb der Protokolle der Teilnehmerinnen und Teilnehmer ablesen, wodurch man
einerseits einen Uberblick bekommt, welche teilnehmende Person mehr ltems
produziert hat und andererseits inwieweit sich die Verteilung der vorkommenden

Kernkompetenz-ltems im Vergleich zueinander gestaltet.

Dabei kann man insbesondere Ablesen, dass insbesondere Person 1 und Person 5
die groRte Menge an ltems produziert haben und die vor allem im Bereich der
Historischen Methodenkompetenz, Orientierungskompetenz und Sachkompetenz
angesiedelt sind. Person 3 hatte die meisten Fragen an die Vergangenheit, was
gleichzeitig mit einer eher geringeren Sachkompetenz einherging. Person 2 hatte
insgesamt die niedrigste Zahl an produzierten Iltems, wobei sie sich im Bereich der

Sachkompetenz dennoch im Mittelfeld befindet.

HM HO HF HS

Abbildung 11 Profil Vergleichsdiagramm Kernkompetenzen (2024).

Wenn man sich die Verteilung der Items innerhalb der Transskripte anschaut, sieht
man, dass es eine eindeutige Streuung der ltems Uber den Spielprozess hinweg gibt,
was auf eine andauernde kognitive Forderung im Bereich der historischen
Kompetenzen hindeutet, genauer gesagt, auf eine fortdauernde Auseinandersetzung
mit historischen Inhalten beziehungsweise eine fortdauernde Anwendung der

Fahigkeiten und Fertigkeiten die unter den Historischen Kompetenzen
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zusammengefasst sind. Jede historische Kompetenz des FUER - Kompetenzmodells
kann zu jedem Zeitpunkt innerhalb des Spielprozesses angesprochen werden und
aktiviert werden, sodass es auch keine einseitige kognitive Belastung gibt, die in

Desinteresse resultieren konnte.

Anhand der folgenden Graphik kann man die Verteilung der Kernkompetenzen, also
der Historischen Sachkompetenz in Griun, der Historischen Fragekompetenz in blau,
der Historischen Orientierungskompetenz in  rot und der Historischen

Methodenkompetenz in schwarz, ablesen.

Person 1
Person 2
Person 3
Person 4
~ Person5

Y Y ¥y ¥

Abbildung12 Dokumenten Verlaufsdiagramm Kernkompetenzen (2024).

In einer noch starker ausdifferenzierten Darstellung, kann man die Verteilung der
Subkompetenzen innerhalb der Kernkompetenzen des gesammelten Datenmaterials
auslesen. Auch hier zeigt sich ein ahnliches Bild, denn jede Subkompetenz kann zu
jedem Zeitpunkt innerhalb des Spielprozesses auftreten, abhangig davon, auf welche
Spielinhalte sich die Aufmerksamkeit der Teilnehmerinnen und Teilnehmer richtet.
Daher ist auch auf der Mikroebene festzustellen, dass das Spielen von Civilization VI.

die Spielenden vielseitig und andauernd fordert und férdert.

Person 1
Person 2
Person 3
Person 4
Person 5

Y rYr Y ¥

Abbildung 13 Dokumenten Verlaufsdiagramm Subkompetenzen (2024).
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Die Auswertung der Daten in Bezug auf die Korrelationen einzelner oder mehrerer
Items zeigt ein haufiges gemeinsames Auftreten von bestimmten Codes. An den
Graphiken kann man die Interaktion und Korrelation der einzelnen Items der
Datensatze ablesen. Je naher die Punkte zueinanderstehen, desto groler ist das
Naheverhaltnis. Je starker die Verbindung zwischen den Punkten dargestellt wird,
desto haufiger ist das Vorkommen von Interrelationen. Das Naheverhaltnis der Items
innerhalb des Datenmaterials charakterisiert sich durch Uberschneidungen
beziehungsweise das Nebeneinanderliegen von codierten Einheiten innerhalb von

maximal zwei Clustern in den Transskripten.

Im Bereich der Kernkompetenzen kann man eine relative Nahe der Historischen
Sachkompetenz und der Historischen Orientierungskompetenz ausmachen, die im
Datenmaterial haufig gemeinsam oder in unmittelbarer Nahe auftreten. Die Historische
Fragekompetenz und die Historische Methodenkompetenz korrelieren fast gar nicht
miteinander und auch mit den beiden zuvor genannten Kernkompetenzen
grundsatzlich tendenziell weniger. Zwar gibt es Vernetzungen unter allen
Kernkompetenzen, sodass es Ereignisse gibt, wo alle Items im Verlauf des
Datenmaterials mindestens einmal in unmittelbarer Nahe zueinander aufscheinen,
jedoch ist in diesem Fall die Anzahl der Ereignisse nicht signifikant, sodass auch kein
Muster abzuleiten ware, wie es beispielsweise bei der Historischen

Orientierungskompetenz und der Historischen Sachkompetenz der Fall ware.

[ ]
HF

Abbildung 14 Codelandkarte der Kernkompetenzen (2024).
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In einer detaillierteren Betrachtung der Interrelationen der Kompetenzen auf Ebene der
Subkompetenzen zeichnet sich ein differenzierteres Bild, wodurch beispielsweise auch
die starke Korrelation von Historischer Sachkompetenz und Historischer

Orientierungskompetenz bestatigt und erklart werden kann.

HMDK

HORK

HSSK

HSBK

HOHK

HOKF HIRK

HFK

Abbildung 152 Code Landkarte der Subkompetenzen (2024).

Die Codelandkarte auf Ebene der Subkompetenzen zeigt klar, dass es eine starke
Interrelation zwischen der Historischen Begriffskompetenz (HSBK) und der
Historischen Handlungsdispositionskompetenz (HOHK) gibt, woraus man schlie3en
kann, dass eine erhdohte Historische Sachkompetenz im Bereich der
Begriffskompetenz in Bezug auf deklaratives Faktenwissen zu einer groferen und
verbesserten Historischen Handlungsdispositionskompetenz fihrt und die Lernenden

zum Handeln basierend auf historischen Informationen befahigt werden.

Ein weiteres Naheverhdlinis haben die Begriffskompetenz und die
Strukturierungskompetenz (HSSK), die beide Teil der Historischen Sachkompetenz
sind. Das ergibt sich vermutlich aus ihrer konzeptionell engen Verbindung, dadurch,
dass die Begriffskompetenz das Verstandnis und die Anwendung von historischen

deklarativen Informationen und Konzepten beinhaltet und um eine Strukturierung und
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Kategorisierung im Sinne der Strukturierungskompetenz durchzufihren, mussen die

Lernenden ein grundlegendes Repertoire an deklarativem Faktenwissen aufweisen.

Ebenso auffallig ist die Interrelation zwischen der Handlungsdispositionskompetenz
und der Kompetenz des Fremdverstehens (HOKF), die beide Teil der Historischen
Orientierungskompetenz sind. Beide Kompetenzbereiche zielen auf das vertiefende
Verstandnis historischer Prozesse und Ereignisse ab und regen die Lernenden an, sich
vertiefend mit Inhalten auseinanderzusetzen. Dabei hilft die Kompetenz des
Fremdverstehens, historische Ereignisse aus anderer Perspektive zu erfassen und die
Vorstellung Uber die Welt zu prifen. Auf diese Weise werden die Lernenden fir die
Vielschichtigkeit der Geschichte sensibilisiert und aus dem Verstandnis der
historischen Welt erwachst die Mdglichkeit, sich Handlungsstrategien abzuleiten und

ein historisches Handlungsrepertoire aufzubauen.

Die Historische Fragekompetenz (HFK), genauer gesagt, die Fertigkeit und Fahigkeit
Fragen an die Vergangenheit zu stellen, steht ebenfalls in einem, zwar etwas
entfernteren, aber dennoch Naheverhaltnis zur Kompetenz des Fremdverstehens. Die
Fragekompetenz weist scheinbar kaum Verbindungen zur Begriffskompetenz auf, was
damit zu erklaren ist, dass bei dem Stellen von historischen Fragestellungen
Erkenntnisinteresse in einem gewissen Bereich liegt, mit dem Ziel eine

Begriffskompetenz zu erlangen.

Zwei der Subkompetenzen, die Reorganisationskompetenz (HORK) und die
Dekonstruktionskompetenz (HMDK), haben ebenfalls eine merkbare Korrelation, wie
man in der Graphik ablesen kann. Dies mag daran liegen, dass das Dekonstruieren
von bestehenden Narrationen den Ausgangspunkt fur eine Neubewertung und

Reorganisation des historischen Verstandnisses sein kann.

Die historische Identitatsreflexionskompetenz (HIRK), als eine der elaborierten und
komplexeren Formen der Auseinandersetzung mit dem Historischen steht, laut dieser
Auswertung, in keinem engen Relationsverhaltnis zu den anderen Subkompetenzen.
Das mag vielleicht daran liegen, dass die Identitatsreflexionskompetenz, als Teil der
Historischen Orientierungskompetenz, quantitativ sehr wenig vertreten ist, oder aber
vielleicht auch daran, dass es tatsachlich keine oder nur sehr wenige enge

Interrelationen mit anderen Kompetenzen gibt.
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Die nicht im Datenmaterial identifizierten Kompetenzen wie beispielsweise die
Historische Rekonstruktionskompetenz oder die Historische Identifikationskompetenz

scheinen nicht in der Statistik und der damit verbundenen Graphik auf.

Codesystem HV | HVDK | HVRK | HO | HOHK | HRK | HOKF | HORK | HF HFK | HFK
& HM
@ HVDK
@ HVRK
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Abbildung 16 Code Relations Graphik (2024).

10.2 Lokale Datenauswertung

In der lokalen Datenaufschlisselung richtet sich der Fokus der Analyse nun auf die
Datensatze im Detail. Dabei werden die spezifischen Formulierungen, die als Analyse
Items innerhalb der Transkripte identifiziert wurden, naher betrachtet. Das heil3t, es
werden jene Formulierungen untersucht, die auf die Anwendung bestimmter

Kompetenzen hinweisen.

10.2.1 Die Historische Sachkompetenz

Eine beispielhafte Aussage fur ein Item der Begriffskompetenz ware ,und vielleicht
sogar auf neue Stdmme oder Stadtstaaten, auch Polis genannt, treffe* (P1, S.1) was
eine klare Begriffskompetenz im Bereich des deklarativen Wissens zeigt. Ein Beispiel
fur die Strukturierungskompetenz ware ,.so wie es die Griechen friiher gemacht haben,
im antiken Griechenland®. (P1, S.1) Dabei wird einerseits eine Begriffskompetenz
gezeigt, die ein grundlegendes Begriffsverstandnis aufweist, aber auch eine
Strukturierungskompetenz, da die teiinehmende Person die Kategorie der Antike mit
der Kategorie der Griechen verbunden und strukturiert hat. Die erweiternde Aussage

,und auch spéter viele Vélker gemacht haben® (P1, S.1) untermauert die Identifikation
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der Strukturierungskompetenz mit dem Verstandnis historischer Entwicklungen. Das
Gesamtzitat wird auRerdem eingebettet in die Handlungsdispositionskompetenz der
Historischen Orientierungskompetenz, denn ,Ich habe direkt einen Wasserzugang
(...), den kann ich nutzen um dann Handel zu betreiben, so wie die Griechen das
gemacht haben, und auch spéter viele Viélker gemacht haben®“. (P1, S.1) Da die
teilnehmende Person aus der Geschichte das Wissen abgeleitet hat, dass der Zugang
zu Wasser ein integraler Bestandteil fir die Entwicklung des Handels war. Bei dieser
Textstelle zeigt sich, wie die verschiedenen Subkompetenzen miteinander interagieren

und sich Uberlappen kdnnen.

Ahnliches gilt fiir die Textstelle ,/ch nehme mal die Oligarchie. Weil ich es kenne und
es fiir mich von Vorteil sein kbnnte spéter, nicht flir den Staat selbst, fiir das Volk, aber
flir mich selbst als Regierung“. (P4, S.2) Dieses Zitat untermauert noch einmal mehr
die Komplexitat der Anwendung von Kompetenzen und Kompetenzbereiche, denn
zum einen steht hinter der Aussage ,/ch nehme die Oligarchie, weil ich sie kenne“ eine
Begriffskompetenz, da die teilnehmende Person weil}, was eine Oligarchie ist und wie
sie definiert ist (wurde an einer anderen Textstelle zuvor von der Person genauer
erklart) und zum anderen kann die Person im Sinne der Kompetenz des
Fremdverstehens die Hintergriinde einer oligarchischen Herrschaft und den damit
einhergehenden Auswirkungen auf die Gesellschaft der damaligen Zeit erfassen, doch
unter Anwendung der Handlungsdispositionskompetenz kann die Person die
Oligarchie als eine aus der Geschichte erwachsene Handlungsstrategie ableiten, um
fur sich, im Kontext der vorgegebenen Problemstellung des Spiels, Vorteile zu

schaffen.

Ein Beispiel fir die |Interrelation von Begriffskompetenz und der
Handlungsdispositionskompetenz ware beispielsweise folgendes Zitat: ,Der néchste
Schritt von jedem Handel ist ein Markt. Damit zum Beispiel die anderen Zivilisationen
oder die anderen Stadtstaaten zu mir kommen kénnten und was kaufen. Erstens das
und zweitens, damit wir einfach in der Stadt selbst Geld bekommen kénnen durch den
Markt‘. (P4, S.5) Dabei zeigt die Person die Begriffskompetenz in der Unterscheidung
von Handel und Markt, sowie dem Unterschied zwischen Stadtstaaten und
Zivilisationen und der Handlungsdispositionskompetenz, dass einerseits Markte

soziale Treffpunkte sind und diese ermoglichen Beziehungen zu anderen Fraktionen

84



aufzubauen und sie andererseits auch als Instrument der wirtschaftlichen Entwicklung

dienen.

Die Aussage ,die R6mer haben in der Antike gelebt und waren (...) ein Weltreich®. (P1,
S.1) zeigt wieder die Historische Sachkompetenz in Form der Begriffskompetenz,
unter gleichzeitiger Anwendung der Strukturierungskompetenz, da die teilnehmende
Person die Begrifflichkeiten chronologisch einordnen konnte und das Imperium
Romanum im Sinne der Kompetenz des Fremdverstehens, als Weltreich identifizieren

konnte.

Ein weiteres Beispiel fur die Anwendung der Begrifiskompetenz ist die Aussage
~Republik ist, wenn das Volk entscheidet wer an der Macht ist* (P2, S.1) Diese Aussage
kann rein der Begriffskompetenz zugeordnet werden, da sie in Form von deklarativem

Faktenwissen, die Definition von Republik erklart.

Ein anderes Ereignis der Begriffskompetenz ist das Erkennen von historischen
Bauwerken innerhalb des Spiels, wie es beispielsweise bei diesem Item passiert ist:
.2Burgen, wir gehen langsam ins Mittelalter. (P2, S.2) Durch das Erkennen der
Gebaude im Spiel zeigt die teilnehmende Person ein grundlegendes Verstandnis
davon, was eine Burg ausmacht. Im darauffolgenden Schritt strukturiert die Person ihr
deklaratives Wissen unter Anwendung der Strukturierungskompetenz und verbindet

den Begriff ,Burgen” mit der zeitlichen Epoche des Mittelalters.

Das Auseinandersetzungsniveau der Kompetenzen im Bereich der Historischen
Sachkompetenz spielt sich hauptsachlich auf basalem Niveau im Bereich des
deklarativen Faktenwissens ab. Die Anwendung der Strukturierungskompetenz, durch
das Verknupfen von historischen Ereignissen und Informationen kann aber auch bis

auf ein intermediares Niveau reichen.
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10.2.2 Die Historische Fragekompetenz

Die Historische Fragekompetenz beschreibt zum einen die Fahigkeit und Fertigkeit
Fragen an die Geschichte zu stellen und zum anderen die Fahigkeit und Fertigkeit
bereits bestehende historische Fragestellungen die konkreten historischen

Narrationen zugrunde liegen, zu identifizieren.

Bei den registrierten und codierten Textstellen, die der Historischen Fragekompetenz
zugeordnet werden konnten, fanden sich ausschlieBlich Textstellen der
Fragekompetenz, keine der Identifikationskompetenz. Dies mag vielleicht daran
liegen, dass der Fokus der Spielerinnen und Spieler nicht darauf ausgerichtet war,
bestehende Fragestellungen hinter der Narration des Spiels zu erfassen oder aber das
Spiel spricht diese Kompetenz nicht an. Dies misste man Uberprifen indem, man
anstatt einer freien Spielsequenz, die Spielerinnen und Spieler mit konkreten

Aufgabenstellungen konfrontiert, die diese Subkompetenz ansprechen konnte.

Im Bereich der Fragekompetenz wurden sehr viele Fragen im Bereich der W — Fragen
(Wer, Wie, Was, Wo, Wann) registriert, insbesondere waren es hauptsachlich Fragen
nach dem Wer und dem Was. Das bedeutet, dass es sich hauptsachlich um basale
Fragestellungen handelt, mit dem Ziel, deklaratives Faktenwissen Uber Ereignisse und
Personen zu erhalten. Beispiele daflir waren Fragen wie: ,Wer ist Quin Huangdi?“ (P1,
S.4), ,Was ist eine klassische Republik?“ (P4, S.2), ,Was ist Kolonisierung?“ (P3, S.2),
etc. Auch hier gibt es manchmal Uberschneidungen mit anderen Kompetenzen, wie
beispielsweise die Textstelle ,Klassische Republik, die typische Republik die man bei
den alten Griechen hatte?“. (P3, S.1) Diese Textstelle ist zwar als Frage formuliert,
birgt aber in sich eine grundsatzliche Begriffskompetenz, da die betreffende Person
den Begriff der klassischen Republik kennt und als Regierungsform identifiziert hat und
mittels der Strukturierungskompetenz in den Kontext des antiken Griechenlands
setzen kann und es dort als eine typische Regierungsform ausmachen kann, wodurch
der Konnex zwischen Griechenland und Demokratie entsteht.

Die Madglichkeit zu komplexeren Fragestellungen auf intermediarem oder sogar
elaboriertem Niveau sollte auf keinen Fall ignoriert werden, da unter gelenktem
Spielen, die Lernenden auch auf komplexere Prozesse aufmerksam gemacht werden

kénnen, die dann auch zum Stellen komplexeren Fragestellungen flihren kann.
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10.2.3 Die Historische Orientierungskompetenz

Die Historische Orientierungskompetenz beschreibt das Zurechtfinden und Orientieren
in der Geschichte und Gegenwart, wobei mittels der Orientierungskompetenz
historische Ereignisse und Prozesse erfasst und in ihrer Komplexitat verstanden
werden beziehungsweise das bestehende historische Wissen reorganisiert wird und
es aullerdem zu einer Reflexion der eigenen historischen Identitat sowie der
historischen wie gegenwartigen Welt- und Fremdwahrnehmung. Hinzu kommt das

Ableiten eines Handlungsrepertoires aus der Geschichte.

Ein Beispiel der Reorganisationskompetenz ware die Textstelle ,Das hat eben eine
lange Zeit gebraucht. Das ist dieser Ubergang. Das ist nicht von heute auf morgen
passiert, sondern eine lange Zeit® (P2, S.3) Dieses Zitat ist vor dem Kontext
entstanden, dass die Person den Ubergang von der Antike/Klassik in das Mittelalter
richtig erkannt hat, wodurch zum einen die Begriffskompetenz angesprochen wurde
und zum anderen die Reorganisationskompetenz, da der Person die Dauer einer
Epoche bewusst geworden ist und sich flr sie die Zeitwahrnehmung hinsichtlich einer
Epoche reorganisiert und verandert hat. ,Dass sich die Zeit und die Epochen lber eine
ldngere Zeit hin entwickeln. (...) bei jedem Zug vergehen fast 20 Jahre“ (P2, S.3). Das
geht dann auch damit einher, dass sich die Person der technischen Entwicklung und
dem Fortschritt parallel zur Fortdauer einer Epoche bewusst wurde, da der Ubergang
von der Klassik ins Mittelalter auch anhand technischer Entwicklungen auszumachen
war. ,Sollte ich dann im Mittelalter sein? Ja, ja, dass ich die Mittelalter Technik schon
langsam erreiche, weil es auch in 100 Jahren Zeit wird, dass dann das Mittelalter
einbricht, und ich hab schon Maschinen“ (P2, S.3) Dabei wird der teilnehmenden
Person aber bewusst, dass die mittelalterlichen Maschinen auch bereits vor dem
tatsachlichen Ubergang zur Epoche vorhanden waren, wodurch die flieRenden

Epochengrenzen und die Unscharfen der Periodisierung offenbart werden.

Eine andere Textstelle ware ,Heute ist es nicht mehr so modern, eine Stadtmauer zu
haben, einfach weil wir jetzt in einer sehr demokratischen Zeit leben und Kriege jetzt
nicht so héufig sind in der westlichen Welt‘ (P5, S.3) Diese Aussage zeigt ein sehr
elaboriertes Niveau, da sie zum einen Verstandnis fur historische Zustédnde und
Entwicklungen zeigt, aber gleichzeitig in der Lage ist den Einfluss auszumachen, wie
sich die Umstande bis in die Gegenwart geandert haben. Interessant ist dabei die
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explizite Erwahnung der ,demokratischen Zeit* und ,der westlichen Welt* die
gleichzeitig auf eine Reflexion der eigenen historischen Identitat im Sinne der

Identitatsreflexionskompetenz hindeuten.

Eine weitere Textstelle der Reorganisationskompetenz ,Das z&hlt eher nicht als
historisches Wissen glaube ich* (P5, S.4) zeigt das revidieren beziehungsweise
verandern von Wissen. In dieser Situation hat die Person, ausgelost durch den Begriff
Sansibar, Uber Hochzeit einer Person des offentlichen Lebens in der Sansi-Bar auf Sylt
gesprochen. Mit dieser Aussage revidiert die teiinehmende Person ihre Wahrnehmung
von historischem Wissen und ordnet das Wissen fur sich als nicht historisch relevantes

Wissen ein.

,Gab es irgendein rémisches Aquivalent der Bibliothek von Alexandria? Ja aber die hat
Ja auch irgendwann zum rémischen Reich gehért, also ist es dasselbe im Endeffekt*
(P5, S.6) Diese Textstelle spricht erneut eine Vielzahl an Kompetenzen, unter anderem
die Begriffskompetenz, da die teilnehmende Person uber den Begriff der Bibliothek
von Alexandria Bescheid weild. Des Weiteren wird die Strukturierungskompetenz
angewendet, die die Bibliothek von Alexandria mit Agypten verkniipft, das vom
romischen Imperium erobert wurde. Hinzu kommt die Tatsache, dass die Person in
ihre Geschichtsvorstellung im Sinne der Reorganisationskompetenz reflektiert und in
diesem Fall auch reorganisiert und fir sich registriert, dass Agypten Teil des rémischen
Imperiums war und daher die Bibliothek von Alexandria Teil des Imperium Romanum

gewesen ist.

Die Kompetenz des Welt- und Fremdverstehens zeigte sich beispielsweise in dieser
Textstelle ,Aber eine Oligarchie sagt mir zum Beispiel, was das sind, also wenn
mehrere Adelige und die dann herrschen und so herrschen, dass sie sich selbst
bereichern und die Bevélkerung quasi egal ist* (P1, S.5) Dabei wird zum einen die
Begriffskompetenz im Hinblick auf den Terminus Oligarchie gezeigt. Aber in weiterer
Folge macht die teilnehmende Person ein Werturteil hinsichtlich der historischen
Zustande, aufgrund der Tatsache, dass die historische Weltwahrnehmung nicht mit
den Wertevorstellungen der modernen Kultur Ubereinstimmen. Person 4 sieht die
Oligarchie  ebenfalls, unter Anwendung der Kompetenz als ,keine
diplomatische/demokratische Politik, weil ja die Oligarchie sich selber sozusagen (...)
sie entscheiden (iber alles andere” (P4, S.2)
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Ein anderes Beispiel ware die Textstelle ,Dass sie keinen Hunger leiden muss und
dass es dann auch keinen Aufstand gibt. Und es gibt in der Geschichte auch sehr oft
Bauernaufstande und das ist sehr unangenehm, weil das kann sogar ein ganzes Reich
untergehen lassen, wenn das Volk sich erhebt und dann einen Widerstand anzettelt*
(P1, S.3) Diese Textstelle weist auf die Anwendung einer Begriffskompetenz
hinsichtlich der Begrifflichkeit Bauernaufstande hin und zeigt die Strukturierung der
Bauernaufstande als kausale Verursacher von Untergangen von grof3eren Reichen.
Dabei wird das Leiden der Bevolkerung als Grundlage fur Aufstande genannt, wodurch
unter der Anwendung der Kompetenz des Welt- und Fremdverstandnisses die
Perspektive der Bauern aufgenommen werden kann und ein Aufstand als Akt der
Auflehnung zur Verbesserung der Lebensumstande, aber auch gleichzeitiger Prozess

des politischen Umbruchs wahrgenommen wird.

Die Identitatsreflexionskompetenz hat sich innerhalb des Datenmaterials eher selten
gezeigt. Eine besonders hervorstechende Aussage war folgende ,Religion hat halt
sehr gut zur Kultur beigetragen, aber vielleicht den wissenschaftlichen Fortschritt
etwas eingeddmmt, weil hatten wir jetzt gesagt, wir hétten jetzt nie eine Religion oder
so gehabt in dem Ausmal3 die Kontrolle iber (...) (iber das was die Menschen denken
gehabt hétten, dann wéren wir vielleicht wissenschaftlicher weiter, einfach weil mehr
Leute hinterfragt hétten” (P5, S.2) Hieraus kann man die Anwendung einer Vielzahl an
Kompetenzen erkenne, denn zum einen findet sich die Begriffskompetenz hinsichtlich
Religion und Kultur und die Strukturierungskompetenz im Hinblick auf den
Zusammenhang von Religion auf das kulturelle Leben und Erbe. In einer
tiefergehenden Betrachtung erkennt man das elaborierte Ausmall der
Gedankenprozesse, da unter Anwendung der Kompetenz des Welt- und
Fremdverstandnisses der Kern der westlichen religios gepragten mittelalterlichen
Kultur ausgemacht wird und auch die Auswirkungen auf die Gegenwart
wahrgenommen werden. In einem Akt der Identitatsreflexion wird daruber
nachgedacht, wie sich die Geschichte anders entwickeln hatte kdnnen, wenn das
kritische Denken nicht so stark durch religiése Einflisse unterbunden worden ware.
Das kontrafaktische Denken hierbei ist ein besonderes Ausmal} der Identitatsreflexion

und zeigt eine besonders elaborierte Denkweise.

Die Handlungsdispositionskompetenz kommt mit 56 ltems direkt hinter der mit 80

registrierten ltems hinter der Begriffskompetenz und ist somit die am zweitmeisten
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identifizierte Kompetenz innerhalb des gegebenen Datenmaterials. Diese Kompetenz
beschreibt die Fahigkeit Handlungsstrategien aus historischen Informationen
abzuleiten und das geschieht im Verlaufe des Spielprozesses des Ofteren. Ein Beispiel
dafur ware folgende Aussage ,Und natiirlich méchte ich mich auch am Wasser
ansiedeln, weil dann, wenn ich mich am Wasser ansiedeln, kann ich natlrlich viel
besser handeln®. (P1, S.1) Dabei zeigt die teilnehmende Person, dass Verstandnis von
Handel und der Funktion von Wasserwegen als Moglichkeit zur Beschleunigung von
Handelsbeziehungen und Transport, da im Verlauf der Geschichte Siedlungen und

Stadte durch Seehandel floriert haben.

Ein anderes Beispiel ware die Aussage ,Ich werde beginnen mit einer Stadtmauer, um
mich vor Eindringlingen zu schiitzen“ (P1, S.1) Dabei zeigt die Person die Anwendung
der Begriffskompetenz, da sie ein Verstandnis des Begriffes der Stadtmauer unter
Beweis stellt. Gleichzeitig kommt es zur Anwendung der Kompetenz des
Fremdverstehens, da die Person erkennt, dass in der Geschichte eine Notwendigkeit
bestand, sich gegenuber ,Eindringlingen® zu verteidigen und aus diesem Wissen
heraus leitet sich die historische Handlungsdisposition ab, die die teilnehmenden
Personen dazu befahigt, aus dem Wissen tUber die Verwendung von Stadtmauern zum
Schutz innerhalb des Spiels ebenfalls die Notwendigkeit einer Stadtmauer abzuleiten.
Person 5 hat mit der Aussage ,/ch expandiere mit meinem Reich fiir quasi Ressourcen
und dass ich mich besser entwickeln kann®“ (P5, S.4) Historische
Handlungsdispositionskompetenz unter Beweis gestellt, da sie aus ihrem
geschichtlichen Wissen ableiten konnte, dass Expansion und Ausweitung des eigenen
Reiches beziehungsweise Territoriums die Mdglichkeit geschaffen wird, die eigene
Kultur starker zu verbreiten und auszuweiten und durch neu gewonnene Gebiete auch
mehr Ressourcen zu Verfligung stehen, womit die Person fir sich das Fiuhren eines
Krieges historisch legitimiert hat. Person 3 hat fur sich aus der Geschichte eine eigene
Art des Kolonialismus abgeleitet und die Uberlegenheit der eigenen Kultur als
Legitimation fur Krieg zur Expansion verwendet. ,Weil sie nutzlos sind fiir unsere Kultur
und deswegen starten wird den Krieg, um das einzunehmen und das Territorium von

denen fiir unsere zu benutzen* (P3, S.4)

Ein anderes Beispiel fur Handlungsdispositionskompetenz ware die Textstelle ,Und
vielleicht kann ich mindestens mit ihm handeln. Dann habe ich einen Handelsweg nach
China und vielleicht bekomme ich Ressourcen, die ich selber nicht habe in meiner
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Stadt.” (P4, S.4), in der Person 4 fur sich erkannt hat, dass es Handel verschiedenen
Stadte oder Reichen im Verlauf der Geschichte ermoglicht hat, an Ressourcen zu
kommen, die sie sonst nicht gehabt hatten und fir sich diese Strategie als mogliche
Handlungsstrategie innerhalb des Spiels abgeleitet hat. Hinzu kommt die Tatsache,
dass die Spielenden den Handel auch als Strategie zur Verbesserung von
Beziehungen abgeleitet haben, wodurch sie im Handel die Grundlage flr eine spatere
Freundschaft und Allianz gesehen haben, wie beispielsweise Person 1 gezeigt hat ,/Ich
schicke ihm sogar noch eine Handelsdelegation, damit wir ganz sicher sind, dass wir
nicht irgendwie Streit haben wollen® (P1, S.4) Dies zeigt auch, dass das Spiel innerhalb
der Handlungsdispositionskompetenz zu einem verstarkten Verstandnis von
Beziehungen und Diplomatie flhrt, da die Spielenden zum einen den Handel als
diplomatisches Mittel einsetzten und zum anderen auch die aus der Geschichte
gewachsene Wichtigkeit von Respekt, Delegationen, und diplomatischen
Geschenken, erfassen konnten. ,/ch erwidere das Geschenk, weil es dann ein Zeichen
von Respekt ist‘ (P2, S.4)

10.2.4 Die Historische Methodenkompetenz

Die historische Methodenkompetenz beschreibt die Fertigkeit und Fahigkeit
historische Narrationen zu entwickeln oder bereits bestehende historische Narrationen
zu hinterfragen und zu analysieren. Dabei wird diese Kompetenz in die
Subkompetenzen Rekonstruktionskompetenz und der Dekonstruktionskompetenz
unterteilt. Die Rekonstruktionskompetenz ist durch die besondere Auseinandersetzung
mit Primarquellen charakterisiert, weswegen sie nicht im Verlauf der Spielprozesse
registriert werden konnte. Die Dekonstruktionskompetenz auf der anderen Seite, die
durch das kritische Hinterfragen und Analysieren von bestehenden historischen
Fragestellungen charakterisiert wird, wurde insgesamt 22-mal registriert. Die
Anwendung dieser Kompetenz zeigt sich dann, wenn die Teilnehmenden die
historische Narration, also das Spiel und die Darstellung der Geschichte innerhalb des

Spiels kritisch prufen und hinterfragen.

Dies zeigt sich in Aussagen wie beispielsweise ,Aber anscheinend ist es hier irrelevant,
also ob die Staaten gemeinsam existiert haben oder nicht* (P1. S.2) Dabei wird auf die

Tatsache Bezug genommen, dass innerhalb des Spiels historische Fraktionen und
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Reiche aufeinandertreffen, die sich in Realitat niemals getroffen oder interagiert hatte.
In diesem konkreten Beispiel kritisiert Person 1 das Aufeinandertreffen des Imperium
Romanums mit Seoul und konnte das als historische Ungenauigkeit dekonstruieren.
Gleiches gilt auch fur die geographische Lokalisierung, die als unrealistisch identifiziert
wurde. Person 2 hat die gleichzeitige Existenz von Katharina der Grof3en und Perikles
als Ungenauigkeit registriert ,Nein die waren nicht gleichzeitig, Katharina war viel, viel,

viel, viel spéter als Perikles” (P2, S.3).

Zusammenfassend kann man im Bereich der Dekonstruktionskompetenz sagen, dass
insbesondere, die bereits in der Spielanalyse angesprochenen Anachronismen und
geographischen Ungenauigkeiten, die zum Zweck der Gestaltung der Spielmechanik
eingefuhrt wurden, kritisch gepruft und hinterfragt wurden, sodass die meisten Items
dieser Subkompetenz Aussagen betreffend die Gleichzeitigkeit historischer

Personlichkeiten oder der falschen geographischen Nahe zweier Fraktionen sind.

11. Auswertung des Begleitfragebogens

Um neben den Gedankenprozessen wahrend des Spielens auch Einblick in die
Ansichten und Meinungen der Teilnehmenden zu bekommen, wie sie selbst die
Spielsequenz wahrgenommen haben und welche Meinung sie in Bezug auf Game-
based Learning beziehungsweise den Einsatz von Computerspielen im
Geschichtsunterricht vertreten, flieRt die Auswertung des Fragebogens mit ein. Der
Fragebogen ermdglicht, Informationen dariber zu sammeln, welche Vorkenntnisse die
Teilnehmerinnen und Teilnehmer in Bezug auf Video- und Computerspiele haben, um
zu evaluieren, ob der Einsatz von Computerspielen abhangig von Vorwissen ist oder

nicht.

Zu Beginn des Fragebogens wurde das Alter der teilnehmenden Personen erhoben,
die sich in die Altersgruppen 12-14, 14-16 und 16-18 aufteilen. In der Gruppe der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer waren sowohl Vertreter des weiblichen als auch

mannlichen Geschlechts vertreten.

Auf die Frage, ob in der eigenen Freizeit Computerspiele gespielt werden, wurde zu
60% mit ,,Ja gelegentlich (1-3 mal pro Woche)" und zu 40% mit ,Ja, oft. (min. 4-mal pro

Woche)“ geantwortet. Es gab in der Gruppe der Teilnehmenden niemanden, der nicht
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zumindest gelegentlich Computer- und Videospiele spielt. Bei der Durchfuhrung dieses

Forschungsprojekts waren fehlende Vorkenntnisse im Bereich der Videospiele kein

Ausschlusskriterium.

Ich spiele in meiner Freizeit selbst Computerspiele.

5 Antworten

@ Ja, oft. (min. 4 Mal oder mehr pro
Woche)

@ Ja, gelegentlich. (1-3 Mal pro Woche)
Nein.
@ Ich habe noch nie gespielt.

Abbildung 17 Graphik zur Erhebung ob in der Freizeit Computerspiele gespielt werden (2024).

In der Reflektion Uber das eigene Koénnen, sprich das Kénnen und Erfahrungslevel der
Spielenden konnte ein breiteres Spektrum an Erfahrung festgestellt werden. Auf einer
Skala von 1 bis 5, in der 1 den schlechtesten Wert und 5 den besten Wert darstellt,
haben 40% der Teilnehmenden angegeben Uber den Erfahrungswert 4 von 5 zu
verfugen. Weitere 40% haben angegeben Uber den Erfahrungswert 3 von 5 zu
verfigen und 20% haben 2 von 5 Punkten im Bereich des Skill-Levels angegeben.

Hier gibt es also eine breite Streuung des Spielniveaus.

Wie schatzt du dein Skill- und Erfahrungs-Level im Bereich Computerspiele ein? 5 ist das Beste, 1
das Schlechteste.

5 Antworten

2 2 (40 %)

0 (0‘ %)

0 (0l %)

0
1 2 3 4 5

Abbildung 183 Skill-Level der Teilnehmerinnen und Teilnehmer (2024).
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In der darauffolgenden Frage wurde erhoben, ob die gespielten Spiele Uber ein
akkurates historisches Setting (Beispiel: Kingdom Come Deliverance) verfiigen, ob die
Spiele eher in die Richtung Histo-Fantasy gehen (Beispiel: Assassin’s Creed) oder
historische Settings bevorzugt oder aber auch ob Spiele gespielt werden, egal welches
Setting und auch auf das Setting insbesondere kein gro3er Wert gelegt wird. Hinzu
kommt auch die Option, gar keine Spiele in historischem Setting oder historischer
Thematik zu spielen. Hierbei gibt es eine starke Streuung der Antworten, denn 20%
der Personen haben gerne akkurate historische Settings, 20% der Teilnehmerinnen
und Teilnehmer spielen gerne historische Thematiken beziehungsweise Histo-Fantasy.
40% der Befragten haben abgestimmt, nicht wirklich auf Settings oder historische
Themen zu achten und weitere 20% haben angegeben Spiele zu spielen, die nichts

mit Geschichte zu tun haben.

Bei der Nachfrage, welche Spiele in der Freizeit gespielt werden, wurden Spiele wie
Civilization, Assassin’s Creed, Red Dead Redemption oder Zelda angegeben, aber
auch Spiele wie Minecraft, Fallguys, Overwatch, Jedi — The Fallen Order und
Sportspiele wie FIFA, sowie NBAZ2K.

Im Hinblick auf die Steuerung gab es eine Frage, die den Teilnehmenden ermdglicht,
ihr Erlebnis und vor allem ihr Zurechtkommen mit der Steuerung von Civilization VI.
auf einer Skala von 1-5 zu bewerten, wobei auch bei dieser Skala 1 den schlechtesten
Wert und 5 den besten Wert darstellt. Dabei haben 40% der Teilnehmerinnen und
Teilnehmer angegeben sehr gut (5 Punkte) mit der Steuerung zurechtgekommen zu
sein. Weitere 40% haben angegeben gut (4 Punkte) zurechtgekommen zu sein und

nur 20% haben angegeben sich ,okay“ (3 Punkte) zurechtgefunden zu haben.
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Auf die Frage ob die Teilnehmenden das Gefuhl haben, etwas aus den Spielsequenzen
des Spiels Civilization VI. mitgenommen haben, insbesondere auch etwas Neues
gelernt zu haben, gaben 60% der Teilnehmenden ,JA* an, und 40% der Teilnehmenden
gaben ,Eher JA" an. Das bedeutet im Umkehrschluss, dass 100% der Spielerinnen
und Spieler das Gefuhl hatten, etwas Neues gelernt zu haben. Manche Personen
mehr, manche weniger, doch insgesamt kann man sagen, dass alle etwas Neues
erfahren haben.

Hast du das Gefiihl, nach der Spielsequenz von Civilisation VI. etwas Neues gelernt zu haben?
5 Antworten

® Ja

® Eher Ja.
Eher Nein.

@ Nein.

Abbildung 19 Graphik zur Umfrage ob neue Inhalte gelernt wurden (2024).

Auf die Nachfrage, was die Spielenden denn Neues gelernt haben, wurde angegeben,
dass beispielsweise neue Fachtermini gelernt wurden, da man unbekannte Begriffe im
Spiel-Lexikon nachschlagen konnte. Eine weitere Person hat angegeben, Uber die
verschiedenen Kulturen und die parallelen Entwicklungsprozesse der verschiedenen
Kulturen von der Bronzezeit bis in die Moderne gelernt zu haben. Wieder eine andere
Person gab an, neue Erkenntnisse Uber Herrschaftsformen und die Entwicklung der
Politik erlangt zu haben. Das =zeigt vor allem die Mannigfaltigkeit der
Vermittlungsoptionen, da Civilization VI. viele verschiedene Themenbereiche und

mannigfaltige Thematiken abdecken kann.
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Eine weitere grol3e Frage war, ob die Teilnehmerinnen und Teilnehmer selbst das
Gefuhl hatten, dass bereits bekanntes Wissen, also Vorwissen, reaktiviert, wiederholt
und gefestigt wurde. Dabei gaben 80% der Befragten an, dass sie das Gefluhl hatten,
dass Vorwissen reaktiviert und gefestigt wurde. 20% gaben an, dass dies ,eher schon®

passiert ist.

Hast du das Gefiihl, dass das Spielen von Civilisation VI. bereits bekanntes Wissen reaktiviert,

wiederholt und gefestigt hat?
5 Antworten

® Ja

@ Eher Ja.
Eher Nein.

® Nein.

Abbildung 20 Graphik zur Umfrage ob bekanntes Wissen reaktiviert wurde (2024).

Auf die Frage nach der personlichen Einschatzung bezliglich des Spiels Civilization
VI. als Spiel der historischen Vermittlung haben die Teilnehmenden angegeben, dass
das Spiel fur sie die verschiedensten politischen Machtprozesse und Entwicklungen
durch Spielen klarer und deutlicher erklart und auf spannende und nachvollziehbare
Weise vermittelt hat. Weiters wurden historische Personlichkeiten prasentiert und die
Entwicklung von Kulturen nachvollziehbarer und verstandlicher dargestellt. Insgesamt
haben alle Befragten angegeben, dass Civilization VI. ein gutes Vermittlungswerkzeug
fur geschichtliche Inhalte ist und historische Informationen gut und spannend
aufbereitet.

Wenn man sich nun vom ,Spezifischen“ 16st und in das ,Allgemeine® wechselt, so
haben auf die Frage, ob Computerspiele einen positiven Einfluss auf den
Geschichtsunterricht und das Geschichtslernen 100% der befragten Personen
angegeben, dass Computerspiele eine absolute Bereicherung flir den
Geschichtsunterricht darstellen. Dabei haben 80% ,JA" angegeben und 20% ,Eher
JA®.
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Auf die Frage, ob sie selbst Computerspiele als Unterrichts- und Vermittlungsmedium
einsetzen wirden beziehungsweise prasentiert bekommen wollen, wurde ebenfalls zu
100% mit Zustimmung reagiert. Auch hier haben 80% der Befragten mit ,JA®

geantwortet und 20% der Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit ,Eher JA".

Was ist deine Meinung: Kénnen Computerspiele allgemein einen positiven Einfluss auf den
Geschichtsunterricht und das Lernen von Geschichte haben?

5 Antworten

® Ja

® Eher Ja.
Eher Nein.

@ Nein.

Abbildung 21 Graphik zur Umfrage ob Computerspiele einen positiven Einfluss auf den
Geschichtsunterricht haben (2024).

Als Begrundung fur ihre Antworten haben die Teilnehmenden angegeben, dass
Computerspiele ein Medium sind, das es ermdglicht, Geschichte viel spannender zu
vermitteln, Prozesse verstandlicher und nachvollziehbarer darzustellen.
Computerspiele bieten, laut den befragten Schuilerinnen und Schilern, die Méglichkeit
zur Visualisierung und damit zur bessern Vorstellung der historischen Inhalte. Des
Weiteren sind die Schulerinnen und Schuler der Meinung, dass der Unterricht, der
Computerspiele als Methode inkorporiert interaktiver gestaltet ist, dadurch mehr zur
Mitarbeit anregt, da der Unterricht auf diese Weise Spal® macht. Hinzu kommt das
Faktum, dass in einer fortschreitenden Digitalisierung, die Schulerinnen und Schiler,
das Computerspiel als ein wertvolles und vor allem lebensweltbezogenes

Vermittlungsmedium identifiziert haben.
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12. Interpretation des Datenmaterials

Im Zuge der Auswertung der gesammelten Datensatze haben sich folgende
Erkenntnisse herauskristallisiert, die auf eine tiefgehende Auseinandersetzung mit
historischen Inhalten und Fragestellungen durch das Spielen von popularhistorischen
Spielen hindeuten.

Im vorliegenden Datenmaterial konnte Uber den gesamten Spielprozess hinweg bei
jeder teilnehmenden Person ltems des Historischen Lernens und die Aktivierung und
Anwendung der zugehoérigen Kompetenzen und Subkompetenzen nachgewiesen und
festgestellt werden. Diese Items des Historischen Lernens traten beliebig zu jedem
Zeitpunkt innerhalb der Spielprozesse auf. Dabei ist sowohl das Auftreten der Items
als auch die Art und Weise der Kompetenz beliebig, was bedeutet, dass jede
Historische Kompetenz zu jedem Zeitpunkt im Spielverlauf aktiviert und angesprochen
werden kann. Bei einem erneuten Durchspielen der Sequenzen wirde sich damit auch
das Auftreten der Kompetenzen und Subkompetenzen andern, dass zum selben
Zeitpunkt in der Spielsequenz andere Kompetenzen gefordert beziehungsweise
gefordert werden wirden, je nachdem auf welche Aspekte sich die Aufmerksamkeit
der Spielerinnen und Spieler in diesem Moment richtet. Dies deutet auf eine
andauernde kognitive Forderung im Bereich des Historischen Lernens und in der
Anwendung der Historischen Kompetenzen hin, was die Hypothese verifiziert, dass
man durch popularhistorische Computerspiele geschichtliches Lernen induzieren
kann.

Insgesamt wurden 274 ltems des Historischen Lernens identifiziert Dabei sind 123
Items der Historischen Sachkompetenz und 104 Items der Historischen
Orientierungskompetenz  zugehdrig. Insbesondere die Subkompetenzen der
Begriffskompetenz und der Handlungsdispositionskompetenz stechen besonders
hervor, da Items dieser Kategorien als Subkategorien der Kernkompetenzen am
meisten vertreten waren. Dies deutet darauf hin, dass das Spielen von Civilization VI.
insbesondere das deklarative Faktenwissen und dass Repertoire aus, aus der
Geschichte abgeleiteten Handlungsstrategien, fordert. Hinzu kommt noch die
Strukturierungskompetenz, die es den Lernenden ermdglicht geschichtliche
Information zu strukturieren, wodurch es ihnen mdglich ist, historische Prozesse und

Verlaufe besser zu erfassen.
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In Bezug auf die Graduierung des Qualitatslevels der historischen
Auseinandersetzung befindet sich das Level hauptsachlich auf einem basalen Niveau,
mit leichten Springen in eine intermediare Auseinandersetzung. Es traten jedoch
vereinzelt auch Items auf, die eine elaborierte Denkweise zeigten. Insgesamt war
jedoch das Gesamtlevel der Graduierung grundsatzlich auf einem basalen Niveau.
Dabei liegt die Annahme recht nahe, dass dies mit der Tatsache des freien Speilens
korrelieren kdnnte und man die Qualitat der Auseinandersetzung durch das Lenken
von Aufmerksamkeit, durch eine gezielt zu bearbeitende Aufgaben- oder Fragestellung
auf bestimmte Elemente, durchaus auf ein grundsatzlich intermediares bis elaboriertes

Niveau anheben kann.

Durch eine differenziertere Betrachtung des Datenmaterials konnten diverse
Korrelationen und Systematiken innerhalb des Auftretens der Kernkompetenzen und
den dazugehorigen Subkompetenzen erkannt werden. Vor diesem Kontext zeigt sich,
dass die Historische Sachkompetenz in der in der Auswertung gezeigten Graphik im
Zentrum des Dreiecks der anderen Kernkompetenzen lokalisiert ist, was die
Sachkompetenz zu einer Art Grundlage flr die anderen Kompetenzen macht, wodurch
man sagen kann: je mehr Sachkompetenz vorhanden ist, desto mehr kénnen die
anderen Kompetenzen ebenfalls angewendet werden.

Augenscheinlich ist auch, dass die Historische Sachkompetenz und die Historische
Orientierungskompetenz insbesondere sehr oft in Verbindung stehen. Dabei
korrelieren insbesondere die Subkompetenzen der Begriffskompetenz, der
Handlungsdispositionskompetenz und die Strukturierungskompetenz. Dies weist
daraufhin, dass je mehr Fachwissen beziehungsweise Begriffskompetenz vorhanden
ist, desto mehr Handlungsstrategien kdnnen aus der Geschichte abgeleitet werden
und je mehr Verstandnis die Lernenden fir Prozesse und Entwicklungen der
Geschichte haben, desto eher kdnnen sie Strategien ableiten, um ahnliche
Entwicklungen zu bedingen. In umgekehrter Weise kann auch die Anwendung von
bekannten historischen Handlungsstrategien zu einem besseren Verstandnis von
historischen Prozessen fuhren und den Lernenden zeigen, dass gewisse Strategien
und Handlungen zu bestimmten Ereignissen beziehungsweise Ergebnissen geflhrt
haben. Insgesamt kann man daher sagen, dass Schulerinnen und Schuler mit mehr

historischem Wissen im Bereich der Begriffe und Strukturierung eher in der Lage sind,
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ihr Handeln zu begrinden beziehungsweise historische Strategien als
Handlungsgrundlage heranzuziehen.

Die Dekonstruktionskompetenz und die Reorganisationskompetenz stehen ebenfalls
in einem Naheverhaltnis, was daran liegen mag, dass das kritische Hinterfragen von
Narrationen zu einer Reorganisation und Neubewertung des historischen
Verstandnisses fuhrt. Die Auspragung dieser Kompetenzen kann durch gelenktes
Spielen noch um ein Vielfaches gesteigert werden und fihrt zu einer tiefgehenden und

elaborierten Auseinandersetzung.

Insgesamt kann man eindeutig sagen, dass es, basierend auf dem ausgewerteten
Datenmaterial, im Zuge des Spielens popularhistorischer Computerspiele zu einer
Auseinandersetzung mit geschichtlichen Themen und Inhalten kommt, wodurch nicht
nur Vorwissen aktiviert und gefestigt wird, sondern auch neue Inhalte gelernt werden
kbnnen und diese neu erlernten Inhalte mittels eines weiten Spektrums an
Historischen Kompetenzen durch das Medium Computerspiel auch zur Anwendung

gebracht werden kdnnen.

Diese Annahme wird durch die Daten aus dem Fragebogen noch einmal starker
untermauert, denn aufgrund der Tatsache, dass alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer
der Meinung waren, dass durch das Spielen des Computerspiels sowohl bereits
bekanntes Vorwissen aktiviert wurde, als auch dass sie etwas Neues gelernt haben,
bestatigt, dass das Medium des Computerspiels einen Platz als relevantes und
effektives Medium flr den Unterricht gesehen werden sollte. Dartiber hinaus waren
auch 100% der Teilnehmenden der Meinung, dass popularhistorische Computerspiele
insgesamt einen positiven Einfluss auf den Geschichtsunterricht haben, da sie in der
Lage sind, komplexe Prozesse durch eigenstandiges Durchfihren und Ausprobieren
auf ihre Art und Weise multidimensional, aber doch verstandlicher als alle anderen

Medien darzustellen und zu erklaren.

Folglich kann man dadurch sagen, dass nicht nur das ausgewertete Datenmaterial
Evidenzen fur Historisches Lernen durch Computerspiele bieten, sondern die
Schulerinnen  und Schuler auch in der eigenstandigen Reflexion und
Selbstwahrnehmung der Ansicht sind, dass der richtige Einsatz von Computerspielen

zum einen den Unterricht bereichert, da komplexe Prozesse spannend und interessant
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dargestellt werden kdnnen. Zum anderen fuhrt die Interaktivitat zu einem besseren
Verstandnis, aullerdem werden Ereignisse und Entwicklungen visualisiert dargestellt,
wodurch es zu einer vertiefenden Auseinandersetzung auf allen kognitiven Ebenen
kommt und so auch alle moglichen Lerntypen angesprochen werden. Dies fuhrt laut
Schuleraussagen zu einem spannenderen Geschichtsunterricht, was in der Regel zu
einer hoheren Partizipation fihrt, wodurch im Umkehrschluss auch die
Auseinandersetzung mit historischen Inhalten und die Anwendung der Kompetenzen

gesteigert sind, was letztendlich in einem erfolgreicheren Lernprozess resultiert

13. Empfehlungen und Handlungsstrategien

Wie anhand der Daten und der Interpretation des ausgewerteten Datenmaterials klar
ersichtlich ist, handelt es sich in popularhistorischen Computerspielen um ein valides
und wertvolles Medium, das Uber ausgesprochen positive Einflusse auf den
Geschichtsunterricht verfugt. Daher kann man definitiv eine Empfehlung aussprechen,
im Sinne der voranschreitenden Digitalisierung, dem Anknupfen des Unterrichts an die
Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler, sowie der Vvielfaltigen und
multimethodischen  Gestaltung von  Unterricht, auch  popularhistorische

Computerspiele als Vermittlungsmedium in den Geschichtsunterricht zu inkorporieren.

Dies unterstreicht den Anspruch von Schule, neben Fachkompetenz auch die
Schlusselqualifikation der Handlungskompetenz zu fordern und zur Ausbildung von
sogenannten Soft Skills oder auch personalen Eigenschaften beizutragen. Davon
ausgehend sollen Lernende in der Lage sein, Uber eine mdglichst vielfaltige
Kompetenz zur Bewaltigung von an sie gestellten Aufgaben, weit Uber den
Schulkontext hinaus, zu verfigen. Dabei soll die Handlungskompetenz, die im Zuge
des Unterrichts erworben werden soll, ihnen die Modglichkeit verschaffen, sich in
beruflichen, wie privaten Situationen sachgerecht und durchdacht, sowie sozial
verantwortlich zu verhalten und mit allen Aufgaben, mit denen sie konfrontiert werden,

entsprechend umgehen zu kénnen.'88

188 \/gl. Jiirgen Gratzke, Methodensammlung fiir einen kompetenzorientierten Unterricht (2017), S. 4f.
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Vor diesem Kontext bieten eben gerade Computerspiele die Madglichkeit,
Aufgabenszenarien in simulierter Umgebung zu schaffen, die die Schuilerinnen und
Schiler bewaltigen mussen. Dies tragt nicht nur zu einer historischen, sondern auch
zu einer politischen Bildung bei, da die Lernenden einerseits durch die visualisierte
und interaktive Form der Darstellung historische Entwicklungsprozesse besser
verstehen konnten, sondern auch andererseits praktische Strategien in ebenjener

simulierten Umgebung bereits auf ihre Wirksamkeit erproben konnten.

Anhand des Spiels Civilization VI. ist es moglich, verschiedene politische und
wirtschaftliche Systeme zu erproben oder die Diplomatie und das politische Parkett zu
erkunden, um Bundnisse und Allianzen zu schlieBen und auf diese Weise die
Funktionsweise der Weltpolitik besser verstehen lernen. Hinzu kommt eine intensive
Auseinandersetzung mit der historischen und kulturellen Entwicklung von Ereignissen,

Reichen und Nationen.

13.1 Einbettung von Computerspielen in den Unterricht — Strategie zur
Umsetzung

Der Einsatz von digitalen Medien im Unterricht ist mittlerweile vom Lehrplan
vorgesehen und wie bei allen Medien, die im schulischen Kontext verwendet werden,
dirfen Computerspiele auf keinen Fall isoliert eingesetzt werden und fir sich alleine
stehen, da es sonst einerseits aufgrund der Komplexitdt des Mediums zur
Uberforderung der Lernenden kommen kénnte und andererseits wiirde womdglich,
eben aufgrund der Vielfalt und der Breite der Moglichkeiten, die das Computerspiel als
Medium bietet, das Ziel des Unterrichts (ohne eine entsprechende Einbettung) nicht
erreicht werden. Hinzu kommt das Risiko, dass einige popularhistorische Spiele auch
historische Ungenauigkeiten aufweisen, sodass es notwendig ist, die Schuilerinnen
und Schuler anzuleiten und durch das Spiel zu fuhren, beziehungsweise ihre

Aufmerksamkeit gezielter zu lenken, um das Ziel der Unterrichtseinheit zu erreichen.

Aufgrund dieser Tatsache bietet sich insbesondere das Funfphasen Modell AVIVA von
Stadeli et al. (2021) an, um den Unterricht wirkungsvoll zu strukturieren. Dieses Modell
soll den Schulerinnen und Schulern ermoglichen, sanft in ein Thema einzutauchen und

durch die Aktivierung von Vorwissen die folgenden Ubungen zu vertiefen, sodass auf
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diesem Fundament aufgebaut werden kann. Die Reflexion und Nachbereitung sichern

die Ergebnisse ab.

In der ersten Phase des Modells steht das Ankommen im Vordergrund. Hier werden
die Heranzufihrenden mit dem Thema der Einheit bekannt gemacht, indem Thema
und Ziel der Unterrichtssequenz vorgestellt werden und das weitere Vorgehen
prasentiert wird. In der zweiten Phase, dem Aktivieren von Vorwissen, sollen die
Lernenden unter methodischer Anleitung der Lehrperson, sich mit dem Thema und
Inhalt der Unterrichtssequenz auseinandersetzen, sodass bereits bestehendes
Vorwissen aktiviert wird und dieses als Fundament flr weiteres Erarbeiten fungieren
kann, sodass auf diesem Vorwissen aufgebaut wird. Die dritte Phase ist die Phase des
Informierens. Hierbei werden den Lernenden die grundlegenden und notwendigen
Inhalte, Daten und Fakten vermittelt, die im weiteren Verlauf der Unterrichtseinheit
bendtigt werden. Dies kann mittels monologischer Prasentation, dialogischem
Unterrichtsgesprach oder auch mittels gemeinsam durchgeflhrter Arbeitsauftrage
erfolgen. Die vierte Phase ist die Vertiefung oder Verarbeitung. In dieser Phase fuhren
die Lernenden die an sie gestellten Aufgaben aus und erarbeiten selbststandig
Lésungsstrategien. Die letzte Phase ist die Auswertung und Reflexion. Es soll in
diesem Schritt der Lernerfolg, beziehungsweise die erfolgreiche Durchfihrung der
Spielsequenz Uberpruft werden. Ergebnisse konnen verglichen, beziehungsweise
kann die erlebte Spielsequenz besprochen werden. Dabei handelt es sich um einen
zentralen Bestandteil des Lernprozesses mittels Spielens, da eine Nachbesprechung
und Reflexion unabdingbar sind. Innerhalb dieses Modells kdnnen Spiele einerseits in
der Phase des Ankommens und der Aktivierung von Vorwissen aber auch andererseits
in der Phase der Vertiefung eingesetzt werden. Je nach Unterrichtsgestaltung ist eine
Verwendung in unterschiedlichen Phasen moglich. Fakt ist jedoch, das Spiel darf nie
fir sich alleine stehen, sondern muss innerhalb einer gréferen Sequenzplanung

eingebettet sein.18®

189 \vg|. Christoph Stadeli et al, Fiinf Sdulen einer guten Unterrichtsvorbereitung — Das AVIVA — Modell im
Blended Learning (2021), S. 1ff.
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13.1.1 Einbettung des Spiels Civilization VI in das AVIVA Modell

Um den zuvor dargestellten Punkt der Einbettung des Computerspiels im schulischen

Kontext in eine Unterrichtssequenz zu untermauern, wird in diesem Unterkapitel das

zuvor vorgestellte Funfphasenmodell AVIVA von Stadeli et al. herangezogen, um eine

mogliche Strukturierung des Unterrichts rund um das popularhistorische Spiel

Civilization VI. darzustellen. Dabei gliedert sich diese Unterrichtssequenz in die

entsprechenden funf Phasen,

Nachbereitung eingebettet ist.

sodass das Spiel

zwischen Vorbereitung und

Phase 1: Ankommen und Einstimmen

In dieser Phase wird den Schilerinnen und
Schulern das Thema der Unterrichtssequenz
prasentiert, namlich ,Periodisierung und
Epochen®. Dies beinhaltet die Strukturierung
der Geschichte in Epochen und den Verlauf
der Geschichte und die damit
einhergehenden Entwicklungen.
Gleichzeitig wird den Lernenden das Spiel
Civilization VI. ndhergebracht, es werden die
Spielmechaniken erklart und sie werden auf
die Durchfuhrung vorbereitet.

Phase 2: Aktvierung von Vorwissen

In dieser Phase werden die Lernenden in
Kleingruppen unterteilt. Sie sollen innerhalb
dieser Gruppe jeweils eine historische
Epoche erarbeiten und ein entsprechendes
Plakat oder Powerpoint-Prasentation dazu
erstellen. Hierbei soll es schon eine Nahe
zum Spiel Civilization VI. geben, indem
Gemeinsamkeiten gesucht werden.

Phase 3: Informieren

In dieser Phase prasentieren die
Kleingruppen ihre grundsatzliche Recherche
zum Thema ihrer Epoche
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Phase 4: Vertiefung und
Durchfiihrung

In dieser Phase spielen die Lernenden das
Computerspiel und zwar jenen Abschnitt der
ihnrer Epoche entspricht. Es soll dabei
Zielorientiert gearbeitet werden und die
Schilerinnen und Schiler sollen Notizen
machen, welche Gemeinsamkeiten sie im
Spiel mit ihrer Recherche finden, aber auch
welche Unterschiede auffallen. Besonderes
Augenmerk liegt auf der Anwendung
verschiedener Strategien.

Phase 5: Auswertung und Reflexion

In dieser Phase wird die Spielsequenz im
Plenum besprochen. Die Schulerinnen und
Schiler sollen von ihren Erlebnissen und

Erfahrungen erzahlen. Sie sollen
diskutieren, Gemeinsamkeiten und
Unterschiede ausarbeiten, sowie ihre
angewendeten Strategien, um in das

nachste Zeitalter voranzuschreiten, erklaren,
und wie sie die Entwicklung der Geschichte
selbst gesehen haben.

Diese Sequenz soll als Beispiel flr einen mdglichen Einsatz von Civilization VI. in einer

Unterrichtssequenz dienen. Da es sich bei diesem Spiel um ein inhaltlich unglaublich

breit aufgestelltes Spiel handelt, kann man das Spiel bei vielen anderen Themen

beziehungsweise in anderer Form im Unterricht einsetzen. Die Moglichkeiten sind

mannigfaltig.
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13.1.2 McCalls Strategien zum Einsatz von Simulationsspielen

Jeremiah McCall bietet in seinem Buch ,Gaming the Past: Using videogames to teach
secondary history” (2011) ebenfalls Ansatze und Strategien zum Einsatz von
Computerspielen insbesondere von Simulationsspielen in einem edukativen
schulischen Kontext an. Dabei missen die Lernenden sich nach der Anschaffung von
Hardware und Software um die Entwicklung von didaktischen Strategien der
Vermittlung im Hinblick auf die Methodik des Spielens und Analysierens, die
Analyse-, Diskussions- und Reflexionsmoglichkeiten, die historischen Ressourcen,

sowie ein Produkt zur Prasentation des Gelernten, kimmern.19

In diesem Prozess spielt die Lehrperson eine zentrale Rolle, da sie Gestalter von
Lernumgebung und Lernwerkzeuge in einem iterativen Prozess gestaltet, die
Bedurfnisse der Schilerinnen und Schiler berlcksichtigt und die Strategien auf ein
bestimmtes Lernziel ausrichtet. In der Arbeit mit einem Computerspiel als ein
komplexes interaktives und multimediales Werkzeug wird dieses Spiel zum zentralen
Bestandteil der Lernumgebung, wodurch experimentelles und praxisorientiertes
Lernen gefordert und geférdert wird. Dabei ist es wichtig, dass das Spiel sorgfaltig in
ein Lernkonzept mit einer Reihe von Aktivitaten eingebettet wird, sodass das Spiel auf

keinen Fall fur sich alleine steht.1°1

Vor dem Beginn der konkreten Auseinandersetzung und Bearbeitung sollen die
Schilerinnen und Schiler auf die Auseinandersetzung mit dem Spiel vorbereitet
werden und eine kritische Haltung einnehmen. Dabei sollte man insbesondere
Bezugnehmen auf das System, die Prozesse und den Kontext, sowie auf das
Simulationsspiel als Modell von Systemen und als Anbieter von Kontexten. Die
Aufgabe von Historikerinnen und Historikern ist das Verstandnis von Systemen und
Prozessen und die Suche nach Ursache-Wirkungs-Prozessen, wahrend
Simulationsspiele aus Systemen und Prozessen bestehen und versuchen diese

moglichst realistisch, komplex und dynamisch abzubilden und nachzubauen, wodurch

190 vg|. Jeremiah McCall, Gaming the Past: Using Videogames to teach secondary history (New York 2011), In:
https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).
191 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapterd.html (5.5.2024).

191 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).
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es durch Spielprozesse moglich werden sollte, komplexe Vorgange zu durchschauen
und zu verstehen. Dabei nennt McCall beispielsweise Militarsimulatoren als
Trainingsmaoglichkeiten fiir Soldaten als angewendetes Beispiel.'®> Auch das
Osterreichische Bundesheer setzt Simulatorspiele seit mehr als 20 Jahren als
Trainingsmaoglichkeit fur Soldaten ein, um einerseits strukturelle Defizite zu
kompensieren und andererseits die praktische Ausbildung in situativen Szenarien zu

verbessern.193

Im Hinblick auf die Ausbildung einer kritischen Perspektive, sollen die Schuilerinnen
und Schuler darauf vorbereitet werden, dass Geschichte nicht die Wahrheit ist und
auch das Spiel keine Wahrheit, sondern eine Interpretation der Vergangenheit
prasentiert. Im Hinblick darauf bieten Computerspiele, laut McCall, eine sehr gute
Moglichkeit die Dekonstruktionskompetenz zu schulen, da historische Narrationen
gepruft und hinterfragt werden. McCall ist der Ansicht, dass Spielen kein passives
Lernen aus dem Spiel sein soll, sondern ein aktives Lernen in dem das Modell des

Spiels auf die reale Welt appliziert und bezogen wird.%*

Als Mdglichkeit des Einstiegs stellt McCall die Idee eines Vortests vor, nicht um die
Schulerinnen und Schuler zu benoten, sondern um das Vorwissen der Lernenden
einerseits zu aktivieren und andererseits der Lehrperson einen Einblick in den

Wissensstand der Schilerinnen und Schiiler zu gewahren.*%

Jeremiah McCall bietet mehrere Strategien zur Anwendung von Spielen im
Geschichtsunterricht. Dabei unterscheidet er nach Spielarten. Zum einen gibt es die
Maoglichkeit Simulationsspiele vor der Klasse zu spielen, sodass die Schulerinnen und
Schiuler in eine Beobachterrolle schlipfen oder die Simulation gemeinsam gespielt

wird, sodass die Klasse Mitsprachrecht bei Entscheidungen hat.

192 yg|. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).

193 ygl. Osterreichisches Bundesheer, Simulation, In: Ausbildung Theresianische Militirakademie,
https://www.milak.at/ausbildung/simulation (5.5.2024).

194 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapterd.html (5.5.2024).

195 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).

107



Zum anderen gibt es die Moglichkeit, dass die Lernenden in Einzel- oder
Gruppenarbeiten Sequenzen des Spiels spielen kdnnen und dabei im Spielen
angeleitet werden. Zur Bearbeitung stellt McCall den Schilerinnen und Schilern
Beobachtungsbégen oder Aufgabebdgen zur Verfigung, die die Aufmerksamkeit der
Lernenden auf die gewunschten Inhalte des Spiels lenkt und das Lernziel im Fokus

behalten.1%

Box 4.5 Hypothetical Completed Observation Sheet—Trench Warfare
Simulation Observation Sheet
Title: Trench Warfare

Take notes on the following aspects of the game. Paraphrase or gquote relevant
igame text and describe graphic features to illustrate and elaborate upon the
\points in your notes.

General
Describe the starting scenario. Be sure to include a description of the player’s:

= RolefCharacter:
= Goals:
= Challenges/Obstacles:

\Mission 1
Describe the scenario for the first battle:

List the three weapons you selected for the first mission. Describe each and in-
dicate why you selected them.

Weapon Description Justification
1
2

3

Describe how the game depicted the battle. Include a description of sights,
sounds, color, and text.

What conclusions can you draw from the cutcome of the barttle? Consider
iwhether you were attacking or defending, the weather. and the weapons you
used.

\Mission 2

[etc.]

Abbildung 224 Beispiel fiir einen Beobachtungsfragebogen, McCall
(2011).

196 \gl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).
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Wenn die Schulerinnen und Schuler die Simulation selbst spielen sollen, um das
Lernziel zu erreichen, dann ist es erforderlich, dass die Lernenden auch die
Mechaniken des Spiels erlernen, damit sie das Spiel auch ordnungsgemal spielen
konnen. Dieser Unterrichtsphase muss ein erheblicher Teil der Zeit gewidmet werden,
da man nicht den Fehler machen darf und davon ausgehen, dass die Lernenden die
Spielmechaniken schnell erfassen kdnnen, da manche Kinder weniger Erfahrung mit
Computerspielen haben als andere und dadurch eine grof3e Heterogenitat im
Klassenraum besteht. Kurz gesagt: ,students need to learn how to play the simulation
game to the point that they can understand the models contained within, and it is the

teacher’s responsibility to provide the resources and support for them to do so.”*%’

Box 4.7 Basic Outline for Initial Game Training

L Prepare Class

1A Model game ahead of time.

B Instruct students to follow along with the teacher. The teacher will demon-
strate on the instance of the game displayed on the projector. and then students
follow on their own computers.

C Before starting the game, introduce the game, provide students with the
main goals of gameplay in print. and discuss the main goals.

1. Begin with Everyone on the Game’s Starting Menu

1A Give explicit instruction on whether the default settings for the game are to
be used or students need to adjust some of the settings. As a general rule, set
the difficulty to easy the first time playing the game.

II1. First Steps of the Game

A Introduce students to the game interface.

B Ask students 1o refer back to the stated goals for the game, Proved a basic
strategy for gameplay and go through the steps.

C Have students go through a set of defined steps then stop for questions and
to check for comprehension.

Abbildung 235 McCalls Vorschlag einer Spielschulung, McCall (2011).

197 McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/06_Chapter4.html (5.5.2024).
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Neben den zuvor genannten Moglichkeiten der Begleitfragebogen oder
Beobachtungsbogen bietet McCall auch eine Vielzahl an Strategien zur Bearbeitung
und Prasentation der Lerninhalte mit dem Ziel, den beobachteten Spielprozess zu

reflektieren und aufzubereiten.

Vor diesem Kontext nennt McCall beispielsweise das Game Journal, den Game Blog,
den analytischen Essay, die Analyse von Screenshots oder das kreative Schreiben als

mogliche Strategien zur Umsetzung der Reflexion.

Das Fuhren eines Game Journals mit fragengeleiteten und datierten Eintragen, immer
wenn die Schulerinnen und Schuler das Spiel spielen, bietet die Mdoglichkeit
Reflexionen zu sammeln und den Gedankenprozess uber die Spielsequenzen hinweg
zu verfolgen und die Beobachtungen der einzelnen Spielerinnen und Spieler zu
dokumentieren. Die zu behandelnden Fragen konnen von rein deskriptiven Fragen wie
.Beschreibe deine Spielsequenz®, bis hin zu Fragen reichen, die komplexere
historische Kompetenzen ansprechen, wie beispielsweise , Stelle zwei Fragen (iber die
Vergangenheit zu denen dich die letzte Spielsequenz angeregt hat“ oder ,Nenne einen

Aspekt des Spiels der historisch Ungenau wirkt, erklare warum® %8

Eine andere Strategie McCalls ist das Verfassen eines analytischen Essays. Dabei
kann der Essay auch als Fortsetzung und zusammenfassende Analyse des Journals
beziehungsweise der Blog-Eintrage fungieren. Durch das Verfassen eines
analytischen Essays sollen die Lernenden die Funktionen eines Simulationsspieles
erfassen und die durch das Spiel konstruierte Narration kritisch prufen und hinterfragen
beziehungsweise diskutieren. McCall nennt dabei ein paar Leitfragen, die sich unter

anderem mit dem Spiel Civilization VI. auseinandersetzen sollen.1%

198 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/07_Chapter5.html (5.5.2024).
199 vgl. McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/07_Chapter5.html (5.5.2024).
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[Box 5.1 Essay Prompts for Analyzing CivilizarionGame Models
[Introduction

Civilization as a simulation game provides an interpretation of the creation and
development of world civilizations. Pick one of the following areas of the simu-
[lation and write an essay on what the simulation suggests about this feature in
the development of civilizations. This is not a critique of the accuracy of the
simulation, but an analysis of what the simulation suggests about the past.

Geography and Eesources

[How does Civilization model the effects of terrain and natural resources on the
orowth of a civilization? What role does Civilizarion suggest geography plays in
developing a strong prosperous civilization?

Governments (Note You Must Examine the Following Types of Government:
[Despotism, Monarchy, Republic, Democracy)

[How does Civilizarion model the effects of different kinds of government on the
prowth and functioning of a civilization? What are the trade-offs involved in
choosing different kinds of government? Does the simulation suggest some
[forms of government are better than others?

[International REelations

ow does Civilization model the relationships between different
E[euplesmatiuns.fgmrenunﬂnts? What kinds of diplomacy are available and what
are the potential effects of these kinds of diplomacy? What are the trade-offs in-
volved in diplomatic negotiations? Does Civilizarion offer a primary lesson
about international relations?

|Finances

[How does Civilizarion model the financial resources of a civilization? What are
the major sources of expense and income for a civilization in the game? What
are the kinds of considerations and trade-offs a player must consider when
[making an effective financial policy/budger?

Abbildung 24 Aufgabenstellung zum Verfassen eines analytischen Essays, McCall (2011).
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Eine weitere Strategie der Analyse, Reflexion und Darstellung McCalls ist die
Beschreibung und Analyse von Screenshots des gespielten Spieles. Screenshots sind
eine Art digitaler Fotos des Spielprozesses und bergen eine Vielzahl an Informationen
in sich und bieten daher eine gute Gelegenheit, die erlernten analytischen Fertigkeiten
und Fahigkeiten anzuwenden und zu trainieren. Screenshots ermoglichen die
Konzentration auf inhaltliche Probleme und das Formulieren von Gedanken. Die Arbeit
mit Screenshots kann einerseits so umgesetzt werden, dass die Schulerinnen und
Schuler beschreiben, wie das gegebene Spiel historische Modelle und Systeme
umsetzt und prasentiert und andererseits als Maoglichkeit einer tiefergehenden
Auseinandersetzung, sodass die Schulerinnen und Schiler das kritische Analysieren
und das Verbinden von Zusammenhangen Uben. Als Beispiel dafur ware die
Aufforderung im Spiel Civilization VI. einen Screenshot der produktionsschwachsten
Stadt zu machen und zu analysieren, welche geographischen und geopolitischen

Hemmnisse die Entwicklung der Stadt verlangsamt haben. 2%°

McCall bietet eine Vielzahl an Handlungsstrategien wie man Computer-
beziehungsweise Simulationsspiele effektiv in den schulischen Unterricht integrieren
kann. Auch er weist klar daraufhin, dass ein Spiel nicht fir sich alleine stehen kann
und darf und es von zentraler Wichtigkeit ist, das Spiel in den Kontext einer ganzen
Unterrichtssequenz zu integrieren und mit Hilfe von gelenkten Fragestellungen alles
auf das Erreichen von klar definierten Lernzielen auszurichten. Dabei ist es notwendig,
dass sich die Lehrpersonen auf vertrautem Terrain bewegen und selbst wissen, wie
man mit Simulationsspielen oder Computerspielen im Allgemeinen umgeht und wie

man diese effektive in den Unterricht einbauen kann.

200 /g, McCall, Gaming the Past (2011), In: https://learning.oreilly.com/library/view/gaming-the-
past/9780415887595/07_Chapter5.html (5.5.2024).
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13.2 Fortbildung von Lehrpersonal

Der Einsatz von digitalen Medien im schulischen Kontext ist in der Zwischenzeit nicht
mehr zu wegzudenken. Mittlerweile ist auch der Lehrplan entsprechend angepasst
worden und sieht daher den Einsatz von digitalen Medien in allen Schultypen und
Klassenarten vor. Dies geht soweit, dass es eigene Tablet- oder Laptop-Klassen gibt.
Denn aufgrund des gesellschaftlichen Wandels ist die Inkorporation von digitalen
Medien in den Unterricht ein unverzichtbares Element der Ausbildung. Des Weiteren
unterstitzt die Ausrichtung auf digitale Medien die neu geschaffenen methodischen
wie didaktischen Anforderungen der Individualisierung im Hinblick auf das

Leistungsspektrum der einzelnen Individuen im Klassenverband.?%!

Es ist daher auch die Aufgabe der Lehrpersonen, ein an die entsprechenden
methodischen und didaktischen Vorgaben angepasstes Unterrichtskonzept zu
entwickeln, das auch den mediendidaktischen Anforderungen entspricht. Um dies zu
bewerkstelligen, mussen zum einen die schulischen Rahmenbedingungen erflllt sein
und zum anderen auch die Lehrperson in der Lage sein, eine mediendidaktische
Unterrichtseinheit durchzufiihren. Ist einer dieser Bausteine nicht gegeben, sprich
verfugt die Schule nicht Uber die bendtigten technischen Mittel oder flhlt sich die
Lehrperson nicht ausreichend geschult, wird im Unterricht eher auf altbewahrte

Methoden und Medien zuriickgegriffen.202

Daher ist es unabdingbar, dass beide Elemente, im Sinne einer modernen
mediendidaktischen Unterrichtsgestaltung vorhanden sein sollten. Schulen sollten
uber die technischen Mittel verfigen und sich im Bereich der digitalen Medien ebenso
weiterentwickeln, wie es das Lehrpersonal tun sollte, damit die Mannigfaltigkeit der
digitalen Medien im Unterricht miteinbezogen werden kann. Das sollte neben den
Medien wie Filmen, Powerpoints oder den grundlegenden digitalen Tools auch
Fortbildungen im Bereich der Gamification beinhalten. Diese mussten aber dabei auch
Uber die Standardquizzes wie Kahoot und Quizlet oder die klassischen Lernspiele der

Serious Games hinausgehen und kreativere Wege zulassen, in denen auch

201 vg|. Landesmedienzentrum Baden-Wiirttemberg, Unterrichtsmedien als zentraler Bestandteil des
Schulalltags, In: https://www.Imz-bw.de/medienbildung/themen-von-f-bis-z/medienbildung-theoretische-
grundlagen/medieneinsatz-in-der-schuletffootnote- (6.2.2024).
202 |, Landesmedienzentrum, Medieneinsatz in der Schule, In: https://www.Imz-
bw.de/medienbildung/themen-von-f-bis-z/medienbildung-theoretische-grundlagen/medieneinsatz-in-der-
schulettfootnote- (6.2.2024).
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Computerspiele aul3erhalb des Genres der Serious Games, wie eben im Bereich der
Geschichte mit Civlization VI., Assassin’s Creed, Kingdome Come Deliverance oder
ahnliche Spiele als anerkannte Unterrichtsmedien miteinbezogen werden, denn es
sind gerade diese Spiele, die durch Spannung und Spald Wissen am besten vermitteln

konnen.

14. Conclusio

Wo bis vor ein paar Jahren noch Satze wie ,Hor auf zu spielen und geh lernen!” oder
LZuerst die Pflicht, dann das Vergniigen!“ geherrscht haben und Computerspiele als
Zeitverschwendung und Ursache fur Sucht, Verblodung und Vereinsamung
verantwortlich gemacht wurden, gab es einen vollstandigen Paradigmenwechsel, in
dessen Verlauf das Potential der Computerspiele entdeckt wurde und es den Versuch

gab, dieses Potential im schulischen Kontext nutzbar zu machen.

Denn digitale Medien und allen voran Computerspiele haben in den letzten Jahren
einen massiven Entwicklungsschub gemacht, sodass in Deutschland mittlerweile
sechs von zehn Menschen sich mit Spielen am Computer aktiv auseinandersetzen.
Spiele haben sich neben dem Freizeitsektor auch im Unterrichtsumfeld als legitimes,
probates und ernstzunehmendes Reprasentationsmittel etablieren kdnnen, wodurch
im Zuge dieser Arbeit im Hinblick auf den Geschichtsunterricht versucht wurde, die
Frage zu beantworten, ob auch popularhistorische Spiele Historisches Lernen
induzieren und welche Geschichtskompetenzen durch Computerspiele geschult und

angesprochen werden.

Game-based Learning soll die Moglichkeit bieten, mittels Spielens die Lernenden
intrinsisch zu motivieren und auf diese Weise die anstrengende Tatigkeit des Lernens
mit dem Aspekt des Spielerischen zu verbinden, um auf diese Weise kognitive
Ressourcen ganzheitlicher zu aktivieren. Dabei stehen sich im Bereich der Geschichte
die Begriffe der Serious Games und der popularhistorischen Spiele gegenuber. Das
Ziel von Serious Games ist es, das Potential von Computerspielen hinsichtlich eines
edukativen Ziels, sprich der Bildung und Ausbildung, zu nutzen. Dabei liegt der Fokus

dieser Spiele auf der Vermittlung von Inhalten mittels padagogischer Prinzipien. Dabei
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kann jedoch die Prasentation und das Gameplay unter dem Interesse der Vermittlung

leiden, wodurch Serious Games oft sehr textlastig werden.

Dem gegenuber stehen popularhistorische Spiele, deren primares Ziel die visuelle und
spielmechanische Unterhaltung darstellt und die Vermittlung von Inhalten nachrangig
ist. Sie verfugen grundsatzlich nicht Gber einen Authentizitatsanspruch, sind jedoch in
ihrer Konzeption mit grolRem Fokus auf Realitatsnahe gestaltet, da eine historische

Genauigkeit im Sinne des Unterhaltungsanspruches besteht.

Die Hypothese, die sich aus diesem Konflikt der Serious Games mit den
popularhistorischen Spielen ergibt, belegt, dass Spiele ohne padagogischen
Hintergrund trotz ihrer kommerziellen und gameplayorientierten Ausrichtung Gber die
Méoglichkeit verfligen, historische Lernprozesse zu initiieren und Kompetenzen des
Historischen Lernens anzusprechen und zu schulen. Basierend auf dem
ausgewerteten Datenmaterial kann man diese Hypothese als erflllt und verifiziert

ansehen.

Die Grundlage fur die Analyse wurde durch das Kompetenzmodell der FUER - Gruppe,
das in die Kernkompetenzen der Historischen Sachkompetenz, der Historischen
Orientierungskompetenz, der Historischen Fragekompetenz und der Historischen
Methodenkompetenz mit den dazugehoérigen Subkompetenzen, strukturiert ist,

geschaffen.

Diese Kompetenzen konnten mehrfach aus den, mittels der Methode des Lauten
Denkens/Spielens von Klaus Konrad und der daran anschlieBenden Qualitativen
Inhaltsanalyse nach Kuckartz erhobenen und ausgewerteten Daten identifiziert
werden. Aus der Auswertung der Daten konnte eindeutig geschlossen werden, dass
im Verlauf der Spielsequenz des popularhistorischen Spieles Civilization VI. zu jedem
Zeitpunkt der Spielsequenz jede der Historischen Kompetenzen angesprochen
werden konnte, sodass eine dauerhafte kognitive Forderung im Bereich der
historischen Thematik bestand. Je nachdem wie der Fokus der Spielenden
ausgerichtet ist, kann bei einigen Spielsequenzen eine andere Kompetenz zum
gleichen Zeitpunkt angesprochen werden, was das Spiel unglaublich versatil in seinen
Einsatzmoglichkeiten macht. Hinzu kommt die Mdglichkeit der eigenen Recherche

innerhalb des spieleigenen Lexikons.
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Neben dem Datenmaterial zeichnen auch die Umfragebdgen zur Selbstreflexion ein
ganz klares Bild, denn alle teilnehmenden Schuilerinnen und Schiler waren der
Meinung, dass sie im Zuge der durchgeflhrten Spielsequenz Vorwissen aktiviert und
etwas Neues gelernt haben. 100% der befragten Personen sind der Meinung, dass
Computerspiele eine Bereicherung flir den Geschichtsunterricht darstellen, da sie
komplexe Thematiken interaktiv und dadurch verstandlicher darstellen konnen.
Aulerdem sind sie in der Lage, durch Visualisierung den Unterricht spannender zu
gestalten und es ermdglichen, sich eine bessere Vorstellung der besprochenen Inhalte
zu machen. Insgesamt kann man also sagen, dass alle befragten Teilnehmerinnen und
Teilnehmer den Einsatz von popularhistorischen Computerspielen befirworten und
unterstltzen. Anzumerken ist dabei, dass Spielsequenzen von Computerspielen nicht
fur sich alleine stehen durfen, sondern innerhalb einer Unterrichtssequenz, wie
beispielsweise dem AVIVA Modell, zwischen Vorbereitung und Reflexion eingebettet
werden mussen. Hinzu kommt eine Vielzahl an didaktischen Strategien von Jeremiah
McCall, der ebenfalls diese Ansicht vertritt, mittels derer sich Computerspiele,

insbesondere Simulationsspiele, in den Unterrichtskontext integrieren lassen.

Zusammenfassend kann man sagen, dass innerhalb der modernen digitalen und
mediendidaktischen Entwicklungen auch die popularhistorischen Computerspiele
einen wertvollen Beitrag fur den Geschichtsunterricht leisten, sodass sich aus ,Hor auf
zu Spielen und geh lernen!” eine gemeinsame Entitdt von Spielen und Lernen
entwickelt, aus der sich eine Vielzahl an positiven Faktoren ableiten lasst. Unter
anderem die gesteigerte Motivation und Freude am Lernen, was wahrscheinlich der
groflite Gewinn fur den Geschichtsunterricht ist, frei nach dem Sprichwort: ,Was man

gern macht, macht man gut“ und das ist - spielerisch Geschichte lernen.
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1 [0:0000.0} $1: Okay. weo ich bin hier suf einam rafaliv schinen Fleck Land, wel ch hate dvekt einen
Wasserzugang und dhm, den kann ich nutzen um dann Handel 2u betreiben, so wie die Griechen das.

© gemacht haben, friher im antiken Griechaniand und auch spdter viele Viiker gemacht haben. Und dhm, de
" habe ich hier. Okay.

[0:00:38.1] 81: Okay. (..} Genau. Dann habe kh hier einen Technotoglebaum, Da kann ich mir anschauen,

- was ich higr karn, Und 1 ist natlirich am Anfang dis Tierzucht. Well dann kann ich maine
) - Burger sm Anfang mit Nshrung versorgan, Und ahm, in weiterer Folge &ann ich dann such die Bewasserung
und A oder arf um meine Zivilisation noch weiter 2u entwickeln. Genau. Und jetzt

() Werde ich mal meine Truppen aussencen, um naue, um das Gebiet, um meine Siedung und mainan
'mmmwm.mmw.mmuwmmtwm
~ - ein sehr schanes Platzehen zu finden, wo ich () Optimale Bedngungan habe. um meine Stact

~ welterzuantwicksdn. Und natlriich machte ich mich auch am Wasser ansiedein, weil dann. Waenn ich mich am
© Wasser ansiedell. kann ich natisrich viel basser handedn. Und. Ja. (5) Und ich schaue natiich auch aud die
- Wiider und die Ressourcen, weil man sieht a such e Wakler und Tier und Shm, in den Witldeer: kann ich
dann li he Holz g und Ahnliches und Feider also F

© Und das bringt mir naturich auch ainen Vortall. Was soll ich da machen? () Na ja, jetzt grindg ich higr in dar
Stad! & dirakt am Wasser, Wik ich dann gang habe oder S pang. Das weed ich noch nichit so
~ genau. Ahm. () Ist. Und jetzt kann ich auch begi twas 2u pr Genau. Ah ja. fch habe jetzt die
~ Stad! Rom gegrindet. Am Meer, Die Romar haben in dar Antke gelebi, und die waren ein. Sind ein Weltraich
gewordan. Und jetzt kann ich beginnen. etwas zu beven oder Einhesen auszudiiden. Und ich werde beginnen
mit einer Stactmauer, um mich vor Eindringingen zu schidzen. Und jetzt schicke ch mal meine Speerkimpler
weder, dam ich noch mehr mesne Umield erkunde und viellescht sogar aul neue, () Neue Stimme oder

. St Polis auch traffe. um mit denen dann Handed 2u batreiben oder dhnliches. Und jetzt

. kann ch gine Forschung auswinlen. Jetzt schawe ich mir mal den Technologiebaum an und Ach $o, Ah ja,

. und jetzt konnte ich, Jetzt kann ich hiar wahlen her N ) 9. Retieroi und

+ Elseaverarbeitung. Und ich Geaks. dass Rederel sahr hitisich sein kana, weil ich dann mich visl schnelier

- fonbewegen kann und meine Armee damil vied schnelier ist. Ganau. Und jetz1 kann ich hier auch noch sine.

. (-) Ausrichtungsb was ich hiar waiter oder wie meino politische Ausrichtung weiter gehen sof.
wummmwmmmmwwmm&mﬂwwm
- Und wenn ich Spiede und Emolung auswihie, dann kbnnea die Birger, wann wie viel arbediea, auch mal
lmwmmmtnrMouSM.mnmm. Und jeszt kann ich hier auch nocn mesne
Paoitik sussichien. aiso andem hall. Und da. {...) Wikde ich also da gebe ich aber wirkdich das st kein. ich
kann mir mal die Regierungen ansehen. Geniw. Und ich bin aktuell noch beim Stammesfirstentum. Aber

 leuder weil ich dazu nicht mehir und ich wed nich genau, was ain Stammasfirstantum st oder war, Dann gibt
| s e Autokrasie, sber dis weild ich leider such nicht 50 gensu, was eine Autokratis ist. Aber eine Oligarchie

- sagt mir zum Baispiel. was das sind. Also wenn mahrers Leute an siner Macht sind, maxstens Adelige und die
_ dann hemschen und 5o herrschen, dass sie sich sebst bereichem und i Bevilkerung auas egal ist. Und da
gt &% noch viess weilere Ragierungstormen, aber die kann ich ale nach nicht rerichalten. Also sind die noch
. irrelevant fur mich, Aber ich solite jetzt meine Poitik ausrichien, Und. Da. Gebe ich meiner Stadt ene

~ Produksicn mehr. damil ich mich schnolloe antwickein kann. Und mene mistirische Polki stirke ich mit der
. (-)D Erfahinung fiir die Aufid damit ich noch besser |..) Aufkldren kann. Und das

. bestitige ich ma¥, dos 1 jetzt meine Polithagenda. Und jetrt startet die niichste Runde.

| §0:06:20 8] 51: Jetzt habe ich mil meinen Spesren ein neues o Mit dem kanin ich jetz:
! g mai B gen aufbauen. Und ja, jetzt muss ich wieder in die nichste Runde, weil
s
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. ich gerade nichts westar machen kann. Und meine meine Speersoldaten erkunden noch welter das Umland
 und die kinnen jetzt kider nicht. Die stehen gerade vor Bergen und da kiinnen sie leider nicht weiter, wed sie
wahrschenlich nicht gut genug ausge sind. um ien 2u kb . Also warde ich das

- WEMDZAENICR BUCH DAIA SNEMERBIN HUSSEN. (.| Ueddy, (... Meme Spahe! schitke ich smemer noch wesder,
| dam sie Buch. Jatzt hsben mene Spaher ein Naturwurder entdeckt und zwar das Tote Meer. Das ist im

~ Nahen Osten, glaube ich. wenn ich nicht am Ligen bin. Ahm. js. aber das bang! mich jetzt nicht basonders
~ waltar

[007.42.6] 81: Okay. aiso ein Natuwunder bringt mir doch Vortefe, well natirich st es sehr schon dort zu
leben. Und es bringt natirich auch Viortels Kir die Bevtikerung. wed wann man neben einem Naturwunder
1851, 380h Nohén Haludich die Bevolkerung und.

~ [0:08,00.5] 81: Okary, wir haben jetzt einen Stadtstaat entdeckt. Das erinneet mich an die Polis im antiken
Grschenland. Da gab es such Stadistasten und mil denen kinnle ich jatzt dplomatische Beziehungen
machen, damt ich, @hm, gamit ich mit denen handeln kann.

© [008:25.1) 81: Ja, okay. Und das halit Soul Das st die Hauptstadt von Sidkores. Und jatzt werde ich
| zchauen, dass ish hiar 40 bakd als maghsh sinen Gesandien schickon kann, Und Seout. das &ilt mir notirtich
sofort aul. Ist man natarbch nicht paratel 2u Rom existiert Das finde ich jatzt ch &in
weil gas izt nicht 50 vie! Sinn macht. Aber 15t 85 hior aiso ob tve Staaten gemesnsam
© existiert haben oder nicht. Ja und ja. {..) Genau, Und petet gehe ich weader in the nischste Runde. Aber jetzt
- weil} ich zumindest mal dass es hisr noch andere Stadistaaten gibt und mit deren werde ich dann Hande
t: betreiben. Hoffentlich bald {.) Hm. () Okay, da habe ich was Neues freigeschaitel. () Ja, jetzt geha ich
:" - wiager s nichsie Runde, weil ich gerade nichts machen kann Und . Jetzt kana man Handwerker hier eine
C 0 M produzieren. Also bauen und Minen sind natirich vorteilho®, well damit kann ich neve Werkzeuge
© wraleren und auch Schmuck oder sonstiges. { ] Und damit kann ich natirkch wieder Geld verdienen. Und ich
2 habe auch Arbertsplatze wieder geschaffen. (..) Genau mit menen. Mit menem Spilel habe ich gerade noch
. oin Fals gt entdestt Oos it sisher aush venaihan fir spdien () Wnd jela) bin iah hear kel snes VWaoln, Ba
st auch natidich. irgencwse sind die. Die. LBnder relativ, also dis Lanaschaften relaliv 8ng sneinander,
vemlich schnel Ubergang. Und hisr kinnte ich emen Bau. Also hier baue ich smen Bausrmhof her, damd ch

© mehr Nahrung habe. Und natlirich, dass auch mehr Bewohner da leben knnen ung die eine Arbell haben,

Weil die Bavemhife sind natidich wichtig und die Bauern haben auch im antiken Krieg im antiken Rom, die
| waren das Rickgrat der Armee. Deshalh solite man sich mmer um die Bavern kismnarn. Anm, jetzt habe ich
- die Redersi freigeschafiel, jetzt kann ich wieder was neues forschen und 0a wieoe sich antveten der
| SEPUMEBEL. LSIT BIRLING (20, AJSS OE5 KB TN BERSA. U8 waids ik U2t 46A SERilibiy sclwilkelh, dard

ich dann mich auch am Wasser fortbewegan kann und somit such Hande! betreiben kann Gber die Schiffe

Genau. Jetzt werte ich mal emen Handwerker auf ein Neuss Feld bewegen. und zwar in Richtung einer enes
 mwoitan Ravarmhade | ) Ganan Hinrt fan wards inh s aock glaioh haoen | ) Sall Sln bann wn Aick Aes
~ ich erst nachste Runde kann ich das enbsuen. So, und jetzt kann ich bier such wieder bei meiner Start atwas

" sin Gebiude oder sne Enheit sustilden, (.} Da kinnte ich jetzt wahrscheinlich vortelihaft wiisen Das wirn
“ 1 vortsithaht Ein Hindier, um mit dem dann Handeisbeziehungen mit Seoul autzunehman und somit dann

icht maine Entwickiung von Rewecn . |) Und ich habe such Kebu! entdecks. Und
© | «hgisube auch nicht. caes Kabul camals schon entsandt hat, damals schon existiert hat. (,.) Aber es ist auch
~ ein never Stacistast. Das liegt in Afghanistan, slso heutzutage. Und die sind nusirfich alle hier techl eng

| HINAPEPUEE IS ISOTTSREIEISE S O SLSCUE, S HEM UM SESUI SAEN [E1 AIEN! 25 ANNE BNENSNOE
| in der tatsachiichen Resiital. {_) Genau, weil &s schwere Kimpfe, die schicks ich welter aus zum Erkunden
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© 0 unet man spater schicke ich auch weiter aus, um noch mehr L 2u erkunds mainsn

" Handwerkar. (] Der kann ja nichts bausn. (..) Ja, sber ein Handwerker lass ich mal auf demn Feld stehan, bis
ich dann einen Bauemho! baven kann, () Und (3, genau jtt kann ich einen neven Bavernhof bauen, dar
maine Bevilkenung wieder sine Arbeit varscha Und. Arbaitsplatz schafit und mir natiich auch Nahrung
verschaffl fir melos Bovikenung, Dass ske keinan Hunger laiden muss und Cass & dann auch keinen
Autstand gibe. Weil es gibt natiirlich in der Geschichle such sebr oft Bauemaufstinde und das Ist sehr
unangenehm, well das kann sogar ein ganzes Reich untergehen lassen. wenn das Volk sich erhebt und dann
 ainen Widerstand anzettatt (4} Ahe. Und jetzt? Jetzt kann ich meinen Handler. Jatz! schicke ich menen

* Miindler mal nach Seoul. um dort mit denen Handeisbezichungen.

7 (043547]51: 8 alle Bezienungen autz. () Genaw. Weil wenn ich mit Seoul
wen aul Kann, dann sind die mir such freuadich gesinnt. b Und
habe ich dann enen Varbdndeten im Falle eines Kriegos, der mir dann hift, mich 2u veneidigen. Und. Jetzt
kann ich gin Lager bauen. Das ware. Wars aine Militar g fiir dass die such
Granzschutz betroiben kannen, 50 wie i antiken Rom und an con Campus, Da kann ich dann natdirich Leute
studieren lassen oder halt such sich fortbidsn lassen. Aber ich glaude, ich bawe jatzt srsimal noch aingn
Komspeicher, um meine Bavilkarung noch besser versorgen zu konnen mit Nahrung und (.} Wehreaum,
weil der Komspeicher gibl such Wohnraum, | Genau jelzt kann ch aber immer noch nichis machen. Da
kammen jetzt ein paar Krieger von Soul zu mir. Ich hoffe. die sind mir nicht biise gesinnt, weil sonst wire &s
 jetat unanganehm, well ich habe keine Knager be: mir. Mesin Handier beginnt ezt auch seinen Weg. () Aber
startet jpizt sine Reise nach Seoul. Meine Spiher schicka ich etz auch mal in dis Umgebung von Seoul, um
HO mehr Informationan zu bekommen. Uber das Gabiet Und meine Speerkampler schicke ich um Kabul, dama
ich auch dort well, wie dont 50 cas Tarrain susschaut, um viedelcht flr ene spaters Invasion mich vorbaraten
..Hoéné © zukdnnen Oder ja, oder um neue Stadistaaten zu finden. () Das werde ich wieder nicht machen. weil
| gerade meine Gegner noch ihan Zug oder halt die anderen Stactstaston ihre Zage vorbereiten. S6, und
~ | meine Speerkampfer? (..} Schicke ich jetzt auch immer weiter. Und die haben jeizt ginen. Ja, ich glaut, die
_HSSK | haten jetzt en idainas DSrichan eingenomeman. () Ganau, Jetzt kaan ich hver wieder in meiner groflen Stact
 was produzsren. Und ich glaube, ich fetzt mat ein Lager 30 einem mener Rand, ko
HS 66 | AuBenbazirke quasi, um ein b 1 G 2u . Und das lsge kch an am Fiss, wed dana
66  kann ieh auch Kriege mil sinem Fluss, Shm. sl mit dem Fluss weiertzansporberen sollle man Also friner
..HS5K éé  gab es das auch oft natiinich, dass man Sokiaten an Flissen getiabt hat. camit die schnell fussabwasts in
 einen anderen. zu enem anderen Stadistast kommen konnen. Und das hade ich auch in Richiung von Kabul
| gebaut, um direkt an der Grenze zum verfeind oder moghch verfs St einen Schutz 2u
 haben,

-HOHK

H5BHK

HS

HO

..HOHK 10:17:08.2] 81: Oway, jet2t kann ich einen Glauben wahien.

| 0:17:21.1) $1: Also e gitt da sate viale Ga gen Lnd es sagt o jelzt kgendwe
~ alies nicht 50 wirkiich was. Es sind hall. Also es sleht immer 50 Golt von ung dann stenil hall irgendwas. Ahm
(8) lch nehme einfach mal den Golt des Mesres und der natistich, Wann mein Vol daran glaubl, an den Goly
 das Maeres, dann werden die Fischer sin ok Vielh

HS

HSRBK

HO
o B8

ol

..HOHK

[0:17.59.3] 8% Ja. meine Speerkampfer schicke ©h jet2t noch weller ins Land. Und jetzt habe ch. Hojo

| Tokimune. Leider wei ich nicht mab, was fir ein Harmscher das war. Aus Japan getroffen? Abm, ja. Wer auch
Immer das sein magater. [ch kenns den Hojo Tokimune nicht, aber er schaint ein japansscher Anfiifirer

y gewesen Zu sein. Und & war dar Brucer. En jungerer Bruder von Bushido. Aber lesder kenna ich den Bushido

3/5
..HOKEF

HO
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- 4638

..HSSK

- auch nicht, weil ich mich mit der asiagschen Kullur nicht so gut auskenne. Abm Was st los? Ja. was 5t

Bushido? Wer auch immesr. lch weill nicht genau. () kh sagle mal. dass ich geme so eine Sadt desuchen

wiirde, wei ich natlrfich jetzt nicht sofont die diplomatischen Bezishungen ingendwie aufs Glatteis Kihven

. mochte. Ahm, ja, weil d8s. It jetz! nicht 50 vortedha®t, weil ich. Meine Stadt befindet sich [a erst noch in der
Entwicklungsphass. Okay, jetzt bin ich aut Quin ShiHuangdie Wer ist Quinguand!? Weit ich such lsider nichL
. (..) Das Geld und der schaut such sohr asiatisch, also cher Ab g aufgrund seiner Kleidung und
dem asiat Orachen, den man oft indet in kullurelien Gebiuden und Tempeln in Asien. (...) Der

~ kornte vielaicht also buddhistsch cder hinduistisch, Der Refigion 2 o und

. dementsprechand seine Kultur auslegen Und ist inilich . (5) Und ich sage dem auch mal, dass ih

~ . seine Stadt besuchen michte, weil ich auch denen nicht 5. {..) Feindich gegenUber stehen machte.

[0:20:10.0] $1: Jetz! &ann ich eine neue Politik elntihnen und ich habe meine Spisle und Ertolung jetzt

- Erholung haben. (4) Ah ja, da gibt es das 2ital aus dem rd Panem ot Brot und Spiete. Das

hat man darmals engeh um die Prol Quasi aufzuhe damit die richt ainen Aufstand anzettein

' Und danach gab es dann die H formation, wo ein Berufst gefuhet wurde und dann konnten cis
~ Proletarier such arbeiten und dann konnte man das quasl 50 gul wie Maglich abschaffen. Oder hat, es wutde
- hait nicht mehr nur 1 die Proletarier gemachtl. Ahm. aber ich ndere jett meine Politik mal richl, sondemn

lasse sie 50 wie 518 bs jetat war. Jelzl kann ich noch eine Ausnchiung wahlen, fur meine Geselischaft quasi,

«+ Und da. Wahle ich jetat einmal die politische Philosophie, also 50, wie 83 Zum Beispiel dar Cicero und der

Catitna wahrschainiich naja, 2war richt 2ur Philosophie, aber der Cicero war @ auch ein Philosoph, und der
war auch politisch akdiv und hat seme berihmten Reden gegen Cadling genallen in Rom, (,.) Und jetet fihre
ich meine Spaher mmer noch wewer herum, So habe ich, Mittlerwede enuundst man, men Handler st immer

~ noch suf dem Weg nach Seoul und ich starte eme ndchste Runoe tinein, (4) Und ich glaube, dass ich jext

ma desn Moo Yokl dam Rech, die Fre ft varkinde. Und hm. () Eine Delegation
hicke. wedl ich chi, mit ihm Beziehungan aufz um dann Voik besser 7u entwickein
kinnen oder schneller zu entwickein komnen, wel ich mich schnell entaickeln méchte und schnedl

 expandieren mochte, damit ich. (..) Graler weeds. Lind wel ich ein Welireich anstrebe ais Rom, machte ich
. natdrich s gut und so schnell wie mbglich mach erweitarn. Und da helfen wir natirich Handetsbeziehungen
- sehr, wed wenn mir eine Ressource fohi, dann kann ich das diesen Vertust ausgleichen durch eine
 Handelsbeziehung. (5) J9L2t begnt wieder G nichste Runde. {..) Uind, () Okay. Und der japanische

| Herscher Hojo Tokimune hat miv eine Delagation mit G jckt. Und sind die qrodten

. Joseki Tsukunkunstwerke. Was sind Josekl Tsukuriunstwerke? Das kenne ich leider auch nichl, aber ist
~ walhrschainiich ain Teil der Kultur und retativ hoct

Und die D

g tasse ich Also

witlh 151 Dl mir natu Iy cheer ¥

- ]0:23:46 8] 81: Ich den Schiffsbau entwicket Das heiit. ich hoffe, dass ich jetet mit enem Schill noch

eriunden kann und ichl auch Frache fangen kann oder Bhnfiches, Jetzt kana ich auch

 weader etwas Neues erforschen. welf meine Schila @ fertig erdorschil sind. Al Und jetzt entwickle ich die

man im antiken Griechentand such schon gekonnl. Sterne bestimmen und sich daran dann onentieren. Also

- am Nordstem. (..) Und das ist mir eben relativ hifraich, wean ich am Meer ten. Wesd sonst linde ich nichi mehe

2urDok 2u mener Stadt und bin dann gestrandet. AulSerdem kann xcit damt dann auch neue Gebiste

 erkunden, zum Besplel 50 wee der. ich weiR leider ReNL, wie 8 heii1, aber or hat. Mit seinem Schiff ist er sut
) der Suche nach Agien gewesen und hat sich falach onentiert und darn ist er in Sudamerika gelandet. Ja, mir
131t der Narme leder gerade nicht sin. Der Kolumbus? Gensu. Ahm, g Jetzt kann ich wieder hier ebwas
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© entwickei. Und ich glaube, ich entwickle jetzt mal wieder Siedier, um gine zweite Stact 2u grindan und damit
 &in bsschen grolier zu werden. Ahm, genau. Und camil auch vielleicht neue Ressourcen 2u erschieden. weil
 ich nicht, Naja. doch. ich habe sigenticn relativ visle Resscurcen, aber trozdem. Genau meing
Schwartkdmpfer schicks h weiter harum, um noch mehr Landscnalt zu erkundaa. Ahm. Und ich glaube, ich
 werde izt such mai begnnen. Mit. Okay. meine Spiher schicke ich auch noch weiter und auch noch mehr zu
- erkunden. Und ich beginne jetzt mad mit dem Quinn. Quinn schwang die, den ich lsidar noch immer nicht
* kenne. Der gehért aber d 2um chinesischen K und wird doet wanrscheintch en
; Harrscher gewasan seln. Ein senr bekannter. Genau. Und dem werde ich mal dis Freundschalt vereinden,
- damit ich dem mi& dem auch. () Mit dem such freundlich bin und nicht rgendue in Straitigheilen vervicket
~ wande. Ge mich dann zurickwerfen in meiner Entwichkung. Unid ich schicke itvn sogar noch eine
- Hancelsdelegalion, damil wir ganz sicher sind, dass wir mcht irgendwie Streit haban wollan oder keine
Anrung rgendeinen Strat anzettein. Main Handier kommt $chon weader Zuruck. .

| [0:26:38.5] $1: Okay, und j2(2t wird mir hier emplohien, Spezialbezirke zu baven, damit dann,

\-l §1: Okay, ich kaon izt

 [0:26:53.4) $1: Okay. also meine Biirger sind taider nicht sehr zufrieden, aber das werden wir natisiich

~ andern, Also als erstes, Ahm, warde ch waiter forschan, Und zwsr. An der Esanverarbeitung, well ich dann

 bessar ene schiaglenigere Armes habe, weil mit dem Eisen Granaten gann B une

- Annliches hergesielit werden. Une meine Ausrichiung, ds werde ioh jet2t mal Drama und Dichtung erforschen,
. wed das Dramsa und die Dichtung waren retativ wichtig in cer Antike und haben der Bevokerung such gedient

 2ur Autheiterung. Ahm, genau. Und die Griechen waren natirlich oin grofier. aiso waren sohr bekannt fir iheo
 Dramen, tie auch heuto noch so sufgobaut werden Und jetzt fabe ich & di srsten drol neuon

' Regierungsiorm fraig 3is0 aine kiassische Republik, Was ist aina Repuolik? Das wailk kn

lewdar auch maht 5o genau. Das wird awe aber hier natlrlich erkdart, mit Kontext und Shnlichem. () Genau.

 Unc da stehl jetzt Hoppial () Da steht jetzt, dass das Athen von Kieisler ist und das Rom von Caser. ()

. Einem republikanischen Modell sin republikarisches Moded verfoigt haben. Und dbe Autokratie? Was ist eine

* Autokratie? Das weill ich leider auch nicht 0 genau. () Ds sleht natifich such in der Erkliirung dazy und
das scheind in Griechentand g W aktiv zu go s&in. Aber ich nahme jetzt ainfach mal dis Oligarchie,

" well das ist 3 einzige Ragierungsform, die ich kanne. Die gab es auch in vielsn Stadistaalan n Grschenland

und ahem, ja. damals, also in dee Oligarchie sind sben Adetige an dee Macht, die, dis sich ssibst bereicherm

wolien und nicht unbedingt auf das Volk achten. Abar ich kann jal2t maine poldischa militsrscho Palitik auch

noch arweitern, Da werde ich mal die Seefahrt Ing, und dann knege ich mehr Produsdion.
mehy Produition fir meine Masineeinheltun, £o dass ich dann schnelier. () Ah und ich habe noch ene Joker
Poiith. da kann ich jetzt irg ingoban, alse agal welches, welche Kategorie und da werde ich e

" Eingetung wahlen daftr. weil dann werden meine Wissenschafller schnedar akiiv und. | ...} 507 (4) Und okay
-~ Und et pestdtgs ich mene Poltik, Genau So. und jedzt gen es weter. Jelzt kommi auch bald mesn Handler
- weadar 2unick von Seoul. Ein Spister schicke ich such noch weller. So. Ja.

96 [0:30:04 5
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Anhang 2: Transkriptionsprotokoll Person 2

1 [000:00.0] $1: Ja. (. ) tnteressant ) Abm. Ja. Swaser. A Das st nah am Wasser. Anm, wie Grechantand.
 Also lch splsle Griechen. Ahm. fa. Ich habe mir die Grlechen ausgesucht, well ich denke, de haben. An. Wail
HS " da Sparta und Athen zwe: extremst historisch wichtige Stasten auf die Griechenland gepragt haben Ja, das
st scherig. Ju. Bin ich jetzt Ner mal eine Stadt, Wed am Wasser ist 05 mmer gut wei. Menschen brauchen

| Wasser und vielivicht kann man da noch Handel (ber Gas W chan. Ja. zum Baispel. Athen hatta
HO éé ' such keass, gute Militar, h, Seemacht. (4) Ja, dann schick ich jetzt mal g riiber, wed ich habe pesehen, Ga
~ istirgendwas. Ja. okay, Das ist schwiarig. Ja. (5) ich schicke meine Siedler hier riber. (. ) Es ist da. Ja. (5)

..HOHK Produktion Kornspaicher. wall as war logisch, wail man hi ja enen g pewisse Spaicher flr

" Ressourcen, wed chne Ressourcen schaffl s die Stadi sonst nicht. Genay, War schon e [} Abm.

 [002:06.1) $1: ich befinds mich garade n dar Antie. [ ) A a Hiar. Ahm, Miftirtechnic kingt gu, Wt Js,
it fiir Griechenand hescnders wichlig. () Ja, das habe ich jetz! gewernt. (5) Ausrichtung wihien oder Marve
| Tradition? Ja, it halt Maring. Wasser und Wasser &t in Griecheniand wichtig. Ahm. Regierung, () Hm, (.}
" Was sind diese Prozeni? Also was bringen die enem 10 %7 (..) Ja, Repubik Grischenland war such eine.

HS
HSHK 66
HS

..HSSK Also Repubiik. Ahm, wen dem her denke ich mir. das passt. () Bastionan? Ja. Repubitk 51, wenn das Voik
éé | enlscheidet, wer an der Macht ist. () Seefahnt. Indusiris? Ja, weil wir da am Wasser sind, passt das dirskt
HS () Einen Vertravansstatus Ist immer gut fir Poiti, well dann kann man b Bind ingehen (.)
e - Anm. (5) Schrift Ja. Griechen sind sey inteligeat und die haben auch viele Sachan mit Schriften gemachi.

=i 66 ' Viel vigle Philosophen. (6} Ja, diese Phiosophie passt. (. | Und dann?

HS
[0:04:23.2] $1: Diptomaten. Anm. Oipiomatie is! 80, wenn man eben vechandelt stat Krieg sustihn. (6) Ja,
_HS3SK {6} Ja, die nehrma ich jetzt mal und schicke sie runter. 5o,

HS [0:08 16.4] §1: Noroen, Dort. Mak jan (5) Hand 7 Ja. ¢e schicke ich mal riber zu den Fekiam

' |0:05:42.3] S1: Spiher.

& [D:05:43.9] S1: Wo ist denn. (4) Die Spiher schicke ich ma? (..) Rechisidick. Wester rier. (... Das Land
 weter 2u edorschen () Embeiten, die schicks o einfach wiedar weiter.

[0:08:18.2] $%: Spaher. {, ) Wao ist diesas Doet?
| [0:08:27 1] S1: Bogenschitzen machen es da, (8} Schicke ich die dort mal hin?

[0:06:40,3] $1: Nachsta Runde. Aber. (..} Dann schicks ich die. (4] J8, {..) Runde. (6) Siedier Ja. dis schicke
ich ca maf runter, weil. Ja Weil dio Boratarin cas ist eino Kiisto und @, wie in Grischantand auch Kisten

. wichtig, iihm, um Mandelswege harzusteden. Und da kh in Marine meing Erfahrungspunkle rengestacks

 habe, ist aina Kiste nur gend. (5) Hand Dann ich die mal da hoch. | ) Ja, das ist jetzt
gu

30 [0.0B.07,1] 81: Der Spiber ist der Woll

[0:08:20,1] §3: Ja nm.

- [00823.1] $1: Dann schicke ich die mal mit dem Spater mit, Weil fads dag passieren sollle, habe ich
- wenigstens ein Backup

13 $%:Und nichste Runde

14
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~ M [0:08:53.5] $1: Wes haben die Bogenschitzen? () Was jetzt edorscht

 [0:08:03.6] $1: Das heils, ich kann mit dem jetzt. Nein, ich kann mt dem nicht hantein. Handelsweags habe

[0:06:09.7] $1: Ja. ich werda. Klingt nur gut. wed da die Griechen haben. Dann ja eben mit Alexander der
~ Groflen. Hatten die eine guie Infantens, oder wie hie das noch mal mit den Plerden? Kavallerie?

- [0:09:35.1] 81: Ja dann. ich kann doch kene Stadt grinoen, Aber dann schicks ich mat maine Grechan ins
 Wasser. {..) Den Siedler schicke ich dann noch weder,

18 [009.59.8] S1: Okay, sehv rice. Dann rinde ich fier in der Stadt.(..) Ja, da habe ich auch Wassergebiet.

[0:10:17.1] 81: Produktion. (5) Da habe i wieder ein Komspaicher. wed genau aus dem gieichen Grund wie
. vorher. Die Stact gung, (14}

A {0-11:03.1] §1: Ja. Schéanrt. Hangel.
o [0:11:07 71 §1: Ja, das st sogar realistsch.
& [0:11:20.3) 81: Und muss man darum?
[0:11:30 5} 83: Hm? Ja.
! :" {011:34 5] $1: Noch ein Dord.
0:11:53.3] $1: Handwerker schioke ih jetzt mal wieder Zurlck Lm was zu bauen.

81 Halen () Anm, @ Hafen in der Nahe der Stadt. Well dann ce Handelswege Weil de Leute, die Segler
einfach schnelier ber cer Stadt snd, Und dass die Handelswege posith i konnte

47 [0:13:21.9]51: Geht sehv. sene tiel in den Siden Also. Schiffbau A ) Navigation?
 Ja. Dafisr waren ja die Grischen bekannt, dass sie viel mit den Stemen gemacht haben

~ [014:98 5] 81: Keramin, Tierzuch!. Bergbau. Segein.

- [0:13:29,0] $1: Ah 3, dass ich dos hauptsichiich dann am Ende auf Kriegs/hrung und jo suf Kriegsfibaung
~ wwrde, dass ich dann mehe beschiftigt Lnd am Anfang nach suf genersll das garze Ober vom ganzen
| Lanag. (5) Ja Bikdung (10) Echt sthwierig. M. Das ist aber {5) Dann schicke ich die mal. {...) Was solls. (6)
5 Hm. Dann schicke oh mad mene Siedier waitar

~ [0:16:33.8] $1: Ja. Brauche ich gann noch was?

n [0:16:40.7] Gent nichl. Weil die Boote eben auch von den Griechen noch gemacht wurden, jetat grofl auf See
©° zufahren, sondem eher dis wurden ja eher weniger grof gsbaut. da sie eben bei den Insein in Griechentand
~ besser navigieran konnten und da keine Probleme haben. Da haben sie auch die. da haben sie auch

' irgendene S o von richt S Ja. Weil s:0 eben oie Schilfe arforscht haban, nicht
~ arforscht. () So wendige die Schiffe hatlen.

32 87 Okay, Marine. () Kann ich den eintach und neu
Ja.geme. Dann gebe ich die. () SCwilt raus und hole die Seafahrt

geben? Ja. Mmm. Ja. dann. Manne? ()
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33 ' [0:18:10.0) S1: Das, Wesl die Seefalvt sinfach f0r die Griechen viel wichtiger (s Una da ich vom Wasser
. umgeben ist wird mir das um einges mehr bringan. (. ) Ja. wed ich dann sben metr Hancelswege habe ynd
~ ich dann aben andere Inssin arforschan kann und o finen karn. Ausrichtung: (10) Ja.

itung. O . () Was heilt Féderalismus?

4" 10:18:07 .5} 1: Wicder in den Mafen, weil ich dann von meinem sinen Hafen zum anderén eine bessere nicht
Urngetiung, Verbindung habe, Burgen. Wi gehen langsam ins Mittelaiter Das war
hat eben eine lange Zeit gebraucht. Das ist disser Ubergang. Das ist nicht von heule aul morgen passiert,
sondem ist eine lange Zeit. 18 - 600 nach Christus. Das ging aber schnall Wow. Ja. Dass ich eben dia Zait
und die Epochen eben Gber langere Zeit entwickein, was man auch gerade eben gesshen hal, da das jetxt

~ schan 50 viel it (5) Wonach bes jecer. Bei jodem Zug vergehen fast 20 Jahre  Ahm, eigentiich. Naga,
weigontiich nicht, wed das braucht ja die brauchen @ nicht 50 lang zum Baispal um eden aing Farm oder 50 ZU
~ bauen. (5) Aber das Spiel wird viel 2u lange dauern, wenn das eben 2o lange braucht,

£ 0:21.15.8] S2: Ewe Hohelt lch sorge mech um die Zufriedenhet unsersr Blrger.

,I _|uai220]81:Fis$|en(.A).ahodmnodahiwm‘Sﬂ:dmnmmm?ﬁ)h.il
" Schaut gut aus. ich habe auch schon 50 was.

5 |0:21:41 8] S1: Dass ich Mittalatar Tachnik €2t schon langsam erredche, wet &s auch dann in 100 Jahren Zest
wird, dass dann des Maiefaller sindeichl. Uind ich habe schon Maschinen und so forschen.

10:21.57.7] S1: Ao ist realistisch. (7) Kann ich jetzt Fischer Technix erforschen oder gent das noch immer

) [0:22:17.3) §1: Okay, dann sehau ich mir die Stact ant

[0:22:23.1] $1: Ist der noch nicht gebaut? Nein, ich. Wie lange brauch itr? Circa, um das zu bauen?
~ [0:22:30 1) $4: Drei Runden und sechs Runden noch

& 022327181: Oty

U3 (02236.3] $3: Anhaten. ) Da annst du o6 () Nt 80!

4 . [0:22.48.5] S1: Die Schiffe konnen auch schon zum Mafen wiedor Zurick, Ja, Mittelilter Amboss kommt hin.

- [0:23:01.3) 81: Ja, Js, ja Das ist jotzt endlich angekommen. Nach einigen Jahren,

46 [0:23:23.1] 81: Schaut schon. Schaut schon besser aus. Langsam, Wed main Stadl sich entwicket. Also, ich

' habe jetzt such Ausbildung. Leme ich gerade. Die difentiiche Verwaltung Zieh! sich ein basschen, sber. () Wer
auch nichl von heute auf morgen. (5) Nichate Runde. (6) Baid sing wir oben auf der Karte. Ein neves. (...)

~ - Frankrexch.

A7 [024:06.8) $1: Katarna? Ja Ja Sie sagh mir Was? lch bin jetzt nicht penau sicher. Ahvn, je. Das ist die Fleur
© deLis Ge des Zeichen da. (B) J Handel habe. ich habe jetzt Hancel mit denen geschiossen, wei ist nicht so
schiecht Verbindete zu haben. () Nichste Runde. (...) 1020 nach Christus. Ds haten die. Ja. Ja. Ja. GehL
geht jatzt schon in Richiung Mittelater

4 [0:24148.7) §1: Nem, die waren nicht gleichzaitip. Sio (Katanna) war viel, viel, iet, viel spater als Parices. (4)
34
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Also das ist nicht realistisch. Ohay, jetz! snd wir schon kamplett in Nocden fast angelangt. Prodution. | )
Leuchiturm. Ja, Leuchtturm ist flir den Mafen nicht so schiacht, dass die Schifte nicht {..) Dass die Schiffe
. WISSeN, WO $i9 Nin missen, (4) Habe Hanceisiega., ., Deutach Schvameng, Hancelscelegation. ich kann das
i Wort nichil susspeachen,

. [0:25.41.0] S1: Handelsdelegation. Ja. Mit Irg Ja. muf juden Fall, Wesl ich eben aut
- jeden Fall Handel brauche. Weil. Handel kann sich meine Stadt. meine Stidte besser entwickein

| 0:26:01.5) $1: Delegationen schicken, [a schon, well man dann halt sitrfuch einen wed man sich drekt der
 nachate sich denn sympathischer ag ich jetzt mal macht den anderen gegeniber Und man verdient sich
dann das Venrauen. {...) Ahm. (.} lch. Ho, ho, Hoyo To Es it irgende sus Japan. ich

| glaube, irgandein Kaiser. {..) Dar zum Beispiel auch nicht gelabl wie die drei. Ich glaube, der hat wischen i
und Parides gelsbt (6) Und das st auch nicht 8o richlig viel Hanoel war 1 Japan und G d

{0:27'11.6] 81: Dedegation mit Geschenken schicken, O #inige Geolen, Jose, sowe Zusun
 Kunstwere Ja_bate. () Auf jeden Fall kit man sich wisder sympathisch machen. Und das habe ich schon
_ zwei Verbindete.

53 [0:27.30.9] 81: Wenn ich jetzL

55 [0:27°44 4] $1: Berehungastatus. Ja, S ich kann mir zum Batspiel auch stwas seiicken.

5 [0:27 50 9] $1: Ich erwiders das Geschenk. Weil es dann & Zeichen von Respekt erweist. Und Respakt 2u

der damaigen Zell. Ungef8hv so vied, wie das Leben war. Also, er war axtremst viel wert. (12} ich gehe je
weiter,

5 ' 10:28:23 5] 51: Ahwn. Ds s0 viele Schiffe die Hifen eures Reiches verlassen. sendet ity auch danach, sure
Erkungung 2u dokumentieren Schiffiahrt und die See. Das Kartan. Karten machen. Karlografie? Ja, dass man
eben Karten macht und edorscht,

56 |0:29.08 6] $1: (Liest im Splellexikon) Gebaude Das ist jelzt schon schon senr weil. Campus. . Es ist ales
noch nicht. Hafen (. ) Leuch 7da) Content. Ja, ja. Also ja, we gessgt, Social Context,
Borse, Markt Das geht ging refatlv schnel scheinen, kch meing, das war auch. Wer dieses Laxikon das hat
zum Beispiel such da die von den Epochen Te 9 A Ja, dam wir
Renaissance Druck. Ja. das sagt eigentlich wirkiich sigentich abes. Der Druck Papierdruck wurde eben in
dieser Zed, ahm, erfunden. Alvn, da es eben da man eben viel der dann Bicher konnle und sie

. aoch viel bilkger wurdan, Zum Beispiel haben dann einige Leute sich die Bibel gekauft, wed s« dann nicht zu
leuer war, Das ist nur die Kiechen latsten konnten

"1‘ (0:30:22 8] S4: Erkian 0as Lexikon die hstorischen Sachverhate. Gut

88 [0:30:26.9] $1: Ahm, einigermaBen ja. Also M P mMUss ich miv kurz durchiesen. (12) Alss zum

Seapiel Das mit der Massenproduktion hatte ich jet2t nicht gewusst ich dachle, dies ware viel spater Das
. minstenelien Industriezeitalter hatte ich mir gedach!. das da ist die Massonpeoduktion. Aber das ist jetzt schon

S5 [0:31,03.7] 84: Das ist Neves?

# [0:3104.6] $1: Ja, das habe ich dedaitiy neu gerernt.
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Anhang 3: Transkriptionsprotokoll Person 3
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1 (0:00:00,0)

{0:00:14.6 82: Warum ist da 30 viel? Undt dann gehe ich einfsch auf einen Malt benotgen und das sind dann
in dem Fall die Siedles. Und die Siadker schicks ich jetzt. { ) Zur Baumwolle geht das also de Baumwolie
traucht man fir Kleidung und das ist wichtig 1ir Siedier. Wil sie Gewand brauchen. um einfach sich 2u

| bewegen. Jotzt die Spiher. Die schicken wi auf Exk gstour. Einfach nash hinten. Also, ich spaste hall die
~ Griachen. Dann gahe ich da auf die Bogenschiltze,

 [0:00:55.5) S2: Da waren viele Philosophen sinfach G . Bogenschiitzs. Die schicks ich dort auch hin,
. Und in Grischeniand waren dann sinfach. Das war in Grecheniand. In G
. glaube, das war Griechantand. bin ich mir aber nicht sicher. Okary, Siedler, die schicke ich ans Wasser, weil
man die hatte ich. Jetzt habe ich den Rege chickt, R

% gob es Sokrates. ich

man auch und dann auf

nachste Runde. (8] Jetzt baue ich gine Stact ghaich am Maer, also am Fluss, wed Stadte am Fiuss aintach

{0:02:01.1] 82: Ich habe schon vergessen. was ich pemacht habe. Genau. Genau. Beim Regenwald. Also
Stadt wachst. Jetzt gehe ich auf Produktion wahien. (..} Und dann suche ich mir einen Komspeicher aus, um
Essan, Essen drin einfach 2u lagern und Nahrung und Wohnraum,

[0:02:33.8] 82: Okay. Und jotzt? Da steht jetzt noch mal Forschung withen. () Technoioge Raum. Also. da
sind Segeln. Astrolope, Bawassanung. Schrift

{0:02:40.9) 8$2: ioh befinde mich bel den alten Griech tsch im M - Burgen.

[0:03:10.3] $2: Also ich. Da muss ich einfach etwas auswahlen Das halflt, ich wahie izt in dam Fal zum
Beispiel dio Burpsn aus, wed im Matelalter gab es viele Burgen Zur Verleidiqung? Eintach zur. Zum
_ Woharaum. Weil es haben oft die Knige mil iten Famifien gelet und ibrem ganzen Voik. Mhm,

[0:03:35.2) $2: Wann jetzt auf x. Jet2t habe ich eine Burg. Habe ich jetzt eine Burg? _ ich erforache jel2t eine

Burg. Jetzt gahe ich auf A

Frihes Reich,

[0:03:47 7] $2: Politk. Gesetzgabung, Handwerk ALty Niltsr

whiung wahien. Foudal A g B 6 1

Stadt Die Natur.

: [0:03:58.5] 82: lch muss was Sagen, sonst. Sonst woll ich nicht, was ich dann sagan soll,

[0:04:09.4) S2: Dia sind cool. Marine Tradiion. Marine =1 Schiffe. Feudalismus weil ich nicht. Wiss ist im
Feudalismus? Das weill ich nicht, was.

* [0:04:18.0] 82: Ist Ach 50, lch we#. Also, was ist ein Feudalismus? Offentliche Verwaltung. Also sch nehme
ezt Mannetradition, was mit den Schilfen 2u tun hat und da wird glesch am Fluss gebaut sind, macht das viel
~ Sinn. Jetzt gehe ich dann und dann auf neue Regienung aing neus Regierung Oig muss jetzt dia dred
oder okay, ki Rapubii AL

Als0 ich wed bei alien dresen nicht, was es ist. Deswegen netme

ich jetzt die kiassische Republik. {..) Da gibt 96 doch auch nur enen an der Macht,

das it Naturphiosophie
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14 [0:04:85.0] $2: Klassische Repubiik. e typische Repubiik, die man bei den alten Grischen hatte? (..} Ja_ (.
7 Ken militarwirtschafiicner Politi. Da gitit es F it um K

Ich pehme. ich welS techt. was
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HF éé M [0:05:9.3] 82: Wass ist Kok g7 ()L g Stactplanung. Nehme ich auch, $2: Well @
HEK . Stsdt geplant werden muss, Das st wichiig fur o Stadt und dle Menschen  Chansmatischer Diplomat. ich
x = weil (ichi, was, Karas, Also, was ist charismatischer Anfuhrer? Ach 50, Ach 501 Ah, ich nehme mtzt
HF 666

- chatismadische Anfihrer. Weil wenn ich jstzt mich, Wenn ich jetzt dbsrege, es charsmatisch, glaube ch, was

posity ist. Und dann noch ievarische Tradilionen. Das war immer wichtiy, weil &s gibt visle grolle Literaten,

 einfach und schon. () Ist Martin Luther in Literatur? () Sokrsles Ingand Griechen waren sicher auch

HEFK : ‘.'- : litaransch. (..) Eine Offenbarung. Offenbanng ist immer gut. Ich wesi nichl, was das bedeuset. Warum geht
: 5 das da nicht hin? Polilik bestitigen. Ja, Was? Ja. Einheit. Jetzt gene ich wieder zu den. Wenn «ch das jetzt | )
Das sind die Hoplit. Das sind, glaube ch, die Soldaten von Grechenland. Und die schicke ich. Jetzt schicke
ich dir hin. (..) Rechisklick. () Schicken wir in die Richiung.

15 [0:06:51.0) §2: Wir sind jetzt bes den Siadlem. Aber dia Siedier machen j2. Die bauen ja schon Baumwobe ab,

[0:06:56.2} [0.07-00.2] 82: Also. Dann schicke ich de. zu Den Wisidem,

- [0:07:06.0] §2: Da ist es sinfach bepflanzlicher. Und da kann man dann auch anbauen. Einfach. Und auch

| [0:07:26.9) 2: Dim schicke ich 2u den Baumwol. Und jetz! baue ich einen Bauemhof, Es ist also fir die
© Nahrung, dass die Menschen, die ginich bei der Stadt sind, auch emahnt werden, Und dadurch kormen die

HS éé . Bauem auch einfach Geld Das war vor atam im Mitielaher schon 50, a. (...} ich 085 3ueh

< " dazusagen. (.) S0, jetzt gehe ich wister 2u meinen Spaheen. Die erkunden jetzt weiter. Das Teritorum
ki schicken wir jet2t gorthun, in Richiung Norden. (..) Die Bogenachitzen (..) ist das Se Veredigungstruppe?
L0 Ja W istdas?

140 [0:08:12.3] §2: Die schicken wir zun Wakl Hey, warum geht das nicht? Jetzt guck.

|30 [0:08:16.2) 82: Okay, Gut 2u wissen. ) S0. J6tzt gehe ich wieder 2 meinen Siediern. Ove bauen jeizt dis
) s‘“m."m?mI.)mm”ww.(dmwsm(ﬁm(‘)w
Ertahrung ernalten, intereasant. {5) Okay. (..) Okay. Perfekt Danke. ()

21 [009:06.0) $2: Die schicks ich jetzt. S0 schicke ich die jetzt hin. () Die schicks ch jetzt. Bite. (5) D Spiher
. schicke ich jetet Schicke kch jetzt weiter in den Norden, einfach um de Gegend zu erkunden und vielleicht ein
neues Voik 2u finden. auf ndchste Runde. Oh mein Gotl. Das bewegl sich alles. Bist du deppert? Wenn man
HF é  einen Stadistant entdeckt. ist das ein anderer Staal. Ein Stast in sinem Stas. Was ist sin Stadistast dann.

3 [0-10:05.8) 52 Um 0ont Leuts hinzuschicken, die dann dort fsben. Um. () Um das Reich 21 srwaitern. Und
: um sich dort Mardiungs Oingsbums zu ermdglichen. Dass die friediich maginancer leben. Miteinander
hanoein ksnn. Ich kenn Kein Deulsch. (4) So, jetzt gehe ich wieder zu den Siediern, Hier sind die
Bogenschitzen Nein, wir werden die schicken. Was ist das? () Zum Kakao. () Jetzt die Bogenschitzen.
() Hm. 18t das wurseht, Das ist. (9) Brunes. ), alf Okay? Gut 2u wissen. Sle schicken jelzt einfech waitsr.
~ Dann gehen wir auf nischsie Runde. Warum 18Ut er da jetzt hin?

} [3:11:25.3) S1: Du hast iha hingeschickt

: [0:11.26.1] $2: Habe ich gar micht. () So, die Hanowerker ( .) Schicken ww jatzt. ( ) Ist cas ein Waid?
© Ragenwaid. Ich gehe jetzt n don Waid,
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| |0:19:43.8] S1: Fal o 1 suf?

Grunland. Das ist dann befruchibar. Und der Fluss ist such richt so weil entfernt. Ex macht immer Sinn,

Stadite in der Ndhe von dem Fluss zu baven. Oder gleich am Meer. () Dann nefimen wir etz Das hat das
Haben vor afiem Das haben die Romer erfunden. Also en Aquadukt. Da wurde enfach YWasser grin

~ gespeichert, 30 dass es dann weiterg: wurde. Wir neh jetzt enfach. Gut Muss jetzt aufdeiicken.

[0:12:36 5] $2: Ja. tirekt am Wasser. Das st am schiausten, wed n Aguadukt wird vor atiem fir Wasser
. benutzt,

3 4 [0:1248.0}82: Ja. (.) Okay. (8) Dia Hobbitse, Hollten. Das sind. ich weift nicht, cb man dss 50 usspricht

[(:13:04.4] $1: Nicht Hobbits.

[0:13:05.5) §2: ich weifh nicht mai, was das ist. ich versiehe such den Snn hanter dem Bogenschinizen nichi
(...) Habe ch immer noch richt verstanden, (7) Okay. Aha. Produktion Willen Bei der Stadt. im Wassaer? Da
nehmen wir jetzt. Heilige Stadt dos Handels. Wos 5t das? Ah, das st emplohden. ich nehme jetzt an,
Handelszantrum, well dort werden dann enfach. Of, meain Gott. Was? Was st das? Und? Also, &in
Handelszanirum baut man, well man einfach. Es wichtig ist. dass die Leute wiader darach randein. Weil es
vor aflemn frihes dacurch. () Sachen von eingm Oct zum anderan kaman, die @5 in der Orischall zum Belspel
mecht gab. Also Obst kam Uber Urnwege wohin, wo es sanst dieses Obst einfach nicht gab. Und das bauen wir
viesaicht in Nahe der Stad! hin. (st dass oo ein Fluss i der Niihe, baven wir o5 dan Fluss, baven wir a5 auch
direk! an den Fluss, well dann kinnen cie Schifie mit den Gltern, wedl friihar wurde ales mit Schiffan geliafert
in den Hafen einfahren und dreki dann dort kaufen und. (. ) Dann habe ich da Wasser. Okay. mein Speer st
im Wasser. Wasser ist auch immer gul. Schicken wir den weiter ins Wasser. () Warum st das Wasser jetz!

 weg? Nais, egal. (.} Handwerkar.

[0:14.51.1) 82: Ja, cas hade ich auch den. (13) So Hal icke ich zu con Foldem,
(-} Um noch mehr. Okay. (4} lch weil immer noch nicht, was Hopliten sind, Ach 50, 8ag sind g Krager,
Wusste ich. Abar eigenthch will ich die nicht angreifen. Exgentich nicht.

10:15:36.9] $2: Wir genen ja in die Wiste Okay. {...) Meine Handwerker () Hm hm. Schickt man die in den
Wald. Im Weid gibt es Holz. Um Holz fir die Hauserbau Hauser bauen Oftmals benutzt. vor allem bet

 Bauemha well dia sind eher aus Zement, nicht aus Zement. Ich weill nicht, o @8 damaly

schon Zement gab. Ja, doch. Zement oder Steinstein. Da is! noch ¢ine. Jotzt haben wir as. Sieht 2us we 50

 ein Osterreicher. (.} So we Franz Josed. Kann man das iiberspringen?

| [0:18:27.5) $2: Also. jetzt habe ich ene newe Kutur kennengelemt. Peter, der Zwele, Aus Brasiien, Egal,
| Ates gut. ich glsube, es ist. Vieeicht st e= ein Russe. Das we ich nicht. War ist Peter? Der Zweita? Abar
,‘_'nwmm.m.duzm.e-mman,mmwumn.mw-n&w.om
% G sine Gastf 1t in Anepruch 2 nehmen. Das ist Brasilien. Ich wussta 5. (6) So, die
‘.:‘ dwerkir schicken wir aufs Reisfokd. Raeis ist immar gut, vor afiem in Asian, Rels ist e sty wichtiges

Nahrungsmittel. Das kann man anbauen an Feidem, Und das gab es schon vor vielen. vielen Jatirea, () Men

_ Spaher chilt Imemear noch im Wassee, Ach 50, jelzt bawege ich im Wasser () Auf in die néchste Runde (8)
_ Meine Handwerker schicke ich jetzt wester ms, die lasse ich im Grasgebiet, einfach wel es dort fruchtbares st

(

.-} Direkt am Wasser. Hoplit Das sind e VertedigungsFratzen. Die schickt man her. Aber ich grede die dann

i j& an, wann «ch da hingehe. Okay, Machen wir was Lustiges.

3/%
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| [018:03.4] S2: Ich stante jetzt einen Krieg mit Brasiten, Wail Brasdien kackes ist

35 [018:19.6] Bt: Warum hast du den Krieg erklan? Hm

N

© [0:18:13.8) 82: Weil sle nutzios sd ir unsere Kulbur. Und deswegen starten wir i den Krieg, um das
b und daws Terrilonum von denen flr unsere Zwecke zu nutzen. Auf Viederseher. Das war nicht
| an Sie perchtet () Also dann, Der neue Bagriff Zugntf

3 [0:18:35.3] S2: Genaws Wi haben jetat den Krieg, wel wir das T von denen wollen.

- [0:18:41.2) S2: Ich geh kamplen gagen die brasiianischen sperg Kampfer, () Oh. cool. () let bin jetzt
~ gesiorben, (..) Also. (..} So, die Spiher haben sich jetzt. Also die. Wir haben, glaube ich, gewannen. Wi
haben gewonnean. Nei, wir haben nicht gewonnan

» [0:18:08.4] $2: Wir haben jetz1 tke Spaher, siso die andersn. angegrifion Lnd, () Wir weeden jetzt eine neue

| [0:19:34.5] 82: Schauen wir mal, wed wirjetzt schon eigentlich mit dem Krieg angafangen hal, hat es sich ja
! Also wir nehmen K Lang, o g Ensi Vit it mine

. Insutae? L. () kum. Fronarbeiion, Hafen. N wir Stadt. St 0. Kesin ich e dann einfach 30
| zurdckiegen? Okay. Standessen ziehen wir die Hafenplanung Sesfahrt rein. wesl wi jetzt auch schon mehr
 ortorschi haben. Dadurch ist Schiffishrisintrastruklur sicher wichtig. Das lassen wir. Und die Literatur, ds

 haben wir éa Eingebung. Strategos Strategos Hort sich gut an mit Poith. Bestésigen genau so! Aber warum
_ stehtdas? Wis sind die?

&1 |0:20.25.5] S2: Die da Mhm. Das heifit, was mache ich jetzt? Ups
@ {02032 5] 82: ch hab sie doch schon gewahit

- |0:20:34.1] S1: Zum Erforschen,

10:20:36.8) $2: (4) Aullentandel muti statt Militartracibon. Wie macht man das jelzt? Zsmiich aberfordert,
~ | Abar da bin ch doch. Das ist das Richtige. Okay, Feudalismus. Was (st &in Feudalismus? Aber wit

. jetat einfach den Feudalismus, obwohl ich nicht weill, was as ist. {7) So schicke ich schicke jetzt G far
| Frieden Gesandie sind fir, Was sind Gesandie? (5) ich habe doch schan. Okay, dann nehme ich dret. (. ) So,
- petzt gohen wir zu mesnen Hasa Was ist das jetzt? Genau zu meinan Kregem zurick. Und wir wollen die
Bananenfelgar,

"~ 1021:38.3) 82: Da kenn ich dann mir also plindern, Bedoutet einfach, dass ich das von enderen 2u mie aiso
. sondem ich finde, e4 ist, cbwohl es nicht in meinam Recht ist. Also es ist eigentiich verboten,

Atz
. 4 [02201.0] S2: Okay. cann kann kch nicht. Nichste Runde, Ach 50, Hanowarkee. Die wikrde ich da
L wegd Von da. Die bewegen wir dann aus einer Kitegszone zu den Kiben. Jetz haben sie noch elwas

L v

In den Baum gaschallt. (5) Wir wurden angegrifien. (.. ) Warum ist da nur aoch einee? L

[022.:29.8] S2: Okay. Ist okay Hab ich verstanden. (..} So. ich schicke jetzt wieder Gesardte los. Ach 5o,
Warum? Die hab ich doch eh schon wieder mehe. 1a. sber warum schicke ich Aber okay. kch schicke jedes
Mal neus Gasanuten los.
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" (02245.2) $1: Vias brgt das?

| [0:22:48.3] 82: Ich weil, wass. Einen Gesandien. Achso. Okay. Jetzt baven wir sine Mine, um Steine und
andere Erze abzubaven, de wir fur zum Beispiel den Kaflee. die wir zum Baispiel fur den Kneg brauchan,

$r--3 (023.06.5] §2: Meine. Meine Krioger. (..} Genau. Moine Handwerker schicks ich jett. (...) Ob main Gott. (8)
| Sotan ww dann angegrifien?

 gestorben snd und ich dadurch micht mehr starke Angrifichancen hatte und mich Geswagen zurickzehen
* musste aus dem taktischen Zug. weil sonst verliers ich Mann und den Krieg, (..} Ich weill nicht. ob das
 grammalikaech so fichiig war,

3 10:24:19.2] 82: Ioh glaube. ich werde wieder angegriflen. Okay.
s “ o |0:24:21.8) 81: Was is! jelt passien? Wias war jot21?

. 'SSV [0:24:27.7] 52: Die Armee ist gefaten. Wir wurden angegriffen, oder es wurde verteicigl. Und dadurch sind dla
L letzien Kriager ebenfals gefalen.

S [0:24:37.2] S2: Das weil ich nicht. Ich glaube. Bandar, Brungi. Warim? Wed wir sie angogrifen haben. Sie
" haten e Buncnis mt Brasiien.

~ [0:24.45 §] Ein Binadnis sl sich, schiielan sich Zu @ivem B Das vedeutat, wenn
man mit der einen, mt dam einen Land, jetzt, n dem Fall Brasiien, Krieg anfangt. wilt. () Die andera Panei
mit ain urk verteicigl Braslien gegen die Fende. Und da wir der Feind waren, haben sie gagen uns jecz!
émkMM(S)JﬁnuuﬂmreimE hot weedsr, wed B Ofe watren mmer sehir wichtig. (..}

 [0:25:38.3) 82 lch esset zum Ersten Mal heute Ein kaltes Kebab.

; {0:25.244.0] $1: Jatzt schaven wrr mal, ob du Faudaksmus findest,

(80 [0.25.45.9) 82: Feudalismus.

%

- [0:25:49.9] S1: Hm. Von der Rogierung, ocer wie schatzt du. Nein.

i -ﬁ_ © [0:25:56,3] $2: Dann also Feudaiverirag. {..) ¥as snd Vasalien?

5 [0:26:10.3] $2: Atso sin Feudalverirag. Sind Knachte oder Leibeigens. Also Lebekgene sind Leute, de
| anderen Lewten, glaube ich gehirt haben. Also ich bin mis izt richt sicher. aber ich glaude, aass die
 Ledeig an ands P gehint haben, weil sie 2u viele Schukien hstten oder sinfisch nchi
bezatien k und dann geart naben. Die meistan aber waran bis an Iv Labensende Laibegene, wel
-t sie &s emfach me 2urickzahlen kommben. Schuldinechie waren, ghaube ich das gleiche und e hatlen sinfach
ainen Verdrag md enem Harmn und dem musstan sie mmmer und Werall hin folgen. Also ich glaube, die
! mussten im schimmsten Fal auch fur den in den Kneg zishen. Und wenn man das.

54 [0:26:42.4} S1: Was ist Feudslismus?
/6
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08 [026:44 8] §2: Swaverel. {4) Das? Ja. Soll ich dann auf x gehen?

i 10:26:55.0} 52: Ganau so! {5) Was ist das? Nein, ich wil nichés.

' 1027.09.9] 81: Was du. () Was machs! du jetzt?

; {0:27:14.5] 82: Meine Handwerker weilerschicken an sinen Plalz, wo sie wieder bauen hinnan. Mhm. (4)
Niichste Runde, Men Spiher ist (bngens immer noch auf der Suche nach Ahh. Die Bevilkerung witchst, aber
4 f"wmmmmnw.nnmmwm“mm.mmwzm
- Beispied jetz! bauen. [} Oder in dem Fak heiige Stifte.

| [0:27:45.0] B1: Was ist das?

v&i"; [0:27-46.0] $2: Das hat was mit dem Ghsuben zu tun. West friiber, vor sifem im Mittelaer, hat sich viel um
' Kirche gedreht. Also dis hat sich sigentich alles um die Kirche gedreht. Und die Kirche stefien wir, () Auch in
| e Nahe der Stadt weil viele Leute, die in der Stadt waren, friiber schon gebelet haben Ja, () Ja. dax ist
L gat

u © |0:28:14.7] S9: Was hast du gerade lesigasiaill?

! [0:26.15.8] $2: Dass ca Otympia st

0:28:17.0} $4: Was Ist damit?
02817 9] 82: Das steht do.
75 [0:26:19.4] $1: Das ist der Siactname,

[0:28:20.3] 82: Ja, Ja, Da waren de Olymyuschen. Nein, da gibt @s Olympische Sprle. in Gnechenlana war
- das. Und wenn Olympia und die Olympischen Spiele. (6} keh kann euch nicht sagen, was ich gedacht habe.
S0 wirhaben ene Schalzkammer Jetzt. Jatzt investent einfach weiler Okisy, Jetz! wilien wr sire neve
| Produktion aus In Campus. Campus ist sinfach fir die Wissenschak. Da kannten aber im Mistefalter vor
~ allem nictt alte hingetien. well im Mittelatter konnten vieta nicht lesen und schreiben. Da konaen eher e
‘_‘.mwmOderMbvmdemmmunwlcm.ma(,)Ohmin.lmwﬁdh
* Schafe nicht tolen. Was ist das? Hmm. Ja. Wir nehmen den Wald weg,

77 (0:29:34.1] $3: Okologisch und,

n [0:29.36.5] 82: Die Mandwerker schicken wir cann, (..} Erst,

¥4 [029:57.1) $2: Die Handwerker schicksn wir jetz! weber zu Kinen. Okay.
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© [0:00:00.0] $1: Pasat Ich bin jetzt mal angekommen. Ich bin. (..} Ja stark. Und ja, ich bin gléich an der Stadt.
. falls ich kgendweiche haba. Ich habe Spaner und ich habe Bogenschidze.

$2: Weiche Zaslisation spielst du?

Ich spiese Rom eigentich. Also Rom im Rémischen Reich, () Ja, Rom waw die Haupistad! der Welt fir sne
Zait gefubit. { .} Das Romische Raich war ainar der machiigsten () Machte. (. ) Eine lange Zeit halt. So, wh
schick sie mal wedar, Dam ich was untersuchan kann, aso forschen kann. [ch hiasbe vier Spithes. Was habe
ich da? Siedier. fch habe vier Siedier, Und e Enheit bandtigt Aufmerksambeit. So. ( . ) Jetzt runter, () Bavor
_ ich mal mein Gebiet rate. Siedier, ich wilide parne sine Stadt grunden. () Ah, genau hier. Wet ich danke mir,
o5 st Regenwald hier und ich weil) nichl, ob ¢as im Spiel auch passiert. aber wenn ich Holz aus dam

' Ragarmald hole, dann witd 95 kiappen. (. ) So. (.} Handler Produktion wakten. (. X - ) Ich salte sine Opticn
walven, aber ich Nabe keine Handelswege, 8/s0 Ist es elgentiich LONGEY. NN wohin 2u schicken. SomKt ruhe
ich ihn mal sus. fch bin gerade bei den Handwerkam und die wirde ich gigantlich geme was bauen Bsson
|..) Desnit ich mindesiens ein Ja. Damit ich Ihnen was 2u (...) kch wirce geme einen Bauemhof anbauen
tassen, damit ich thnen was als Zivilisation Ahm, essen kriegen kann. 2) dann Geld 3hm Ja,
sicher Ist das weohtyg fur mene Zivikisation, Ahm, 2. M& enem Bauornhot knegst du om Ged. {...) Ene
Gekiquelie. Eine finanziels: Damit habe ich (. Jkann ich mw menr laisten Und kann ich mit der Stadt einfsch
* mehr machen. () So Und ich weill nicht, was ich baven wolle. Ich weill. (5) Speerkampler Genau das
wolten wi.

4 [0:03:17.2] S1: Ao, ich muss jetzt eine Proguktion wihien. Und es stehen viele Sachen zur Verligung, aber
 ich denke. das Hande! 5t das Wichtigste hier wire, zwischan Theaterplatz. Unterhaltungskomyl

" Lager und Campus. Lager ware auch wichtig. abar fir Milirainnichiungen, Aber ich habie gecade, denke ich
mir, dort Handefszentrum &t wichliger, um ersgnal Geld 2u holen, dann kann i ain Lager holen. Es ist nicht
$0 wichtig, wie die Finanzen, mainer Manung nach, gerade. (..) Und zum Soispiel baua ich mir gieich da ¢in
" Handes Zentrum auf. Die Spaher schicke ich dann weiter.. ich wihis mal was ich weiter erforschen will ()
" Ja, th wihée sie mal aus der Kalogorie Maschine die F aus. Ach 50, 80 braun schon srforschi.

cl )

© Und mer staht zur Varfigung, Militar, A g und (-

5 82; Was siehst du alles?

~ S1ch sehe auch 3hm Ja Sachen. die schon ausgedikdet sind. wie zum Beispiel Schilfsbau, Mathematix,

© Bauwesen, Maschinenbau. A Im Laufe der Zeit sishl man 69, dass &s (... Wi sind gerade im Mittalaltar und
| man siehl. dass sie noch nicht so ausgebaul waren auf MBsirtakiik Also sich erst mal ausbaven sul

| Mitanakes und A g und M Davor waron es () Nicht so stark ausgebaut. {7) Ja, das
wiirde ich ma! sagen Okay. () Ich wiirde mal einfach die Ausbildung nahmsen. Ahm, wed da mi
freigeschalien wird, dass ich ein Industriegetyet habe und L e und Werkstat, Somit kbanme ich
meine Stadt weterhin bauen. Und ich finde. dass ahn, ein Landsknechi? Ahm. Ja. ja. das st ein Typ von Ich
weill nich! genau was ef (51, aber ich glaube s it doon vom Ritler Also erstmal kommit Knacht und dann
kommt der Ritter, glaube ich. kch weil nicht genau, aber es sing die Ritterklassen. Ja. das weld ich. Sowelt.
$0.(.)

Ausrichiung wihien. Ahm. (..} Freude, Licht, d Warme aulr v Jatzt stet Die Gesstagebung
und K rk staft Aulienh L Miitanradition sttt D Newm., F Mysti, Latroen. Spiete,
Unterhaltung und poltische Philosophe.

s
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. $2: Fam de was auf? Sehst du was?

51 Man siaht das erst ab der Klassik. Wirklich eine politische Philosophie sich entwickelt hat Und das macht
auch Sinn. Klassi sl glaube ich, erstmul, wo die Grechen waren. Also das griechische Reich und cas
Romusche Rexch st auch da gewesen, (8) Spiete und Emolung Das. das merkt man gleich auch bei der. Sel
den Gnechen wurde die wurden die Arenas (gemeint ist Theater) erstmad gebaut und deswegen stoht das
dort, Drama und Dichlung genauso, (. ) Ahm, @, damals gab es. war es viel esnfacher bei der Antike. ()

varher gab g5 kaine best che Pl zum B Bis0 vomer.
Da stent Mari dition, F i und off Verwaitung, () Offentliche Verwaltung Da wiire ich
affen unter F ! Q. (...} Ich weid nicht genaiy, was Feudatsmus ist. () Aber

- Marinetradition. (..} Abar ich denke mir gerade. (. ) Hm, ich wallt nicht. Genau, daswegen nehma ich dia
offentiiche Varwalturng. (13) So neue Regierung. Und ich muss jetzt mesnen die Regierung aigentieh
aussuchen. Und ich habe vier Optionen. Autokratie, Qtigarchie. Kiassische Repubiik. Ahm Autokratis war der
~ Stast mit der, also Oligarchie, das weill ich, das ist die Macht der Vielsn sozusagen. () Oligarch sind die

* reicheren Leute gewesen und die Macht der Reichen iber die Armen. Autokratie ist (. ) Hen Auta- kamm! von
. selbst. Und saweit ich wei, st die [} Ahm () Selbrst war ich, ich weil nicht genau, aber warte, und
 Wassische Republick Ich weilb nicht genau, was mil iassi intest Was ist Republix? () Hm,
- Gute Frags. Ich habe keine Ahnung. ich nehme mal die Oligarchie,

S2: Warum?

$1: Abem, wed &5 Weil ich es kenne und es fiir mich von Vorteil sain kénnte, spiter nicht fr den Staat selbst
' for die, fir das Voii. sber fir mich seibst als Regienung. (. ) Als Regierung? Genau, Und jetzt muss ich die
. miitansche Politk sowle wirischafliiche Poiitik aussuchen. (..) Und Oligarchee stellt keine demokratische/

. diplomatisctie Poitic dur, weil ja the Oligarchie sich selber Ahm. Sie entscheiden (ber alies
andere, nicht? Sowall ich weilt hatte. (...) ich habe da milkBrische Foftik, Mandver, Veteranensiatus,
Rekutierung. lch nehme mal tie Seefahrtindusirie, weil ich habe gesehen. giaube ich, dass ich an Wasser
 peben mir an habe, und das knnle mir weiterhelfen. (..} Sowie. {..) P a. Ve

Limes, () Anm, h kenne es nur von Mathe, aber Limes kenne ich nicht mehr. Limes st ein nchtiger
. Buchstabe, aber das wedh ich, glauba ich. Aba¢ bel Agode stent zum Beiegiel Reduktion Kir Nah und
 Femkamgfeinhedsn der Antks und Kiassi

[0:11:29.8] $1: So, ich habe dhe wirtschallliche Politk. (..} Stastp 5. L 9 usserung. ()

| Kommt wah: inlich von X Das ist ein Begrif! daliir. dass andere Lander die Macht hatten,
Goer. A, ja. Armere Lander, () Und sich 3hm Ja den Staat zum B, haben sigentich. ()
Was haben we noch? Naturphiosophile. Okay. W h h, dass dio Natur wahrscheinlich, ich wei(ll nicht

- penau, 2u der Swadipk '+ . Was ist Natu ? Das weill ich such nicht ganau. ilum sagt

. mir auch nichis. kch weill nicht, was. Was ist likuum? Aber was ist insutae? (..} Und ja, ich nehme mal. (4)

. Stadiplanung. Wed das mir helfan kbante bei der Stadt (. jplanung. Ahm. Wirtschaftlich. Politisch. Ich wil ja,

© dass cas meine Stad! weiter gebiut wid. Und als witschaftiche Pulitik ist es js mein Ziel, dass. {.) Meine

. Stadt sowe mene Winschalt hoher siesgl. Ein Joker habe ich noch. Offe " 7 Eing g, , aber
- ganeret (.} Diplomatie. (4) Charismatischer Anfihrer, ein Pluspunit pr Runde fir Gesandte. Prophat. (4) ich

* habe viele Purikte, () lch nehm mal Wissenschattieepunkte. (5) Politik bestatigen.

[0:13.45.5] (0.13:54 8] $1: So ich schick die Spaner mal weiler mal weiier, damit ich ja mal forschen kann, was
© ich Obemaupt habe. ich schicke swe rum Fluss. da ich ene W: fie habe. Und vi Rdnnte ich mal.

25
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| chweill picht. () ich kbnnte sine Zivisation bei Wasser finden, weil Zivilisation bauen eigantich sch auf

- Wasser, wed ja Wissser aine Quells ist, un um Bavernhidfe oder Planzen sozusagen am mehr Pllanzen

anbauen zu kdanen. lch schicke den Bogenschitzen genauso weder Im grinen Bereich. kann ich dis

| schicken. Ja, ich schitom mal moanders. g belspiesweise auch Wissie. Aber. Bogrnschitzen usnn kch

" nochmal wahien. Einhait bendtigt Aufmerksamied. S0, {...) Ich grinde mal eine Stadt hiar. Und ich habe ain

~ Aratum, Sagt mr nichts. Ich. Was ist ein Aretium? ich bén mir gerade richl sicher, aber okay, mit den

Bogenschitzen, Produktion wikien. So, ich muss noch mal ene Produklion wihlen, ich habe ein Bad

| Uniemaitungs komplettes Lager. Campus Was donn ain Camgus? Ach 50, ein Stadtbezirk fir

ssenschaltiche gen. Das macht doch Sinn. Deswegen heillt vieleicht Uni Campus, Campus.

neilge Statte. Religidse Aktvititen wisren mir nichl 50 wichtig. oh baue ma¥ ¢inen Campus, weil ich. ich hatte

 sonst ein Handelszentrum gebaut. Aber ich habe schon eina Handeltszentrum. So? Bzw. Hier. (..} Passt ()

 Die Spahar? Ja. Schick jetzt einfach mai weitar. Oder die Bogenschitzen, () Passt (..} runter. () So

Hanowerer bendligt Okay. Aber meine Stact ist nicht dort. ich will sie doch nach hinten bewegen, Das war

~ @in bsschan dumm. Vielleicht kaan ich ja mal was baven. Emp noch einen B ol ich habe enen
8 ' So, die Bog auch meine Aufmerksarmieit Wiss gibts 2a? Und da ist

| Wist. Soich schick sie einfach nach vome weter, Ah Grasland. ch habe da meine Spiiner, Und ich gehe

' nochweder. Oh. ich werde angegrifien.

{0:17:33.9] $1: Das ist ke Ziviisation. Das 15t en Stadistaat

- [0:17:39.2) S4: Die Anzahl cer Gliubigen Ist gawachsean, (Spief|

[0:17:42.2) S1: Wir haben sinen Siadistaal. Panations. Ich welll nicht, was Panstton ist. ()

§1: Panth Somy. Glaub Tarz der Nordlichier, Wistenfolklore, Heiliger Plad. Alsa st es nicht eine
- @ne Religion sozusagen oder en aing Glaube? Ein Glaube? Okay, warum solite ich? (...) Glauben durch
~ benachbarte Wosten. Dia blinde Wide. (..} Gottin der Jagd, .. ) Ga%tin der Hanowerker. Gottin dar Feste,
 Mindiche Ubersefarung. (4) Also. (..} Monumaent e die Gotter. Ja. Ich setze mat Gottin der Jagd ain. da
bekomme ich wenigstens was davon. sonst bekaomme ich gigentlich nichts von einem Gatt, Mener Meinung
nach. Abar schauen wir mal welter. Gesandten schicken, (..

$2: Was 51 Gesandte schicken?
-~ 81: Ahm. 2 dem Stadiieil, Zu den Stadistaat
$2: Warum? Wae sing Gesancle.?

- $1:lch welll nicht. Also vielleicht { ..} lch denke. man schickt Gesanate dorthin. um zu schauen, 'Was
Uberhaupt, Um mit denen zu kommunizieren. Atwn, was mit dem, mil dem Stacistast ist. Aber ich wes nicht
© gena, was Gesandie sind. () So. g Spaher sollte ich auch weiterschicken. (.} So, ich misste mal da
: weitermachen, (4) Und ich habe da die Handwerker. Und ich kinnda noch eine Stadt baven daneben (..) So,
o will sie zuriick zur Stact. Vielleicht, spéter. Handwaeh I Die sind in der Stadt grad (5) Von
Plantage. ich kennte hier ene Plantage bauen, (6) Gesandie schicken (.. ) Ach 30, noch &in Stadtstaal (st
- das en Stadistaat? Das ist das, wenn ich mal weiler Gesandie, noch mal und ich habe, ich habe mene
Bogenschitzen ich jet2t auch mal weiter. (8] kch habe die Spither, Die tabe ch noch nicht wellergeschickd,
 So. (.} () tch habe die Handwerkes, Die konnten eing Plantags bauern. (..) Dve Spaber..,

2 [021:58.0) $1: Also e konaten. Ja. Die konnien sich jeds Runde dann bewegen Aber die Xarte st eh fast
35
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| aus, oder? Ich wil sie mal nach rechts schicken, Warte, warte. Ja. dwsmal. (7) koh sehe goerade ich glaube,
- daa st China. China. Sind sie das? Das sagk mir genau gar nichts, Aber 50 st es. Inr erscheint hier vor dem
Sohn des Mimmels dem ? Mochitet e nene gelegene Siadt Desuchan? AC 0, j8, wie
© snd [a gleich daneben, Und tiese Stadistadl st anscheinend aus China. Jetzt warts, aber wir haben keina
© Zeit Das ist Aut Wi Gut. Das waw schnel | ) Dor bewsgen. Joh schick sie mal weiter
5 nach Westen. Wen haben wir noch? Har rker. (4) Sp pler {..) Sa () Was habe ich da? (..} kch

| wilroe eine F 1t it dern verk {China) (...) Wow okay? Ich bin seine Freundschaft noch nicht
wilecig. Tut mir lesid. {..) Aber ich soite vieliecht eine Delegation schicken. Dann bin ich vielisicht semner
Freundschaft wiirdig “ich lehne euer Angebol ab” (China) Sehr nett. (4) lch will nicht dann den

. Unemaschungshrieg erkiiiren, weil er it wahrscheinlch besses als ich Abkommen aushandein, Forderungen
stolen. Casus Bell. Knegsgrinde also. (..) Ein Abk bandein vi So ein Anget

3 52: Was machel du jetzt gecade?
. 81: Ich mache ein Abkomman mit iim, ich mache. Js, ich handia mit m gerase.
& 82: Warum?

7 51 Ja, wed ich keine F haft mit thm kann. Gerade. Und vieSieicht kann ich mit ihm
' mindestens handein. Dann habe ich &inen ein Handelsweg nach China und vielisicht bekomme ich

. Ressourcen, die ich selber nicht habe in mainer Stadt. Er kbrnte mir ain Elfenbein schenken ich knme im
~ Kaffe schenken, offens Grenzan flr ihn, das witre nicht 20 gut, wars ch mir nicht sicher. Offens Grenzen,
- Okay. Ja. (5) Ve wars damil? Hat mir en Gegenangebot o fir 30 Runden, Zwe Gold. Ja. das wirde
ich nicht annehmen. Weil Wozu? (4] lch habe von ihm vertangt, fir 30 Runden Zehn Gold. Das wolte ich
eigentlich gar niche. Aber so viel nicht. () Er hat ains elns, Ich mache auch zwel Betsplelswalse. (4) Hm. () Er
will den Angebol mchil annshmen, ()

F [0:25:59.6] $1:. Offens Grenzen, ich habs ihm g i, damit ich i 18 in Ab mil iim habe.
| Uind er sich vielleicht. ich Seiner Freundschaft. viebeicht jetzt wirdig bin. | ...} Noch immer nicht. Ja. ich tasse

o6 mall {_..) ich nabe noch sine Znilisstion. Passt {..) So wo sind meine Handwerker? {.) Ja. und wir kénnten
~ nur eine Modemisisrung entiernen. Und da ist en Campus, glaube ich. Da baus ich meinen Savemhol.

2% [:27:05.0] $1: leh din jetzt bei den Bogenschitzan und die Einbeit bandtigt meina Aufmerksamkeit. Was
mache «ch mit denen? Ich schick =6 mal welter Einfach

30 |0:27:37 8] $1: Speeckdmpfer. kch schicke mal such weiler.

- [0:27:52.0] $1: "Unsere Hendelsdelegation solite in Kirze mit den fainsten Gewurzen eintreffen, visi Freude
. el dem Geschenken,® Er (Crina) Hat mir auch was geschenkt. Da ich ihm die offenan Grenzen geschenkt
habe. () Und, Und Ja. (. .) Ich bedanke mich for gie Geschenke,

. 82: 45t das frider auich so praktizien wordon?

© 81: Ja. genau so wavschelich. Es wurde halt Ja in Atk g : weise. Aber ar hat o5
- micht angenommen. Deswegen habe ich thm S 26 Und Heirdch hat e sich gedachl
dass er mir was gegen schenken kénnte, damit wir noch immer offene Grenzen haben und an einen

| Handatsweg odar Handelsabkommen hatten. Oksy, 50 Produkdion wahlen. [} Stadzentrum. Stadimauem.
~ Heilige Stitte, Markt Ein Markt ware gut

a5
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35 81 Ahwn. Der nachste Schrilt von jecem Handel &t ein Markl Dasnit zum Bespiel die anderen Ziviisationen

- eder die anderer Stadtstairen 2 mir kommen kanaten und was kaufan, Erstans das und zasifens. damit air
einfach am In der 5150t selbst Geld bekommen konntan durch ten Maskt () Also ich schau mal das Lexkon
an. 65 gibt sogar ain Lexikon im Spéel und ich schaue &s mir durch. ich schaue es mir mal an, was ich da

© o fnde. lch@ lch drilcke mal auf Stadie und dag snd da, wo man Stidte baut. Stadte soften gabaut wersan

- An okay. Und der empfishit mir, wo Stadte gebeut werden soliten. wo viel Nahrungsproduksion stirtt,

| taiweise, Ahm und dann Zugang 2u Ressourcen, Luxusgifiem und Bonusressourcen it Eine Stadt an
einem Fhuss oder an giner Wasserquelle zv baven ist auch schiau, das habe ioh vorhn gemeint, So. und
wenn ich da dricke. (4) Dann sehe «h auch. Bel den grofien Parsdnichikelen. Beim grolen Admiral zum
Bewspiel sahe «on viele Namen. Die sagen mir bis jetzt nicht wirklich was. Beim groGen Admiral mindesiens
nicht, Dar grolle Genara! Ahmad Shah Massoud.

[G:30:16.1] S1: Ist s nichl. Es sieht Napoleon Bonaparte. Napowon Bonapante, ssgt mir natirich was. Was
ist ein Ganaral? Er war bel dar Franzosischen Revolution ain senr wichliger Jz, or hat te fenzbsische Nach
- der Franziisischen Revolution hat er Uber Frankrech regien, fir, glaube ich, zehn Jahre circa. und hal dann
fiir eine Zelt lang o resiges Reich gelGhrl

$2: Und wie findest du das Lexkon?

$1: Also wirkiich. Es gibt viele Informationen Gbar Napokon. Alles, was ich braucha, ist ain Kontaxt und. 8hm,
saing Eiganschafien und a8es, was. Ich von ihm. Ich von ihm wissen wirde. Und es steht 50 da, wie man
St3dte baut oder de Enfliiung oder Informasonan, e aligemen auch nicht iur im Spisl stimmen, sondem
" im echien Leben genauso. Und es stehen nur Fakien (ber Napoleon belspielswase.

38 031:162)
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© $1: As0 ich bin In sinem relstiv gen Bom (m Endetieit ge d. Mit Rom st das jee1 irgandwie vt
w0 logisch, aber. | ) Aber j dann werde ich vielWicht meing Stiite aher &m Wasser bauen Lnd dort, wo kh
. rekativ vigie Ressourcen habe, die gut sind flir Produktion oder zum Verkaufen oder 50, zum Balspiel hiar
 Schokotade oder 50 eine L . mit der ich mir im Encefiekt die halt gut daflr ist, dass ich Handel
© betreibe. Anm. [0:00:40.8

| 82: Welche Nation spiefst ou? [0:00:42.3}

81: ich spiele Trajan, das war gin rdmischer Kasar. dar jotzt ich glaube zu der Zedt jeizt nicht mehr unbedingt
~ am Leben war. sber. Das st a egat. [0:00.59.7)

 8§2: Aso 520 nach Cheistus fiies Prolokoll dazu. [0-01:08.0]

: §1: Und? () Diese Stammesdarer, Stimmt Und mit dem Spaher ist es halt am besten, drekt am Anfang

_ relativ viel zu erkunden. damit man einen, ainen Plan von der Wek hat ungafahn Und esne idee hat cavon, wie

- man gut siedeln kann. () Ja, da ist eigentich auch besser 2u siedein, weil ich am Wasser bin. () Und meinen

Boganschitzen habe ich [etzt unklugerasise senr weit weg von meiner Stadt platziert. () Als enstea wit ich

| direkt mal einen Campus machen, weil einfach Nationen, die jotzt im geschichiiichen Kontesd eine relativ guio

| wissenschaftliche Kuitur hatten. immer andere Nationen, die jetzt sich nur auf das Miktar oder nur der Religion
gewximet haben, uberegan waran. [0:02:13.1)

- 82: Wias siehst du? [002:13 9]

. S1: Also, ich. ich sehe den Ausdchiungsbaum, wo ich jetzt Mari dition, F i oder Gfentlich
. Verwaltung machen kdante. Und ich wirde die die Marine Tradificn nennen, well ich einfach einen Gesandlen
mehr zu den Stadistaaton schickan kann, was mir refativ viel bringen kannts, i dem Sinne. dass ich viellaicht
- mehr Kontakie poiflische indpfen kann. (..) (#) Eigentlich b ich jet2t auch ein bisschen 2u iangsam mit dem
_ Stadiprinden, wed ich. Aber es sind beide gut, reiativ nah aneinander, was gut fr die Verteidigung ist. weil ein
© Zu gespaltanes Rerch Ist nie gut. Und jetzt will ich da dekt um. Die Proguktion ist Ziemiich schiecht. Da muss
Aj_ummmmwmumwm.mmmmm.wu
wiirde «ch direk! ein Bad mschen, einfach weil os die sohr [0:03:27.1)

& 51: Das sind so diese romischan Bader. die es friiher gab, die auch ich glaube, die haben, Die haben nicht
viel gebostet, well die Rimer hatten @ alle nichl wie wir éin eigenes Bad oder 50, das (st mnmes ns ffentlichs
- Bad gegangen und das hat auch nicht so groflartig viel gekostet, Das war jetzt auch Wr den Handel Damals
. war das ralatiy gut Kr dhe Geschaftsmanner, dis sich dort immer Laterhalien kaanen konaten. Es war im
- Endelekt wie diese. (.. Offentichen Kios jotzt nichd, aber das war auch ein Ort dos Mandelns. [0.04.03.1]

9 $1:Dw Stadistaaten, cas ist 0as dann. (0:04:17.4]

8 $1: Das ist Hattuscha, Oas kenne ich jetzt nicht direkt vom Namen her vielleicht. So Bereich un indien. Aber

. ich. Mehr weif ich jetzt auch nicht unbieding?. Jetzt ol ich die Auswahl. ein Pantheon, also quasi eine

i Redgion auszuwatven. Und da wirde ich direkt Golt der Handwerker nahmen, sinfach weil das Produklion

durch Minen auf strategischen Ressourcen. Das st relativ gut, um eine Stadt guasi schoeller zu ebauen, wel
1 man einfach mehr Produktion hat und deswegen mehr Sachen bauen kann. [0.04:50 8]

11 S1: Mit der Refigion jetz1. Ach 50, ja. G Religion Nt hait sehe gut 2ur Kultur beigetragen. sber viellsicnt den
7_,.__ Michen F atwas eing wel hatten wir ezt gesagl, halten wir jetzt mia cine Religion

16
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“ oder 50 gehabl In dam Ausmal die Kentrolle Uber. {..) Uber das, was die Menschen denken gehabt hatten,
dann waren wir vieleicht wissenschaflich weier, snfach wed mehr Lewte Dinge hinterfragt hatten. (. ) Und ich
baue jetzt, versuche jetzt neiativ viele Bergwarke oder 50 Zu bauen, einfach um ¢ Produktion anzuheben. ()
- Ahm, dasmit ich mir schnetier viellsicht sinen Campus oder 80 in jeder Stact bauen kann, cami ich besser
 mehr Wissen ertangen kann und eswegen wede sein kann als die Andersn Kulen. Viebeicht, () Den

* Bogenschdtzen wil kch da unten enfach platzieren, dass falls jetz! ip B " dass ich
mich da verteidigen kann aul beiden Fronten da nicht vielleichl [0:08:13.3)

" 81 Ein Weizenfeid vieSisicht machen, damit ich mef Naheung habe in der in der Stadt. [0:08:20.6]

- 81; Feidbau war i der in der Geschichie Such sehr, sehr wichtig und &s gab auch viele Kulturen, die damit

© quasi ist, die such exp warten wie zum Beispiel jet2t in China mit den Reséaldem, damit
Sie eben gui Nahrung haben fis ibr Volk. (4) Wiss ich jetzt, was ich jetzt zum Besspiet noch nichit direkt anbaue,
ist die Schokolade. Eintach wed ich die erst brauche, wena ich jetzt mit anderen Vo%ern hardie. Davor witre
das relativ sinnlos, wed ich sie nicht tauschen kann und sie mir jetzt auch nicht wirksich mehr bringt als
Annehmiichkett [007:03 5)

. S1: Es ware annehmbar, dass dhe Rimer in 30 einer Hochkullur auch Schokolade zur Verfigung hatten, ich

- @eho micht davon Bus, 08ss Sie Schokolads hatten. (...) Afes, was die Romer hatten, Also das, dass es quasi

;;_.Mnmmmmmm.wmmmmmnawuumnm
- Italien enen guten Anschiuss ans Mateimaer hatte. Da brauche ich noch eine Mine. {0.07.56.5]

81: Damit die Produktion gut staigt und damit ich sinen Campus Wakt habe Damil ich mehe () Aten, damit
ioh mehr W haflsrunde habe und vieBeicht auch einen grolien Wissenschaftler bekomme (...} Wie jotzt
~ zum Beispiet fch wail jetzt nicht unbedingt. wie vieie Wissenschaftier es im Romischen Reich gab, die 50
bekannl sind, aber ich will jelat endlich einen Namen, Archimedes nennen, der war woanders () Ist
Archimades der mid der Krone isn Wasser, Schraube? Und diese Hebalwirkung hatte er auch irgendwie
gemacht oder 0. (..) Aber der war, glaube ich, nicht in Rom, sondem eher in Agypten. Okay. tisser die Insel
st jetz1 gin bisschen leer. So werde ich meinen Spaher da hinschicken, wo ich jetzt Nicht 5o viet sehr. da ist
- drekt Brissel, dss ist eigentiich ein bisschen, also ich meine es macht Sinn, weld Brissel it jetzt nicht 3o wait
 entfernt von Italien, aber auch nicht 5o extrem nah. Aber es macht schon Sinn, well @5 war je221 nie oin
Wellreien, im Engeffekt ods Land, [0:09:21.1)

- 81: Ja, dann wixde ich ein Lager emchiten relativ so da, 6ass falls mich irgendwer von vom Meee an angreift,
dass h da eine relatlv gute Abwetr habe. Und &n der Stadt wirde ich such sinen Campus ermichiten, Jetzt,
Gut. da wilrde ich mir sogar ein Gelindefeld dazuksulen. dass ich guas plus zwei Wissenschafl, also mehr
mehr Wissenschafl einfach srange. Runde. [0-09:52.0}

17 S1: Wissenachaft ist jetzt nicht 50 extrem gut. [0:09'57 8]

T S1: Und jetzt habe ich auch eine Verbindung 2w dan zwe S imen (...) Was reladv interessant
" ist. ist, dass er mich da oben jetzt nicht 80 erkundet, aber Zumindest hier unten it noch noch keiner auBer der
Stadt statt jetzt. Aber das hingt vieleicht such damit dass da relativ viel entweder Exstand oder
 Wistenland ist, wo es fetzt nicht sehr einfach ist. Gut darauf zu, In eine Stadt zu erdauen, sag kch mal. Aber
 mal schaven, [0-10:41.5]

| 51: Vielleicht finden wir sine andere Kultur, 10-10:46.3]
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| $1: Ich sehe die Regienng, dis ich Buswahien kann. Da kann ich Ofig eine
: ische Republi oder sine Also ich glaubg jtzt, Rom hatte 2u cer Zelt, glasube ich, schon eine
eher klassische Rapubik. Ich bin mir nicht ganz sicher, wall die hatten ja auch schon so ansatzweise

© polifische richt unbedingt Watlen, aber 50 etwas ahniiches. So Befragungen quasi ale Land

dahk dverhalt e Kampleinhaiten. (..} Ich wirde dann die die kiassische Republix nabmen,
- einfach wed es am besten auch passt fir die, flir die wissenschaftichs A . (...) Und fir Hanowerk

Ja {0r11:47.5)

- $1: Dann kann ich auch den groflen Wissenschafiler als Jokar nehmen, Und tie Produktion, ich (..} Und dass.
| ich menr Eanfluss habe fir Stadistaaten. dass ich quasi die Gie Map besser sehen kann. Und die ofentliche

. Veraltung wire dann glaube ich such nicht schiecht. Einfach ¢ae, dass ich auch sine Alianz machea kann.

- falls jch jetzt mal eine andere Kultur finge, dass ich mit denen oing Alignz kanni. Das sind

. die Sumacer glaube ikh. (..} Ja. Giigamesch. Den weid ich, das gibt #s irgendwie Geschichien, dass der gegen

1 Léwen odet so gekampf hat. Ahm, und daer ist aber. Also danke ich, habe ich mal genont, dass der ehar eine
- Legende st Also dass as diesa Marchen wirkich pageben hal. Aber gass Gilgamesch per se eher eine. ja

= eina welle Erzahiung (st was jetzt nichl ungelahr exirem viele historische Bewsiss gibt, dass &s inn gegeben

 hal. {4) Bei der Wissenschall, der ist mir exvem weit voraus. Wobel es much 50 ist, dass es jetzt slso da

T wirde ich drek! die de Maschine netrnen, damil ich aben Sagewerke habe und die Prodktion noch besser
" in. 10:43:18.0]

. 82: In weicher Epoche hist du?{0:13:19.2]

- $1: lch bin jet2t gerade ich glsube in der Kiassik bin ich, was jet2t such keinen Sinn mach!, dass eigentiich der
. der Gligamesch da st Aber [etzt machl jat2t auch nicht so Sinn, dass ¢as Ramsche Reick. [0:1330.2)

' 81; Technisch bin Ich noch nicht bei der Klassik, wei ioh kann noch keine Katapulte bauen un ich glaube ich.
| Ah, Kann ich schon. Al j, gut. dann sofle ich Ich schau mal, was ich schon alles haba mit der Pikaniere.
_ Gab es noch nicht 50. (.} Alo, ich. Ja. Oh |3, ich glaube schon. dass ich resaliv gut dran bin, also. Ja_ Okay

3 ~ Also bin Ich schon voa dem. Vo dem Ubergang von dar Kiassik zum zum Mittelaher, (6) Da werde ich, glaube
kN, eine Stadimauer baven, einfach wed jetzt Stadie, die keine Stadimauer haben, war das relatiy schwer 2u
o igen, auch zu ligan Zaiten. Gut, haute st jetzt nicht mety 50 modern, eine Stadtmauar 2u haben,

 einfach weil wir jetzt in einer sehr ener sehr demokratischen Zedt leben und Kriepe fetzt nicht 50 hausg sind In

. der westichan Walt, (..} Auch ¢, Also ich mane die P g von Giga Dags ar 50 aher in ener

_‘MWWMAMMﬂmmme.MMWNIMM
e A K mat und ob &5 da igendwas Weiche Kulturen gibt es?
L [015:004)

 82: Was machst du jetzt? [0:15:01.2)

%  $1: ich werde ene Deleg dass @3 . dan baiden Landern
L gbt R1S:07.0)

- S1: Eine Delegation ist quasi, dass man Produkte oder vialleicht auch Geld Wihnng aus dem Land 2u enem
anderen schickt, um halt die und die B gen Zu dem Land 2u verbesserm {...) Doe dirgkt eine
- Bibfothek bausen und nach meiner meine Wissenschaft dazu 2u stesgem. (4) Ich habe doch null, also null
_;MWM.MMMMMMMﬁGMMGanm.mm

L [os428)

3%
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24 S1:Die waren da auch schon. Obwohl, ich glsubs, die waren dann nicht mehr da. Der, der Flhirer von
. Tenochtitten, der Moatezuma. {..) Danach war quasi diese. lch glaube, da gleht jei2t Mexico City bei
' Terchtitian. () Und da Gab e, ich glaube, da ga o3 auch mal 50 eine, die die Flagge von Mexico Ciy ist
 quasl da is! e ain Adser 2u sehen, der sine Schiange Ist und aulgrund dessen hat. ich wadl jetzt nicht. wer 2u
| den Achizigenm pesagl hit, dass sie das dOnt bauen, sber dort war hall sne e Adier, der geaos sing
1 ge geg hat. Dy gen haber sio hall gesagl. sw baven die noch, Das Land dort 5t auch eine
eine interessante Sache. Das finde ich. Wenn der Montezuma jetzt offenen Es will jetzt handeln mit mir und
ich mesne, Gold ist nie schischl 20 haben, wel ich &2t vielleicht Hanowerkes 008r 50 neu bauen kann, 8iso,
© ah, neq produmeren kann. Und offene Grenzen ist jetzt zu deser Zed noch mchts, was mir warkich schaden
~ Wonnte. Wenn er das bei mir hat, wes kann ich dann gute Beziehung mit ihm haben? Deswegen wlrde ich ihm
~ auch direit eine Delagaton schicken, einfach um. ich glaube, mit dem Gilgamesch wird das nichts mehr. Der
© ' mag mich jatzt mcht unbedingt und ich wiirde dann in Wunaar bauen. ainfach well das eben die
~ Wissanschalt susbaul. ich kann das jelzt autzen. im Bargwerk bauen, aber das ist auch da wurde ich halt ein
anceres Bergwerk bauen. () Weil die sehr gut fir die Kullur und far die A ft 81, was eig senr

~ . ein sehr guter Bonus Ist. wail 95 In der Kiassik jetzt nicht 50 perfokt ist, jetzt Kriege zu fihren und Land 2u

- erobem, well man j@t2t micht die groliten Kriegsmaschinenen hat. die jetz! perakt sind. (01750 5]

2% S1:Ja okay. () Also der sndere Kontinen! sieht eig seby vielverss 4 sus von der L o
Der Montazuma wil jetz1 auch offens Grenzen, aber irgendwie der Marcus nicht so. deswegen wirde ich da

: (4) Jch muss eigentiich auch noch eine Stad! beuen, weil wenn man jelzt linger warte?, damit
Stadie zu baven, dann ist das auch relaty, Uberdiissig, irgendwann, well die Stadte sich nich! mehr so gut

4 Dex, der jotzt sind G Okay. wit auch ene Defegation von

© Montezima. Das heifll, wirde ich jetzt sagen. e hasst uns jetzt nicht unbedingt. Wo war noch mal Sansar?

* lch wedlh. Auf Sylt gibt es Eine Bar, (e ist Sansibar, Ds hal Christian Lindner geheirstet. Das zanit eher nicht

~ aber es st okay. Ich glaube, da war das echle Reich en b o 12115

$1: Die die Romar haben glaube ich auch sehr vie! metr erobert als wirkich gebaut. Und. Also wiesa? Nein,
~ nicht unbedingt. Weil jetzt, wenn man sich anschaut. die. Die Sumerer und die Romer machen keinen Sen,
dass sle zur salben Zell sind Auch dass Montezume, der war ja eher jstzt spiter. (..) Also ich wirde sagen.
' Rom wiirde sich jstzt schon deutiich schneller entwickein als. (4) Die Azisken, weil cie Azioken waren hal

' eher sul den Glsuben fokussiert und nicht suf die Wisssnschafl, Wobel die Ramer hall. Die hatien hait such
ene Religion, irgendeinen Palythesmus, aber sie waren mehr auf das Wissen, auf die Wissenschaft ung vor
 aflem auf Miltir, aif cas Miltar fokussien. Das ware sino sehr milfansische Geselschalt, wo alies eine

_ Higrarchie hatte. Die Sumerer waren. glaube ich, Zu ihver Zed schon fich sahr fo

~ Also ich glaube, die hatten eigentlich relativ putes Wissen. (5) ich wirde dann ein Industriegebist in meinem
: _WmemmmmmMouMWmm(.nmmmmgm
S ich dann such ksufen, well ich langsam vielieicht Plerde oder 50 oder einfacn mahr mety Raum brauchte.

- [©21:08.7]

82; Haillt. Was machst du? [0:21:09 8]

$1: Ich expandiere mit meinem Reich fr quasi Ressourcen und dass ich meine Kultur besser entwickeln
kann. Und da ist der Gandhi. Der passt natiidich sinfach gar micht in die Zeit Also der st da ganz mies
platsert. wed er Ja, der war ja 50 1900, ich wes nicht, wann war dee Gandhi noch mal genau ungelshr o und
| die Zait Ja spliter, spater. Also nichit Gber die Zoit, aber halt um 19 irgendwas. Bei der jetzt auch nicht
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war, dass ich da auch schwer Kampler ocer Held Jetzt muss ich natinlich irgendwann upgradan, wenn ich
wieder Gold habe, die Bogenschitzen, wed dis im Mitletaller halt okay waren, aber jel2t nicht die besle
Einhett, die man () Fihren konnte. Und dis sient man auch, dass die die Summem egentich refaliv gulen

- Einfluss suf Brissel suswirken. Und ich Ubertage mir dreki durch den M legang Qkay.
ich habe nicht unbedingt viel, was ch ihm schenken kann, weil ich. Das war violleicht ein Fehler, dass ich
keine Luxusressourcen entwickalt habe. Also hall' Abgebaut haba. dann kann ich immer noch nicht wirklich
 viel schanken, wenn ich nur Geld habe_ (5) Ja, wenn e, Wenn ich Geld beauche und ksine offensn Geanzen,
- dann mache ich das natirlich gerne, (7) Die Ziwlo muss man natirlich such immer von igengener

i Einheis wel 50nst Ksnn 88 passieran, dass te anen weggasnackl werden (4) Kiar

© kann ich mich wenren. Da muss ich noch elne Stadt baven, [0:23:23.4]

1: Aretium. Die kenne ich jetzt nicht unbedingt. Also, Rom und Antium sind schon relativ bekannta romescha
~ Stitte, aber Regum st etwas unbekannter, glaute ich. Aber so wie sich das anhdnl. haben die Rirmer selber
;mmmmmmaun

82: Inwiefem umbsnannt? [023:50 3)

| 51: Sie haben s viele Stidie, die sie ercbert haben, haben sie such tadweise Lbananal. Aber was ich
interassant finge ist, dass de Romer quas: zahlenmililig tie grifien Wissenschatiier Punkie sus. Aber dass
. die Rémer quasi rie wirklich Leuten ihre Religion aufge: gen haben, zum Beispiel glaube ich, gab
. ee da auch Irgendwann ein Berspiel, dass. (..) Es ist irgendene Kultur, ich weils nicht mehe, in welcher das

- war Die hatten enen Stain. Dee. Der war fnen irgendwie hailg und dee Waid den Romem Im Weg, weill s
| wolllen elgentiich eine Stralie bauen, aber die haben dann quas! keber 4as der Kultur gelassan und quast Lm
 den Stein herum gobaut, als ihn Fgendaie wegzumachen und i Leute da zu versrgem, weil cas eben
besser in ihr grofles Reich passt. Aber militarisiert haben sie hait trotzdem Uberall ales. {0.24:44 0

3 52: Kannst du noch mal auf dainen Wi chaftier singahen? Auf den Wissenschaftier? [0:24:48.4]

':'y §1: Ja, wenn ich. Und der ist. (..) Soga da. Stimmt gas Steht da kgendwo, (4) Sain Salpatar tst auch extrem
. wichtg, eine extrem wichlige Ressourco, weil man das fir SchieBouhier brauchy, ist cer Wissenschafller,
[0:25:18.1]

30 86: Hm. ich derke. [0:2520.3)
§1: lch habe ihn doch vedomen. (0:25:21.4]
$2: Vislieicht hat den Benus pezundet. (0025:23 5]

41 $%:lch glaube nicht. Kann man das nicht irgendwo nachschauen? Die Liste. Richten () Ist. () Ja, gut.

© Vssleicht taucht er wieder aut, () Aber ich habe :in engeselz. Stimmt. Stimmt. (17) Das 181 eine ene relativ
 inleessant, dass er das sagt, weil er weil das sben quasi seine Botschaft ist. Das ist (9121 keine Schande ist.
wenn man sich baschifzen will. Aber halt. Eher den Frieden vorziehen sollle und mit mit Wortan quasi
kimpden sollle und weht mt Wallen. [0.26:18.3)

' $2; Wer hat das gesagt? [0:26:16.9]
- $1: Dar Der Mahatma Ganahil hat das gesagt Ahm @, der hat glaube ch auch mal. der hat sich ja auch mal

56
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- an einen Baum quas festgebunden oder 50 und dann einen Hungersitaik gemachl, dann, weil & quasi eben
. gagen die Gewalt war. Und jetzt habe ich eine ein Weltwunder gebaut, aiso eine grolie Bibliothek. Das wird
mir auch relativ viel Tounsmus bringen. was auch Jogisch ist, weil es hatt eine Sache ist, die man vielsicht

- garn sieht jetzt. Vieliewcht konnte man das als. Ist jatzt 2war faisches Reich, aber als die Bidiothek von
Alexandria kdnnen wer das mit der vergieichen, Halt. Ich kenne jotzt also gab s kgendein romisches
Aquivalent. vieleicht 2u der Bibliothek von Alexandnia. () Was? So etwas. () Ja. aber de hat j3 auch

- ingendwann zum Rimischan Reich gehtet, siso let s dasselbe im Endeflext (0:27:22.2)

82: Da beauche ich mal winger einen [0:27-23.0]

$1: Handwerker. damit ich hier die Stadt refativ. Floriert machen kann anstat! habe ch die ganzen. ()
Manument haben sie schon gebaut {..) Und ein Halen wird glaube ich auch kgendwann mal angedracht,

~ Gamdt ich sben ene bessers, namiich wailexcht Boot baven kann und 5o und eine Werlt oder o, damt ich

- mehr axpandieran kann, Hm. Ich schau mal, ab es irgendwelche. Dinge Gbl, de ich gut Andern kann an

| meiner Postik. Aber im Moment gibt &5 do jetzt rchi viel Und der Feudalismus, anm, ich hatte such das

~ Lahenswesen dazugenon. Zu dem Feucalismus. Js, dann ist es glaube ich ganz gut 2u dor Zeil, wel es
A enfw\wduwmmmmm Heute ware das natiirich ganz faisch. () Wed es quasi
| such jetzt g 151, aber zy liger Zed halt den sinzeinen
: mmmmwmmwummmmtm Wenn as also zumnadest
 Rom und die Sumerar waren natirich schon Hingst weg vom Fenster sussetzt Das Hefige Riémische Das
Wmmmmmmmm.mmmmmum.t )
' Dos ist die lemakotta Armee bsuen kianen ist auch relsfv interessant, well das war ja dass das quasi ein
Wonder. was gebaut wurde beim G f von dem ersten Kaiser. Ahm. Die auch Es ist

| natirich ein groes Wunder in China. Es wird gesagt, dass sio wissen, dass dort das eigentiich das Grabmal
 istvon hm Aber es ist hait nicht dffnen wollen oder nicht suchen wollen, weil halt in Uberielening stehl, dass
~ unglaublich viele Falien dort sind und dass cas hall such vielleicht die Terrakattsarmes dann zerstiren
KDNMte, dass e ihnen ¢ann auch nich unbedingt wert ist. |0:29:47 6]
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Anhang 6: Google Forms Begleitumfrage

Alter

5 Antworten

10-12
12-14 1 (20 %)
14 -16 1(20 %)
16 - 18 3 (60 %)
18+
0 1 2 3
Geschlecht
5 Antworten
@ Mannlich
@ Weiblich
@ Divers
Ich spiele in meiner Freizeit selbst Computerspiele.
5 Antworten
® Ja, oft. (min. 4 Mal oder mehr pro
Woche)
@ Ja, gelegentlich. (1-3 Mal pro Woche)
@ Nein.

@ Ich habe noch nie gespielt.
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Wie schétzt du dein Skill- und Erfahrungs-Level im Bereich Computerspiele ein? 5 ist das Beste, 1

das Schlechteste.
5 Antworten

2 (40 %)

1(20 %)

o<0|%) 0(0 %)

1

Wie schétzt du dein Skill- und Erfahrungs-Level im Bereich Computerspiele ein? 5 ist das Beste, 1

das Schlechteste.
5 Antworten

2 (40 %)

1(20 %)

O(OI%) 0 (0 %)

1

Wenn Ja, haben deine Computerspiele eine historisches Setting oder ein historisches Thema?

(Mehrantworten sind maglich)
5 Antworten

Ja. Meine Spiele haben meist ein

1(20 %
akkurates historisches Setting. ( )

Ja, meine Spiele haben ein

0
historisches Thema, aber verfil... 1(20%)

Ich spiele Spiele in
verschiedenen Settings, aber h...

Ich spiele Spiele in

0,
verschiedenen Settings und ich... 2(40%)

Nein, meine Spiele haben nichts

0,
mit Geschichte zu tun. 2 (40 %)
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Welche Spiele spielst du?

5 Antworten

Fifa, nbaZk

Assassin's Creed , Red Dead

Minecraft, Raft, Overwatch 2

Zelda, Ori, Civilisation, Star Wars Jedi fallen Order

Minecraft, Fall guys, fifa

Wie bist du mit der Steuerung des Spiels Civilisation VI. zurechtgekommen? 5 ist Gut, 1 ist Schlecht.

5 Antworten

2
2 (40 %) 2 (40 %)

1 (20 %)

0 (oI %) 0 (0 %)

1 2

Hast du das Gefiihl, nach der Spielsequenz von Civilisation VI. etwas Neues gelernt zu haben?

5 Antworten

® Ja
@ Eher Ja.
@ Eher Nein.

@ Nein.
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Wenn Ja, was?

5 Antworten

Ich habe viele Begriffe nicht gekannt, die mir im Lexikon erklért werden. Es veranschaulicht den Verlauf der
Geschichte, und die Prozesse wahrenddessen

Das die Massenproduktion schon in der Renaissance
Viele verschiedene Herrscher und Herrschaftsformen

Uber die verschiedenen Kulturen und wie sich die verschiedenen Kulturen in echt hatten entwickeln kdnnen

Kulturen, politik

Hast du das Gefiihl, dass das Spielen von Civilisation VI. bereits bekanntes Wissen reaktiviert,

wiederholt und gefestigt hat?
5 Antworten

® Ja.
@ Eher Ja.
@ Eher Nein.

@ Nein.

Was ist allgemein dein Eindruck von Civilisation VI. als Spiel der historischen Vermittlung?

5 Antwaorten

Es hat viele geschichtliche Informationen und macht Prozesse durch spielen klarer, deutlicher und
spnannender. Im Lexikon stehen viele historische Begriffe, die ich micht kannte und davon lernen kénnte.

Ja, das Lexikon hat viel Informationen vermittelt
Es kann historische Persénlichkeiten und Kulturen verstandlicher machen

Ich finde das die historische Vermittlung von Civilisation sehr gut funktioniert und vorallem bereits
vorhandenes Wissen festigt

Die Vermittlung wird gut und erkl&rbar ribergebracht
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Was ist deine Meinung: Konnen Computerspiele allgemein einen positiven Einfluss auf den

Geschichtsunterricht und das Lernen von Geschichte haben?
5 Antworten

® Ja.

@ Eher Ja.
@ Eher Nein.
@ Nein.

Wirdest du Computerspiele im Geschichtsunterricht als Vermittlungsmedium zur

Veranschaulichung von historischen Ereignissen oder historischen Prozessen einsetzen?
5 Antworten

® Ja.

@ Eher Ja.
@ Eher Nein.
@ Nein.

Begriinde deine Antwort.

5 Antworten

Da es viel spannender fiir die Kinder wére iiber ein Spiel geschichtle Informationen zu checken. Die
Informationen und Prozesse sinf auch einfacher zu verstehen surch das Spielen gls im Unterricht. Weil es
dagestellt wird.

Besonders in heutigen Jahren wird der Computer immer wichtiger und da einige Menschen Computerspiele
spielen ist das eine lustige Art Wissen weiter zu geben

Es ist eine Moglichkeit den Unterricht interakriver zu gestalten und die Schiiler haben dabei auch Spal

Zu verschiedenen Geschichtlichen Ergeignissen kann man eine visualisierung bieten und damit das Wissen
festigen

Weil es spielerisch erklart wird Kulturen entstehen
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Anhang 7: Einverstandniserklarung

Elterninformation und Einverstandniserklarung zur Teilnahme an einem

Forschungsprojekt fur meine Masterarbeit
Sehr geehrte Eltern,

Mein Name ist (Name des Verfassers), ich unterrichte lhre Tochter/lhren Sohn in
Spanisch/Geschichte an der (Schule) und ich bin gerade dabei, meinen Master an der
Universitat Wien abzuschlief3en. Ich wende mich, mit der Bitte um lhr Einverstandnis,
zur Teilnahme lhres Kindes an meinem Masterarbeits-Forschungsprojekt mit dem

Thema Game-based Learning.

Im Zuge des Forschungsprojektes setze ich mich mit digitalen popularhistorischen
Spielen und dem Einsatz von digitalen Spielsequenzen im schulischen Kontext
auseinander um herauszufinden, ob digitale popularhistorische Spiele geschichtliches
Lernen induzieren kdnnen und welche historischen Kompetenzen angesprochen und
geschult werden. Die Datenerhebung beginnt mit der Beantwortung eines kurzen
Fragebogens, und erfolgt dann nach der Methode des Lauten Denkens/Spielens nach
Klaus Konrad, in der eine Spielsequenz des Spiels Civilization VI. gespielt wird und die
Spielerin/der Spieler Gedankenprozesse, Beobachtungen oder Fragen, die im Verlauf
des Spiels auftreten, verbalisieren. Diese Tonaufzeichnungen werden transkribiert und

dann mittels qualitativer Inhaltsanalyse nach einem Kompetenzsystem ausgewertet.

Alle mitwirkenden Spielerinnen und Spieler werden anonymisiert und die Daten
werden gemal der geltenden Datenschutzrichtlinien und der Schulrichtlinien
gehandhabt. Anonymisiert bedeutet, dass Fragebdogen und Transkripte mittels
Nummerncode chiffriert werden und sowohl in der Auswertung als auch in der

endgultigen Arbeit keine personlichen Informationen oder Namen aufscheinen.

Ziel dieser Arbeit ist es, Game-based Learning besser zu verstehen, um die Vorteile
dieser Methode in kunftige padagogische Konzepte miteinzubeziehen, sodass
Geschichtsunterricht langfristig vielfaltiger, interessanter, spannender und effektiver

gestaltet werden kann.

Damit Ihre Tochter/lhr Sohn an meinem Forschungsprojekt mitwirken kann, ersuche
ich Sie um eine schriftliche Einverstandniserklarung zur Teilnahme. Das Formular
finden Sie anbei.
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Bei Ruckfragen stehe ich lhnen sehr gerne via E-Mail (Emailadresse) zu Verfugung

und bedanke mich schon im Voraus fur Ihre Unterstitzung.

Mit freundlichen Grif3en,

Ich wurde Uber das Master Forschungsprojekt zum Thema Game-based Learning aufgeklart
und erteile meiner Tochter/meinem Sohn die Erlaubnis an

dem Masterarbeits-Forschungsprojekt von (Name des Verfassers) mitzuwirken.

Name der Erziehungsberechtigten

Datum Unterschrift:
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