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-Sabaton ”En Livstid i Krig”

[Dort drauf3en wartet der Tod, nicht Heldenmut
Im Feld, wo Verwandte fallen, wird kein Lied gehért
Unsere Schicksale fordern wir noch einmal heraus]*

Fiir eine Welt, die irgendwann ohne Kriege auskommt.

! Ubersetzung aus dem Schwedischen von J.K.
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Glossar fur Begriffe und Abklrzungen

2D-Sidescroller: eine Perspektive in Videospielen; Blick von auflen und vorne auf das Spielgeschehen

AAA-Spiele: genannt , Triple-A-Spiele‘; umgangssprachlich die Spiele mit groBem Budget und gro-
Ren Entwickler_innenteams

Avatar: die Verkorperung der/des Spieler_in im Videospiel; mit diesem wird in der Spielewelt gehan-
delt

Charakter: Figur in einem Computerspiel; kann ein Avatar oder ein NPC sein

Crafting: in Videospielen das Erstellen/Bauen von Gegenstanden

Gameplay: alles, was das Spielen umfasst; die Spielweise; Interaktion der/des Spieler_in mit dem Vi-
deospiel (mit den Spielmechaniken)

Indie-Spiele: von ,Independent*; eher umgangssprachlich; Spiele, hinter denen nicht viel Geld und
kein groRes Team steht; keine eindeutige Definition

Lore: die Hintergrundgeschichte oder der Kontext einer virtuellen Welt

NPC: Non-Player-Character; auf Deutsch auch NSC (Nicht-Spieler-Charakter); Charakter, der nicht
selbst gespielt wird; mit ihnen kann in den allermeisten Féllen interagiert werden

PC: Player-Character; alle Charaktere, die selbst gespielt werden kénnen, auch ,SC*

SC: Spieler-Charakter, alle Charaktere, die selbst gespielt werden konnen, auch ,PC*

Shooter: auch ,Ego-Shooter‘ oder ‘First Person-Shooter’, man schliipft in die Rolle eines Avatars und
tibernimmt auch dessen Perspektive; wichtigste Spielmechanik ist das SchieRen; hohe Anforde-
rungen an Timing und Hand-Augen-Koordination

Single Player-Spiele: Spiele fiir einzelne Spieler; Gegenstiick zu ,Multiplayer®, in denen gegen oder
mit anderen Spieler_innen gespielt wird

Zocken: das Spielen von Videospielen, umgangssprachlich

Papers, Please: Videospiel, in dem man einen Grenzbeamten spielt
This War: ,This War of Mine‘; Videospiel, in dem man als Zivilist_innen versucht, in einer belager-

ten Stadt zu Uberleben



1. Einleitung

Videospiele? sind schon lange kein Nischenprodukt mehr und gerade fiir Schiiler_innen gehort
das Medium wie selbstverstidndlich zum Alltag. 76% der 12 bis 19-Jahrigen, die fiir die aktuelle
JIM-Studie befragt wurden, spielen regelméfBig Video Games. Das sind 4% mehr als im Vorjahr,
die Tendenz scheint also steigend zu sein.® Withrend 84% der Buben spielen, sind die Midchen
mit 68% zwar deutlich weniger, doch sie holen im Vergleich zu den Vorjahren auf.* Nur ein
sehr geringer Teil der Befragten (6%) gab an, nie zu spielen.® Dies zeigt, wie normal es fiir
Jugendliche geworden ist, digitale Spiele zu konsumieren. Gerade auch deshalb ist es wichtig,
das Medium in den Unterricht zu holen. Zum einen, weil so Lehrer _innen die Alltagswelt ihrer
Schiiler_innen in den Unterricht bringen, aber zum anderen auch, um Videospiele in einem
Bildungskontext zu begreifen, sie zu analysieren, zu reflektieren, iiber sie zu sprechen und auch
die Fiille an Spielen zu erleben.

Die Jugendlichen kennen vor allem die groBen AAA-Titel und -Reihen, wie ,,Fortnite®, ,,FIFA*,
,,Grand Theft Auto oder ,,Call of Duty*, die vor allem von Buben gespielt werden.® So hat die
Schule die Moglichkeit, den Blick der Schiiler innen zu 6ffnen und ihnen auch digitale Spiele
von kleineren Entwickler innenstudios erfahrbar zu machen. Was bei der obigen Liste an Video
Games ebenfalls auffillt, ist das Vorhandensein der Kriegsthematik, denn sowohl ,,Fortnite* als
auch die ,,Call of Duty“-Spiele sind Shooter, wobei letzteres sich auch grafisch stirker dem
Thema widmet. Aber auch sonst sind die Jugendlichen von Darstellungen des Krieges umge-
ben, denn auch in anderen Medien wird er berhandelt und in den Nachrichten sehen sie regel-
méBig Bilder aus Kriegsgebieten und horen oder lesen Berichterstattungen, beispielsweise zum
russischen Angriffskrieg in der Ukraine. Die vorherrschende kampferische, aber auch systema-
tische Gewalt und deren Darstellungen machen es notwendig, sich mit diesen kritisch und re-
flexiv zu beschéftigen. Die Friedensbildung ist vielleicht wichtiger als je zuvor und dennoch

scheint sie in vielen Schulfichern eine untergeordnete Rolle zu spielen. Auch wenn sich

2 In dieser Arbeit werden die Begriffe Videospiel, Computerspiel, figitales Spiel, Spiel und Video Games synonym
verwendet.

3 Vgl. JIM-Studie 2022: Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12— bis 19-Jihri-
ger, Web: https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2022_ Web_final.pdf [10.8.2023].

4 Vgl. ebd.; vgl. JIM-Studie 2021: Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12— bis
19-Jéhriger, Web: https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2021/JIM-Studie 2021 barriere-
frei 230418 neu.pdf [10.8.2023]; vgl. JIM-Studie 2020: Jugend, Information, Medien. Basisuntersuchung zum
Medienumgang 12— bis 19-Jahriger, Web: https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2020/JIM-Studie-
2020 _Web_final.pdf [10.8.2023].

® Vgl. JIM-Studie 2022.

6 Vgl. ebd.
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hauptsachlich der Geschichte- und Politikunterricht zustindig fiihlt, gibt es auch fiir das Fach
Deutsch vielféltige Ankniipfmoglichkeiten.

In dieser Arbeit werden die angesprochenen Themen miteinander in Beziehung gesetzt und er-
forscht, ob es ein didaktisches Potenzial fiir den Einsatz ausgewaihlter Videospiele fiir das Frie-
denslernen im Deutschunterricht gibt. Durch den vorherrschenden Blick auf den Krieg steht
zudem die Frage nach dem Frieden in den Computerspielen im Zentrum. Zum einen ob und
inwiefern Frieden in den Spielen selbst erzéhlt und verhandelt wird, aber auch, wie mit Kriegs-
spielen in Richtung eines Friedens gearbeitet werden kann.

Daraus ergibt sich folgende Forschungsfrage mit Unterfrage:

» Wie kann eine Reflexion der Videospiele ,,This War of Mine* und ,,Papers, Please™ im
Deutschunterricht zur Friedensbildung beitragen?

o Wie kann mit Kriegsspielen in Richtung einer Friedenskultur gearbeitet werden?

Hierfir werden wissenschaftliche Theorien aus den Gebieten Games Studies, Deutsch- und
Mediendidaktik, Friedensforschung und Ethik an zwei Videospiele angelegt, um mit dem Fokus
auf didaktische Modelle das didaktische Potenzial zu beleuchten. Die Verbindung zum Deutsch-
unterricht besteht einerseits durch die deutschdidaktischen Ansétze, aber auch durch die Ana-
lyse der Narration in den Spielen. Zudem bietet das Fach vielfdltige kreative Anschlussmog-
lichkeiten, die das Gespielte dann in den Bildungskontext des Friedenslernens stellen. Diese
werden im Analyseteil in seitlichen angefiihrten Késtchen préasentiert. Zum einen finden sich in
diesen Reflexionsfragen fiir die Lernenden und zum anderen wurden Ideen zu Methoden ge-
sammelt, die Anschlussarbeiten darstellen. Diese sind mit Pfeilen (—) gekennzeichnet.

Die Auswahl der Computerspiele basiert auf mehreren Aspekten. Es ist wichtig, auch unbe-
kanntere und kleinere Spiele den Schiiler innen zu présentieren und es gibt schon eine Vielzahl
an Spielen, die anders auf das Thema Krieg blicken, als es viele bekannte Spiele(-serien) tun.
Nicht in allen Games schliipfen die Spieler _innen in die Rolle eines Elitesoldaten, der in einem
groflen Krieg agiert. In den gewédhlten Spielen wird die Perspektive von Menschen eingenom-
men, die nicht direkt an Kampthandlungen beteiligt sind und die nur eingeschrinkten Hand-
lungsspielraum haben.

In,, This War of Mine” wird eine Gruppe Zivilist_innen gespielt, die wiahrend einer Belagerung
einer fiktiven Stadt versucht zu iiberleben. Dafiir muss der Unterschlupf ausgebaut, die Cha-
raktere versorgt und Ressourcen beschafft werden. Dabei kann es auch zu Kdmpfen gegen

feindliche NPC (Non-Player-Characters), aber auch zu Akten der Solidaritit gegeniiber
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Charakteren kommen. Diese wirken sich negativ oder positiv auf die PCs (Player-Characters)
aus und sie reflektieren Geschehnisse zusitzlich. So wird in dem Spiel ein ganz anderes, nega-
tives Bild von Krieg aufgezeigt.

In einem Gegensatz dazu steht ,,Papers, Please“, das auf den ersten Blick wenig mit dem
Thema zu tun hat. Nach einem fiktiven Krieg werden die Grenzen wieder gedffnet, die kdmp-
ferischen Konflikte sind also vorbei. Dennoch ist es ein Kriegsspiel, weil es um Konsequenzen
und Auswirkungen geht, aber auch um Gewalt, die einen umfassenden Frieden unméglich ma-
chen. Als Grenzbeamte erleben die Spieler innen die systemische Gewalt eines misstrauischen,
korrupten Staates. Spielmechanisch scheint das Video Game einfach, denn die Spielenden kon-
trollieren, ob alle Dokumente in Ordnung sind und stempeln diese dann ab. Hinzu kommen im
Spielverlauf aber immer mehr moralische Entscheidungen, da Personen z.B. um FEinlass bitten,
ohne die passenden Papiere zu haben.

Die beiden Videospiele wurden aufgrund dieses grolen Unterschiedes in den Spielmechaniken
und der zeitlichen Verortung (wéhrend und nach einem Krieg) ausgewéhlt, aber auch aufgrund
der verschiedenen Kriegs- und Friedenskonzepte, die ithnen zugrunde liegen. So kann ein gro-
Beres Bild des didaktischen Potenzials skizziert werden, das dann einfacher um weitere Video-
spieltitel zu ergénzen ist. In beiden digitalen Spielen werden keine Held_innen verkorpert, son-
dern einfache Menschen, Zivilist_innen. Das bietet eine andere Perspektive auf Krieg, als wenn

Soldat innen gespielt werden wiirden.

Im theoretischen Teil dieser Arbeit (Kapitel 2-4) wurde die Grundlagen fiir die anschliefende
Analyse gelegt. Dafiir wurde zuerst versucht, das Videospiel zu definieren und die bestimmen-
den Elemente zu finden, um dann auf diese zuriickgreifen zu konnen. Computerspiele er6ffnen
einen Raum, der virtuelle Erlebnisse und Erfahrungen generiert, der aber auch ein Ausprobier-
und Experimentierraum sein kann. Die Interaktivitdt, die den Video Games zu eigen ist, ermog-
licht eigenes Handeln und damit kein passives, sondern ein aktives Spieleerlebnis. Die bestim-
menden Elemente des Mediums zu kennen und zu beleuchten, ist bei einer Analyse unumging-
lich.

In einem néchsten Schritt wurden Spiele nun weniger allgemein betrachtet, sondern in den Kon-
text des Unterrichts gestellt, wobei der Fokus auf dem Fach Deutsch liegt. Hier wurden didak-
tische Modelle und Uberlegungen zum Praxiseinsatz vorgestellt, aber auch Moglichkeiten und
Einschriankungen angesprochen, um diese dann im Analyseteil referenzieren und anlegen zu

konnen.



Im folgenden Kapitel wurden zunichst die Begriffe des Krieges und des Friedens genauer be-
trachtet, um dann auf die Differenz zwischen einem engeren und einem weiteren Friedensbe-
griff einzugehen. Ein Mittel zum Friedenslernen ist die Beschéftigung mit Moral und den damit
verbundenen Werten. Dieser Aspekt wurde in didaktische Uberlegungen eingefasst, die sich auf
die Kriegs- und Friedensbegriffe beziehen. Digitale Spiele werden immer wieder als gefahrlich
angesehen, da sie scheinbar zu Gewalt erziehen. Wenn man eine Arbeit tiber Kriegsspiele
schreibt, darf die Beschéftigung mit diesem Thema nicht ausbleiben, um eine Antwort darauf
zu bekommen, ob sie wirklich schédlich sind und ob ein didaktischer Einsatz gerechtfertigt ist.
Diese Einordung wurde um die Moral ergidnzt, die man in vielen Computerspielen in Form von
von den Spielenden zu treffende Entscheidungen findet. Die verschiedensten Mdglichkeiten
wurden gegeniibergestellt, um dann bei der Analyse Querverbindungen zu ziehen.

Im praktischen Teil wurde zuerst das Videospiel ,,This War of Mine* vorgestellt, um es dann
im Hinblick auf die Darstellung und Narration von Krieg und Frieden und dem didaktischen
Potenzial fiir das Friedenslernen zu analysieren. Diese Potenzialanalyse erfolgte anschlieBend
ebenso mit dem digitalen Spiel ,,Papers, Please*. Didaktische-methodische und reflexive Anre-
gungen fiir die Praxis in der Schule wurden in Késtchen hervorgehoben.

Im Fazit wurden die Ergebnisse zusammengefasst, dar- und gegeniibergestellt, um dann in ei-
nem Ausblick Fragen und Themenschwerpunkte aufzuwerfen, die in dieser Masterarbeit nicht

mehr bearbeitet werden konnten.



2. Videospiele allgemein

Videospielen ist die ludische Komponente des Spiels gemein, die das Medium definiert — nicht
umsonst spricht man vom Spielen eines Computerspiels. Natiirlich gibt es Videospiele, die nur
mit einem Mindestmal} an Spiel arbeiten, diese werden in diesen Begriffen aber dennoch mit-
bedacht. Die gewiahlten Begriffe fokussieren bestimmte Elemente und schliefen andere aus. So
enthilt z.B. ,,Computerspiel die Betonung eines Endgeréts, des Computers - die verschiedens-
ten Konsolen, Handhelds, Smartphones und Tablets sollen aber mitgedacht werden. Das Wort
»Spiel“ hat noch viele andere Bedeutungen, soll in dieser Arbeit, wenn nicht anders angegeben

oder beschrieben, als Synonym zu den obigen Begriffen gelesen werden.

2.1.  Wassind Videospiele? — Der Versuch einer Definition

Man hat meist eine Vorstellung davon, was Videospiele denn eigentlich sind, aber wenn es um
die genauen Begriffe, Komponenten und Abgrenzungen geht, dann tun sich Probleme auf. Das
,neue‘’ Medium ist ein riesiger Bereich verschiedenster Genres und Spielformen, die sich
schwer in einer Definition zusammenschlieBen lassen. Zudem reizen Video Games gerne die
Grenzen aus und entwickeln sich immer weiter. Ein gemeinsamer Nenner ist die obligatorische
Verwendung eines technischen Gerites, wobei es auch hier eine gro3e Auswahl gibt: Computer,
Konsole, Handheld, Smartphone, Tablet, VR-Headsets — und es kommen immer neue Techno-

logien hinzu. Im Folgenden werden einige wissenschaftliche Definitionen gegeniibergestellt.

So sehen sie Stefan Hofer und René Bauer als ,,digitale Interaktions- und Handlungsmedien
[...] deren Ablauf einer mehr oder weniger festen Choreografie folgt [...] und fiir deren Ver-
wendung die direkte Interaktion von Anwender und Computer eine Grundvoraussetzung dar-
stellt.“® Im Fokus steht also das Interagieren und Handeln, wobei das in einer Choreografie

eingeschrénkt ist.

" Die einfachen Anfiihrungszeichen werden im Folgenden fiir eine Verdeutlichung der Ironie im Sinne einer kriti-
schen Auseinandersetzung verwendet, wie hier z.B. das Medium nicht mehr neu ist, aber es noch immer so gesehen
wird.

8 Hofer, Stefan und René Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht. In: Frederking, Volker, Axel Krommer u.a.
(Hrsg.): Digitale Medien im Deutschunterricht. Hohengehren: Schneider 20182, S. 314.
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Hierfiir hilft ein Denkmodell: Der Spielekern, den man nicht sieht, ist der Code, der alle Infor-
mationen und Regeln beinhaltet, die das Spiel ausmachen.® Der 4duBere Kern bedeckt diesen
vollstindig und ist das gesamte audiovisuelle Design, das die Spieler innen erleben.’® Die
Hiille ist also ein Mittel zwischen dem Individuum vor dem Bildschirm und dem Kern des
Spiels, durch das alle Ein- und Ausgaben passieren. Es konnen durch die Darstellung und das
Spielen an sich sehr wohl Riickschliisse auf die Algorithmen gezogen werden, aber man hat
keinen direkten Zugang — sie bleiben also zum Teil verborgen, obwohl sie das gesamte Spiel
bestimmen.

Diese Interaktion spricht auch Andreas Schoffmann an, wenn er schreibt, dass Spiele ,,Software
zum Spielen an einem prozeduralen, technischen Gerét mittels Mensch-Maschine-Interface fiir

Steuerung und Darstellung der Inhalte!*

sind. In dieser Definition ist der gro3e Anteil der
Technik eingeschrieben, der das Spiel ausmacht und der mit dem Spielkern verglichen werden
kann, auf den nur tiber ein Interface zugegriffen werden kann (duBlerer Kern).

Eine andere Art, diese Ebenen zu trennen, beschreibt Katharina Diierkop mit vier Realisati-
onsebenen: So ist der reale Kontext Level 1, die (meist audiovisuelle) Darstellung Level 2, die
Spielregeln und die Simulation Level 3 und die fiktive Welt und die Narration finden sich auf
Level 4.1 Je mehr die Spieler_innen sich mit der Welt und den Charakteren identifizieren, desto
mehr kénnen diese Stufen verschmelzen.!® Man konnte Level 3 mit dem inneren Kern verglei-
chen, Level 2 wire dann der duBlere Kern. Level 1 sind alle realen Kontexte, von den Spie-
ler_innen bis hin zur Technik, die zum Spielen benétigt wird. Level 4 ist das, was aus dem

Zusammenspiel der anderen Ebenen entsteht: Eine ganz eigene virtuelle Welt, die durch die

Regeln, die Darstellung und das Handeln der Spielenden konstituiert wird.

Fiir Wolf und Perron miissen vier Basiselemente gegeben sein, ndmlich eine grafische Darstel-
lung, ein Interface, ein Algorithmus und die Aktivitit der Spieler_innen.* Mit der Bezeichnung
Basiselemente scheinen die Punkte auf einer Ebene zu liegen. All diese Komponenten miissen

erfiillt sein, nichts ist weniger wichtig oder konnte weggelassen werden.

® Vgl. Wechselberger, Ulrich und Jessica Gahn: Literarésthetisches Verstehen von Texten und Computerspielen.
In: Boelmann, Jan M. und Andreas Seidler (Hrsg.): Computerspiele als Gegenstand des Deutschunterrichts. (Bei-
trage zur Literatur- und Mediendidaktik, Band 24), Frankfurt am Main: Peter Lang 2012, S. 70.

10 vgl. ebd.

11 Schoffmann, Andreas: Digitale Spiele aus deutschdidaktischer Perspektive. Herausforderungen fiir den Deutsch-
unterricht. Berlin: J.B. Metzler 2021, S. 4.

12 ygl. Diierkop, Katharina: Computerspiel. In: Kurwinkel, Tobias und Philipp Schmerheim (Hrsg.): Handbuch
Kinder- und Jugendliteratur. Berlin: J.B. Metzler 2020, S. 258.

B Vgl ebd,, S. 263.

14 vgl. Fux, Thierry: Geschichte fiir Gamer? Analyse der Geschichtsreprasentation in Videospielen. Hamburg:
Diplomica 2014, S. 13.
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Sichtbar bei diesen Definitionen ist, dass die bestimmenden Merkmale sehr reduziert sein miis-
sen, um (fast) alle Videospiele einzuschliefen. Ausnahmen wird es immer geben. So gibt es
gerade fiir die VR-Headsets Programme, die eher Filmen gleichen, die aber (noch) nicht von
den digitalen Spielen differenziert werden. Aber auch wenn man den obigen Definitionen folgt,
muss innerhalb des Videospielkosmos noch differenziert werden.

Pias sieht drei Entwicklungslinien bei Video Games, die je eigene Problemsituationen bieten
und spezifische Losungsansétze fordern, aber nicht mit den iiblichen Genrebezeichnungen ver-
glichen werden: So fokussieren Action-Spiele die raumzeitlich organisierte Bewegung und for-
dern eine zeitkritische Interaktion.'® Es geht also vorwiegend um das richtige Reagieren zur
richtigen Zeit und dem Aneinanderreihen von Aktionen, die gut aufeinander abgestimmt sind.
So diirfen die Spieler_innen z.B. in ,,Papers, Please* nicht viel Zeit bei der Kontrolle der Passe
verschwenden und brauchen optimierte Ablaufe. In ,,This War of Mine*“!® hat man es teilweise
mit Sprungpassagen zu tun oder ist in Kampfe verwickelt, die eine zeitlich korrekte Eingabe
erfordern. Beim Adventure hingegen geht es um in Datenbanken festgelegte Werte, die die Welt
definieren und entscheidungskritische Urteile erfordern.” Hinzu zihlen z.B. die moralischen
Entscheidungen, da diese das Wissen iiber die Welt, die durch die Werte im Hintergrund defi-
niert ist, brauchen, um dann einen Weg zu wihlen, der hoffentlich der bessere ist. Aber nicht
nur ethischen Probleme gehoren in diese Kategorie, weil es schon bei den kleinsten Entschei-
dungen beginnt, wie ,,Wen spreche ich an?*, ,,Wiahle ich den rechten oder linken Weg?* oder
,»Welchen Gegner greife ich zuerst an und wie?*. Bei einem Schwerpunkt auf Strategie geht es
um Wahrscheinlichkeiten, die optimale Regulierungen von voneinander abhidngigen Werten
und damit Geduld fordern.'® In ,, This War* hat man dieses Planungselement, wenn Uberlegun-
gen zur Einteilung der Charaktere in der Nacht angestellt werden.

Eine andere Art der Differenzierung ist, die Computerspiele in ein Quadrat einzuschreiben, das
durch zwei Skalen definiert wird: emergent bis progressiv und Geschicklichkeit bis Kontemp-
lation.'® Emergenz beschreibt ein Spiel mit relativ simplen Regeln, das eine gewisse Strategie
braucht (z.B. virtuelles Schach) und Progression ist in den Spielen gegeben, in denen eine Ge-
schichte durch die Aktionen der Spieler_innen bestimmt wird.?° So sind Shooter sehr geschick-
lichkeitsbasiert und bewegen sich fast mittig zwischen emergent und progressiv, wahrend Rol-

lenspiele zwischen Geschick und Kontemplation und ndher der progressiven Seite zu finden

15 Vgl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 184.
16 Im Folgenden ,, This War*

17 Vgl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 185.
18 Vgl. ebd.

19 Vgl. Diierkop: Computerspiel, S. 260-261.
20 Vgl. Fux: Geschichte fiir Gamer?, S. 15.



sind. Die zwei Spiele im Fokus dieser Masterarbeit verorte ich mittig in der progressiv-
emergent Skala, da man in ihnen zwar Charaktere verkdrpert, also rollenspielt, aber nicht in
einem Ausmal, wie das in anderen digitalen Spielen zu finden wére, man denke hier z.B. an

,,Skyrim“21

mit einem eigens erstellten und angepassten Charakter, der sich im Laufe der Zeit
in spezifische Richtungen weiterentwickelt. Sie sind auch nicht ganz oder gar nicht emergent,
weshalb sie von mir mittig verortet werden. Jedoch erfordern sie unterschiedliche Grade an
Geschicklichkeit und Kontemplation. In ,,Papers, Please® und ,,This War* braucht man eine
gewisse Geschicklichkeit, denn ohne das Beherrschen der Steuerung kann man in diesen Spie-
len schnell verlieren. In ersterem ist das Element des Uberlegens, also der Kontemplation stér-

ker, weshalb es weiter rechts in der Skala eingeordnet wurde.

Progressiv
Adventure
Action-Adventure
Action Rollenspiel
Shooter MMORPG
: —_— : This War of Mi .
Geschicklichkeit R S Kontemplation

Papers, Please
Arcade-Action

Sport Simulation

Rennspiel Strategie

) Denken/Puzzie
Emergent

Abbildung 1: Einteilung mittels zweier Skalen (Diierkop 2020, S. 260), mit eigenen Ergdnzungen

Die bekannten Genrebezeichnungen sind nicht trennscharf, weil sie auf unterschiedlichen Zu-
ordnungsstrategien, wie Spielmechanik, Raum und Perspektive oder Narration und Stil basie-
ren.?? So wird fiir ,,This War* z.B. angegeben, dass es eine ,.taktische Uberlebenssimulation in
2,5D*? ist. Hier wird die Perspektive (2,5D) mit Mechaniken vermischt, was typisch ist fiir
Videospiele. Bei ,,Papers, Please* sind sich etwaige Internetseiten nicht einig: So beschreibt das

«24

Papers Please Wiki das Spiel als ,,indie puzzle video game*~", wihrend Steam die Kategorien

2L Vgl. The Elder Scrolls V - Skyrim: Bethesda Game Studios, Bethesda Softworks 2011.

22 Vgl. Diierkop: Computerspiel, S. 260.

2 This War of Mine Wiki: This War of Mine, Web: https://this-war-of-mine.fan-
dom.com/de/wiki/This_War_of Mine [1.8.2023].

24 Papers Please Wiki: Papers, Please, Web: https://papersplease.fandom.com/wiki/Papers, Please [1.8.2023].
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,Indie, Adventure“?®

vergibt. Es werden also zweierlei Mechaniken angesprochen. Die Puzzle-
mechanik, durch das Kontrollieren und Zusammenbringen von Informationen aus den Péssen
und das Abenteuer, wobei dieser Begriff sehr ungenau ist und meist Spiele mit einer Geschichte
und Herausforderungen in der virtuellen Welt meint. Ich habe mich bewusst dagegen entschie-
den, die Spiele dieser Masterarbeit als ,,Indie* zu bezeichnen, weil es keine eindeutige Katego-
rie ist, aber der Begriff umgangssprachlich verdeutlicht, dass keine grolen Entwickler innen-
studios oder viel Geld hinter diesen digitalen Spielen stehen. Nach dieser Klassifizierung gilt
auch ,,This War* als Indie, in dieser Arbeit wird der Begriff aber nicht als konstitutives Merkmal
der Video Games verwendet. Vielmehr wird herausgestrichen, dass es kleinere Spiele sind, die
nicht in den Bereich der AAA fallen, um den Schiiler innen auch weniger populdre Videospiele
Zu prasentieren.

Die Spiele, mit denen sich diese Masterarbeit beschiftigt, konnen aber in die Gruppe der Edu-
tainment-Produkte eingeordnet werden, bei denen sowohl Aspekte des Spielerischen als auch
des Lernens im Vordergrund stehen. Diese Gruppe steht zwischen den Kategorien der 7e-
achtainment-Produkte (auch Serious Games genannt), die das Lernen fokussieren und der En-
tertainment-Spiele, die der Unterhaltung dienen.?® Diese Kategorien sind flieBend und weniger
eng zu verstehen, denn in allen Videospielen kann gelernt, und auch bei Lernspielen kann
der/die Spieler in unterhalten werden.

Was fesselt die Spieler innen? Kamila Gieba nennt nach Roger Calliois vier Spieletypen, die
wichtige Grundprinzipien und -mechaniken beinhalten: So fokussieren manche Video Games
die Herausforderungen (agon), andere den Zufall (alea), die einen Imitation (mimicry) und die
anderen Benommenheit (ilinx).?” Dies sind keine eindeutigen Klassifizierungen, weil auch
mehrere dieser Typen angesprochen werden konnen. So kommen in einem typischen Shooter
sogar drei zum Tragen: mimicry durch das Verkorpern eines Soldaten als Rollenspiel, agon
durch die vielen Herausforderungen innerhalb der Spielewelt, aber auch auflerhalb durch die
genaue Steuerung und alea durch Geschehnisse oder Gegner, die nicht vorausgeahnt werden
konnten. Andreas Schoffmann fasst die Herausforderungen in digitalen Spielen sehr schon zu-
sammen, denn sie sind der ,,durch Handeln iiberwindbare Widerstand zwischen Ist- und einem
Zielzustand**?®. Spielende haben eine Situation und ein bestimmtes Ziel. Dann geht es darum,

wie dieses erreicht werden kann. Das ist ein konstitutives Element von Video Games, auch

% Steam: Papers, Please, Web: https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/ [1.8.2023].

% Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 319-321; vgl. Bosche, Wolfgang: Serious Games
und Bildung. Was mit digitalen Spielen erlernt werden kann und was nicht. In: tv diskurs 67 (2014), S. 63.

2V gl. Gieba, Kamila: Territory of Agon. Civilian Perspective in a Besieged City in the Computer Game This War
of Mine. In: Future Human Image (12/2019), S. 25.

28 Schoffmann: Digitale Spiele, S. 192.
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wenn dieses in manchen Digitalen Spielen in den Hintergrund tritt. So gibt es z.B. in ,,Animal
Crossing: New Horizons*?® keine vorgegebenen Ziele, vielmehr suchen sich die Spieler innen
selbst aus, woran sie arbeiten wollen, egal ob es das Vervollstindigen des Museums, das Be-
freunden von NPC oder das Verschonern der Insel ist. In den Video Games dieser Arbeit werden
die Ziele vorwiegend vom Algorithmus und der Narration vorgegeben, aber die Spielenden
miissen selbst den Weg finden und entscheiden, wie sie vorgehen wollen.

Das MDA-Modell erscheint sehr produktiv, wenn es um die Klarung der Frage nach dem Spal}
in Videospielen geht. Entwickelt wurde es, um eine Briicke zwischen den Entwickler innen,
den Spieler innen, aber auch der Forschung zu schlagen. Es gibt einem Vokabular, um {iber
Videospiele zu sprechen und Griinde zu finden, warum genau dieses digitale Spiel Spall macht.
Das ,,M* steht dabei fiir die Mechaniken, die die Komponenten des Spiels bilden und in Form
von Daten und Algorithmen existieren.*® Mit dem ,,A* wird die Asthetik genauer in den Blick
genommen, denn es geht um die wiinschenswerten emotionalen Reaktionen beim Spielen, die
Folgenden sein konnen: Sensation (also Sinnesgenuss), Fantasy, Narrative (Spiele als Drama),
Challenge, Fellowship (das Soziale), Discovery, Expression (Selbsterkenntnis, und -tatigkeit)
und Submission (Spiele als Beschiftigung).3! Dabei ist wichtig, dass auch mehrere dieser Kom-
ponenten den Spielspall ausmachen konnen. Das ,,D*, die ,,dynamics*, sind das Verbindungs-
stiick zwischen der/den Asthetik(en) und den Mechaniken, dem Laufzeitverhalten.3 Fiir diese
Arbeit ist neben der Narrative die Mechanik der Entscheidungen ein Kernstiick, die dann eine
moralische Reflexion ausldst, die am ehesten in die Kategorie ,,Narrative® fillt. Viele andere
Asthetiken schwingen in den Spielen mit, nur die soziale Komponente fillt bei den zwei digi-
talen Spielen weitgehend weg, weil es Single Player Games sind, also Einzelspielerspiele. Die
oben genannten Kategorien beziehen sich stark auf das (subjektive) Erleben, das eine Verbin-
dung zwischen der virtuellen Welt und der Realitét darstellt, das sich aus dem Algorithmus

ergibt.

Was fasst nun aber die Videospiele dieser Arbeit zusammen? Es wurde bereits geklart, welche
Grundbedingungen Video Games erfiillen miissen und auch, dass schwer universelle Katego-
rien zu finden sind, bzw. die vorherrschenden eine Mischung aus vielen Elementen sind. So ist

es ein produktives Mittel, sich den Spielen iiber das Thema zu néhern.

2 Vgl. Animal Crossing — New Horizons: Nintendo, Nintendo 2021.

3 Vgl. Hunicke, Robin, Marc LeBlanc und Robert Zubek: MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research, 2004. Web: https://users.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf [6.7.2023], S. 1.

31 vgl. ebd,, S. 2.

%2 Vgl. ebd., S. 2-3.
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Filme und Videospiele teilen sich einige Gemeinsamkeiten, wie das Audiovisuelle. So konnen
Abhandlungen aus dem Bereich der Filmwissenschaft Liicken schlie3en, weil das Medium Film
dlter und damit breiter erforscht ist. Kriegsfilme werden in einer engen Definition von Anja
Peltzer so gesehen: Im Film muss eine Reflexion eines modernen Krieges (seit dem Ersten
Weltkrieg) passieren, wobei es ein filmisches Dokument und somit historisch verbiirgt ist.>® Fiir
Kriegsfilme ist der Kampf essenziell und bringt die Handlung voran, aber Anja Peltzer sieht
diese Definition zu eng und meint, dass damit alle dlteren oder gar ausgedachten/fiktionalisier-
ten Kriege im Film nicht Teil der Definition wiren und ohne den direkten Kampf es andere
Genres wiren.3* Sie schliigt eine weitere Definition vor, die auch die Konsequenzen eines Krie-
ges miteinschlieBt, denn somit wéren auch Filme, die sich z.B. mit Zivilisten beschéftigen, Teil
der Gruppe Kriegsfilm.*® Der Kampf ist narrativ noch immer essenziell, weil er die Handlung
bestimmt, er muss jedoch keine direkte Rolle spielen, aber die Wissenschaftlerin betont auch,
dass der Tod und Tétungsakte, die durch den entstehenden Grenzraum legitimiert werden, gen-
reiiblich sind und somit die Darstellung von Gewalt zum Kriegsfilm gehort.®

Die gewéhlten Videospiel-Beispiele sind zeitlich wihrend oder nach fiktiven Kriegen verortet,
aber teilweise auf Erfahrungsberichten realer Kriege basieren. Es geht nicht um die Kriegshel-
den, die, wie in den Videospielen, auch fiir Filme typisch sind, sondern eben um die Zivilist_in-
nen, die von den Gefechten aus ihrem Alltag gerissen werden und den Grenzraum erleben, der
sich auftut und der die Protagonist_innen dazu zwingt, auch selbst Gewalt anzuwenden oder sie
indirekt mitzuerleben.” Der Krieg, an dem die Avatare nicht aktiv teilhaben, gibt den narrato-
logischen Rahmen vor und gibt die Stimmung vor, aber er ist nicht direkter Teil der Spielehand-
lungen. Kriegsspiele sind also nicht nur die typischen Shooter, sondern auch jedwede Spiele,
die sich mit dem beschiftigen, was Krieg ausldst, und es wird nicht nach Spielmechaniken
differenziert. Eine inhaltliche Beschrankung erscheint insofern produktiver, da es in dieser Ar-
beit explizit um das Thema der Video Games geht und nicht darum, wie diese gespielt werden.
Eine Ausnahme davon ist die Beschiftigung mit Entscheidungen, die eine Mechanik darstellen,

aber wiederum eng mit dem Inhalt verwoben sind.

3 Vgl. Peltzer, Anja, Krieg. In: Geimer, Alexander, Carsten Heinze u.a. (Hrsg.): Handbuch Filmsoziologie. Wies-
baden: Springer VS 2021, S. 666.

% Vgl. ebd., S. 666-667.

% Vgl. ebd,, S. 667.

% Vgl. ebd.

37 Vgl. ebd., S. 668.
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2.2.  Videospiele als Erlebnisraume

., Fiktionale Welten erweitern unseren Erlebnisraum in verschiedene den Alltag iiberschreitende Dimensi-
onen hinein. Die Festlegungen der ,,vealen * Welt sind hier aufier Kraft gesetzt, weil Fehler im Spiel fiir
den Spieler in der realen Welt folgenlos bleiben (abgesehen von Lob und Tadel durch die Peers). [...] In-
sofern erdffnen fiktive Medienwelten die Mdoglichkeit, sich von den Anforderungen der Alltagswelt — und

damit auch von den sozialisatorischen Erwartungen — zu distanzieren und zu entlasten, dem Reiz des An-

deren nachzugeben und neue Handlungsweisen durchzuspielen.“%®

Was Johannes Fromme, Florian Kiefer und Ralf Biermann hier schreiben ist zentral und ein
Grund, warum Videospiele ,Spal3‘ machen, also Genuss auslosen und reizvoll sind. Auch in
Biichern und Filmen spricht man vom Probehandeln und dem Entbunden-sein der Regeln der
Wirklichkeit, aber wie viel kraftvoller ist dieses Phdnomen noch, wenn man selbst handelt? Aus
dem Probehandeln einer Figur wird das eigene Probehandeln in einem Schutzraum, der hier das
Computerspiel darstellt. Es gibt keine Konsequenzen im realen Leben, aber Spieler innen neh-
men doch etwas Wichtiges mit: Erfahrungen, die selbst gemacht werden, wenn auch nur im
digitalen Raum.

Diesen Vorteil sieht auch Stefan Lundstrom, der die Spieler innenagency betont:

., Skillnaden dr att interaktiviteten mojliggor agency, vilket [...] innebdr en makt att gora meningsfulla

handlingar och se resultatet av dem. Spel tilldater att vi prévar och utvecklar vdr relation till virlden.

Diirmed kan de visa ménster som skapar mening dt livet.

[Der Unterschied ist, dass die Interaktivitit agency ermoglicht, die eine Macht innehat, bedeutungsvolle

Handlungen zu tun und die Resultate dieser zu sehen. Spiele erlauben, dass wir unsere Beziehung zur Welt
]40

testen und entwickeln. Damit konnen sie uns Muster zeigen, die aus dem Leben Sinn machen.
Die/Der Spieler in erlebt sich als selbsttéitiges und handelndes Subjekt, das etwas verdndern
kann, wenn auch ,nur‘ in einer digitalen Welt. Dieser Experimentierraum ist dabei nicht abge-
schlossen, er kann vielmehr die Beziehung zwischen dem spielenden Subjekt und der realen
Welt beeinflussen. In seiner Untersuchung von Spielezeitschriften stellt Stefan Lundstrém auch
fest, dass es fiir Videospiele konstitutionell ist, wie die Interaktion mit der Narration zusam-

menhéngt, da die Journalist innen oftmals eine lineare Spielweise (ohne viele

3 Fromme, Johannes, Florian Kiefer u.a.: Computerspiele. In: Enzyklopidie Erziehungswissenschaft Online 2014,
Web: https://content-select-com.uaccess.univie.ac.at/media/moz_viewer/53bcf17b-76d4-4b50-816f-
1bd22efc1343/language:de [9.7.2024], S. 14.

% Lundstrom, Stefan: Spel som berittelser. In: Utbildning & Lirande 15/2 2021, S. 134.

40 Ubersetzung aus dem Schwedischen von J.K.
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Handlungsoptionen) der Interaktivitét gegeniiberstellen und die Linearitdt dabei hdufig als ne-
gativ ausgelegt wird.*! Das zeigt aber auch, wie sehr das Spielen, hier in Form der Interaktivitit,
und die Narration eine Einheit bilden, die andere Medien nicht haben und sich daraus eine ganz
eigene dsthetische Erfahrung bildet.*? Geschichte und die Mdglichkeit zu handeln bedingen sich
also ein Stiick weit und fithren zu Erkenntnissen, die auch die reale Welt betreffen. Weil das
Spiel durch die Regeln, die genau definiert sein miissen, abgegrenzt ist und es nicht zu unend-
lich vielen narratologischen Wegen kommen kann, da diese einfach nicht programmierbar sind,
konnen Spieler innen meist nur aus sehr klar definierten Wegen wihlen, wobei diese auch in
Sackgassen enden konnen.*® Es ist also ein Irrtum zu glauben, dass man alles tun und probieren
kann, weil Spieler_innen nur die Moglichkeiten haben, die im Code auch festgeschrieben sind:
,unser Spielraum ist eingerdumt. Was wir tun, ist uns {iberlassen — aber unser Tun kann und

wird die Maschine nicht unvorbereitet treffen. 4

, schreibt Jan Distelmeyer treffenderweise
dazu.

Als Spieler_in weill man sehr genau, dass das eigene Tun vom Algorithmus abhingig ist und
dennoch kann man sich der Sogwirkung des Mediums kaum entziehen.

Warum ist das so? Kepser sieht den Grund in der Selbstwirkungserfahrung, dem Wechsel von
Spannung und Losung und den Ausprobiermdglichkeiten von Rollen und Lebenserfahrungen.*®
Einen Film oder ein Buch konsumiert man und kann die Handlung nicht beeinflussen, aber das
ist bei den digitalen Spielen anders: Man steuert meist einen Charakter (auch Avatar genannt),
der die Welt direkt beeinflussen kann und damit erlebt man die eigene Tétigkeit als wirksam.
Zudem sind Video Games hiufig eine perfekte Mischung aus actionreichen Passagen, die
hochste Konzentration erfordern, die dann aber diese Anspannung belohnen, wenn ein Ziel er-
reicht wurde, was wiederum mit der Selbstwirkungserfahrung zusammenhingt.*® Was auch
schon aus dem Literaturunterricht bekannt ist, ist das Probehandeln, da man als Leser in in
Situationen versetzt wird, die man so in der Realitdt noch nicht erlebt hat. Nun bedarf es wenig
Vorstellungskraft zu verstehen, dass dies noch um ein Vielfaches intensiver erlebt wird, wenn

man einen Charakter steuert, mit dem man sich auch in einem gewissen Maf3e selbst identifi-

ziert. Hinzu kommt noch das Nutzen von freien Zeitfenstern, der Stressabbau und der Genuss

41 Vgl. Lundstrém: Spel som berittelser, S. 140.

“2Vgl. ebd., S. 143.

3 Vgl. Wechselberger, Gahn: Literaristhetisches Verstehen, S. 73.

“ Distelmeyer, Jan: Kontrollieren — (Inter-)Aktivitit in, mit und von Computerspielen. In: Riemer, Nathanael und
Sebastian Moring (Hrsg.): Videospiele als didaktische Herausforderung, Potsdam: Digarec 2020, S. 84.

5 Kepser, Matthias: Computerspielbildung. Auf dem Weg zu einer kompetenzorientierten Didaktik des Compu-
terspiels. In: Boelmann, Jan M. und Andreas Seidler (Hrsg.): Computerspiele als Gegenstand des Deutschunter-
richts. (Beitrdge zur Literatur- und Mediendidaktik, Band 24), Frankfurt am Main: Peter Lang 2012, S. 19.

46 Vgl. ebd.
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eines durchaus sehr Zsthetischen Mediums.*’ Zu diesen vielen positiven Aspekten gibt es in
Videospielen jedoch auch vielerlei Probleme und Limitationen. So sind die Charaktere, anders
als in Romanen, oft sehr eindimensional und berechenbar und man erhilt selten Einsicht in die
Innenwelt — deren Gefiihlswelt und Denken.*® Das bietet aber auch Moglichkeiten zur Figuren-
iibernahme, da die/der Spieler in dann die Liicken schlieen kann und die Perspektive des Cha-

rakters tibernimmt.*®

Je offener ein Charakter ist, desto mehr konnen Spielende von sich selbst
hineindenken, aber es besteht auch die Gefahr, dass er zu uninteressant wird, damit keine Em-
pathie entsteht und es dann den Spieler innen gleichgiiltig wird, wie es dem PC (Player Chara-
cter) ergeht. Das Zocken ist jedoch nicht zwangsldufig eine einsame oder isolierende Tatigkeit.
Besonders an den Videospielen ist die Bedeutsamkeit der Metacultures, da sich Communities
gebildet haben, die sich zum Teil sehr intensiv mit einzelnen Videospielen beschiftigen, indem
sie gemeinsam spielen, in Foren diskutieren oder sich auch kreativ mit dem Medium auseinan-
dersetzen (z.B. MODs — Modifikationen fiir Video Games, Kurzfilme aus den Spielen, Kostiime

nachschneidern, ...).>° Dies zeigt das enorme Potenzial fiir kreative Anschlussarbeiten in einem

didaktischen Kontext.

Wie schon beschrieben wurde, sind Computerspiele eine Mischung aus Erzidhlung und Interak-
tivitdt, aber in der Fachliteratur ist oftmals (u.a. bei Juul, Hofer/Bauer) von der Unterscheidung
der Computerspiele in Narration ODER Spiel zu lesen, auch wenn sich diese Aussage in letz-
ter Zeit in Richtung eines Mittelweges aufweicht. Nach Jesper Juul sind die Griinde in der Wis-
senschaftscommunity, die fiir Video Games als Narrative sprechen, dass Narrativen iiberall
sind, weil man Erzdhlungen fiir die Sinnbildung bendtigt. Der Autor betont aber, dass trotzdem
nicht alles als narrativ beschrieben werden kann.* Schon eindeutiger ist das Vorhandensein
einer Hintergrundgeschichte oder narrativen Einfiihrung in den meisten Videospielen oder die
Gemeinsamkeiten mit Narrativen, wie der Ausganssituation, die verdndert werden muss, um
eine Restauration oder Verinderung zu bewirken.’? So bekommt man meist eine Rahmenhand-
lung mit einem wichtigen Event (z.B. ist ein Krieg ausgebrochen) und ein Ziel prasentiert. Im

Falle von ,,This War* wire das das Uberleben bis zum Waffenstillstand.

4 Vgl. ebd.

48 Vgl. ebd., S. 20.

49Vgl. ebd., S. 21.

% Vgl. ebd., S. 22-23.

51 Vgl. Juul, Jesper: Games Telling Stories? A brief note on games and narrative, In: the international journal of
computer 1/1 2001, S. 1.

52Vgl. ebd., S. 1-2.
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Fiir das Spiel als Spiel hingegen sprechen die Unterschiede zu den narrativen Medien (Film,
Buch, Theater), die immer synchrone Erzdhlzeit, weil sich Interaktivitit und Vergangenheit aus-
schlieBen, und die verinderte Relation zwischen Rezipient innen und Medium.*® Die Unter-
schiede zu den anderen Medien gibt es, aber es finden sich auch viele Gemeinsamkeiten, sodass
ich das Videospiel sehr wohl als einen angrenzenden Teil zu den narrativen Medien sehe.
Grundsitzlich stimmt auch Jesper Juul einem Mittelweg zu, der zwischen den beiden Polen
liegt.

Auch Marcus Schulzke pléddiert fiir eine solche Mittelform: Das Driicken einer Taste in einem
Computerspiel ist bedeutsam, weil es eine narrative Tat ist, wobei die Narration einerseits in
der Geschichte des Spiels gefunden wird, als auch in der Bedeutungsbildung der Spieler in-
nen.>* Es kann alles in einem Video Game narrativ bedeutungsvoll sein, aber es muss nicht.
Durch eine Aktion, also einem Tastendruck, passiert etwas, das erzéhlt, selbst wenn es nur z.B.
das Autheben eines Gegenstandes, ein Sprung oder das Ansprechen eines NPC ist. Narration
ist zum einen die Geschichte selbst, da beispielsweise der NPC den Spielenden eine wichtige
Information zu der Welt und zur Aufgabe geben konnte. Ein Sprung konnte fiir die Spielewelt
an sich irrelevant, aber fiir die/den Spieler_in ein neuer Meilenstein sein, da sie/er in ihren/sei-
nen Féhigkeiten wéchst.

Eine weitere Kategorie postulieren Stefan Hofer und René Bauer, indem sie Computerspiele
auch als Inszenierung und Parallelwelt sehen, die performative Aspekte haben.>® Die Spie-
ler _innen erschaffen als Avatar in eigenen Rollen und Identititen durch ihr eigenes Tun eine
eigene Geschichte, wodurch sich ein Erzihlraum aufmacht, der an das Theater anschlieft.*
Nicht alle Videospiele ero6ffnen diese Rdume, da hierfiir ein offeneres Spielkonzept von Noten
ist, das es ermoglicht, seinen Charakter so individuell zu gestalten und zu spielen. Ich sehe
dieses Performative und die Inszenierung aber auch in kleineren, weniger komplexen, linearen
Spielen gegeben, wenn auch eingeschrankter. Dann kommt es eher darauf an, wie sehr man als
Spieler in den Charakter spielt, also auch als dieser handelt und erzihlt. In ,,This War* be-
kommt man vorgefertigte Charaktere, aber es bleibt der/dem Spieler in in Grenzen selbst tiber-
lassen, wie sie/er sie spielt. In ,,Papers, Please* hat man sehr wenige Informationen zur Spiel-

figur und konnte so selbst viel ergdnzen.

% Vgl. ebd,, S. 3-8.

% Vgl. Schulzke, Marcus: Simulating Good and Evil. The Morality and Politics of Videogames, Camden/New
Jersey/London: Rutgers University Press 2020, S. 32.

% Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 423.

%6 Vgl. ebd.
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Was bereits angesprochen wurde, sind die Ziele, die vom Spiel selbst bestimmt werden oder
von den Spieler innen entwickelt werden. Diese Problemstrukturen sind dem Medium zu eigen,
denn es gibt kaum Spiele, die ohne irgendeine Form von Aufgaben oder Zielen funktionieren.
Hier gibt es mehrere Arten, wie diese gestaltet sein konnen. Bei Interpolations-Problemen ken-
nen Spieler innen den Ausgangspunkt, den Zielpunkt und auch die Mittel fiir die Losung, die
zur richtigen Zeit und in richtiger Kombination und Reihenfolge angewendet werden miissen.®’
Bei Syntheseprobleme ist hingegen der Losungsweg nicht bekannt, was Kreativitit und kom-
plexere Denkmuster der Spieler innen verlangt.®® Keine Rolle in dieser Arbeit spielen Video
Games, die dialektische Probleme bieten, da hier weder der Ausgangs- noch der Zielpunkt be-

kannt ist, was eher bei Strategiespielen vorkommt.>®

Die Videospiele dieser Arbeit beinhalten
meist Interpolations-Probleme, denn es ist klar, wie die Ziele zu erreichen sind. Spannend ist
jedoch der Spielbeginn von ,,This War®, weil nichts erkldrt wird und man somit selbst heraus-
finden muss, was moglich (oder unméglich) ist und wie man das Uberleben der eigenen PCs

erreicht.

Die Erlebnisrdume haben auch Grenzen und diese sind im Programm selbst, im Code, Algo-
rithmus, in den Regeln des Spiels eingeschrieben. Man kann eben nur das machen, das auch
programmiert wurde. Diese Regeln sind dabei mathematisch geprégt, d.h. wird alles in Num-
mern gemessen und die Spielewelten miissen alles spezifizieren.%® Die Spieleregeln sind unab-
héngig von den Regeln unserer realen Welt und damit kann man auch Dinge tun, die absolut
unmdglich scheinen, wie das Teleportieren oder Heilen mittels Trinken oder Essen.5!

Aus genau dieser dialogischen Interaktion mit dem Spielsystem entsteht das Erleben der/des
Spieler_in, das durch Dynamik geprégt ist, da das Zusehen (z.B. bei Cutscenes) genauso Teil
ist wie das Agieren, das mit einem nicht unerheblichen Aufwand verbunden ist.®2

Im vorherigen Kapitel wurden die Interpretationen von Computerspielen als Narration oder
Spiel bereits beschrieben. Wenn man das Zusammenspiel von Regeln und Erleben (als eine Art
der Narration) begreift, dann erhilt man die emergente Narrative (oder auch Ludonarrative).®®

Diese kann schwer nacherlebt werden, da sie hochst flexibel ist. Sie wird ergéinzt durch die

S Vgl. ebd., S. 424.

%8 Vgl. ebd.

% Vgl. ebd., S. 425.

0 Vgl. Adams, Jon: Why We Play Role-Playing Games. In: Péhlmann, Sascha (Hrsg.): Playing the Field. Video
Games and American Studies. Berlin/Boston: De Gruyter 2019, S. 189-190.

1 Vgl. ebd., S. 188, 191.

62 Vgl. Cardoso, Pedro und Miguel Carvalhais: Profiling. A traversal between the player and the game system,
2014, Web: http://web.ipca.pt/videojogos/Papers/videojogos2014_submission 27.pdf [5.7.2023], S. 1.

83 Vgl. ebd.
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»framed narrative®, die Spielegeschichte, deren Verhiltnis bestimmt, wie statisch ein Video
Game ist.% Es gibt also die Narration, die vorgegeben ist und die sich auch bei mehreren Spiel-
durchldufen nicht verdndert und dann gibt es die Narration, die erst durch die Spielenden und

ihre Interaktion in der Spielewelt entsteht.

84 Vgl. ebd.
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3. Videospiele im Deutschunterricht - Das perfekte Medium fir die

Kompetenzentwicklung?

Sollen man iiberhaupt Videospiele im Unterricht einsetzen? Digitale Spiele gelten als die per-
fekten Lernumgebungen, denn Menschen lernen durch Erfahrung, Ausprobieren und Prob-
lemldsung, besonders wenn dann noch die emotionale Involviertheit hinzukommt, die das In-
teresse an den Highscores, auf den Ausgang des Spiels und auf das Wohlergehen der Charaktere

verschiebt.®® Patrick Felicia schreibt:

,, This succession of emotion tends to keep the players immersed. Furthermore, studies have shown that

emotions can help the memorization process, especially if the emotional content or tone of the material to

be learned matches the emotion of the learners. “%

Das alles ist in einem fast perfekten Verhéltnis im Medium der Videospiele gegeben: Man sam-
melt als Spieler in virtuelle Erfahrung, kann ohne Kosten experimentieren und ist in den aller-
meisten Fillen mit einem Ziel konfrontiert, das es durch geschickte Problemlosung zu erreichen
gilt. Besonders narrative Spiele bieten die Moglichkeit in eine Spielewelt abzutauchen und sich
mit dem eigenen Avatar zu identifizieren, sich mit ihm zu freuen, aber auch mit ihm zu trauern.
Zu diesen klaren Zielen kommt noch das stindige Uben und das Feedback, das einen auf die
nichste Herausforderung vorbereitet, wobei die Motivation durch Bestidrkungen hochgehalten

wird.%

Eine Metaanalyse zeigt nur einen geringen Vorteil beim Einsatz von Computerspielen:

,,Der Computer kann danach im Vergleich zu traditionellen Varianten der Vermittlung dazu beitragen, dass
ein hoherer Lernerfolg eintritt. Dieser Effekt zeigt sich aber auch bei anderen innovativen didaktischen

Ansdtzen ohne Computer, die selbstgesteuertes Lernen fordern, und bei denen die Lernenden in ihrem Lern-

prozess Unterstiitzung und Riickmeldung erhalten.*®8

8 Vgl. Gee, James Paul: Foreword. In: Arnset, Hans Christian, Thorkild Hanghgj u.a. (Hrsg.): Games and Educa-
tion. Designs in and for Learning, Leiden/Boston: Brill Sense 2019, S. VIII; vgl. Ernst, Sebastian: S(t)imulated
Moralities? — Videospiele im LER- und Ethik-Unterricht. In: Riemer, Nathanael und Sebastian Moring (Hrsg.):
Videospiele als didaktische Herausforderung, Potsdam: Digarec 2020, S. 182.

8 Felicia, Patrick: Digital games in schools. A handbook for teachers. Briissel: European Schoolnet 2009, S. 9.
67Vgl. Gentile, Douglas A. und J. Ronald Gentile: Learning from Video Games (and Everything Else). The General
Learning Model. Cambridge/New York/Port Melbourne/New Delhi/Singapore: Cambridge University: 2021, S.
57.

88 Kerres, Michael und Annabell PreuBler: Mediendidaktik. In: Enzyklopidie Erziehungswissenschaft Online
2012, Web: https://content-select-com.uaccess.univie.ac.at/media/moz_viewer/5282488c-e8cc-4a45-bd78-
11372efc1343/language:de [9.7.2024], S. 4.
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Es geht um die Art, wie die Spiele im Unterricht eingesetzt werden. Ein Spielen um des Spielens
Willen bringt die Alltagswelt der Schiiler innen ins Klassenzimmer, aber es muss eben auch
eine Zielsetzung geben. Der/dem Lehrer in kommt hierbei eine du3erst wichtige Rolle zu, denn
sie/er muss eine Auswabhl treffen, sich und die Lernenden vorbereiten, den Spielprozess beglei-
ten und dann eine Nachbereitung in die Wege leiten. Michael Kerres und Annabell Preul3ler
schreiben auch, dass der Mehrwert gegeniiber anderen Losungen, im Sinne von Methoden und
Medien, gegeben sein muss und die Effizienz zu beachten ist, also ob der Mehraufwand den
Nutzen ausgleicht.®

Was Videospiele aber sind, sind Explorationsmoglichkeiten, die ,,dabei als Informations- und
Werkzeugangebot fiir einen selbst gesteuerten Lernprozess*’® dienen. Das kann mit anderen
Methoden auch erreicht werden, Spiele sind hier nur eine Moglichkeit. In einer Studie aus
Schweden konnte gezeigt werden, dass sich die Schiiler innen motivierter und konzentrierter
glauben, aber ein Kompetenztransfer benétigt dennoch eine gute PiAdagogik.”* In Studien ist
bestdtigt worden, dass ein naher Transfer durchaus moglich ist, wobei die Effektstirke im mitt-

leren Bereich liegt.”?

Matthias Kepser beschreibt in seinem Aufsatz tiber die Computerspielbildung, wie eine kom-
petenzorientierte Didaktik aussehen konnte. Die Beschéftigung mit digitalen Spielen im schu-
lischen Kontext steht in einem engen Zusammenhang mit dem Film und dem Buch, auch weil
es z.B. Videospiele zu Biichern und Biicher zu Videospielen gibt. Auch die Kunst tangiert das
Medium, wenn sie beispielsweise in Kunstwerken die Pixeloptik verarbeitet, die die friithen
Spiele grafisch geprigt hat und die auch in neuen Spielen verwendet wird.”® Das Medium Video
Game teilt sich mit Biichern vor allem das Erzédhlen von Geschichten. Das Verhéltnis zum Film
ist auch dahingehend gegeben, dass eine audiovisuelle Ebene gegeben ist, die filmisch geprigt
ist und tiber die erzahlt wird. Matthias Kepser definiert digitale Spiele als ,,gro8tenteils narrativ
grundierte Bildschirmmedien mit einem eigenen Genre-System, die man als Kulturphdnomen

in historischer wie aktueller Perspektive ernst nehmen muss.“’* Hier findet sich der Fokus auf

8 Vgl. ebd., S. 7.

0 Bosche, Wolfgang: Serious Games und Bildung. Was mit digitalen Spielen erlernt werden kann und was nicht.
In: tv diskurs 67 (2014), S. 64.

"1 Vgl. Selander, Staffan, Victor Lim Fei u.a.: Digital Games and Simulations for Learning. In: Arnset, Hans Chris-
tian, Thorkild Hanghej u.a. (Hrsg.): Games and Education. Designs in and for Learning, Leiden/Boston: Brill
Sense 2019, S. 19-22.

2 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 36-37.

8 Vgl. Kepser: Computerspielbildung, S. 14-15.

" Ebd., S. 14.
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der Narration, die auch in dieser Arbeit beriicksichtigt wird, mit dem Zusatz ,,groBtenteils*,
denn es gibt Spiele, die mit einem Mindestmal} oder auch gar keiner Geschichte aufwarten —

man denke nur an das bekannte ,, Tetris*"

, in dem verschiedene fallende Formen perfekt ange-
ordnet werden miissen. Videospiele bendtigen in den allermeisten Fillen einen Bildschirm, ein
Audioausgang sollte ebenfalls nicht fehlen. Die Liste der Genres digitaler Spiele wird von Jahr
zu Jahr ausdifferenzierter, aber die Kategorien bieten einen gewissen Uberblick, da sich
Spielende von einem Jump’n’Run-Spiel anderes erwarten als von einem Action-Adventure. Ein
Grund dafiir sind die zugrunde liegenden spezifischen Spielemuster, die aber natiirlich auch
immer wieder aufgebrochen werden. Klar ist, dass Videospiele ein Kulturphdnomen sind, das

Dinge aufnimmt, um sie zu bearbeiten, aber genauso auch wieder beeinflusst.

Individuation

Computerspiel-

Computerspiel-

analyse nutzung
- Gestaltung - Gebrauch
- Geschichte - Wirkung und Einfluss
- Genre - Geschmacks- und
Urteilsbildung

; Rechtichs Aspekle, Sozialisation

Kulturelles Handlungsfeld Computerspiel

Abbildung 2: Handlungsfeld Computerspiel: Kepser, Matthias: Web: https.//medienistik.files.wordpress.com/2012/04/kepser-
computerspielbildung-1-0.pdf) [18.7.2024], S. 1.

Fiir Matthias Kepser ist es unumgénglich, sich auch das Handlungsfeld eines Mediums anzu-
sehen, nicht nur den Gegenstand an sich, wobei er auch noch betont, dass die Schule die Ler-
nenden dazu beméchtigen soll, die individuelle, soziale und kulturelle Bedeutsamkeit zu unter-
suchen.’® Es reicht also nicht, sich einfach nur ein Videospiel auszusuchen und das in den Un-

terricht zu bringen, es muss auch iber z.B. die Produktion und Vermarktung dieser

5 Vgl. z.B. Tetris: Nintendo, Nintendo 1989.
6 Vgl. Kepser: Computerspielbildung, S. 17.
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Medienprodukte gesprochen werden. Diese haben Auswirkungen auf die Gesellschaft, das Me-
dium selbst und zuletzt auf die Spielenden und das muss mit den Schiiler innen im Unterricht
thematisiert werden.

Der Autor nennt vier Kompetenzbereiche, die das kulturelle Handlungsfeld Computerspiel be-
schreiben und die in die drei Ebenen Individuation, Sozialisation und Enkulturation fallen.”’
Die ,Computerspielanalyse‘ beschiftigt sich mit der Computerspielgestaltung und -geschichte,
aber auch mit Genre und Genretheorien und bietet mit den Game Studies auch den nétigen
theoretischen Unterbau.”® Die Schiiler innen sollen fihig sein, Spielaspekte zu beschreiben,
aber auch zu interpretieren und die vermittelten Werte kritisch zu untersuchen.’® Grundsitzlich
miissen die Lernenden also zu einer Analyse und Interpretation gefiihrt werden, die dann ge-
wihrleistet, dass Unterschiede, Gemeinsamkeiten, Wertevorstellungen und ideologische Ele-
mente erkannt werden. Hier hinein gehort auch die Analyse und Interpretation der Narration,
also des Plots, der Backstory, der erzdhlenden Cut-Scenes, der zeitlichen Gestaltung und der
narrativen Instanzen und Strukturen.®’ Wie schon festgestellt wurde, gibt es auch Videospiele,
die mit nur einem Mindestmal} an Narration auskommen. Die Videospiele, die in dieser Arbeit
beleuchtet werden, verfiigen allerdings iiber eine Narration, die iiber die verschiedensten Ele-
mente getragen wird. Die von Matthias Kepser genannten Elemente sind jedoch auf die aller-
meisten digitalen Spiele anwendbar, da dies géngige Mittel des Mediums Video Game sind.
Wichtig fiir die Erzdhlung sind die intermedialen Beziige oder auch vermittelte Wertevorstel-
lungen und vor allem die Dialoge, die ebenfalls die Gestaltung eines Computerspiels bestim-
men.8! Der Bereich ,Computerspielgestaltung* legt damit die Basis der Analyse, um dann da-
rauf aufbauen zu konnen. Es wird auch darauf hingewiesen, dass Videospiele eine besondere
Art des Erzdhlens haben, die sich in einem Spannungsfeld von Interaktion und Narration be-
Wegt.82 Durch Interaktion wird erzéhlt, aber auf andere Weise als z.B. in Cut-scenes, in denen
die/der Spielende passiv ist. Diese Interaktion ist den Videospielen zu eigen und jede(r) Spie-
ler_in erlebt eine leicht variierte Geschichte. Dies macht eine Analyse jedoch schwieriger, weil
der zu analysierende Grundstoff nicht immer ganz genau derselbe ist, wie das im Gegensatz bei
z.B. Romanen oder Filmen der Fall wire.

Im Teilbereich der ,Computerspielnutzung* spielt die individuelle Ebene eine grof3e Rolle, da

den Schiiler innen ihre eigene Nutzung bewusst gemacht werden soll und sie sich mit der

"Vgl. ebd,, S. 31.
8 Vgl. ebd.
®Vgl. ebd.
8 vgl. ebd., S. 36.
8 Vgl. ebd,, S. 37.
8 Vgl ebd., S. 38.
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Wirkung und dem Einfluss der Spiele auseinandersetzen.®® Auch wenn die Einzelpersonen hier
in den Fokus gestellt werden konnen, ist es doch von Relevanz, dass diese Elemente (Nutzung,
Wirkung, Einfluss) auch auf einer gesamtgesellschaftlichen Ebene betrachtet werden. Hier hin-
ein féllt auch die Sensibilisierung zwischen Realitdt und Fiktion zu unterscheiden und das Be-
schreiben und Aufarbeiten der &sthetischen und emotionalen Wirkungen, die in dieser Arbeit
eine Rolle spielen.®* Durch die Immersion, die dem Medium Videospiel inhérent ist, wird die
Trennung der beiden Welten Realitit und Fiktion mitunter schwieriger. Gerade fiir die Ebenen
der Analyse, Interpretation und Reflexion ist es aber wichtig, einen Schritt zurlickzutreten und
das Video Game als eine Fiktion zu sehen. Von der Wirkung auf Einzelpersonen kann dann auf
eine allgemeingiiltigere Wirkung geschlossen werden, wobei es natiirlich immer Unterschiede
geben wird.

Im Bereich der ,Computerspielbezogenen Produktion und Présentation® geht es um das Teilha-
ben und Partizipieren, wobei dies schon durch das Ausarbeiten kleiner Zwischenschritte der
Entwicklung (z.B. Verfassen von Storyboards oder Spieleanleitungen) oder kreativen An-
schlussaufgaben passieren kann.® Diese Aufgaben haben ein groBes Potenzial zu einer tiefer-
gehenden Kompetenz beizutragen, aber auch einen Reflexionsprozess anzustoen, was dann
auch z.B. fiir das Friedenslernen fruchtbar gemacht werden kann.

,Computerspiele in der Mediengesellschaft® beschéftigt sich vor allem mit den wirtschaftlichen,
politischen und rechtlichen Bereichen, wobei auch die Inter- und Transmedialitdt eine Rolle
spielt.®® Fiir diese Arbeit ist die politische Dimension von Bedeutung, da sie gesellschaftliche
und kulturelle Wirkungen betont, die fiir eine Erziehung zum Frieden von groB3er Bedeutung
sind.

Hiufig werden im pddagogischen Kontext Serious Games verwendet, die zunachst fiir pddago-

gischen Zwecken entwickelt wurden.®’

Stefan Hofer und René Bauer beschreiben in ihrem Artikel die Kompetenzen von Gebel u.a.
in fiinf Kategorien: Die Kognitive Kompetenz ist z.B. Wahrnehmung, Konzentration, Schluss-
folgern, Problemldsen usw., wihrend die Medienkompetenzen das Medium theoretischer the-
matisiert (Medienkunde, selbstbestimmter Umgang,...) und die Sensomotorik die Hand-Auge-

Koordination oder die Reaktionsgeschwindigkeit umfasst.2® Fiir diese Arbeit von Bedeutung

8vgl. ebd,, S. 32.
8 Vgl. ebd.
8 Vol. ebd., S. 32-33.
8 Vgl. ebd., S. 33-34.
87 Vgl. ebd,, S. 27.
8 Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 323.
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sind besonders die Soziale Kompetenz, die viele Bereiche der Moral tangiert oder direkt betrifft:
Perspektiveniibernahme, Empathie, Ambiguitétstoleranz, Kommunikationsfahigkeit, Koopera-
tionsfahigkeit oder die Moralische Urteilskompetenz.?® Damit teilweise verwoben ist die Per-
sonlichkeitsbezogene Kompetenz, die sich z.B. in der Selbstkritik und -reflexion zeigt, die eben

auch aus den Sozialen Kompetenzen entspringt.®

EKognilive Kompelenz Medienkompeten:

relevanie Komponenien: relevante Komponenten:
Wahmehmung )

- Aufmerksamkeit - Medienkunde

- Konzentration = selbsthestimmiter Umgang

- Gedichinis - aktive Kommunikation

— Abstraktion - Mediengestaliung

- Schiussfolgen

- Strukturverstindnis

- Bedeutungsverstindnis Persinlichkeitshezogene Kompetenz

- Handlungsplanung relevante Komponenien:

- Lisen never Aufgaben

- Problemliisen - Selbstheobachtung

- Selbstkritik [ -reflexion

= ldentititswahrung

Soziale Kompeleng - emotionale Selbstkontrolle
relevanie Komponenien:

- Perspektiveniibernahme Sensomotorik

- Empathiefihigkeit relevanie Komponenten:

- Ambiguitiistoleranz

- Interaktionsfihigkei - Hand- Auge-Koordination
- Kommunikationsfahigheit - Reaktionsgeschwindigkeit

- Kooperations{Ghigkeit
- Moralische Urteilskompetenz

Abbildung 3. Ubersicht iiber die forderbaren Kompetenzen nach Gebel u.a. (Hofer, Bauer 2018, S. 323)

Eine spannende Perspektive eroffnet Sky LaRell Andersen, die Videospiele mit interaktiven
Museen vergleicht, wobei sie sich nicht nur auf Teachtainment-Produkte bezieht. In Spielen
lernt man (auch) tangential, also nebenbei.®! Das bedeutet, dass es eine eigenstindige Art des
Lernens ist und damit auch nicht genau gesteuert werden kann, was und wie viel gelernt wird.
Benjamin Beil hingegen sieht eine Ahnlichkeit zu Freilichtmuseen: Sie sind publikumsfreund-
lich, die Fakten werden auf eine leicht fassbare Weise priasentiert und der Detailgrad muss sehr

hoch sein, da es viel um die visuelle Reprisentation geht.®> Dabei werden faktuale und

89 Vgl. ebd.

0Vgl. ebd.

%1 Vgl. Andersen, Sky LaRell: The interactive museum. Video games as history lessons through lore and affective
design. In: E-Learning and Digital Media 16(3) (2019), S. 179.

%2 Vgl. Beil, Benjamin: Digitale Erinnerungsrdume. Das Computerspiel als Freilichtmuseum. In: von Glasenapp,
Gabriele, Andre Kagelmann u.a. (Hrsg.): Erinnerung reloaded? (Re-)Inszenierung des kulturellen Gedéchtnisses
in Kinder- und Jugendmedien. Berlieb: J.B. Metzler 2023, S. 60.
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fiktionale Artefakte gemischt, wie man auch daran sieht, dass in ,,This War* Informationen aus
der Geschichte genommen wurde und im Spiel Einzug fanden, ohne dass dies Spieler innen
wissen, die nicht in Artikeln oder im Internet nachgelesen haben.®® Es konnen aber in Spielen
auch Informationstexte vorkommen, die ganz klar als Fakten deklariert werden, wie dies z.B.

in ,,Valiant Hearts“%*

vorkommt. Diese (Ver-)Mischung generiert eine Art 6ffentliches Gedacht-
nis.% Faktualitit und Fiktionalitit schlieBen sich dabei nicht aus, sondern ergénzen sich, da sie
sich gegenseitig rahmen. Die Geschehnisse der Belagerung Sarajevos legen in ,,This War* den
Grundstein fiir ein Spiel, in dem man eine Gruppe von Personen begleitet, die versucht, zu
iiberleben.

Zudem arbeiten Museen nicht nur mit dem Weitergeben und Aufbereiten von Informationen,
sie wollen auch Gefiihle und Empathie auslosen, wie es auch Videospiele durch das Audiovi-
suelle tun.” Es kann nicht von der Hand gewiesen werden, dass das bei den zwei gewihlten
Beispielen dieser Masterarbeit auch ein Ziel war, wobei hierauf im Analyseteil der Arbeit noch
genauer eingegangen wird. Wichtig ist in einem didaktischen Zusammenhang aber, dass diese
Gefiihle und die Empathie nicht im Raum stehen gelassen werden diirfen, sondern fiir eine

produktive Beschéftigung mit Moral, der eigenen Personlichkeit und letztendlich dem Frieden

verwendet werden.

Ein weiterer spannender Vergleich ist der der Videospiele mit Literatur und den Kompetenzen,
die in beiden Medien benotigt werden. In vielen Video Games wird die Narration groflgeschrie-
ben, wobei sich hier die Ahnlichkeit zur Literatur zeigt. Im Zentrum der literarischen Kom-
petenz steht das Verstehen der narrativen und dramaturgischen Handlungslogik, aber auch der
Perspektiven und Handlungsmotivationen.®” All das kann man auch anhand von Computerspie-
len iiben, da in diesen sehr dhnliche bis gleiche Ausformungen des literarischen Verstehens ge-
fordert und gefordert werden.%®

Es darf aber auch nicht vergessen werden, dass es eben doch Unterschiede gibt, ndmlich in der

Interaktivitdt des Mediums, die ,,nicht nur Teilnahme, sondern Beeinflussbarkeit durch den

9 7.B. in Beil: digitale Erinnerungsriume, S. 54-55.

% Vgl. Valiant Hearts — The Great War: Ubisoft Montpellier, Ubisoft 2014.

% Vgl. Andersen: interactive museum, S. 179.

% Vgl. ebd., S. 189.

% Vgl. Boelmann, Jan M.: Literarische Kompetenz und narrative Computerspiele. Empirische Ergebnisse. In:
Boelmann, Jan M. und Andreas Seidler (Hrsg.): Computerspiele als Gegenstand des Deutschunterrichts. (Beitriage
zur Literatur- und Mediendidaktik, Band 24), Frankfurt am Main: Peter Lang 2012, S. 87-88.

% Vgl. ebd., S. 99.
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Rezipienten*®® bedeutet. In den Spielen selbst gibt es meist einen Stellvertreter seiner selbst,
einen Avatar, der als ,ich® definiert wird und der der Identifikation und der emotionalen Betei-
ligung dient.'® Das bedeutet eine wechselseitige Beziehung zwischen der/dem Rezipient in
und dem Avatar, die auch durch Immersion gekennzeichnet ist, durch die Ereignisse nicht wie-
dergegeben, sondern ausgefiihrt werden, was durch den implizierten Autor innenstatus zu der
Doppelfunktion Autor in und Figur fiihrt.2! Es gibt jedoch auch immer Sequnezen, in die die
Spielenden nicht eingreifen konnen (nonludische Phasen), in denen sie die Autor innenschaft
verlieren.'% Als Spielende r kann man in kleinem MaBe die Narration beeinflussen und for-
men, aber es gibt ganz klar definierte Grenzen und manchmal {ibernimmt das Spiel vollkommen
die Kontrolle, wenn z.B. in Cutscenes nur zugesehen und -gehdrt werden kann, ohne eine Mog-
lichkeit einzugreifen. Es ist also eine sehr eingeschriankte Art von Autor innenschaft, wobei
dies auch sehr von den jeweiligen Computerspielen abhédngt. In manchen werden die Spie-
ler_innen wie auf Schienen durch die Erzdhlung gefiihrt, in anderen gibt es nur eine sehr lose
Rahmenhandlung und alles Zusitzliche kommt von den Spielenden selbst. In den Video Games
dieser Masterarbeit haben die Spieler innen bedingt Einfluss, es handelt sich eher um eine
Mischform.

Andreas Schoffmann kritisiert den Begrift der Interaktivitit. Die/Der Spieler in kann keine
Veranderungen beim Medium hervorrufen, da das System lediglich auf die Irritationen seitens
der Spielenden mit neuen Ausgaben reagiert, es also auch keine Mitautor innenschaft gibt, aber
dennoch ein produktives Moment der Anordnung der vorgegeben Teile.' Es handelt sich also
vielmehr um eine Aktion als eine Interaktion. Auch wenn sich die Sichtweisen unterscheiden,
ist es doch Konsens, dass die/der Spieler in in irgendeiner Art und Weise produktiv ist, egal ob
sie oder er die Geschichte ,,schreibt® oder diese durch das Handeln nur zusammensetzt. Com-
puterspiele sind in den allermeisten Féllen kein passives Medium und die Geschichte, wenn es
eine gibt, muss aktiv erkundet werden. Klar muss einem aber auch sein, dass alles von Algo-
rithmen geleitet und gelenkt wird und man als Rezipient in auf die Regeln keinen Einfluss hat
— man muss sie akzeptieren und in ithren Moglichkeiten agieren.

Im Gegensatz zur klassischen Literatur gibt es weitere Eigenheiten. Die Zeit in Spielen ist von

der/dem Spieler in abhéngig und durch den Ausschluss von Interaktivitidt und Vergangenheit,

9 Miele, Heiko: ,,Mit Lara lernen*. Computerspiele ,,lesen* am Beispiel von Tomb Raider. Moglichkeiten und
Grenzen der Umsetzung im Unterricht. In: Boelmann, Jan M. und Andreas Seidler (Hrsg.): Computerspiele als
Gegenstand des Deutschunterrichts. (Beitrdge zur Literatur- und Mediendidaktik, Band 24), Frankfurt am Main:
Peter Lang 2012, S. 134.

10 Vgl. ebd., S. 134-135.

Wl Vgl ebd., S. 135-137.

102 ygl. ebd., S. 138.

103 Vgl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 181-182.
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findet man immer das Priisens vor, weil jede Handlung im Jetzt passiert.!%* Daraus entsteht ein
Konflikt, weil Narration die Vergangenheit bedingt, worauf argumentiert werden kann, dass
digitale Spiele eben keine Narrationen sind.® Computerspiele kénnten auch als Cybertexte
bezeichnet werden, die keine Kette von Zeichen sind, sondern ,,ein Zusammenspiel aus einem
Zeichenvorrat und einer kybernetischen Maschine [sind]. Je nachdem, wie die Maschine be-
dient wird, setzen sich die Zeichen anders zusammen.“'% Der Text entsteht also erst in dem
Augenblick, in dem die/der Spieler in mit dem Videospiel interagiert, weil hier dann die Teile
zusammengesetzt werden, die dann die Narration ergeben. Der Vorgang passiert versteckt im
Code und Rezipient_innen bekommen nur die Ergebnisse priasentiert. Die Cybertexte kdnnen
auch als ergodische Literatur bezeichnet werden, da sie aus Arbeit (ergon) und einem Weg (ho-
dos) gebildet werden, was den nichttrivialen Aufwand beschreibt, der fiir solche Texte unab-

dingbar ist.1%

Ein wichtiger Begriff, der mit der Frage nach der Narration in Videospielen zusammenhiangt,

ist die Lore:

“Lore is a type of mythos: it consists of any element of the game—text, visuals, or other design elements—

that contextualizes a game s world. [...] these descriptions tell players what have happened in the world s

history. [...] In other words, lore in a fictional universe creates history where none exists. "%

Jegliche Elemente eines Spiels (wobei es Lore natiirlich auch in anderen Medien gibt) konnen
dazu beitragen, dass die Spielenden das Gefiihl bekommen, in eine lebendige Welt eingetaucht
zu sein. Dabei meint ,lebendig* nicht eine Vielzahl von Figuren, sondern eine Welt, die eine
Geschichte hat und eine kontextualisierte Gegenwart, die nicht aus dem Nichts entstanden ist.
Das gibt der Welt Integritdt, Lebhaftigkeit und Moglichkeiten flir dramatische Spielereig-
nisse.'% Diese Lore kann rein fiktiv sein oder aber auch Anleihen aus der realen Welt und ihrer

Geschichte haben. Zudem dringt sie sich den Spielenden nicht auf: Sie ist da und kann entdeckt

104 ygl. Miele: Computerspiele ,,lesen®, S. 140-141.
105 Vgl. Engelns, Markus: didaktische Ansétze zur Integration narrativer und simulativer Elemente in Computer-
spielen oder: Warum Citizen Abel sterben musste. In: Boelmann, Jan M. und Andreas Seidler (Hrsg.): Computer-
spiele als Gegenstand des Deutschunterrichts. (Beitrdge zur Literatur- und Mediendidaktik, Band 24), Frankfurt
am Main: Peter Lang 2012, S. 170.
196 Moring, Sebastian: Was verstehen wir, wenn wir Computerspiele spielen? Zur Hermeneutik des Computer-
spiels. In: Riemer, Nathanael und Sebastian Moring (Hrsg.): Videospiele als didaktische Herausforderung, Pots-
dam: Digarec 2020, S. 47.
W7 ygl. ebd., S.48-49.
108 Andersen: interactive museum, S. 180.
109 ygl. ebd.
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werden, muss aber nicht. So ist es auch mit faktualen Informationen in Videospielen, denn man
kann ihnen Beachtung schenken, sich vielleicht sogar iiber das Spiel hinaus noch mit dem Ge-
lernten beschéftigen, aber es kann auch nur eine grobe Rahmung der Spielmechaniken sein, die
die Welt lebendig wirken lédsst, die man aber nicht genauer betrachtet. Sky LaRell Andersen
sieht die Lore als etwas zwischen der Narration und der Interaktivitit, also dem Spielanteil, um
Kontext zu liefern und emotionale Involviertheit auszuldsen, die sich dann auf die Zielheraus-

forderungen beziehen.!*®

Bei der Analyse der Narration von digitalen Spielen kann man sich an etablierten Methoden
und Begriffen der Germanistik bedienen, wobei man immer die speziellen Eigenheiten des Me-
diums mitbedenken muss. Wie bei Literatur im klassischen Sinne unterscheidet man zunéchst
einmal zwischen dem ,,Was* (Handlung) und dem ,,Wie* (Darstellung), wobei die kleinste Ein-
heit des ,,Was® ein Ereignis ist, das zu mehreren verbunden Geschehen darstellt und erst durch
eine kausale Verkettung sich zu einer Geschichte entwickelt.!'! Wenn man in einem Spiel also
auf einem nédchtlichen Erkundungszug einen NPC (Non-Player-Charakter) trifft, hat man ein
Ereignis. Wenn man diesen trifft und mit diesem kdmpft, ist das ein Geschehen. Wenn man
einen NPC trifft, in dessen Haus man gerade eingebrochen ist und der sich verteidigen will und
es deswegen zu einem Kampf kommt, hat man die einzelnen Schritte kausal verbunden und
eine Geschichte vor einem.

So viele Ahnlichkeiten es zwischen Computerspiel und Literatur auch gibt, funktioniert doch
das ,Lesen‘ in beiden Medien verschieden. Wenn man einen Text liest, dann gleicht man sein
Textverstandnis mit dem eigenen Vorwissen ab, um dann im Folgenden den Text zu interpre-
tieren.!'? Bei digitalen Spielen hingegen interpretiert man z.B. zuerst, welche Konsequenzen
die Handlungen haben kdnnen, bevor man eine Aktion durchfiihrt, d.h. der Prozess findet um-
gekehrt statt.!'® Das veriindert die Arbeitsweise der Lehrende drastisch, die auf Let’s Play-Video
zuriickgreifen (miissen), da das Spiel dann eigentlich kein Spiel ist und es in eine nicht-ergodi-
sche Form gebracht wurde, die man wieder wie Texte liest.!** Es wiire also einfach zu sagen,
bei schlechter Ausstattung oder aufgrund der geringeren Planungszeit einfach auf Videos zu-
riickzugreifen. Videospiele verlieren das Spiel und sind damit auch keine Erlebnisrdume mehr,

sie lassen auch nur noch eingeschrinkt exploratives Lernen zu. Diese Videos haben auch den

10 Vgl. ebd., S. 193.

11 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 121.
12 Vgl Méring: Was verstehen wir, S. 55.
13 Vgl. ebd.

14 vygl. ebd., S. 58.
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Vorteil, dass sie weniger Zeit bendtigen, als die Schiiler innen spielen zu lassen, aber die Ler-
nenden sollen erleben, wie sich die emotionale Involviertheit aufbaut, wie sie die Welt und ihre
Regeln kennenlernen und vor allen Dingen sollen sie selbst handeln kénnen.!*® Das benétigt
einen erhohten Zeitaufwand, der im Schulalltag nicht einfach zu bewaltigen ist. Aber nur das
Spielen ist eben Spielen und das kann kein Video ersetzen. Der Einsatz von Let’s Play-Videos
hat im Unterricht absolut seine Daseinsberechtigung und sie sollten auch thematisiert werden,
aber sie sind kein Ersatz fiir digitale Spiele und ihre Interaktivitit. Das ist ein wichtiger Grund-
gedanke bei der Planung von Videospielstunden, weil erstens gut liberlegt werden muss, ob das
Lernziel mit Video und mit richtigem Gameplay erreicht wird und zweitens die Einheit, auf-
grund des anderen Mediums, didaktisch vollkommen anders aufgebaut und durchdacht werden
muss.

Aber spielt man in einem didaktischen Setting tiberhaupt wirklich? Fiir die Beantwortung dieser

Frage stiitzt sich diese Arbeit auf die Definition von Johan Huizinga:

,»Der Form nach betrachtet, kann man das Spiel also zusammenfassend eine freie Handlung nennen, die
als und auferhalb des gewdhnlichen Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler vollig in
Beschlag nehmen kann, an die kein materielles Interesse gekniipft ist und die mit der kein Nutzen erwor-
ben wird, die sich innerhalb einer eigens bestimmten Zeit und eines eigens bestimmten Raumes vollzieht,
die nach bestimmten Regeln ordnungsgemdfs verlduft und Gemeinschaftsverbdnde ins Leben ruft, die ih-
rerseits sich gern mit einem Geheimnis umgeben oder durch Verkleidung als anderes als die gewohnliche

Welt herausheben. ‘116

Das Spiel ist also freiwillig und vom Alltag losgeldst, was auch bedeutet, dass Videospiele im
Unterricht nur mehr teilweise richtiges Spielen sind, weil diese zwei Bedingungen eben nicht
mehr ganz gegeben sind. Auch in der Schule kann es die Aufmerksamkeit der Schiiler innen
vollig in Beschlag nehmen und aus einer extrinsischen eine intrinsische Motivation werden
lassen, womit man wieder nidher an der Freiwilligkeit liegt. Im Unterricht hat man mit dem
Stundenplan und dem Klassenraum eine klare Abgrenzung von Zeit und Raum, aber es ist kein
Tun mehr, das keinen Nutzen hat, denn man spielt fiir einen Lernertrag oder um Aufgabenstel-
lungen zu beantworten. Video Games werden zu einem ganz bestimmten Zweck eingesetzt: In
diesem Fall zum Erwerb von Friedensfdhigkeit. Als Lehrkraft muss man also sehr genau auf-

passen, dem Spiel nicht vollig seinen Spielcharakter zu nehmen. Wie konnte dieser Spagat

115 Vgl. Ernst: S(t)imulated Moralities?, S. 187.
118 Huizinga, Johan: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. Reinbeck bei Hamburg/Hamburg: rowohlt
20117, S. 22.
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gelingen? Wie schon beschrieben, sind digitale Spiele Erlebnisrdume und diese Offenheit sollte
man seinen Schiiler innen nicht verwehren. Sie sollen probieren, experimentieren, entdecken
und einfach spielen. Wichtiger sind eben die Vor- und Nachbereitung, die das Spiel farben, aber
es nicht zur Arbeit werden lassen. Hier kann die Spieleerfahrung in den Lehr- und Lernkontext

gebracht werden, ohne das Spielen vollig zu verlieren.

Was bei all diesen Theorien, Uberlegungen und Studienergebnissen nicht vergessen werden
darf, sind die Hiirden, die man als Lehrer in bei der Verwendung des Mediums hat. Dies beginnt
bei der schlechten Ausstattung an den Schulen und dem erhdhten Vor- und Nachbereitungs-
aufwand. Deshalb wurden die Spiele dieser Arbeit auch nach den Technikanforderungen und
den Kosten, aber auch nach der Machbarkeit im Unterricht ausgewihlt. Sie bendtigen keine
Gaming-Computer und sind z.B. auch auf den Switch-Konsolen von Nintendo spielbar, die in
Wien z.B. iiber das GameLab ausgeborgt werden konnen.!!’ Kostentechnisch bewegt man sich
bei den Spielen zwischen drei bis maximal 20€, je nachdem ob es gerade eine Aktion gibt, die
hiufig in etwaigen Onlinestores (Steam, Epic Games, Nintendo) stattfinden. Lehrende kénnen
die Spiele mitunter ziigig durchzuspielen (meist in unter zehn Stunden). Die Enden miissen,
auch wenn sie spannend sind, nicht Teil des Unterrichts sein. Es kann schon mit den ersten
Spielminuten/-stunden gearbeitet werden. Nur ,,Papers, Please* gewinnt erst nach einiger Zeit
an produktiver Komplexitdt, die die moralischen Entscheidungen ankurbelt.

Ein nicht unrelevanter Teil konnen auch Vorbehalte im Lehrerkollegium oder bei den Erzie-
hungsberechtigten sein, da Videospielen noch immer das Klischee der Erziehung zur Gewalt
anhaftet. Gerade bei der Betrachtung von Spielen mit Kriegsthematik lohnt sich hier ein vertie-

fender Blick.

117 Vgl. Game Lab Wien: https://gamelab.univie.ac.at/gamelab-switch/ [6.2.2024].
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4. Aggressivitat oder Friedenslernen durch Videospiele?

4.1. Die vieldeutigen Begriffe Krieg und Frieden

Der Begrift der Gewalt hingt mit einem Nicht-Frieden zusammen und so werden zunichst die
Begriffe Krieg und Frieden nédher betrachtet, da sie eine Basis dieser Arbeit und der Diskussion
um das friedensbildende Potenzial bilden.

Bettina Gruber zeichnet ein schlechtes Bild der heutigen Gesellschaft und Welt: Jugendliche
sind politisch in einer Beobachterposition, der neoliberale Kapitalismus herrscht vor, Mensch
und Natur werden intensiv ausgebeutet und es gibt immer mehr zwischenstaatliche, aber auch
innerstaatliche Konflikte.!*® Auf den ersten Blick scheinen nur diese kriegerischen Konflikte
fir diese Arbeit interessant zu sein, aber es kommt darauf an, wie Frieden definiert wird. Frie-
den muss eben nicht nur das Ausbleiben von Krieg sein, sondern kann viel weiter gedacht wer-
den.

Die beiden Begriffe Krieg und Frieden sind in unserem Denken stark verwoben und so muss
man auch (oder gerade) in einer Arbeit mit dem Fokus auf Friedensbildung {iber den Krieg
schreiben: ,,Unsere Zivilisation ist von einer Kultur der Gewalt geprégt. Dies gilt auch fiir un-
sere Vorstellung von Krieg und Frieden selbst. Frieden, wie er gemeinhin verstanden wird, ist
selbst Bestandteil einer gewalttitigen Gesellschaftsordnung, nicht aber deren Alternative.*!®
Wer in unserer Kultur an Frieden denkt, denkt mit hoher Wahrscheinlichkeit auch an Krieg, da
in unserem Denken die beiden Begriffe verschrankt scheinen. Ist es aus dem Wissen der Ver-
wobenheit dann eine gute Idee, den Frieden mit Kriegsspielen zu thematisieren oder bestérkt
das nur die Gemeinsamkeit, obwohl es doch besser wire, wenn der Begriff des Friedens auch
ohne gewalttitige Konnotationen denkbar wire? Es konnten hier nun mehrere Argumente dafiir
oder dagegen gefunden werden, zunichst ist es jedoch wichtig, sich die Begriffe genauer anzu-
sehen.

Krieg wird als destruktive, gewaltformige Konfliktaustragung beschrieben, wobei nicht nur

diese kidmpferischen Auseinandersetzungen der Begriff meint, auch gesellschaftliche Gewalt

118 Vgl. Gruber, Bettina: Friedenslernen — integraler Teil der (Friedens-)Forschung? Herausforderungen und Per-
spektiven, In: Wintersteiner, Werner und Lisa Wolf: Friedensforschung in Osterreich. Bilanz und Perspektiven.
Klagenfurt: Drava 2016, S. 54-56.

119 Wintersteiner: Wintersteiner, Werner: Was heifit Frieden? Plidoyer fiir einen politisch-kulturellen Friedensbe-
griff. In: Palencsar, Friedrich, Kornelia Tischler u.a. (Hrsg.): Wissen schafft Frieden. Friedenspddagogik in der
LehrerInnen-Bildung. Klagenfurt: Drava 2005, S. 62.
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gehort nach Bettina Gruber dazu.'?® Krieg scheint eindeutig zu sein, aber bei genauerer Be-
trachtung ist es nicht so klar, wo die Grenze gezogen wird. Ist Krieg nur der kriegerische Kon-
flikt? Gehoren die Ursachen zum Begriff des Krieges? Meint der Begrift die Konsequenzen
eines solchen Konfliktes mit? Welche Arten der Gewalt beinhalten Krieg? All diese Fragen
sollte man in einen didaktischen Kontext stellen, denn sie bestimmen, wie man Krieg (und in
Folgen dann auch den Frieden) denkt. Wenn man gesellschaftliche Strukturen, die Gewalt be-
dingen, zu der Definition zihlt, wird Krieg pl6tzlich sehr schwer zu isolieren. Genau diese sind
aber z.B. Griinde fiir Konflikte, die dann in einem oder mehreren Gefechten resultieren. Ahnlich
ist es bei deren scheinbarem Ende: Endet ein Krieg mit der Beendigung der Kampthandlungen
oder erst, wenn wieder aufgebaut und erneuert wurde, was zerstort wurde oder nie da war?
,Papers, Please* spielt am Ende eines fiktiven Krieges und beschéftigt sich somit mit dessen
Folgen, aber auch mit gewaltférdernden Strukturen. Der Krieg mag vorbei sein, aber die Kon-
flikte sind es noch lange nicht. Gerade als Grenzbeamte r bekommt man das in Form von vielen
Regeln zu spiiren. Auch deshalb wurde dieses Spiel in die Arbeit aufgenommen: Um den Blick
zu weiten auf einen Krieg, der nicht mit Kampthandlungen beginnt und endet, wenn die Waften
endlich schweigen. Krieg entsteht nicht aus dem Nichts und nach dem ,Ende‘ ist nicht alles so,
wie es vorher war. ,,This War* beginnt mit den Kampfhandlungen und endet, wenn diese been-
det sind. Es sind also zwei ginzlich verschiedene Sichtweisen auf Krieg.

Die ,alten Kriege‘ waren durch den Sieg einer Seite irgendwann beendet und damit zeitlich und
rdumlich abgegrenzt. Mit dem postnationalen Krieg wurden all diese Grenzen verwischt: Aus
einem ,,oder* (Krieg oder Frieden, Freund oder Feind, Zivilgesellschaft oder Militdr) wurde ein
,,sowohl als auch®, schreibt Ulrich Beck.?! Weiters legitimieren die eigentlich friedensstiften-
den Mittel die neuen Formen des Krieges, wobei zuerst zwischen zwei Formen unterschieden
werden muss: Die ,globale Kosmopolis® meint eine Zentralisierung und Stabilisierung der
Macht durch Staatenbiindnisse, wihrend der ,Pax Americana‘ starke Ungleichheiten schafft
und auf der Vormachtstellung der Amerikaner beruht.'?? Beide Systeme haben ihre Schwichen,
da das erste eine Idealvorstellung beinhaltet und das zweite die globalen Ungleichheiten nur
verstdrkt. Beide fithren zu der moglichen Legitimation weiterer Kriege im Namen der Men-
schenrechtsverteidigung oder dem Kampf gegen Terrorismus, wobei geostrategische, wirt-

schaftspolitische oder hegemoniale Interessen keineswegs ausgeschlossen werden konnen.!?3

120 Vgol. Gruber: Friedenslernen, S. 60.

121 ygl. Beck, Ulrich: Der kosmopolitische Blick oder: Krieg ist Frieden. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2004, S.
199, 206.

122 ygl. ebd., S. 200-202.

128 ygl. ebd., S. 207-213.
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Das Problem der Begriffsdefinition wird also noch komplexer, denn mit den postnationalen
Kriegen heben sich noch die letzten Grenzen auf, die man ziehen konnte. Johan Huizinga ver-
gleicht die alten Kriege sogar mit ,dem Spiel‘ selbst, da Kédmpfe kulturell oft mit dem Spiel
verbunden waren und durch die gegenseitige Anerkennung gab es auch Regeln, wie z.B. das
Vélkerrecht.!?* Die modernen Kriege sind deswegen kein Spiel mehr, weil diese Leitlinien und
Grenzen nicht mehr geachtet werden.'?® Die Sichtweise, reale Kriege als Spiel zu verstehen,
teile ich nicht, doch kann man den Gedanken sehr gut auf die Video Games umlegen, denn hier
ist der Krieg solange Spiel, wie die Regeln eingehalten werden und es Legitimationen fiir die
Gewalt gibt. Erst mit dem Ausbleiben dieser kommen die negativen Gefiihle und damit verliert
das Spiel den Spielcharakter.

Was zusammenfassend gesagt werden kann: Krieg ist Konflikt und/oder Gewalt, auch wenn

diese in vielen Formen bestehen, und muss deswegen weitreichender gedacht werden.

Frieden soll ebenfalls umfassend gedacht werden und auch hier wird oder kann keine klare
Grenzziehung vorgenommen werden. Die Verbundenheit mit politischen, gesellschaftlichen
und kulturellen Entwicklungen wird in der Fachliteratur betont und es wird klar, dass die Kon-
sequenzen und Ursachen von Krieg ebenso Thema sein miissen, wie die Konflikte selbst.1%°
Dies zeigt wieder die starke Verbundenheit der beiden Begriffe.

Eine kursorische Suche im Internet zeigt, dass in Definitionen dieser umfassende Friedensbe-
griff noch nicht wirklich Einzug gehalten hat. So definiert das deutsche BMZ den Frieden als
,»die Abwesenheit von gewaltsamen Konflikten oder Krieg. Er bezeichnet einen Zustand, in
dem auftretenden Differenzen zwischen Einzelpersonen, Gruppen oder Staaten auf Basis von
Rechten und Gesetzen und ohne Gewalt begegnet wird*“*?’, wobei auch auf die Entwicklungs-
politik in Krisengebieten eingegangen wird. Das Osterreichische Politiklexikon beschreibt den
Begriff so: ,,Frieden herrscht, wenn kein Krieg ist.“Y?8 Wenn es keine kriegerischen Konflikte
gibt, herrscht also Frieden, wobei dieser durch Regeln gehalten wird. Es wird betont, dass Dif-

ferenzen gewaltlos beendet werden sollen, aber es fehlt ein Blick auf die Strukturen, die Frieden

unmdglich machen.

124 Vgl. Huizinga: Homo Ludens, S. 101-102, 114.

125 Vgl. ebd., S. 228.

126 VoI, Gruber: Friedenslernen, S. 60-64.

127 Frieden — BMZ: https://www.bmz.de/de/service/lexikon/frieden-14384 [9.7.2023].
128 Frieden — Politiklexikon: https://www.politik-lexikon.at/frieden/ [9.7.2023].
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Ein Grund, warum der Begriff so schwer definierbar ist, folgt aus seiner Kontextgebundenheit,
denn der Begriff an sich hat keine eigene Identitiit, wie Norbert Koppensteiner schreibt.?® Frie-
den ist zudem unvollkommen, weil es keinen immerwéhrenden Frieden gibt, vielmehr wechseln
sich Konflikt und Kooperation ab.'® Frieden ist nicht einfach, er muss immer wieder neu er-
schaffen werden. Ohne die stindige Bemiihung um den Frieden, wird es ihn nicht geben, was
auch bedeutet, dass es kein passiver Zustand ist: Man muss Frieden aktiv herstellen und er ist
niemals stabil.

Hierzu hilft es, sich die Friedensschulen genauer anzusehen: Im energetischen Frieden des
Taoismus sieht man genau diese Dynamik und die Bewegung, also auch die Instabilitét, die
dann mehr Eigenaktivitit fordert, genauso wie ein Nebeneinander und Ineinander von Dualis-
men (dunkel und hell im Yin-Yang).!3! Wihrend der moralische Frieden sich auf die gottliche
Ordnung bezieht und klare Gesetze und Normen hat, funktioniert der moderne Frieden iiber
eine Einheit von Pax und Staat, der sich als ein Vertrag duflert und in der Tradition der Aufkla-
rung steht.’*? Gerade letzteren erkennt man in der Definition des BMZ wieder, aber auch die
Menschenrechte sind der Versuch, Frieden in Gesetze zu pressen. Dies war ein wichtiger Schritt
und diese Satzungen passen in unsere Zeit, aber Frieden ist eben nicht stabil und braucht Ei-
geninitiative und Aktivitit. So fokussierten der postmoderne und transrationale Frieden starker
auf diese Aspekte, indem der Frieden nicht absolut gesehen wird, sondern als ein nicht zu er-
reichendes Ideal, das zudem schwer vorzustellen ist, doch konnen durch Kommunikations-
riume Kulturen des Friedens oder der Frieden selbst entstehen.'® Gut verstindlich fiir die Schii-
ler ist der moderne Frieden, bei dem auch angesetzt werden kann, doch muss die Beschiftigung
mit der Thematik dartiber hinaus gehen. Es geht nicht nur um die Einhaltung von Regeln, die
auf Vernunft basieren, es geht eben auch um Kommunikation und ein produktives Ldsen von
Konflikten. Ein wichtiger Punkt der Analyse der Videospiele ist, wie sie Frieden (und Krieg)
denken und darstellen, aber auch, wie sehr in einem didaktischen Setting in die Richtung eines

postmodernen Friedens gearbeitet werden kann.

129 Vgl. Koppensteiner, Norbert: Kulturen der Frieden. Eine transrationale Perspektive. In: Jalka, Susanne (Hrsg.):
Denken. Kunst. Frieden. Anndherungen an das Menschsein. Berlin/Boston: De Gruyter 2018, S. 24.

10 Vgl. ebd., S. 25.

Bl Vgl. ebd,, S. 29-32.

12 Vgl. ebd,, S. 33-36.

138 vgl. ebd., S. 37-41.
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Werner Wintersteiner bringt das Problem des ganzheitlicheren und postmodernen Friedensbe-

griffs auf den Punkt:

., Frieden kann nur utopisch, das heifst als etwas Werdendes gedacht werden. Alles andere ist unrealis-
tisch. Damit kann denen entgegengetreten werden, die erkldiren, dass es ganz ,,unrealistisch*, ,, utopisch*
und ,,idealistisch* sei, fiir den Frieden einzutreten. Die gesamte Geschichte der Menschheit zeige doch,

dass Krieg und Gewalt eine stindige und daher auch unvermeidliche Begleiterscheinung aller Gesell-

schaften ist. “1%

Gewalt und Konflikte wird es immer geben, das ist unvermeidlich — es geht eben auch um die
Akzeptanz dieses Faktums und um den produktiven Umgang damit. Frieden wird nie erreicht
werden, aber man kann sich diesem Ideal, dieser Utopie, anndhern. Das ist es auch, das jedes
Individuum in den Blick nimmt, auch Schiiler innen kdnnen diese Aktivitit im (Schul-)Alltag
schon erproben. Produktiv ist die Unterscheidung von negativem Frieden als eine Abwesenheit
von Krieg und einem positiven Frieden, der die strukturelle Gewalt und soziale Ungerechtig-
keiten miteinschlieBt.!3® So gibt es eine Nomenklatur fiir verschiedene Perspektiven und beide
Perspektiven konnen betrachtet werden. Man darf aber in der Schule nicht beim negativen Frie-
den stehenbleiben, denn dieser ist passiv.

Ein gerechter Friede ist nach Werten ausgerichtet und kombiniert friedens-, sicherheits- und
entwicklungspolitische Fragen mit der globalen Gerechtigkeit.!3® Frieden ist erst dann erreicht,
wenn Gewalt vermieden wird, ein Leben in Freiheit und Wiirde moéglich ist, Not abgebaut
wurde und kulturelle Verschiedenheiten anerkannt werden, was dann zu einer Eliminierung des
gewalthaltigen Konfliktes fiihrt.%’

Konflikte sind beinahe unausweichlich und man kann sich das Verhiltnis von Frieden zu Krieg
als Glockenkurve vorstellen: Wihrend der Frieden instabiler wird, kann versucht werden mit
Konfliktlosung gegen diese Instabilitdt vorzugehen, doch im Krieg selbst kann eine Losung
sein, legitimierte Gewalt zur Beendigung von Konflikten einzusetzen.!®® Das bedeutet jedoch
nicht, dass automatisch Frieden erreicht ist, denn zunichst muss eine Konfliktbearbeitung statt-

finden, die den Weg zu einem stabilen Frieden ebnen kann.'® Das gewaltsame Eingreifen von

134 Wintersteiner, Werner: Den Frieden in die Wirklichkeit denken! Bilder einer Ausstellung. In: Jalka, Susanne
(Hrsg.): Denken. Kunst. Frieden. Anndherungen an das Menschsein. Berlin/Boston: De Gruyter 2018, S. 183.

135 Vgl. Wintersteiner: Was heiBt Frieden?, S. 75-78.

136 Vgl. Strub, Jean-Daniel: Gerechter Friede. In: GieBmann, Hans J. und Bernhard Ringe (Hrsg.): Handbuch Frie-
den, 2. Aktual. und erw. Auflage, Wiesbaden: Springer VS 2019, S. 116.

B vgl. ebd., S. 117-119.

138 Vgl. CallieB, Jorg: Frieden stiften. In: GieBmann, Hans J. und Bernhard Ringe (Hrsg.): Handbuch Frieden, 2.
Aktual. und erw. Auflage, Wiesbaden: Springer VS 2019, S. 236-237.
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aullen im Sinne des Friedens findet in ,,This War* statt. In ,,Papers, Please* werden Spieler in-
nen hingegen damit konfrontiert, dass nach dem fiktiven Krieg noch kein positiver Frieden

herrscht.

Was bleibt also iibrig? Eine Definition als Nicht-Krieg ist nicht ausreichend, es geht eben auch
um die Griinde, Konsequenzen und Strukturen, die Konflikte bedingen. Wo zieht man also die
Grenze? Werner Wintersteiner meint dazu, dass der Begriff eher ein Arbeitsinstrument ist, das
weit genug ist, um die gesellschaftliche Ideologie unterzubringen, aber auch eng genug ist, um
nicht alle Vorstellungen zu umfassen.'*° Fiir diese Arbeit sehe ich Frieden als ein Weiterdenken
und Reflektieren des Nicht-Krieges. Man geht von einem kriegerischen Konfliktzustand aus,
bleibt dem jedoch nicht verhaftet, sondern sieht iiber den Tellerrand, um eben auch Zusammen-
hénge und gewalthaltige Strukturen zu sehen. Hierin sehe ich auch die Legitimation mit Kriegs-
spielen zu arbeiten. Gerade weil man in unserer Gesellschaft Frieden vom Krieg wegdenkt,
kann man genau hier beginnen, um den Frieden zu thematisieren. Wichtig ist dann der Kontext
und die Weiterarbeit, die nicht unbedingt von den Computerspielen selbst kommen muss, son-
dern auch in einem didaktisch aufbereiteten Nachgesprich/-arbeiten geschehen kann. Das
Wichtigste ist aber die Ausbildung von friedensfahigen Menschen und dabei hilft die Themati-
sierung und Reflexion von Moral und den Werten unserer Gesellschaft. Dafiir miissen Krieg
und Frieden nicht direkt thematisiert werden und dennoch arbeitet man darauf hin, dass die
Schiiler innen Frieden leben, indem sie ihre Werte erkunden und reflektieren. Es geht auch um
eine Uberwindung der gesellschaftlichen Strukturen, die Frieden verhindern und dafiir muss
schrittweise der Krieg vom Frieden gelost werden, um zu einer Kultur des Friedens zu kommen,
die ein neues kulturelles Muster bilden kann.'*! Dafiir braucht es Menschen, die Frieden iiber-

haupt denken kdnnen und fahig sind, Konflikte gewaltfrei zu l9sen.

Es wurde schon beschrieben, dass der Begriff Frieden schwer zu definieren ist, aber es gibt
auch keinen Konsens dariiber, wie die Begriffe Friedenserziehung, -lernen, -bildung usw. zu
verwenden sind, wobei die Friedenspadagogik als Oberbegriff zu verstehen ist.}*? Uli Jiger
streicht heraus, dass der Begrift der Friedensbildung (im Gegensatz zu Friedenserziehung) mehr

den partizipativen und dialogorientierten Zugang betont.!*® Jeder kann kleine Schritte in

140 Vgl. Wintersteiner: Was heiBit Frieden?, S. 63-64.

141 Vgl. ebd., S. 84.

142 Vgl. Gruber: Friedenslernen, S. 61.

143 Vgl. Jager, Uli: Friedenspidagogik. In: GieBmann, Hans J. und Bernhard Ringe (Hrsg.): Handbuch Frieden, 2.
Aktual. und erw. Auflage, Wiesbaden: Springer VS 2019, S. 135.
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Richtung eines Friedens machen und es erfordert Kommunikation, um Frieden zu schaffen und
zu lernen. In dieser Arbeit sollen die Begriffe Friedenslernen und -bildung austauschbar ver-
wendet werden. Es geht nicht um eine genaue Definition, sondern um die Beschiftigung mit
dem Thema und dem Herausbilden von Kompetenzen, die fiir Frieden notwendig sind. Frie-
denserziehung betont die Hierarchie innerhalb des Klassenzimmers, weswegen dieser Begriff

in dieser Arbeit nicht verwendet wird.

4.2. Moral, Ethik und die Friedensbildung

Wenn man bedenkt, dass Jugendliche politisch in eine Beobachterrolle gedrangt wurden oder
diese vielleicht auch freiwillig gewihlt haben, dann kann man das Friedenslernen der letzten
Jahre als nicht ausreichend effektiv ansehen. Lange fehlte eine Verankerung des Friedenlernens
in allen Lehrplinen, aber eben auch in der Ausbildung von Lehrer innen.!#* Im aktuellen Lehr-

plan fiir die AHS findet sich im Bereich der iibergreifenden Themen folgendes:

., Bildung fiir nachhaltige Entwicklung, Politische Bildung mit ihren globalen Perspektiven, Global Citi-
zenship Education, Friedenserziehung und Menschenrechtsbildung sowie weitere ausgefiihrte tibergrei-

fende Themen sind Bildungskonzepte, die einander ergdnzend und unterstiitzend nachhaltige Entwicklung

in all ihren Dimensionen pidagogisch aufbereiten ‘1%

In den Féchern Geschichte und Politische Bildung, Geografie und Wirtschaftliche Bildung,
Ethik, Lebende Fremdsprache, Psychologie und Philosophie und Berufsorientierung findet sich
direkt der Zusatz, dass Friedensbildung Thema sein muss.**® Auch das Fach Deutsch hat diesen
Zusatz bekommen: ,,Der Deutschunterricht tragt mittels Ausbildung von Kommunikationskom-
petenz zur Friedenserziehung und zu den Grundwerten einer pluralistischen und den Menschen-
rechten verpflichteten demokratischen Gesellschaft bei.“**” Diese Verankerung im Lehrplan
zeigt die Wichtigkeit, sich mit diesem Thema zu befassen, auch im Rahmen einer Masterarbeit.
Friedensbildung soll in jedem Schulfach Thema sein, nicht nur in jenen mit einem direkten

Verweis.

144 Vgl. Gruber: Friedenslernen, S. 55-58; vgl. Palencsar, Friedrich, Kornelia Tischler u.a.: Wissen schafft Frieden.
Uber das prekire Verhiltnis von Wissenschaft, Bildung und Frieden. In: Palencsar, Friedrich, Kornelia Tischler
u.a.: Wissen schafft Frieden. Friedenspddagogik in der LehrerInnen-Bildung. Klagenfurt: Drava 2005, S. 18.

145 Lehrplan der AHS mit Inkrafttreten am 1.9.2023, Web: https://www.ris.bka.gv.at/Dokumente/Bundesnor-
men/NOR40255195/NOR40255195.pdf [7.7.2024], S.10.
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,Die Theoriebildung hinkt der friedenspidagogischen Lernpraxis wesentlich hinterher* !4,

schreibt Bettina Gruber. Es fehlt also an Forschung und wichtige Theorien und Studien stehen
noch aus, die die Praxis wissenschaftlich fundieren konnten. Diese Liicke kann diese Masterar-
beit nicht schlieen, aber sie kann Moglichkeiten aufzeigen, wie Krieg und Frieden in didakti-
schen Kontexten thematisierbar sind, z.B. mit dem Einsatz von Videospielen. In dieser Arbeit
wird die Friedensbildung zudem stark mit der Werteerziechung verbunden, wie das auch in der
Fachliteratur passiert, weil durch diese Friedensfahigkeit und Konfliktldsungskompetenzen ent-
stehen. Dabei stellt sich die Frage, ob sich (Schul-)Bildung und Werteerziehung nicht ausschlie-
Ben, weil Wissen als objektiv und Werte als sehr subjektiv gelten. Sie bedingen sich jedoch
eher, weil Bildung immer auch eine Aktualisierung von Werten und Idealen und verénderten
Rahmenbedingungen ist, egal ob es in der didaktischen Arbeit fokussiert wird oder nicht.}*® So
hat die OECD einen Lernkompass entwickelt, der die Verschrinkung zeigt. Schon zur Basis des
Lernens, die von den Kompetenzen ausgehen, werden neben den Féhigkeiten und dem Wissen
auch Einstellungen und Werte genannt.’®® Zu lezteren beiden schreibt die OECD: ,, Attitudes
and values refer to the principles and beliefs that influence one’s choices, judgements, behav-
iours and actions on the path towards individual, societal and environmental well-being.*!>!
Werte und Einstellungen sind also nicht losgelost, sondern miissen in allen Lebenslagen mitge-
dacht werden, so auch in der Schule. Sie sind auch nicht losgelost vom Wissen und den Kom-
petenzen, sondern mit ihnen verwoben, da sie sich alle auf das Lernen und das Leben auswirken.
So miissen auch sie gefordert und gefordert werden, um die Schiiler innen auf ein selbstbe-
stimmtes Leben vorzubereiten. Mit und aus diesen vier Strahlen des Lernkompasses entstehen
die Kernkompetenzen und die transformativen Kompetenzen, die nétig sind, um auf die Her-
ausforderungen des 21. Jahrhunderts zu reagieren: Neue Werte, Konfliktlésungen und Verant-
wortungsgefiihl zu schaffen.’® Daraus soll ein immerwihrender Kreislauf aus Erwartung, Ak-
tion und Reflexion entstehen, der die Lernenden positive Einfliisse auf ihr eigenes Leben, aber
auch auf das anderer, haben ldsst.!®® Die Werteentwicklung und -reflexion muss also Teil der
schulischen Bildung sein. Dabei diirfen diese aber nicht wie Wissen vermittelt werden, denn es

geht um die Ausbildung und Verdnderung der individuellen Werte und das passiert nicht {iber

148 Gruber: Friedenslernen, S. 67.

149 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 13.

150 Vgl. OECD: Future of Education and Skills 2030. OECD Learning Compass 2030. A Series of Concept Notes.
OECD 2019, S. 15.
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ein Aufoktroyieren. Man muss sich mit ihnen auseinandersetzen, einen aktiven und reflexiven

Blick auf sie werfen und sie erproben. Das kann unter anderem mit Videospielen passieren.

Co-agency with peers,
teachers, parents,
communities

P, @) OECD

Abbildung 4: OECD Learning Compass 2030

Postmoderne Bildung muss sich den Werten zuwenden, da es nicht mehr um die vereinheitlichte
Auslegung humanistischer Werte geht, sondern um eine Reflexion und Auseinandersetzung mit
fremden Werten (auch wenn diese widerspriichlich sind), die zur Entwicklung eigener fiihren.'>*
Das Friedenslernen hingt stark damit zusammen, von welchem Friedensmodell ausgegangen
wird, denn ein positiver Frieden ist allumfassender und damit vielschichtiger. Trotzdem soll
dieses ganzheitlichere Modell die Basis sein, das auch eine Beschiftigung mit struktureller
Gewalt miteinschlieft, wie auch die Zusammenhédnge in unserer sehr komplexen globalisierten
Welt, mit einer Ausbildung von Menschen, die Frieden denken und schaffen konnen.'®® Das
betont auch der Lernkompass der OECD. Frieden kann nicht genau definiert und eingegrenzt
werden und deswegen ist dies auch nicht moglich, wenn zum Frieden gebildet wird. Man muss

ganzheitlich denken und arbeiten. Friedensbildung ist klassisch eine kritische

154 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 70.

155 Vgl. Aff, Josef: Facetten 6konomisch-struktureller Gewalt. In: Jalka, Susanne (Hrsg.): Denken. Kunst. Frieden.
Anndherungen an das Menschsein. Berlin/Boston: De Gruyter 2018, S. 104, 112; vgl. Wintersteiner Werner und
Christine Wildner: Friedenserziehung und Deutschunterricht. Notizen zum Thema, In: Ide 15/1 1991, S. 10-11.
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Auseinandersetzung mit Krieg und Gewalt, aus der dann ein Friedenswillen entsteht.'®® Hier
kann angesetzt werden, um den Blick auf einen ganzheitlichen Frieden und die Aktivitdt zu
weiten, die notig ist, um ihn auch zu erreichen. Auch die Videospiele dieser Masterarbeit arbei-
ten in erster Linie damit, ein kritisches/schlechtes Bild von Krieg zu zeichnen, was die Vor- und
Nachbereitung die Beschiftigung mit dem positiven Frieden beinhalten muss, da die Spiele
selbst dies nur eingeschréinkt tun.

Wie kann diese Offnung geschehen, ohne den Uberblick zu verlieren? Eine Moglichkeit ist, die
Ethik und Moral stérker in den Fokus zu nehmen. Miguel Sicart beschreibt Ethik als ,,the ana-

«157

lytical examination of the principles from which we derive and evaluate moral rules“*’, also

als einen eher theoretischen Uberbau fiir die Moral, die er wie folgt definiert:

. Morality is a system of rules for guiding and evaluating individual and collective conduct. In simpler
terms, morality is ethics in practice. Any time we make a decision or ponder a difficult situation, we are
performing moral work; we are assessing how best to solve a moral conflict. Furthermore, moral systems

have two main purposes: they exist to prevent harm and they exist to encourage the ethical development of

individuals and collectives. "%

Er sieht die Moral also als die Praxis der Ethik. Auch wenn diese Definition allgemein gehalten
ist, kann man sie sehr gut auf Videospiele umlegen, denn auch in diesen handelt man wirklich
— mit dem Unterschied, dass dies ohne Konsequenzen in der realen Welt bleibt. Der Uberle-
gensprozess ist in der Moral eingeschrieben und bestimmt ihn. Das sind die Momente, wo Spie-
ler innen innehalten miissen, weil sie vor einer Entscheidung stehen, die den Spielverlauf deut-
lich beeinflussen kdnnte. Dieser Prozess fiihrt dann zu der ethischen Bildung, die ein Ziel von
Moralsystemen ist. Diese Systeme werden durch vier Charakteristiken bestimmt: Sie sind un-
parteiisch, denn alle Personen sollen gleich behandelt werden und sie sind informell, was be-
deutet, dass alle Aktionen zur Interpretation und Adaption offen stehen und bei Entscheidungen
immer der situationelle Kontext mitbetrachtet werden muss.*®® Zudem sind sie 6ffentlich, so
dass Ideen geteilt werden konnen und sie sind rational, da sie sich nicht auf Emotionen und
Glauben stiitzen.®® Hier muss hinzugefiigt werden, dass es nicht nur darum geht, Ideen zu tei-
len, sondern den aktiven Austausch zu suchen, wobei Emotionen ernst genommen und in diese

Diskussionen aufgenommen werden miissen. Diese Kategorien sollen auch in der Schule

156 Vgl. Wintersteiner: Frieden in die Wirklichkeit denken, S. 175.

157 Sicart, Miguel: Papers, Please, Ethics. In: Payne, Matthew Thomas und Nina B. Huntemann: How to Play Video
Games. New York: University Press 2019, S. 151.

158 Ebd.

19 Vgl. ebd., S. 152.

160 vgl. ebd., S. 151.
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Beachtung finden. Es muss ein Rahmen geschaffen werden, in dem unparteiisch und gleichbe-
rechtigt gesprochen werden kann, da jede Meinung wichtig ist und zu einer lebendigen Diskus-
sion beitrdgt. Hier konnen Videospiele helfen, den Fokus von den einzelnen Individuen auf das
Thema zu verschieben, das im Mittelpunkt steht. Es ist einfacher sich iiber Situationen in einer
fiktiven Welt zu unterhalten, als direkt tiber die eigenen Werte, auch wenn diese in einem Com-
puterspiel (mit)verhandelt werden. In der Praxis hilft es, das Videospiel im Fokus zu belassen,
um in einer Diskussion {iber Werte nicht aufgrund der eigenen Wertvorstellungen verurteilt zu
werden, da es um das mediale Artefakt geht.'! So vertrete ich die Meinung, dass Schiiler _innen
sich nicht angeklagt fiihlen miissen, wenn sie Aussagen treffen, denn es stehen nicht sie als
individuelle Subjekte im Mittelpunkt. Es ist einfacher auf ,,Was hat dein Avatar gemacht und
warum?‘‘ zu antworten, als auf,,Was hast du gemacht und warum?*. Bei den Fragen wurde aber
nur der Fokus verschoben, der auch dabei hilft, {iber die verschiedenen Losungsansétze und
Perspektiven zu sprechen, ohne jemanden zu kritisieren. Ich finde es wichtig, dass auch auf
Emotionen eingegangen wird, denn diese werden in den Situationen in digitalen Spielen erlebt,
aber sie sind nicht der alleinige Faktor bei der Begriindung einer Entscheidung. Man kann
durchaus argumentieren, dass der eigene Avatar nicht gestohlen hat, weil er ein schlechtes Ge-
wissen gehabt hétte, aber man muss dies dann auch begriinden kénnen, um eine rationale Dis-
kussion fiihren zu konnen. Dieser Wechsel von den reinen Emotionen zu Argumentationen
macht die Schiiler_innen auch weniger angreifbar, denn die eigenen Gefiihle zu diskutieren tut
weh und trdgt nicht zu einer fruchtbaren Diskussion bei, weil Emotionen nicht beurteilbar
sind.'®2 Diese von mir angesprochenen Punkte haben sich stark auf Gespriche im Klassenzim-
mer gestiitzt, aber sie gelten auch in allen produktiven Anschlussarbeiten.

Ist es aber moglich, die Ethik so individuell zu denken und trotzdem einen friedensférdernden

Effekt in der Gesellschaft zu erwarten? Bernhard Koch folgend schon, denn er schreibt:

,» Wenn man annimmt, dass wirklicher Frieden fiir den Einzelnen nur in einer befriedeten Gesellschaft

moglich ist, eine befriedete Gesellschaft aber eine Gemeinschaft von friedlichen Individuen ist, kann man

die Friedensethik als politische Ethik nicht mehr von der Individualethik trennen. <163

Frieden beginnt mit den einzelnen Personen einer Gesellschaft und kann schwer ,von oben*

verordnet werden, was auch als Umkehrschluss gilt. Man braucht also Frieden in der

161 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 77.

182 ygl. ebd.

163 Koch, Bernhard: Friedensethik. In: GieBmann, Hans J. und Bernhard Ringe (Hrsg.): Handbuch Frieden, 2.
Aktual. und erw. Auflage, Wiesbaden: Springer VS 2019, S. 149.
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Gesellschafft in der kleinsten Form, bei den einzelnen Individuen, aber auch in der groflen

Form, bei Institutionen und der Politik. Bernhard Koch gibt hierfiir eine Erklarung:

,,Sozialen Frieden wird es nur geben, wenn der Mensch, der einem Menschen gegeniibersteht, von diesem
nicht einfach zu einem Objekt — einem (bearbeitbaren, ,,manipulierbaren ) Es — materialisiert wird, son-

dern wenn beide sich wechselseitig als ein Du anerkennen und sich einander als Partner einer auf Ver-

stindigung ausgelegten Kommunikation zuwenden. “1%*

Das klingt zunéchst nach einer Utopie, aber Frieden und damit auch Gewaltlosigkeit sollen als
Prozess gedacht werden. Es geht um die Konfliktlosung nicht nur zwischen den grof3en Institu-
tionen dieser Welt, sondern auch darum, wie sich Individuen begegnen. Hier kann schon in der
Schule angesetzt werden. Lehrer innen werden nicht die Kriege unserer Zeit 1dsen und weltpo-
litischen Frieden erschaffen, aber sie konnen im Kleinen beginnen und in den einzelnen Schii-
ler_innen die Idee der gewaltfreien Konfliktlosung und des Friedens weitertragen, indem diese
erleben, wie sich ein Friedensklima auswirkt, wenn es im eigenen Klassenraum zum aktiven
Erleben kommt. Auch wenn diese Vorstellung utopisch und in der Praxis schwer umsetzbar
wirkt: Es konnen dennoch bereits kleine Verdnderungen und Erfolge bewirkt werden, wenn
Lehrperson sich als Vorbilder fiir den Frieden einsetzen. Zudem geht es darum, dass jedes In-
dividuum friedensstiftende Rechtsgrundlagen, wie z.B. die Menschenrechte anerkennt, denn

nur mit einer Bejahung dieser entfalten sie Bindungskraft.1%®

Worum handelt es sich bei Moral, wenn nicht um die Praxis der Ethik? Hier kann zwischen
drei Formen unterschieden werden: Deontologisch werden die Intentionen und Regeln fokus-
siert, was bedeutet, dass es kein zufiélliges Gutsein gibt und nicht unbedingt das Ergebnis dessen
wichtig ist.}®® Beim Konsequenzialismus z#hlt nur das Resultat, dass bei jeder Aktion die Vor-
teile gegeniiber den Nachteilen iberwiegt.'®” Beide Sichtweisen haben ihre Berechtigung und
sind es wert, auch mit Schiiler innen diskutiert zu werden. Es wird tiber Moral oder {iber gute
und schlechte Taten gesprochen, ohne dariiber zu diskutieren, ob eigentlich die Intention oder
das Ergebnis wichtiger ist. Am produktivsten scheint aber das axiologische Modell zu sein, das
zum Ziel hat, einen guten Charakter zu bilden, der zuverlédssig gute Entscheidungen trifft, aber

das muss geiibt sein.’®® Genau hier haken die Videospiele ein, denn sie bieten die Mdglichkeit,

164 Epd., S. 153.
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Moral zu iiben. Es geht nicht mehr nur um die Absicht oder das Resultat, es geht um einen
ganzheitlichen Blick auf das vorliegende Problem. Dieses kann nicht durch externe Regeln ge-
16st werden, sondern muss aus mehreren Perspektiven betrachtet und eingeschétzt werden. Das
fiihrt auch zu vielen verschiedenen Strategien und Uberlegungen, die eine tiefgreifende Refle-
xion auslosen.

In der Schule geht es eben auch um Personlichkeitsentwicklung und ein Eingliedern in das
Wertesystem der Gesellschafft, aber hier ergeben sich Probleme: Werte kdnnen immer inter-
pretiert werden und sind keine absoluten Gréf3en und es ist nicht eindeutig, was die erstrebens-

werten Werte sind.'®® Zudem sind diese hochst subjektiv und auch kulturell gewachsen:

“Everybody has a certain set of values and attitudes, which (consciously or unconsciously) influences the
interpretation of problems and the conclusions we draw. At the same time, certain values are dominant in
every society and have a substantial influence on the interpretation of facts and conclusions drawn from
them. [...] On the one hand, responsible global citizens should be able to reflect their own attitudes and

values and become aware of them. On the other hand, they should advocate a certain canon of values and

actively promote the realization of such values.”’*"

Es geht also auch darum, sich dessen bewusst zu werden, woher die Werte stammen, um kritisch
auf sie blicken zu kénnen und dann zu entscheiden, welche angestrebt und welche eher abge-
baut werden sollen.

Zudem ist den Werten das Bewerten eingeschrieben und mit der Auslegbarkeit sind sie auch
ideologieanfillig.}’! Das muss im Unterricht thematisiert werden, denn nur so kommen Schii-
ler innen zu einem produktiven Werteverstiandnis: Sie geben Orientierung, miissen aber indi-
viduell gebildet und immer wieder reflektiert werden, z.B. in einer ethischen Kommunika-
tion.}’> Dem Lehrer kommt dabei die Aufgabe zu, Situationen bereitzustellen, die authentisch
das Uben und Reflektieren von Werten fordern und fordern, wobei keine Entscheidungen vor-
gegeben werden sollen, sondern eine Reflexion angeregt wird.}”® Dabei ist es wichtig, die Kom-
munikation zu fordern, da es in einer Gesellschaft nicht nur darum geht, zu einem eigenen Urteil

zu kommen, sondern dieses auch mit anderen abzustimmen, sich gegenseitig zu verstehen und

169 vgl. Anselm, Sabine: Ethische Bildung durch Wertreflexionskompetenz. Uberlegungen zur Werteerziehung
(nicht nur im Deutschunterricht). In: Mitteilungen des Deutschen Germanistenverbandes 4/2012 (59), S. 401, 404.
170 Wintersteiner, Werner, Heidi Grobbauer u.a.: Global Citizenship Education. Citizenship Education for Global-
izing Societies. Klagenfurt/Salzburg/Wien 2015, S. 35.
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178 vgl. ebd., S. 407-409.
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dabei die Unmdglichkeit eines eindeutigen Ergebnisses zu akzeptieren.}’* Dies muss schon in
der Schule geiibt werden, indem Lehrer_innen vielfiltige Ubungsmdglichkeiten schaffen. Hier
sind Videospiele aber nur eine Moglichkeit. Um zu lernen, dass die eigenen Werte nicht absolut
sind und es verschiedene Perspektiven gibt, die in einer Gesellschaft miteinander verhandelt
werden miissen, muss das auch im didaktischen Kontext passieren.

Etwas, das mit diesem Wertelernen und dem Wahrnehmen von anderen Perspektiven zusam-
menhéngt, ist die gewaltfreie und konstruktive Konfliktaustragung, die ebenfalls erst erlernt
und geiibt werden muss, wobei dazu auch das Erkennen von Konfliktdynamiken gehort.!” Das
betrifft Streitigkeiten im Kleinen (also z.B. in der Schule), aber auch Kriege sind Konflikte, mit
dem Unterschied, dass man sich hier die Kontexte, Bedingungen und Konsequenzen ansehen
kann, aber man wird sie als Einzelperson nicht 16sen konnen.'’® Das hilft, die weltpolitischen
Dynamiken, aber auch die vielen Zusammenhénge einer globalen Gesellschaft, zu verstehen
und ist ein Teil der Friedenspddagogik. Das Feld ist groB3 und es gibt sehr viele Wege, wie man
sich dem groflen Thema Frieden ndhern kann. Eine Mdoglichkeit ist tiber die Diagnose der ak-
tuellen Gegebenheiten, die dann zu einer Reflexion fiihren kann.’” Wenn man sich an den Kul-
turen des Friedens der UNESCO orientiert, stehen die Werte, Einstellungen, Verhaltensweisen
und Lebensentwiirfe fiir den Frieden im Vordergrund, wofiir Wissen, Féhigkeiten und eine Wer-
tebildung notwendig ist.}’® All diese kleinen Bausteine konnen zu einem Friedenslernen beitra-
gen, wobei durch die Offenheit (es handelt sich eher um Raume der Erprobung), die unbedingt

fiir die Bearbeitung des Themas notwendig ist, auch ein ,Scheitern® moglich ist.}"®

Den Zusammenhang von Frieden, Moral, Werten usw. betont auch der Ansatz der Global Citi-
zenship Education, der zwar nicht im Fokus dieser Arbeit steht, aber trotzdem nicht unerwéhnt
bleiben soll. Es geht um die Wahrnehmung und Ausbildung einer Weltgesellschaft, die nicht
die einzelnen Nationalitdten abschaffen will, aber die zum einen die Verbundenheit (wie ein
Netzwerk) betont, aber zum anderen auch die Gleichheit aller Menschen will, im dem Sinne,
dass die Ungleichheit bewusst wird.'®° Hier wird auch der Zusammenhang von Friedenslernen

und der Ausbildung von Werten gezeigt, bei denen Gerechtigkeit, Gleichheit, Wiirde und

174 Vgl. Schénherr-Mann, Hans-Martin: Hannah Arendt. Wahrheit Macht Moral. Miinchen: C.H. Beck 2006, S.
179-183.
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176 Vgl. ebd.

17 Vgl. CallieB: Frieden stiften, S. 231.
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19ygl. ebd., S. 137-138.
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44



Respekt im Vordergrund stehen.'®! Fiir den Frieden, der mit dem gutem Zusammenleben be-
ginnt, braucht es die Kompetenz, verschiedene Perspektiven einnehmen zu kénnen und im So-
zialen empathisch zu handeln, um Konflikte konstruktiv zu l6sen, wobei auch immer die Selbs-
treflexion und Wahrnehmung der Zusammenhénge mitschwingen.'® Die Global Citizenship
vereint die Friedensbildung mit noch vielen weiteren Themen, die alle zusammenhéngen. Wenn
man von einem weiten Friedensbegriff ausgeht, dann ist es wichtig, gewalthaltige Strukturen
abzubauen, sich und andere als gleichberechtigt zu sehen und die vielen globalen und lokalen
Verbindungen und Zusammenhénge zu sehen. Aber auch in einem engeren Sinne arbeitet man
mit Krieg und Frieden, denn es geht um den kritischen Blick auf kriegerische Auseinanderset-
zungen (von Vernichtungswaffen moderner Kriege hin zu allen anderen Formen von Gewalt),

der durch Wissen und der Beschiftigung mit dem Thema entsteht.'8®

4.3. Gewaltin Videospielen

Gerade wenn man eine Arbeit liber Videospiele zum Thema Krieg schreibt, muss man die De-
batten der letzten Jahre und Jahrzehnte adressieren. Die Diskussionen um die sogenannten ,,Kil-
lerspiele” werden weniger, aber noch immer scheint die Konnotation mitzuschwingen, dass Vi-
deo Games, besonders die Shooter, aggressives Verhalten fordern.

Matthias Kepser schreibt, dass sich die Mehrheit der Forschenden einig ist, dass das Spielen
von Videospielen nicht mit aggressiven Verhaltensweisen zusammenhéngt, dennoch haben sie
eine Wirkung.!8* Es besteht auch das Problem, dass solche Effekte nicht oder nur schwer ob-
jektiv zu messen und zu beschreiben sind und somit Untersuchungen Probleme haben, diese
Aggressivitit {iberhaupt zu untersuchen.'® AuBerdem werden die Studienergebnisse auf sehr
unterschiedliche Arten interpretiert, da der wissenschaftliche Diskurs stark von den eigenen
Werten beeinflusst ist.® Das Zusammenspiel aus den methodisch schwer oder nicht zu mes-
senden Auswirkungen und der subjektiven Auslegung der Ergebnisse ergibt zwei gegensétzli-
che Pole in Wissenschaft und Gesellschaft. Legt man eine Skala zwischen diese Pole, kann man

sehen, dass sich nur die wenigstens den Extrempositionen zuordnen.

1Blygl. ebd,, S. 9, 11.

182 Vgl ebd., . 11.

183 Vgl ebd., S. 23-25.
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Wieviel von der Aussage, dass digitale Spiele aggressiv machen, kann belegt werden? Zunéchst
hat man es in Videospielen eigentlich nur mit Pixel zu tun, die Objekte darstellen, die erst durch
die/den Spieler in Bedeutung bekommen, indem die Ahnlichkeit zu realen Objekten erkannt
wird und Aktionen mit diesen passieren und das selbe gilt bei Repriasentationen von Menschen
oder humanen Wesen.'®” Die ,Pixelhaufen‘ haben also keine inhirente Bedeutung, vielmehr
wird ihnen diese von der/dem Spieler in selbst zugewiesen, bzw. ergibt sie sich aus der virtu-
ellen Welt. Die Ahnlichkeit zur Realitit kann jedoch nicht von der Hand gewiesen werden.
Diese Objekte und Avatare werden zudem grafisch immer realistische, was die Frage aufwirft,
ob eine Notwendigkeit dafiir besteht. Wie in der Malerei kennt auch die Kunstform des Video-
spiels die Asthetik des Realismus.!® Es gibt aber eben auch viele Spiele, die die Asthetik in
anderen Stilen suchen, wie auch die Spiele dieser Arbeit, die eher comichaft, pixelig oder
schwarz-weil} gestaltet sind. Die Darstellungsform hat mehr mit dem &dsthetischen Empfinden

zu tun und mit den Moglichkeiten, die immer bessere Technik bereitstellen.

Wie zuvor erwéhnt, haben digitale Spiele eine Wirkung, aber dies muss nicht bedeuten, dass
Aggressionen ausgeldst werden. Der Begriff der Mediensozialisation trigt seinen Kern schon
im Namen: Medien sind an der Personlichkeitsentwicklung beteiligt, als ein Steinchen neben
vielen, wie die Familie, die Schule oder die Peergroup.'® Das ist es auch, das in vielen Diskus-
sionen rund um das Medium vergessen wird, denn es sind eben nicht einzelne Faktoren, die die
Personlichkeit bedingen, sondern ein ganzes Biindel.

Auch weil Computerspiele eben nur ein Faktor in einer ganzen Reihe fiir Aspekten sind, sind
Studienergebnisse oft uneinheitlich und kénnen teilweise nicht beweisen, dass sie messen, was
sie messen wollen, was sie dazu verleitet, Spekulationen anzustellen.'®® Worin eine Gemein-
samkeit der Studien besteht, ist, ,,dass gewalthaltige Computerspiele unter gewissen Bedingun-
gen als Verstirker fiir aggressives Verhalten fungieren kénnen, aber nicht als Ausloser!®!, was

stiitzt, dass es auch noch andere Faktoren geben muss. Der Zusammenhang zwischen Medien-

gewalt und einer individuellen Gewalt kann als klein bis mittelstark betrachtet werden, also

187 Vgl. Bareither, Christoph: Playful Virtual Violence. En Ethnography of Emotional Practices in Video Games.
Cambridge/New York/Melbourne/New Delhi/Singapore: Cambridge University Press: 2020, S. 7, 16.

18 Vgl. Nae, Andrei und Alexandra Ileana Bacalu: Toward a Reconsideration of Hypermediacy: Immersion in
Survival Horror Games and Eighteenth-Century Novels. In: P6hlmann, Sascha (Hrsg.): Playing the Field. Video
Games and American Studies. Berlin/Boston: De Gruyter 2019, S. 131.

189 Vgl. Fromme, Kiefer, Biermann: Computerspiele, S. 8.
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kann nicht von einer generellen Ungefihrlichkeit gesprochen werden.%? Alles, was man rezi-
piert, kann Spuren hinterlassen. Biicher und Filme tragen ebenso zur Personlichkeitsentwick-
lung bei, wie Nachrichten, Werbungen oder eben Videospiele. Hinzu kommen individuelle Er-
fahrungen, sozialen Kontakte usw., was verdeutlicht, wie komplex die Suche nach einzelnen

Effekten ist.

Zu dem Thema lohnt sich ein Blick in Richtung des Films, da dieser schon vor vielen Jahren
mit dhnlichen Vorwiirfen konfrontiert wurde.'®®* Gewalt in Medien ist grundsitzlich nichts
Neues und wird so lange dargestellt werden, wie Aufmerksamkeit und 6ffentliches Interesse
herrschen.’®* Gewalt in Filmen, und damit Videospielen, ist also auch deswegen so hiufig, weil
sie in unserer Gesellschaft verankert ist und Menschen Interesse an ihr haben, vielleicht auch
weil die eigenen Erfahrungen damit (zum Gliick) eingeschrinkt bleiben. ,,Wahrnehmung und
Imagination verschmelzen zu einer Form gesellschaftlicher Erfahrung. In der modernen, medi-
enbasierten Gesellschaft lassen sich Fiktion und Erfahrung nicht mehr trennen, sondern sind
ununterscheidbar geworden; Erfahrung ist konsequent basiert auf Fiktion und Fiktion tritt an

Stelle von Erfahrung!%®

, schreibt Jorn Ahrens dazu. Als Medienrezipient in bekommt man also
teilweise die Vorstellungen aus Medien, da man tagtiglich mit ihnen konfrontiert wird. Ist man
in der gliicklichen Lage, Krieg noch nie selbst erlebt haben zu miissen, werden die eigenen
Vorstellungen unweigerlich aus Berichten und Videos aus Kriegsgebieten, Kriegsfilmen oder -
spielen stammen. Wenn man bei den ersten drei Beispielen aber mit Interesse und Betroffenheit
argumentieren kann, warum man rezipiert, dann ist es bei den digitalen Spielen schwieriger.

Gewalt in Spielen 16st Genuss aus, der aber aus den unterschiedlichsten Quellen stammen kann:
So ist besonders in Situationen, in denen man gegen andere echte Menschen spielt (kompetitive
Multiplayer-Spiele) das Besiegen dieser und das Gefiihl der ,,Domination* entscheidend.!%
Man erfahrt die eigene Kompetenz und Selbstwirksamkeit und kann sich in Wettkdmpfen mes-
sen, wobei es hier auch keinen groflen Unterschied macht, ob man hierfiir als Avatar in einem
virtuellen Krieg kampft oder als siile Tierchen einen Hindernisparcours bestreitet, wie bei z.B.
im Spiel Fall Guys.*®" Aber auch bei Shootern gibt es Unterschiede. So haben Tilo Hartmann

und Peter Vorderer untersucht, inwieweit es fiir die Spieler innen einen Unterschied macht, mit

192 ygl. Ahrens, Jorn: Gewalt. In: Geimer, Alexander, Carsten Heinze u.a. (Hrsg.): Handbuch Filmsoziologie.
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welchen Gegnern sie es zu tun haben (menschlich oder tierisch, gewalttéitige Gegner oder nicht)
und auch wenn sie Nebeneffekte oder Ungenauigkeiten durch das Material einrdumen, lohnt
sich ein Blick auf die Ergebnisse.®® Diese betonen, dass der Spielspa3 vermutlich aus Gratifi-
kationen, wie einem effektiven und michtigen Gefiihl, und durch die Moglichkeit der Gefiihls-
regulation entsteht.!®® Zu Beginn stellen sie in ihrem Essay klar, dass sie Videospielcharaktere
als quasi-soziale Charaktere sehen, die dann auch in ein Gerechtigkeitsdenken fallen und nicht
nur Pixel sind. Dies wird dadurch begriindet, dass Menschen zu einem sozialen Erkennen ten-
dieren und die Spieler innen sich als gldubig dem Medium nihern, weil ohne der Immersion
der Spielspal3 ausbleiben wiirde und es erst Irritationen braucht, damit man aus dieser fallt und
das Spiel als reines Spiel betrachtet.?’ Prinzipiell hatten Vielspieler innen weniger schlechtes
Gewissen und negative Gefiihle und mehr SpielspaB, aber auch ein Kdmpfen fiir ein gerechtes
Ziel hatte diesen Effekt.?! Im Gegenzug fiihlten die Studienteilnehmer innen mehr Schuld,
Scham und Nervositit, wenn sie Gegner besiegten, wenn diese zuvor keine oder wenig Schuld

auf sich geladen hatten.?%2

,» The moral-disengagement approach proposes that most people who play violent video games do not enjoy
behaving aggressively in normal real-world situations, because actual social entities fall into their “scope
of justice.” Therefore, it is not due to dysfunctional personality traits that players enjoy virtual violence.
Rather, the game creates a situation that automatically leads to cognitive disengagement from inner moral
standards [ ...]. Like real people, quasi-social video game characters may trigger social perception, display

humane emotions, and even evoke empathetic feelings. [...] But, according to the moral disengagement

perspective, features of the game ensure that it is not. “?%

Computerspiele erdffnen also einen Raum, in dem die eigenen moralischen Standards bedingt
gelten, weil das Medium mit Griinden arbeitet, die die Gewalt rechtfertigen. Spieler innen kén-
nen in diesem Raum ihre moralischen Werte ein Stiick weit von sich wegschieben oder sie
anpassen, weil die virtuelle Welt ein eigenes Wertesystem hat, an das sich die/der Spieler in
anpasst. Dennoch bleibt die Empathie und Moral nicht an der Videospieltiir stehen, sondern
man lebt in/mit den Charakteren, fiihlt beim Spielen negative (und natiirlich positive) Gefiihle.

Gleichzeitig macht man vom Erlebnisraum Gebrauch und schliipft in eine Rolle. Negative

198 Vgl. Hartmann, Tilo und Peter Vorderer: It’s Okay to Shoot a Character. Moral Disengagement in Violent Video
Games, In: Journal of Communication 60 2010, S. 99-101.
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Gefiihle gehoren aber auch ein Stiick weit dazu und sind der Preis fiir die aulerordentlich guten
Emotionen, denn durch das Beimessen von serioser Bedeutung entsteht eine ganz besondere
Form des Genusses.?®* Wenn man in einem Buch mit dem Hauptcharakter, der so viel Leid
erfahrt, mitfiihlt, freut man sich als Leser in doppelt, wenn er dann doch sein Happy End be-
kommt und so ist als Spieler in z.B. der Sieg iiber eine_n besonders starken Gegner in beson-
ders aufregend, gerade wenn dieser einem nicht geschenkt wurde und man zuvor durch mehr-
malige Versuche auch viel Frust erfahren musste.

Ulrich Wechselberger und Jessica Gahn sehen die Objekte in digitalen Spielen hingegen aus
einer anderen Perspektive: Spielobjekte sind von ihrer alltagsweltlichen Referenz entkoppelt
und besitzen eine Eigenweltlichkeit, deren Sinn erst durch semantische Beziehungen gebildet
wird — von der/dem Spieler_in.?% Die Bedeutung entsteht damit erst durch das Spielen, hier
sind sie sich einig, aber wihrend fiir AuBBenstehende die Objekte symbolischen Gehalt bekom-
men und sie Blut z.B. als Zeichen des Mordes sehen, sehen die Spielenden in der Interaktion
mit Objekten dieses eher als ein Zeichen, dass sie getroffen haben.?’® Dieser Argumentation
folgend wiren die Gegner innen reine Ziele, die es in z.B. Shootern zu treffen gilt. Ich plddiere
fiir kein ,,entweder oder, sondern fiir ein ,,sowohl als auch®, denn Spieler_innen sind durchaus
in der Lage, einen feindlichen Soldaten als quasi-sozial UND als Ziel zu sehen, wihrend natiir-

lich in einem Moment die eine Sichtweise liberwiegen kann und in der ndchsten die andere.

Also sind Videospiele nun doch nicht gefdhrlich? Douglas A. Gentile und J. Ronald Gentile
sehen Gewalt in Computerspielen kritisch und streichen z.B. heraus, dass man in einem Film
oder Buch seine Identifikationscharaktere wéihlen kann, wahrend man in einem Video Game
keine andere Wahl als den Hauptcharakter hat und mit diesem dann auch aktiv handeln muss.?"’
Sie rdumen ein, dass eine Studie zu Aggressivitit schwer das messen kann, was es messen will,
aber dennoch sehen sie die Gefahr von digitalen Spielen, auch wenn sie ebenfalls davon spre-
chen, dass Spiele nur ein Faktor von vielen sind, denn spielende Kinder sahen die Welt feindli-
cher, hatten schlechtere Noten und nahmen aggressive Verhaltensweisen als akzeptierter an.?%
Die Argumentation nimmt einige Punkte wieder auf: So sind Studien schwierig durchzufiihren
und Spiele sind kein alleiniger Faktor. Der Fokus liegt vielmehr auf der erzwungenen Identifi-

kationsfigur, da meist ein Avatar vorhanden ist, aus dessen Sicht gespielt werden muss. In
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wenigen Spielen wird eine Gruppe gespielt oder der/die Spieler in hat gar keine Représenta-
tion, wie z.B. bei Aufbauspielen. Aber auch wenn mit einer Figur gespielt werden muss, muss
nicht alles gutgeheiflen werden, was passiert bzw. was getan werden muss, um iiberhaupt im
Computerspiel voranzukommen.

Die Spieler _innen sind nie in wirklicher Gefahr und konnen jederzeit aussteigen, indem sie
authdren oder sich versichern, dass es nur ein Spiel ist.?®° Spieler _innen laufen keinesfalls blind
durch die virtuellen Spielwelten, sie sind vielmehr {iberaus aktiv. Die Welt begriindet sich erst
aus den Aktionen, die gesetzt oder eben auch nicht gesetzt werden und dabei interpretiert die/der
Spielende stiindig die Zeichen des Spiels.?! Patricia Maier fasst dies so zusammen: ,, The world
is therefore shaped according to the player’s deeds, which are themselves shaped by how they
understand the game world.”?!!

Jon Adams hingegen legt den Fokus stdrker auf den Algorithmus im Hintergrund: Die/Der
Spieler in lernt, was man tun kann und was nicht, weil sie/er fiir Informationen (in einer weiten
Bedeutung) mit diesem interagieren muss, wobei der Algorithmus den Input braucht.?!? Dieser
kontrolliert jedoch die Situationen, die Spielewelt funktioniert nach seinen Regeln, nicht unse-
ren, was auch heif3t, dass sich Spieler innen an den Code anpassen miissen und nicht umge-
kehrt.?!3 Wichtig zu betonen ist auch, dass die Spielenden keine passiven ,Opfer* sind, sondern
sich sehr wohl bewusst sind, dass ein Algorithmus das Spiel lenkt und so kommt es auch immer
wieder zum Ausnutzen dieses, durch z.B. Cheats und Glitches.?** Cheats sind z.B. Codes, die
eingegeben werden, um mehr Geld zu haben oder unendlich Munition oder auch Anwendungen,
die extra installiert werden, um beispielsweise leichter zielen zu kdnnen und gerade online da-
mit einen unfairen Vorteil gegeniiber den Gegner innen zu haben. Glitches sind eher Program-
mierfehler, die gefunden und ausgenutzt werden, so gibt es in den Pokémon-Spielen etwaige
Moglichkeiten, Monster zu fangen, die es eigentlich nicht oder erst viel spiter im Spiel geben
wiirde. Selbst wenn solche Dinge nicht (aus)genutzt werden, ist Spielenden sehr wohl bewusst,
dass die Moglichkeiten in einem digitalen Spiel durch den Code festgeschrieben sind und sie
sich z.B. auch nicht vollig frei bewegen konnen, wenn Wege versperrt oder Tiiren verschlossen

bleiben, weil sie einfach nicht programmiert wurden.
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Immersion, als das Eintauchen in die virtuelle Welt und Narration und Distanzierung, als das
Erleben des Spiels als reines Spiel, wechseln sich ab, was aber kein Widerspruch ist.?® Immer-
sion passiert bei digitalen Spielen auf drei Ebenen: Sinnlich, das meint das Audiovisuelle und
eventuell haptische Feedback (Vibration des Controllers, ...), durch Herausforderungen, die
Spannung bringen und der Imagination, die bendtigt wird, um in den komplexen Storywelten
Bedeutung zu kreieren.?!® Durch die Immersion kommt es, da die Spielewelt als kohirent an-
gesehen wird und das fiihrt in Folge zu einer emotionalen Verbindung zum Avatar.?!’ Durch die
Kohidrenzwahrnehmung werden die Spielregeln akzeptiert und so wird auch iiber Abweichun-
gen in der Logik hinweggesehen, die jedem Videospiel zu eigen sind. Das meint nicht, dass
man sie als Spielende r nicht mehr sieht, vielmehr akzeptiert man sie, obwohl man weil3, dass
manches unlogisch ist. In digitalen Spielen finden sich viele solcher Inkonsistenzen, die von
den Spieler innen, gerade wenn sie an Spiele gewohnt sind, akzeptiert werden, sie gehoren
einfach dazu. So wie Leser_innen es nicht merkwiirdig finden, wenn sie in einem Fantasybuch
von z.B. Vampiren lesen oder von Heilung durch Magie, so akzeptieren auch Gamer innen
Fehler in der Logik, die fast schon zu den Konventionen gehoren, wie das Heilen durch Tranke
bzw. Essen oder das absurd grof3e Inventar, das einem mehrere schwere Waffen und Riistungen

tragen lisst — das alles legen Spieler_innen als Produkt der Spielregeln aus.?'8

Die Spielenden sind sich immer gleichzeitig der Realitét und der Spielwelt bewusst und lassen
die wirkliche Welt willentlich in den Hintergrund treten, nur vulnerable Gruppen, wie Kinder
oder Personen mit kognitiven Schwichen, kénnen dies eventuell nicht unterscheiden.?!® Hier
sollte man also Vorsicht walten lassen und allgemein Altersbeschrankungen keineswegs igno-
rieren. Aber auch bei dlteren Schiiler innen lohnt sich eine Reflexion des Verhiltnisses von
Realitdt und virtueller Welt und den allgemeinen Videospieltheorien. Andreas Schéffmann geht
sogar davon aus, dass die Immersionswirkung durch Medienwissen noch gesteigert wird und
Spieler_innen erst dann von der I1lusion gepackt werden, wenn sie die Illusion des Spiels durch-
schauen.??’ Das heiBit, dass es kein Widerspruch ist, sich der Gemachtheit bewusst zu sein und
sich trotzdem darauf einzulassen. Im Umkehrschluss fiihrt also ein analytisch-reflexives Arbei-
ten mit und am Medium Videospiele zu einem besseren Spielerlebnis, was auch bedeutet, dass

sich Wissen und Emotionen nicht ausschlieffen.
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218 'ygl. Wechselberger, Gahn: Literarésthetisches Verstehen, S. 71-73.
219 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 60-63.

220ygl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 86, 164-166.
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Zwei Formen der medialen Gewalt konnen ausgemacht werden: Illegitime Gewalt passiert aus
Lust und wird den bosen Charakteren zugeschrieben, die damit als unethisch markiert werden,
wohingegen die ,,Helden“ ihre Taten legitimieren konnen.??! Vier Legitimationsmuster be-
schreibt Jorn Ahrens: Zum einen wenden die Charaktere Gewalt an, die sowieso dazu berechtigt
sind, wie z.B. Polizist_innen und haufig muss die/der ,Held_in zur Ausiibung von Rache, zur
Rettung von Personen oder zur Selbstverteidigung zu Gewalthandlungen greifen.??? Held und
Schurke unterscheiden sich demnach nur durch die Legitimation. In Videospielen haben
Spielende ebenso diese Legitimationen fiir Gewalt, da sie z.B. eine Gruppe Soldner nicht aus
Spal} toten, sondern weil diese dem nahen Dorf schaden. Natiirlich steht der Spielspall im Vor-
dergrund, aber narrativ griinden sich Kampfhandlungen in Legitimation ihrer Handlungen.
Wenn diese nicht vom Spiel selbst vorgegeben werden, finden die Spieler innen sie selbst. Ein
Vorteil dieser komplexen Regeln, wem geschadet werden darf und wem nicht, sind die resul-
tierenden starken Emotionen und Uberzeugenden, die dann auch wieder zu Spielgenuss fiih-
ren.??® Ein schlechtes Gewissen entsteht dann, wenn gegen diese Uberzeugungen gehandelt
wird.??* Einige Spiele bestrafen auch das Téten von Zivilisten, was die Tat dann illegitim und
,bose markiert. Bésewichte brauchen diese Legitimation nicht und sind dadurch von vornhe-
rein unethisch. Graustufen werden in diesen Legitimationen nicht direkt angesprochen, aber sie
sind liberaus wichtig. Immer wieder gehen Entwickler tiber das Schwarz-Weif3-Denken hinaus
und geben auch den ,,bosen” Charakteren Griinde fiir ihr Handeln oder es ist nicht klar, ob
die/der Held in rechtens mit Gewalt reagieren durfte. Gerade diese Grauzone ist flir eine mo-
ralische Reflexion liberaus fruchtbar, weil die Realitdt eben nicht schwarz-weil} ist. Gerade in
den Beispielspielen dieser Arbeit miissen die Spieler innen manchmal selbst entscheiden, ob

Gewalt hier legitimiert werden konnte oder eben nicht — es gibt keine ideale Losung.

Was bedeutet dies fiir die Schule? Die unreflektierte mediale Hysterie und die iiberzeichneten
Studien machen den Einsatz von Videospielen im Unterricht nicht einfach, weil man als Lehr-
person mit Vorwiirfen, die aus genau diesen unseriosen Quellen stammen, konfrontiert wird.??
Vor allen Dingen muss darauf geachtet werden, dass die Computerspiele fiir die Schiiler innen

geeignet sind, wobei manches Mal auch individuell entschieden werden muss. Die

221 ygl. Ahrens: Gewalt, S. 1265.

22 Vgl ebd., S. 1266.

23 ygl. Bareither: Playful Virtual Violence, S. 41, 58.
24 ygl. ebd., S. 56.

225 Vgl. Schéffmann: Digitale Spiele, S. 47-50.
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Altersbeschriankungen geben einen groben Richtwert, doch ist das keine Garantie, dass diese
fiir die eigene Schiiler innen geeignet sind, selbst wenn sie alt genug wéren. Es geht auch um
ihre Biografie und Personlichkeit. In der Fachliteratur hat sich gezeigt, dass Spieler innen und
Zuseher innen Gewalt in Spielen sehr unterschiedlich wahrnehmen und einstufen. Den aktiv
Handelnden ist auch wihrend des Spielens bewusst, dass sie spielen und dass ihr Handeln durch
einen Code ermdoglicht und eingeschriankt wird. Gewalt in Video Games sollte im Unterricht
weder theoretisch noch praktisch ausgeklammert werden. Vielleicht wiren es gerade die Szenen
eines Spiels, die am meisten zum Nachdenken {iber die eigenen Werte, iiber Krieg und Frieden

anregen, bei denen es um Leben und Tod geht, und daher um Gewalt.

4.4.  Was willst du tun? Moral beim Spielen

Frieden braucht Menschen, die Frieden leben und dafiir miissen sie ihre und die Werte anderer
reflektieren, wofiir es Empathie und Perspektiveniibernahme braucht. Kann all das mit Compu-
terspielen erreicht werden? Wohl bekannt ist das Nachdenken {iber fiktive Situationen und wie
man handeln wiirde, weil man sich hier besonders mit den eigenen Einstellungen, aber auch
den Kontexten der erdachten Narration beschiftigen muss. Genau das konnen auch digitale
Spiele anstoflen, wenn sie uns bei schwierigen Entscheidungen innehalten lassen und einen
Prozess in Gang setzen, sich mit Werten zu beschéftigen.

Das Thema hat eine Vorannahme, die an die Diskussion anschlie3t, ob Spiele nun Narrationen
oder Spiel sind. Man braucht die ludische Komponente, um Entscheidungen im Computerspiel
zu haben, man braucht aber auch die Narration, um diesen eine Bedeutung zu geben, denn durch

1.226 Ohne Geschichte wire kein Kontext fiir die Ent-

sie wird ein Tastendruck bedeutungsvol
scheidungen gegeben, das interaktive Moment wird gebraucht, um eine Wahl treffen zu konnen,

damit es eine Entscheidung ist.

Es wurde schon ausgearbeitet, dass Computerspiele nicht der Ausloser von Aggressionen sind,
aber die Diskussion, ob sie nun schidlich sind oder nicht, hat auch Auswirkungen, wenn man
sich mit den moralischen Entscheidungen beschiftigt. Marcus Schulzke argumentiert stark fiir
die Vorteile dieser Spiele: ,,I argue that videogames are morally significant but that they rarely
warrant moral condemnation. They are better understood as providing low-risk opportunities

for moral reflection.”??” Er stiitzt sich auf drei Thesen:

226 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 33.
227 Ebd., S. 2.

53



Erstens sind digitale Spiele nicht unmoralisch, sondern moralisch signifikant.??® Sie sind nicht
komplett von der Realitét losgeldst, sondern werden vielmehr von dieser beeinflusst, beeinflus-
sen aber auch zuriick, denn sie zwingen die Spielenden iiber Themen nachzudenken, woraus
virtuelle Erfahrungen entstehen, die dann in die Wirklichkeit mitgenommen werden.??® Somit
kann das Kontinuum zwischen Spiel und Spieler innen durch den Transfer von Informationen
als epistemisch bezeichnet werden.?®® Wie bereits angemerkt wurde, sind die Rezipient_innen
nicht in einem Vakuum, sondern in einem breiten sozialen Umfeld, was dazu fiihrt, dass Spiele
nicht den Charakter formen, sondern ein ganzes Biindel an Komponenten. Marcus Schulzke
betont mehrmals, dass die Aktionen in den Spielen nicht real sind, die Opfer nicht leiden (weil
es sie nicht gibt und sie deswegen auch nicht wirklich sterben) und es deswegen keine realen
Kosten gibt, aber dafiir eine Moglichkeit, tiber Gewalt (und natiirlich anderes) nachzudenken
und Handlungen zu verstehen, ohne sie im realen Leben wirklich ausgefiihrt zu haben.?®! Si-
mulationen brauchen Dramatik und Ubertreibung, woraus der schockierende Eindruck von Vi-
deospielen entstehen kann.?®? Das bedeutet aber, dass Videospiele die Spielenden nicht korrum-
pieren, sondern vielmehr Lernmoglichkeiten erdffnen, indem sie zum Experimentieren anregen,
was zu Verstindnis und zu einer Reflexion liber Werte und Moral (und im Umkehrschluss zu
Frieden) flihren kann. Auch sind virtuelle Erfahrungen nicht zu unterschitzen, die genau aus
diesen Uberlegungen entstehen — sie bereiten also nicht die néichsten Verbrecher innen vor.

Zweitens sieht er ,,Persuasive Games* als Argumente, die den Rezipient_innen neue Perspekti-
ven aufzeigen und durch schockierende Szenen groBen Fragen aufwerfen.?*® Dabei muss be-
achtet werden, dass kein Spiel neutral ist, denn die Entwickler ,,framen* die Aktionen, also wie
und mit welchen Konnotationen vermittelt wird, egal ob sie das bewusst oder unbewusst tun.?*
Natiirlich kann tiber den Mehrwert mancher Computerspiele diskutiert werden, aber auch die
,schlimmsten‘ Vertreter bilden nicht Morder aus, sondern sind Argumente fiir oder gegen etwas,
was wiederum wichtige Diskussionen auslosen kann, wobei sie trotzdem kritisiert werden soll-
ten.?® Nicht jedes Spiel ist bedeutungsvoll, aber damit ist auch nicht jedes Spiel moralisch
schlecht: Die Risiken sind kleiner als der Nutzen der Zensur.?*® Und auch hier: Die Spielenden

sind nicht isoliert. Sie werden tagtaglich mit Aussagen anderer Personen oder der Medien

28 Vgl. ebd., S. 5-8.

229 Vgl. ebd., S. 5-8, 23-24.
20ygl. ebd., S. 24.
Blygl. ebd., S. 8, 26.
282ygl. ebd., S. 27.

23 ygl. ebd., S. 12-15.

24 Vgl ebd., S. 13-14.

2% Vgl. ebd., S. 14, 170.
26 gl ebd., S. 164.
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konfrontiert und iibernehmen auch hier nicht blind Uberzeugungen, sondern denken selbst dar-

uber nach:

.1 have argued that games do have the power to influence players but that any influence is mediated by
existing beliefs and values. Players are not blank slates imprinted with videogames’ messages, nor are

they passive victims of a contagion. Players approach games with existing perspectives that help to deter-

mine what the games mean, according to the logic of polysemy. “*%

Wichtig bei diesen Uberlegungen ist jedoch, dass es z.B. die Altersbeschrinkungen nicht ohne
Grund gibt, da Kinder vulnerabel sind und geschiitzt werden miissen. Ahnliches gilt fiir Men-
schen, die kognitive Schwéchen oder psychische Schwierigkeiten haben.

Marcus Schulzkes letzte These unterstiitzt den Vergleich zwischen Videospielen und Gedan-
kenexperimenten, denn Spielende sind eben nicht (wie bei anderen Medien) passive Konsu-
ment_innen, sondern handeln wirklich an komplexen Féllen, die durch die Narration eine Be-
deutung bekommen und die zu einem tieferen Verstiindnis fithren.?® Niemand wiirde die typi-
schen Gedankenexperimente, wie das bekannte Trolley-Problem, als schidlich sehen, weil sie

ganz klar den Ubungsméglichkeiten fiir Moral zugeordnet werden.

Absurd Trolley Problems

Level 1 The Original

Oh nol A trolley is heading towards 5 people. You can pull the lever to divert it to
the other track, killing { person instead. What do you do?

Pull the lever H Do nothing

Abbildung 5: Umsetzung des Gedankenexperimentes als Browsergame "Absurd Trolley Problems"

287 Bbd., S. 183.
28 ygl. ebd., S. 8-12.
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Warum sollte das aber bei digitalen Spielen anders sein? Wenn man das Audiovisuelle und das
Interface entfernen wiirde, wire die Ahnlichkeit frappierend, denn auch hier hat man Regeln,

239 'Was wiirdest du tun, wenn du in

innerhalb dieser man fiktive Situationen zu l6sen versucht.
einem Kriegsgebiet um dein Uberleben kimpfen musst und beim Einbruch in ein Haus von
einem é&lteren Ehepaar, das sich nicht verteidigen kann, angefleht wirst, ihnen nicht das Essen
zu stehlen, das deine Gruppe aber dringend braucht, um selbst zu iiberleben?‘: Das ist eine der
Situationen, die in ,, This War of Mine* vorkommen. Als Text formuliert, klingt es, wie ein ty-
pisches Gedankenexperiment: Diese sind stark auf das eigentliche Problem fokussiert und pra-
sentieren es damit auch abgeschlossen, wobei auf Resultate weniger eingegangen wird.?*% So
wiirde bei einem Gespréch iiber das Stehlen des Essens wohl diskutiert werden, was moralisch
vertretbar wire und warum, auch wenn man nicht weil3, wie sich die jeweiligen Entscheidungen
auswirken. Im Videospiel hat man den Vorteil, dass die Dilemmata besser ausformuliert sind,
also groBeren und detailreicheren Kontext haben, Konsequenzen zeigen, aber auch Wissenslii-
cken lassen, was das Problem dann realer erscheinen lisst.?*! Zudem erleben die Spieler_innen
die Konsequenzen mit. Auch in ,,Choose your own Adventure“-Biichern oder Pen&Paper-Rol-
lenspielen, die zum Teil als Vorgédnger der Videospiele gesehen werden, hat man manchmal so
eine Form der Gedankenexperimente, die Probleme nicht simplifiziert und moralische Refle-
xion auslésen kénnen.?#?

Zum Teil ist die Narration also der Schliissel, warum das Ergebnis der Entscheidung nicht
gleichgiiltig erscheint, und damit héngt die Empathie mit den involvierten Charakteren zusam-
men. Nach Kaspar H. Spinner erzeugen diese in der Literatur mehrere Faktoren: Wenn der/dem
Held in ein_e Gegenspieler in gegeniibergestellt wird, passiert dies oft iiber moralische Werte
und man ergreift Partei fiir die Hauptperson/den Avatar, aber auch eine Kontextualisierung der
Person durch eine Lebensgeschichte fiihrt zum Mitfiihlen, weil man ihre/seine Gedanken kennt,
was mit ihrer/seiner Innensicht zusammenhéngt und sie/ihn damit verstehen und Taten nach-
vollziehen kann.?*® Gerade durch die audiovisuelle Ebene der digitalen Spiele bekommt man
einen genauen Einblick in die rdumliche Atmosphire, die stark mit der Stimmung zusammen-
héngt und der Leiblichkeit der Personen, denn man sieht den Kdrper, fiihlt aber auch als reale
Person mit und zeigt korperliche Reaktionen, wie das Anspannen der Muskeln, wenn etwas

Nervenaufreibendes passiert.?**

29 ygl. ebd., S. 72.

20ygl. ebd., S. 74, 85.

#1ygl. ebd., S. 84-86.

22 ygl. ebd., S. 29.

23 ygl. Spinner, Kaspar H.: Literarisches Lernen. Aufsitze. Ditzingen: Reclam 2022, S. 195-198, 202.
24 Vgl. ebd., S. 204-210.
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Empathie und Beziehungen sind von Normen und Werten geleitet, dies wird in Medien erprobt,
doch es gibt auch einen Zusammenhang mit der produktiven Konfliktlésung.?*® Nur durch das
Anerkennen des Gegeniiber als Subjekt und dem Versuch die Sichtweisen der anderen zu ver-
stehen, werden die jeweiligen Feindbilder abgebaut.?

Spiele mit guten moralischen Problemen ,,inszenieren Entscheidungssituationen, die von den
Spielenden viel Verstiandnis flir die vorliegenden narrativ-semantisierten Konfliktriume verlan-
gen.“?*" Es soll nicht darum gehen, den Weg zu erkennen, der einem die beste Belohnung ver-
spricht oder sofort zu wissen, was die ,,gute” und was die ,,schlechte” Entscheidung ist, denn
dann wiirde es zu keinem Nachdenken iiber die Situation kommen. Wie schon dargestellt
wurde, geht es darum, dass Probleme verzwickt sein miissen, mit keiner idealen Losung. Dafiir
ist es aber auch notwendig, die Entscheidung narrativ zu fundieren und das erfordert im Um-
kehrschluss von der/dem Spieler in das Verstindnis fiir den narrierten Raum, also dem Kontext
der jeweiligen Situation im Spiel, in der eine Entscheidung getroffen werden muss.
Entscheidungen in Videospielen zwingen die/den Spieler in dazu innezuhalten und iiber ihren
eigenen moralischen Kompass nachzudenken, was den Spielfluss unterbricht, aber eben auch
einen Reflexionsprozess auslost.?*® Das normalerweise ludologisch-strategische Verhalten
wird mit dieser Spielmechanik zu einem narratologisch-ethischen.?*® Wenn also sonst das Spie-
len und die damit verbundenen Strategieiiberlegungen im Vordergrund stehen, driangt sich bei
moralischen Entscheidungen die Geschichte in den Vordergrund und es kann nicht mehr auf-
grund von Strategie entschieden werden, sondern schldgt in ein ethisches Nachdenken um.
Doch nicht alle Videospiele mit Entscheidungen fordern diese moralische Reflexion. Oft haben
sie keine oder wenige Auswirkungen auf den restlichen Spielverlauf und die Entscheidungs-
mdglichkeiten sind hiufig auf zwei klar definierte Wege beschrinkt.?®° Viele Spiele geben
der/dem Spieler_in auch geniigend Informationen, um eine informierte Entscheidung zu treffen,
aber besonders fruchtbringend sind die Spiele, die Liicken lassen und die Spielenden in eine
Art Zugzwang, z.B. durch eine Zeitbeschrankung, zu einer Handlung dringen, den so entdecken
die Spieler innen ihre bisher unerforschten Werte.?>! Die Aussage ,,Ethical gameplay is not the

act of choosing between options but of traversing the possibility space of a game with moral

245 Vgl. Austin, Beatrix und Hans J. GieBmann: Frieden und Konflikttransformation. In: GieBmann, Hans J. und
Bernhard Ringe (Hrsg.): Handbuch Frieden, 2. Aktual. und erw. Auflage, Wiesbaden: Springer VS 2019, S. 453.
246 Vgl. ebd.

247 Schoffmann: Digitale Spiele, S. 156.

248 Vgl. Bosman, Frank G.: Gaming and the Divine. A New Systematic Theology of Video Games. Oxon/New
York: Routledge 2019, S. 152-153.

29 ygl. ebd., S. 153.

Z0ygl. ebd., S. 153-154.

%1 Vgl. Sicart: Papers, Please, S. 155.
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thinking*®®?, fasst das gut zusammen, den es geht um das Nachdenken, das passiert, wenn nicht
alle Parameter gekldrt sind und in einem teilweisen Unwissen gehandelt werden muss.

Die ,perfekten® moralischen Probleme geben der/dem Spieler in also nicht geniigend Infor-
mationen, aber es ist auch wichtig, dass es eigentlich kein Richtig oder Falsch gibt und die
eigene Losung subjektiv bewertet werden muss, wozu noch kommt, dass es auch wirklich Kon-
sequenzen fiir das eigene Handeln gibt.?*® Zudem sollen solche Entscheidungen einzigartig und
nicht wiederholbar sein und/oder kein Zuriick erlauben.?® Wenn der ideale Weg einfach zu
erkennen ist oder die Konsequenzen genau abzuschitzen sind, verbleiben Spieler innen in der
ludologisch-strategischen Spielweise. Fiir eine moralische Reflexion ist es also sehr wichtig
Spiele zu finden, die keine einfachen Losungen erlauben, die/der Spieler in muss ein Stiick
weit hadern. Ich stimme den eben genannten Kriterien zu, da sie zu Uberlegungen fiihren, doch
sollte das Spiel nicht den Status des Experimentierraumes verlieren. Die Konsequenzen miissen
erlebt und damit gespiirt werden, aber es kann genauso produktiv oder sogar noch produktiver
sein, mehrere Moglichkeiten auszuprobieren. Zudem kann so die Betroffenheit gemindert wer-
den, wenn es ein Zuriick oder Nochmal gibt, was zu einer Entlastung fithrt und damit die ethi-
sche Reflexion ohne grof3en Druck passieren kann. So haben Spieler innen dann auch den Mut,
anders zu handeln, als es ihr innerer moralischer Kompass vorgibt, was zu sehr fruchtbaren
Erkenntnissen flihren kann. Dies konnte viele Fragen aufwerfen, die dann in der Anschluss-
kommunikation genutzt werden. In dieser soll auch der Anschluss des Gespielten an die Inhalte
des Curriculums passieren.?®® Das Videospiel und die Inhalte werden nicht im Raum stehen

gelassen, sondern es wird damit gearbeitet.

Frank G. Bosman hat anhand von vier Kriterien vier Arten von moralischen Problemen de-
finiert, die helfen, Spiele ein Stiick weit einzuordnen: Bei ,,tame problems* handelt es sich nicht
um wirkliche ethische Dilemmata, da die/der Spieler_in den idealen Weg sieht, demnach stra-
tegisch handeln kann.?®® Das ethische Nachdenken beginnt mit den ,,semi-wicked problems*,
die beginnen, die Entscheidung narratologisch zu fundieren, wobei das bei ,,really-wicked prob-
lems* noch gesteigert wird, da es hier keine wirklich ideale L6sung mehr gibt und zudem Lang-
zeitfolgen im Spiel entstehen, je nachdem, wie gehandelt wurde.?®” Richtig verzwickt wird es

mit ,,super-wicked problems*, bei denen es keine ideale Ldsung mehr gibt und zwischen dhnlich

252 Ebd.

28 ygl. Bosman: Gaming and the Divine, S. 155.
B4ygl. ebd., S. 156.

25 ygl. Felicia: Digital Games in School, S. 29.

2% ygl. Bosman: Gaming and the Divine, S. 157-158.
7 Vgl. ebd., S. 158-166.
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schlimmen Wegen gewahlt werden muss, wobei das Feedback, also die Riickmeldungen und
Konsequenzen, auch erst viel spater deutlich werden kann.?*® Auch in den gewiihlten Beispielen
dieser Masterarbeit lassen sich mehrere verschiedene Arten finden, wie heikel die Entscheidun-
gen wirklich sind. Positiv ist, dass auch bei semi-verzwickten Problemen schon ein ethisches
Nachdenken passiert. Nur bei Entscheidungen mit einer eindeutigen Losung ist eine simulierte
Ethik gegeben, die aber in den Spielen der Masterarbeit nicht vorkommen. In der Analyse der
Spiele wird Frank G. Bosmans Analyse- und Einteilungsschema Verwendung finden, um einen
Blick darauf zu werfen, wie die Entscheidungen geartet sind und wie in Folge damit in einem
schulischen Kontext weitergearbeitet werden konnte. Das Schema bringt die Besonderheiten
zum Ausdruck und zeigt gleichzeitig die Vor- und Nachteile auf, wobei das ganze Modell auf
,nur® 4 Kategorien basiert, die aber extrem aussagekriftig und zudem gut ersichtlich sind, also
einfach anzuwenden und fast selbsterkldrend sind.

Eine moralische Herausforderung konstituiert sich allgemein aus drei Schritten: Man muss
erkennen, dass es sich um eine moralische Entscheidung handelt, was einfacher klingt, als es
ist, man muss den richtigen Weg finden, sich also den Werten bewusst werden und diesen Weg
dann auch gehen, auch wenn er geféhrlicher, teurer oder schwieriger ist.?>® Meistens belohnen
die digitalen Spiele beide Wege, die schlechteren aber oft schneller, was die Resultate der guten
Entscheidungen langfristiger macht.?®® Es ist also auch in Spielen nicht einfach ,gut‘ zu han-
deln, sondern es ist ein nicht-trivialer Aufwand, der betriecben werden muss. Der Dreischritt
zeigt, warum zuerst die Ubung in einem didaktischen Kontext wichtig ist, denn es ist nicht
simpel und braucht eventuell Unterstiitzung, um diese dann in der Praxis umsetzen zu kénnen.
Zudem konnen nur durch das wiederholte Anwenden die benotigten Kompetenzen trainiert wer-

den.

Entscheidungen miissen, wenn sie bedeutungsvoll sind und damit tragende Konsequenzen ha-
ben, verschiedene Wege aufmachen. Das einfachste (aber nicht unbedingt simpelste) ist ,,Bran-
ching®, das eine Aufsplitterung in zwei oder mehr Wege bedeutet, wovon keiner ad hoc schlech-
ter oder besser sein muss.?%!

Beim ,,Bending* handelt es sich eher um optionale Events und Elemente, die den Spieler_innen

mehr Wissen iiber die Welt vermitteln, parallele Narrative aufmachen, aber die Hauptgeschichte

258 Vgl. ebd., S. 166-168.

29 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 96-97.

20 ygl. ebd., S. 123.

%1 Vgl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 2; vgl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 125.
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nicht stdren.?®? Diese konnen dann auch eigenstindige Geschichten sein, die durchaus auch
moralische Entscheidungen beinhalten, aber keine groBeren Konsequenzen nach sich ziehen.
,Modulating* bezeichnet das Verdndern des sozialen Gefiiges der Spielewelt, das sich in ver-
anderte Affinitdten auswirkt, aber auch die Hauptnarration beeinflussen kann.?%® So macht es in
vielen Computerspielen einen Unterschied, welche NPC (Non-Player-Charaktere) einem wohl-
gesonnen sind und welche nicht. Hierbei geht es auch darum, dass diese Personen (oder auch
ganze Fraktionen) auch eine Moralvorstellung haben kénnen und man mit dieser als Avatar
iibereinstimmen kann oder eben nicht, was den sozialen Aspekt von Moral zeigen kann, wenn
die NPC auch darauf reagieren.?®* So haben die anderen Charaktere in ,,This War” eigene Mei-
nungen zu Entscheidungen, die geféllt wurden und sie reagieren verbal oder physisch darauf.
So schreiben sie unterschiedliche Tagebucheintrige, ihre Stimmung verdndert sich oder sie wer-
den vielleicht sogar depressiv.

Wie der Name schon sagt, nutzt man beim ,,Exploiting Funktionsfehler, aber wichtiger ist die
letzte Kategorie des ,,Profilings*: Hier priift der Algorithmus Muster in den Daten und errechnet
daraus einen Pfad.?®® So kann am Ende eines digitalen Spieles nicht einfach ein gliickliches
Ende gewihlt werden, wenn zuvor eher ,,schlecht” gehandelt wurde, sondern der Code gibt das
Ende vor, das zum Spieler innenverhalten passt. Das passiert z.B. in ,,Papers, Please®, da es
hier mehrere verschiedenen Enden gibt, aus denen, durch die Aktionen des gesamten Spielver-
laufs, vom Programm ausgewéhlt wird. Diese Auswertung des Spielerverhaltens kann ver-
steckt, wie bei ,,Paper, Please™ oder offen passieren, wobei bei einfachen Skalen mit Extremen
keine weiteren Unterscheidungen vorgenommen werden.?®® So gibt es z.B. in einem Fable-Spiel
eine Skala von gut bis bose, was sich aber nicht in einer Skala im Interface zeigt, sondern sich
auf das Charakteraussehen auswirkt.?®’ Damit weiB man als Spieler_in immer, wo man sich
befindet, also wie man eingeordnet wurde. Wenn diese Einteilung nicht vom Spiel selbst, son-
dern von der/dem Rezipient in kommt, dann nennt man dies ,,Prefiling* und meint damit eine
Zuteilung von Werten am Beginn des Video Games, die auf Erwartungen, dem Vorwissen und
den eigenen Erfahrungen basieren.?®® In den zwei Beispielen dieser Arbeit gibt es diese nicht
direkt, aber indirekt: In ,,This War of Mine* gibt es vorgefertigte Charaktere mit einer Ge-

schichte, die ein wenig die Handlung bestimmt.

262 ygl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 2.

263 V/g]. ebd.

264 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 119, 124,

285 ygl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 3-5.

26 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 120.

%7 ygl. Fable Anniversary: Lionhead Studios, Xbox Game Studios 2014.
268 Vg, Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 7.
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Eine schone Ubersicht iiber die Moglichkeiten, wie sich Erziihlungen aufteilen/-fichern konnen

und sich auch wieder verbinden, geben Leubner und Saupe.
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Abb.4.10 Strukturmodelle interaktiver Erziihlungen (Leubner & Saupe 2009, S. 263-267)

Abbildung 6: Modell nach Leubner und Saupe (Schéffmann 2021, S. 131)

Bei einer ,,Achse mit Seitenzweigen* verlauft die Geschichte linear, aber es gibt immer wieder
Abzweigungen, die sich jedoch als Sackgassen herausstellen.?®® Hier wiren Entscheidungen
eher eine Illusion, weil sie sich nicht auf den restlichen Spielverlauf auswirken, denn jede r
Spieler_in bekommt die gleiche Hauptgeschichte, es liegt an ihr/ihm, welche Nebenhandlungen
besucht werden. Der ,,Baum‘ und das ,,Gelenkte Netzwerk* haben beide Wege, die sich auf das
weitere Spiel auswirken wiirden, aber wihrend bei ersterem die Verldaufe sehr schnell uniiber-
sichtlich (und damit unprogrammierbar) werden, werden bei zweiterem Modell Knotenpunkte
geschaffen, die die Handlungen wieder vereinen.?’® So wire es moglich, gute moralische Prob-
leme zu haben, aber dennoch nicht den Uberblick zu verlieren und die Spieler innen wieder
,einzufangen‘. Die Konsequenzen kdnnen dadurch nicht so weitreichend sein. Baume sind ef-
fektiv, weil sie viele Moglichkeiten bieten, aber schon auf der Grafik sieht man, wie schnell es
sehr viele parallele Handlungsstrénge gibt, die fiir moralisches Spielen perfekt wéren, aber flir
Entwickler innen nicht mehr zu iiberblicken sind. Das ,,Labyrinth steht fiir eine gute Qualitit,
weil es sehr viele Moglichkeiten bietet und einen relativ freien Spielverlauf ermoglicht, also

echte Erlebnisriume geschaffen werden.?’t Im Namen steckt auch schon das Eigentitige, weil

29 ygl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 131-132.
20ygl. ebd., S. 131-132.
21 Vgl. ebd.
61



die/der Spieler in selbst den Weg finden und selbst durch die Welt navigieren muss. Auf das
,,Rhizom* soll in dieser Arbeit nicht eingegangen werden, da es ein regelloses Wuchern darstellt

und selbst in der Fachliteratur dafiir keine Beispiele gefunden wurden.?"?

In einem Videospiel kommt es zu einem Gegensatz zwischen Bekanntem und Unbekanntem,
was auch in einem Spannungspotenzial zwischen den eigenen Werten und den Werten der
Spielewelt resultiert, das dann eine Konfrontation in der/dem Spielenden auslost.?” Spiele ver-
mitteln mit ihren Welten, die ganz eigene Regeln haben, auch ganz eigene Moral, die nicht
unbedingt mit den eigenen Vorstellungen libereinstimmen muss. Die Spieler innen iibernehmen
zum Teil diese, woraus sich die Situation ergibt, dass in einem digitalen Spiel nicht grundlos
getotet wird. Diese Griinde konnen von einem selbst stammen oder vom Spiel, worin die Ein-
stellungen und Werte der Entwickler innen eingeschrieben sind.

Anja Peltzer schreibt, dass auch Kriegsfilme immer wertend sind, weil sie aus bestimmten Per-
spektiven erzihlen und die Art, wie erzihlt wird, immer auch Wertungen beinhaltet.>’* Dies
ist auch fiir Videospiele giiltig, weil in jedem Medium Macher innen im Hintergrund sind, wie
z.B. die Spieleentwickler innen, die nie objektiv arbeiten konnen und vielleicht auch nicht sol-
len, denn hier kann eine moralische Reflexion ansetzen. ,,Wie wurden die Aktionen vom Spiel
eingeordnet?*, kann beispielsweise eine kritische Thematisierung der Subjektivitit von Medien
auslosen. Es ist aber auch zu beachten, dass Kriegsspiele immer auch die Vorstellung von
Krieg beeinflussten, da man zu den realen Griueln keinen oder limitierten Zugang hat. Viel-
mehr formen Medien (wozu auch Berichterstattung zéhlen) dadurch, dass sie immer auch Re-
aktionen auf das gesellschaftliche Umfeld sind, unsere Vorstellung.?”® Nicht einmal die klassi-
schen Nachrichten sind objektiv, auch sie werden von der Kultur und der Gesellschaft geformt,
in der sie entstehen. Und diese Umsténde wirken sich auch auf Videospiele aus und formen sie
mit. Kritisch betrachten muss man aber den Mythos des Kriegshelden, der Gewalt glorifiziert
und gerechtfertigt.?’® Diese Perspektive darf nicht ausgeklammert werden, weil Jugendliche
immer wieder damit konfrontiert sind und sein werden, was es umso wichtiger macht, sich
dieses narratologische Mittel kritisch anzusehen und zum Thema zu machen, aber auch aufzu-

zeigen, dass es ein Mythos ist, der bestimmte Aufgaben erfiillt und der kulturell gewachsen ist.

212 ygl. ebd.

213 ygl. Maier: Mobility and Choices, S. 68-69, 76.

214 ygl. Peltzer: Krieg, S. 661-662.

275 Vgl. ebd., S. 660, 664.

26 ygl. ebd., S. 675.; Die rein ménnliche Form wurde absichtlich gewihit.
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Was sind nun also zusammengefasst die Vorteile von digitalen Spielen zum Friedenslernen?
Die Spieler innen werden sich durch die Uberlegungen, die angestoBen werden, ihrer eigenen
Werte klarer und gewinnen an Urteilskompetenz, was eine ,gute‘ oder ,schlechte Tat ist und
was die Implikationen sind, wobei dies piadagogischer Begleitung bedarf.?’” Hierbei muss aber
der groBBe Graubereich eine deutlich groBBere Rolle spielen als das Schwarz-Weil3-Denken. Im
ersten Moment konnen gute Taten auch schlechte Auswirkungen haben oder Entscheidungen
verschieden gelagerte Konsequenzen haben. Das zeigt, warum es nicht moralisch verwerflich
ist, wenn die ,bose‘ Entscheidung getroffen wird, denn es ist ein Ausprobieren und hier wird
erfahren, was die Folgen sind. Die meisten spielen in ihrem ersten Durchlauf ,gut® und probie-
ren erst beim zweiten Mal aus, wie es ist ,bdse zu sein und gewinnen so Einsicht darin, was
gut und bose unterscheidet und welche Implikationen sie in sich tragen.?’® Wenn es dabei zu
unangenehmen Situationen kommt, sind das genau die Momente, die die grote moralische
Reflexion auslosen, weil dariiber nachgedacht werden muss, warum man sich schuldig fiihlt.2"®
Videospiele schaffen die Voraussetzungen, einen Experimentierraum zu schaffen, der auch er-
halten bleiben muss: sie er6ffnen realistisch anmutende Situationen, in denen die Spielenden
handeln und ausprobieren kdnnen, ohne Gefahren fiir die Realitét. All die virtuellen Erfahrun-
gen werden dann mitgenommen und betrachtet, wofiir Nachbesprechungen und Arbeitsauftrige
zusitzliche Briicken schlagen.

Wenn man die schulische Eignung und die Entwicklung der Moral mit Videospielen zusam-
menbringen will, bietet sich ein Vergleich mit den elf Aspekten des literarischen Lernens nach
Kaspar H. Spinner an: Einige dieser Punkte realisieren sich ganz klar in beiden Medien (Buch
und digitales Spiel), wozu die subjektive Involviertheit und die Vorstellung, die zur Selbstref-
lexion fithren oder die Identifikation und Abgrenzung von Figuren gehdren.?® Gerade der As-
pekt der aktiven Teilhabe ist in Videospielen verstdrkt gegeben, da eben wirklich gehandelt.
Wenn Spieler innen selbst tétig sind, gibt es Momente der Identifikation und der Abgrenzung,
die dann auch mit der Abgrenzung vom Medium zusammenhéngen. So erinnern Spielende sich,
dass es ,nur‘ ein Spiel ist, wenn man mit unangenehmen Situationen konfrontiert wird. Man
kann sich jedoch von Sichtweisen der Charaktere der Spielwelt distanzieren, wie man das aus
Biichern kennt. Aulerdem muss in beiden Medien mit der Fiktionalitdt, die mit dem Zusam-
menspiel aus Immersion und Distanzierung zusammenhingt, bewusst umgegangen werden,

was gerade jiingeren Lernenden noch schwer féllt und deswegen sollten Altersbeschrankungen

217 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 89, 93.
278 Vgl ebd., S. 93-95.

29 ygl. ebd., S. 96.

280ygl. Spinner: Literarisches Lernen, S. 14-19.
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auf keinen Fall ignoriert werden.?! Wie in Biichern erschlieBen sich die Rezipient innen auch
in digitalen Spielen ein Stiick weit den Sinn selbst, wobei Metaphorik und Symbolismus ver-
standen werden miissen.?®? In Spielen haben sich ganz eigene Codes entwickelt, die Vielspie-
ler innen sofort erkennen, andere miissen die Bedeutungen erst erlernen. Auch hilft das Audi-
ovisuelle nur bedingt bei der Sinnbildung, weil trotzdem noch viele Fragen offenbleiben konnen
und subjektive Interpretationen und Bedeutungsnuancen auch bei Video Games Platz haben.
Unter anderem hier setzen moralische Entscheidungen an, denn sie haben keine einfache L&-
sung, sondern viele Perspektiven, aus denen das Problem betrachtet werden kann. Die/der Spie-
ler in muss dabei auch akzeptieren, dass es keine ideale Losung gibt. Dafiir ist es aber auch
dienlich, wenn Schiiler innen narrative und dramatische Handlungslogiken verstehen oder die
(sprachliche) Gestaltung interpretieren und analysieren konnen, wobei der Fokus sich auf das
Audiovisuelle verschieben wird.?®® Die Wichtigkeit iiber das Gelesene zu sprechen ist gemein-
hin bekannt. Auch bei Videospielen bringt die Nachbereitung das Spiel in einen Bildungskon-
text, aber auch die Vorbereitung ist wichtig, die den Schiiler innen die wichtigsten Werkzeuge
in die Hand gibt, um das Medium bewusst zu erforschen und es auch in z.B. Genres einordnen
zu kénnen.?* Es geht nicht nur um eine Beschiftigung mit den Inhalten, sondern auch mit dem
Medium selbst und seinen Eigenheiten, aber auch Gemeinsamkeiten zu anderen Medien.

So konnen auch die Parallelen zwischen Literatur fiir den Frieden und Videospielen aufgemacht
werden: Sie enthiillen beide die Kultur der Gewalt, die die Gesellschaft prigt, was zu einer
Sensibilisierung, aber auch Desautomatisierung fiihrt, was meint, dass man das bisher als na-
tiirlich akzeptierte nun in ihrer Gemachtheit und Relativitit erkennt.?8® Die Schiiler innen ge-
winnen durch Narrationen, egal ob in Form von Romanen oder Computerspielen, Einsicht und
kommen zu einer Reflexion der Bedingungen fiir Konflikte. Somit wird das Denken von Frie-
den angestoflen, da in Narrationen Lebensweisen dargestellt werden kdnnen, die nicht real sind,
aber durch das virtuelle Erleben denkbar werden.?®® So bekommt Frieden erst eine Vorstellung
und wird ein Ziel, auf das hingearbeitet werden kann. Allgemein ist das Mitleiden mit Protago-

nist_innen wichtig, aber auch der Abstand:

Blygl. ebd., S. 22.

22 Vgl ebd., S. 23-25.

23 ygl. ebd., S. 17, 21

24 Vgl ebd., S. 27-30.

285 ygl. Wintersteiner: Frieden und Literatur, S. 493.
26 Vgl ebd.

64



,,Diese Katharsis setzt Empathie und Fremdverstehen voraus, geht aber insofern weiter, als sie einen

Lernprozess auslést, der auf der Reflexion dieses Mitfiihlens beruht. Katharsis besteht also aus einem Ba-

lanceakt zwischen Empathie und Distanz. "

Durch das Mitfiihlen und Verstehen von Charakteren gewinnt die Narration an Bedeutsamkeit
und wird wichtig. Die Leser_innen (oder Spieler innen) leiden mit ihnen mit, Fiir eine Kathar-
sis ist auch ein Lernprozess wichtig, der durch Abstand gewonnen wird. So gibt es auch in der
Literatur das Phdnomen, dass sich Immersion und Distanz nicht ausschlieflen, sondern einander

bedingen.

Gerade bei der Anschlussarbeit und -kommunikation ist bei Literatur als auch Videospielen
wichtig, dass das Werk nicht reduziert werden darf oder bei Entscheidungen nach DER richti-
gen Losung gesucht wird, denn es geht vielmehr um eine differenzierte Urteilsbildung, die eher
mit Argumenten als mit Resultaten oder vorgefertigten Werten und Normen arbeitet.?® Diese
Arbeit darf auch emotional sein, denn moralische Bildung und Gefiihle gehéren zusammen,
gerade wenn man daran denkt, dass oftmals Werte aus Erlebnissen erwachsen.?®® Analytische
Ansitze sind dann besonders entwicklungsfordernd, wenn auch die subjektiven und emotiona-
len Zuginge beriicksichtigt werden, die mit diesen Werten verbunden sind.?®® Dabei gibt es
nicht unbedingt ein richtig und ein falsch, was die Schiiler innen erst lernen miissen zu akzep-

tieren:

,,Auch die fiir die Heranwachsenden oft so schwere Einsicht, dass sich in der konkreten Umsetzung Werte,

die man fiir unbestritten hilt, gegenseitig einschrdnken, gehort zur moralischen Bildung. Die Wirklichkeit

ist widerspriichlicher, als man es sich wiinscht. “*

%7 Epd., S. 494.

28 ygl. Spinner: Literarisches Lernen, S. 79-80.
89Vgl. ebd., S. 82.

20 ygl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 74.

291 Spinner: Literarisches Lernen, S. 84.
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5. Die Spiele

Die fiir diese Arbeit gewihlten Videospiele haben alle direkt oder indirekt mit Krieg zu tun,
weswegen ich sie in die Kategorie der Kriegsspiele einordne. Es ergeben sich ganz andere Per-
spektiven, wenn Zivilist_innen gespielt werden, die nicht aktiv am Krieg teilnehmen, sondern
,Opfer® geworden sind.

Wie die Spielzeit zum Krieg steht, ist ebenfalls unterschiedlich. ,,This War of Mine* beginnt
nach dem Ausbruch eines Krieges, spielt wihrend einer Belagerung und endet, wenn ein Wat-
fenstillstand erreicht wird. Der Fokus liegt hier also auf der Kriegszeit an sich, die nach vorne
und hinten nicht wirklich kontextualisiert wird. ,,Papers, Please* hingegen spielt nach einem
fiktiven Krieg und es werden die Grenzen wieder schrittweise gedffnet. Hier erleben Spieler in-
nen also Aus- und Nachwirkungen eines Krieges. Krieg ist eben nicht nur die kriegerische
Handlung, sondern auch all das, das zu einem Krieg fiihrt und das, was danach tibrigbleibt.
Ein besonderer Fokus ist das moralische Entscheiden, das in allen zwei Spielen eine grof3e Rolle
spielt. Das Ausbilden, Verdndern und Reflektieren von Werten ist ein wichtiger Grundstein fiir
Frieden und deshalb muss dies auch (oder gerade) in der Schule passieren. Die digitalen Spiele
bieten Lernenden Mdglichkeiten, handelnd das Feld der Moral zu erforschen und Lehrende, mit
thnen produktiv weiterzuarbeiten.

Die zwei Videospiele verlangen keine moderne Hardware, sie sind kostengiinstig zu haben und
sie brauchen nicht viel Spielzeit. Zudem sind sie von der Hand-Auge-Koordination wenig an-
spruchsvoll, so dass auch ohne Computerspielerfahrung gespielt werden kann.

Diese Spiele sind jedoch nur Beispiele, weil es noch viele ihrer Art gibt, die eine produktive
Beschéftigung mit dem Themen Krieg, Frieden und Moral ermdglichen. Die Wahl ist aufgrund
der grofftmoglichen Bandbreite mit dem verbindenden Element der Entscheidungen gefallen.
Mir erscheint es wichtig, den Schiiler innen kleinere, vielleicht auch unbekanntere Spiele zu
eroftnen, um ihren Blick fiir das Medium zu 6ffnen. Viele Schiiler innen sind mit den gro3en
AAA-Spielen vertraut, aber sie sollen im Sinne der Mediensozialisation auch kleinere Video
Games kennenlernen, die andere Wege gehen. So kennen die meisten Jugendlichen Shooter
ohnehin und diese kdnnen auch thematisiert werden, eventuell sogar kontrastierend oder im
Finden von Gemeinsamkeiten. Diese Art von Spielen erfordert meist grofle Geschicklichkeit,
da sie sehr prézises Timing und eine gute Hand-Auge-Koordination bediirfen, was trainiert wer-
den muss. Es geht ebenso weniger um die Narration und Entscheidungen, die den Fokus meiner

zwei Beispiele darstellen. In seitlichen stehenden Kistchen wurden Fragen und
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Unterrichtsideen (mit ,,—* markiert) gesammelt, die zur Erarbeitung und Reflexion der Spiele

verwendet werden konnen.

5.1.  This War of Mine

Das Spiel stammt vom Entwickler und Publisher 11 bit studios und erschien erstmal 2014.2%
Auf Steam, der groflten digitalen Verkaufsplattform fiir Computerspiele, ist zu dem Spiel fol-

gendes zu lesen:

. In , This War of Mine * spielst du keinen Elitesoldaten, sondern Zivilisten, die versuchen, in einer belager-
ten Stadt zu tiberleben (trotz mangelnder Nahrung, fehlenden Medikamenten und der stindigen Gefahr, von

Scharfschiitzen oder Pliinderern getotet zu werden). Das Spiel zeigt den Krieg aus einer komplett neuen

Perspektive. “?%

% sein Land oder gar die Welt retten muss,

Das Spiel glorifiziert den Krieg nicht, in dem man?
vielmehr geht es um die Gegenseite: Rundherum wird gekdmpft und die Charaktere sind zum
groBten Teil wehrlos. Als Spieler in sieht man den Zerfall der Psyche der Avatare, da auch
Depressionen dargestellt werden, was weit weg ist von den Spielen, in denen die/der Held in
durch den Krieg regelrecht erbliiht.?%

Das digitale Spiel basiert auf Erzdhlungen, die das Team zur Belagerung Sarajevos gesammelt
hat, besonders die von Emir Cermovis, der mit seinen erschiitternden Erzdhlungen inspiriert
hat.?®® So muss man Regenwasser sammeln, um trinken zu kénnen, aber das Spiel erklirt nicht
warum: Laut Emirs Berichten was das Wasser von den Leichen verseucht gewesen und konnte
nicht getrunken werden.?®” Man erhilt als Spieler_in keine klaren Informationen, wo oder wann
die Handlung spielt oder gar den Hintergrund. Die Namen der Charaktere klingen slawisch,
was einer der wenigen Hinweise ist. Das macht die Narration zum einen inkomplett und frag-

mentarisch, andererseits wird sie universell, sodass sie fiir viele Kriege stehen konnte.?%®

292 Vgl. Steam: This War of Mine, Web: https://store.steampowered.com/app/282070/This War of Mine/
[27.7.2023].

2% Steam: This War of Mine — Complete Edition, Web: https:/store.steampowered.com/bun-
dle/9717/This_War_of Mine Complete Edition/ [24.7.2023].

2% Das Pronomen ,,man‘ wird hier als eine Verdeutlichung der Spieler innen verwendet.

2% Vgl. Ecenbarger, Charles: ,,In war, not everone’s a soldier.” A Review of ‘This War of Mine’. In: Press Start
(2016 3/2), S. 72.

2% ygl. ebd., S. 71.

27 Vgl. Gieba: Territory of Agon, S. 24.

28 Vgl. ebd., S. 26.

67


https://store.steampowered.com/app/282070/This_War_of_Mine/
https://store.steampowered.com/bundle/9717/This_War_of_Mine_Complete_Edition/
https://store.steampowered.com/bundle/9717/This_War_of_Mine_Complete_Edition/

Diese Informationseinschrinkungen ziechen sich durch das ganze Video Game. So wird bei-
spielsweise die Lange der Belagerung am Beginn randomisiert festgelegt und aufler sehr vagen

Radioberichten erhalten Spielende keine Informationen dazu. Das ist ein kleines Puzzlestiick,

das die Atmosphére ausmacht: Man ist hilflos, verzwei- .. .. .
Wie ging es dir mit dem Beginn

felt und weil nicht so recht, wie alles funktioniert, weil | des Spiels?

es auch kein Tutorial gibt. Das Spiel muss selbst erlernt | Warum konnten sich die Entwick-
ler innen dazu entschlossen ha-

werden. Zudem hat das Spiel ,,Perma-Death®, was be- ) i
ben, kein Tutorial zu machen?

deutet, dass nach dem Tod eines Charakters dieser nicht L

wieder ,aufersteht‘, sondern tot bleibt. Wenn die ganze Gruppe verstorben ist, dann ist das Spiel
verloren. Es gibt noch weitere grofle Unterschiede zu anderen Computerspielen, wovon einer
das Belohnungssystem ist, das eigentlich nicht wirklich vorhanden ist. Die Entwickler innen
wollten den Krieg vermenschlichen und in der Realitit gibt es nicht fiir jede alltdgliche Tatigkeit
eine Belohnung oder eine unendliche Ressource an Charaktere.?®® Als Spieler_innen weis man
also von Anfang an zu wenig, um das Spiel meistern zu kdnnen, man ist mit einer eigenartigen
Atmosphére konfrontiert und erlebt Hilflosigkeit ,am eigenen Koérper. Benjamin Beil schreibt
hierzu: ,,.Das Scheitern und damit das Erleben einer gewissen Aussichtslosigkeit einer bestimm-
ten (historischen) Situation werden so zu - eigentlich spiel-untypischen — &sthetischen Aus-
drucksmitteln des Computerspiels.* % Das Menii eréffnet schon mit diesem Gefiihl, da zwei
menschliche Schatten in einer zerbombten Stadt ersichtlich sind, die neben einer Mauer mit den
Worten ,,Fuck the War!* stehen.

Es gibt nicht einen Hauptcharakter, der als Avatar gespielt wird, es muss sich um eine ganze
Gruppe von meist drei Menschen gekiimmert werden, zwischen denen gewechselt wird, um mit
ihnen Aktionen durchzufiihren. Eine personliche Verbindung zu diesen wird durch Biografien
aufgebaut, die gelesen werden kdnnen, zudem besitzt jeder ein eigenes Aussehen, eine Person-
lichkeit, Starken und Schwéchen.

Wenn man das Spiel startet, ist nur ,,Tag 1* ersichtlich und es kommt zu einem Schwenk {iber
den Unterschlupf und Bildern der Charaktere mit einem Text, der die jeweilige Situation erklart

und die Gruppe kontextualisiert:

,,Als der Biirgerkrieg ausbrach, dachten viele Leute, dass er nur ein paar Wochen andauern wiirde [...]
Die Zivilbevélkerung, die in der Stadt gefangen ist, leidet unter Hungersnot, Erkrankungen und Bombar-

dierungen. Katia traf sowohl Pavle als auch Bruno noch vor dem Krieg. Sie ist eine Reporterin gewesen,

29 Vgl. De Smale, Stephanie, Martijn J. L. Kors und Alyea M. Sandovar: The Case of This War of Mine: A Pro-
duction Studies Perspective on Moral Game Design. In: Games and Culture (14/4 — 2019), S. 400.
300 ygl. Beil: digitale Erinnerungsriume, S. 54-55.
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wdhrend Bruno seine eigene Koch-Show im Fernsehen hatte. Pavle ist der Star der lokalen Fuf3ballmann-

schaft gewesen und sie hatte ihn einmal interviewt. [...] %%

Wie schon erwéhnt, werden keine genauen Informationen gegeben, wo und wann die Handlung
spielt, nur dass ein Krieg ausgebrochen ist, fiir die Spieler innen bleibt es damit also ein fiktives
Szenario. Im Text werden aber auch die Charaktere und ihre Verbindung zueinander vorgestellt,

wobei es die kleinen personlichen Details sind, die Empathie entstehen lassen. Diese werden

durch die Biografien ergénzt, die in der Ich-Form ge- _, Textanalyse der Schrifistiicke

schrieben sind und z.B. iiber Katia verraten, dass sie | — eine Biografie weiterschreiben

gut feilschen kann und Kaffee liebt, aber auch, dass | — einen Charakter erfinden und

. . . fiir diesen eine Biografie schreiben
sie nach dem Auslandsstudium als Reporterin wieder £

ins Land kam, jedoch ihre Familie nicht mehr gefunden hat. Hier verbinden sich personliche
Informationen mit der Lore, die einen die virtuelle Welt besser verstehen lassen und in diesem
Fall die Trostlosigkeit vor Augen fiihrt. Die Biografie ist auBerdem eine Art Tagebuch, da nach
einschneidenden Ereignissen Eintrdge hinzukommen, die das Erlebte und den Krieg kontextu-
alisieren, aber auch sehr personlich sind.

Visuell ist das Videospiel reduziert und eher in Schwarz-Weil3 gehalten und von orangen Details
durchbrochen. Als Spieler in iiberblickt man von au3en wahlweise den eigenen Unterschlupf
oder in der Nacht fremde Gegenden und Hiuser. Die Perspektive erinnert dabei an 2D-Si-
descroller.

Am Tag ist man im Unterschlupf, versorgt seine Charaktere, baut Gegenstdnde oder verbessert
sein Haus. Dabei steuert man immer eine der drei Personen, wobei man zwischen diesen wech-
seln kann. Alle haben Zugriff auf das Inventar, das ,,Unsere Sachen* genannt wird. Durch den
personlichen Namen steigert das die Immersion und die Charaktere werden mehr zu Menschen,
die eben kein steriles Inventar haben, sondern gemeinsame Dinge. So durchbricht das Video
Game die typische Videospielnomenklatur des Inventars, das gesammelte Gegenstinde zu et-
was Niichternem macht. Es kann auch passieren, dass Nachbarn an die Tiir klopfen, um um

etwas zu bitten oder zu handeln.

301 This War of Mine: Tag 1.
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Abbildung 7: This War of Mine - Der Unterschlupf

Der Unterschlupf kann nachts mit einer Person verlassen werden. Dann wéhlt man einen Ort

auf einer Karte aus, der besucht werden soll, um Gegenstinde zu sammeln. Die Orte haben

einen beschreibenden Text, eine Gefahreneinschit- | welche Strategie hast du nachts ange-

zung und listen auf, was gefunden werden kénnte. | wandt? Wie wiirdest du sie im Nach-

. . inei ?
An diesen Orten kann man auf Personen treffen, die hinein bewerten

Was war dir am wichtigsten? Warum?

meist feindlich gesinnt sind, aber es gibt auch NPC,
mit denen gehandelt werden kann. Immer wieder kommt es zu Situationen, in denen moralische
Entscheidungen getroffen werden miissen. Die anderen Charaktere schlafen oder halten derweil

Wache, ganz wie das ausgewihlt wurde, denn: auch das eigene Haus kann iiberfallen werden.

ey (o (00pm i
) ®MOSAK 4B
® RENN ZUM AUSEANG P

Ich frage mich, ob die Eigentiimer noch
da sind.

Abbildung 8: This War of Mine - Ein Pliinderungszug
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Es ist keine Seltenheit, dass Charaktere verletzt oder krank werden. Um diese muss sich dann
besonders gekiimmert werden, wobei medizinische Gegenstinde besonders wertvoll und rar
sind. Zudem mangelt es immer wieder an Wasser und/oder Essen, was sich in den Statusbe-
schreibungen u.a. wie folgt auswirkt ,,sehr hungrig, leicht verletzt, traurig, sehr miide**%2. Als
Spieler_in bekommt man keine Zahlen, wie das in anderen Computerspielen oft {iblich ist, son-
dern mitunter unspezifische Texte, die es selbst einzuordnen gilt. Dies verstarkt ebenso die Im-
mersion, wie die psychischen Auswirkungen von Ereignissen, die zu Kommentaren in Form
von Sprechblasen fithren kdnnen, bis hin zu einer Depression, die die Charaktere ungliicklich
und langsam macht — man muss also auch fiir das psychische Wohl sorgen.

Man hat es nie mit einer ganzen virtuellen Welt zu tun, sondern man bekommt Ausschnitte
dieser. Die meiste Zeit verbringt man in dem eigenen Unterschlupf, der Stiick fiir Stiick ausge-
baut werden kann. In der Nacht erforscht man ausgewihlte Gebiete, die stark begrenzt sind.

Das Spiel ist gepriagt von diesem Tag-Nacht-Zyklus, der das Gameplay bestimmt.

Das klingt, als widre man mit einer strategisch-ludologischen Spielweise gut bedient, aber es
kommen die Entscheidungen hinzu, die unweigerlich getroffen werden miissen. Die Beschrei-

bung auf Steam formuliert es so:

., Entscheide iiber Leben und Tod: Versuche, alle Personen in deinem Unterschlupf zu beschiitzen, oder
opfere einige von ihnen, um das langfristige Uberleben der anderen sicherzustellen. In einem Krieg gibt es

weder gute noch schlechte Entscheidungen, sondern nur das Uberleben. Je eher du das begreifst, desto

besser. 308

Das Spiel baut durch die Emotionen, die Stimmung und die Charaktere eine Immersion und
Empathie auf, die einen dann in Entscheidungssituationen innehalten lassen, denn es gibt keine
ideale Losung. Man befindet sich in einer Ausnahmesituation, einem Krieg, aber soll man des-
halb alle moralischen Werte {iber Bord werfen oder doch ein bisschen Humanitit zeigen? Die
Ressourcen werden immer knapper, die Situation erscheint immer auswegloser und Altruismus
kostet die Spielenden.®®* Ist das ein Grund, anders zu handeln? Arbeitet das Spiel gegen einen
oder ist es die Situation an sich? Welche Auswirkungen ergeben sich aus verschiedenen Spiel-

weisen? Was klar ist: Die Charaktere reagieren emotional und verbal auf die Vorkommnisse

302 This War of Mine, Tag 6

303 Steam: This War of Mine - Complete Edition, Web: https:/store.steampowered.com/bun-
dle/9717/This War_of Mine Complete Edition/ [24.7.2023].

304 Vgl. De Smale, Kors, Sandovar: This War of Mine, S. 388.
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und konnen z.B. von schlechtem Gewissen geplagt werden oder auch Depressionen bekommen.
Aus Hilfe konnen sich Belohnungen ergeben, aber das muss nicht passieren, was dazu fiihrt,

dass man die Entscheidungen nicht nur auf Basis von strategischen Uberlegungen treffen kann.

,» This War of Mine — Complete Edition bietet mehrere Spielmodi, auf die kurz, im Hinblick
auf eine schulische Verwendung, eingegangen wird:

Im klassischen Modus startet man mit den drei zuvor erwidhnten Charakteren, aber es konnen
weitere Gruppen erspielt werden, die dann in einem Menii auswahlbar sind. Fiir die Schule ist
es sinnvoll, im gleichen Level zu starten, um die Spielerlebnisse anfangs anzugleichen, damit
man die Schiiler innen bei den ersten Versuchen gut unterstiitzen kann, denn auch die Orte sind
dann dieselben und es kommt zu den fast gleichen Ereignissen und Voraussetzungen. Dieses
Basisspiel ist sehr viel einfacher zu starten und man beginnt sofort, ohne grof3e Einfiihrung, was
sehr gut zu den kurzen Schulstunden passt. In diesem erlebt man alles, was oben angesprochen
wurde, jedoch kann der Schwierigkeitsgrad zu hoch sein. Dies zeigt aber auch die Harte des
Krieges und die Uberforderung einer solchen Situation. Dieser Modus reicht also fiir eine Be-
schéftigung mit dem Videospiel und dem Thema vollkommen aus und es kann gut weitergear-
beitet werden.

Besonders spannend ist der Meniipunkt ,,Eine eigene Geschichte schreiben®, in dem man seine
eigene Gruppe zusammenstellen, aber auch den Schwierigkeitsgrad anpassen kann. Diese Ein-
stellungen sind iiberaus sinnvoll, um das schwierige Grundspiel nicht zu frustrierend werden
zu lassen. Aullerdem kann die individuelle Wahl positive Auswirkungen haben, da dann die
Identifikation und damit Immersion héher wird und die Schiiler innen sich eher auf die Perso-
nen einlassen konnen. Das Mentii ist jedoch nicht einfach zu bedienen, was manche Lernenden
iiberfordern konnte, weil z.B. bei der Stadtkarte die Orte, die es im Spiel geben soll, einzeln
anzuwdhlen sind. Hier ist gute Unterstilitzung von Seiten der Lehrperson gefragt und der zeitli-
che Aufwand muss beachtet werden. Dieser Modus ist fiir eine tiefergehende Beschéftigung mit

dem Videospiel und dem Thema geeignet.
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Abbildung 9: This War of Mine - Eine eigene Geschichte schreiben

Zusitzlich kann man im Geschichtenmodus drei vorbereitete Episoden spielen. Diese sind nar-
rativer, aber ansonsten nutzen sie dieselben Spielmechaniken. Sie machen vor allem dann Sinn,
wenn sie auch wirklich fertig gespielt werden konnen, um die Wendungen mitzuerleben. Fiir
eine Beschéftigung mit den moralischen Entscheidungen sind diese Geschichten nicht notwen-

dig, konnen aber miteinbezogen werden.

5.1.1. Krieg und Frieden in ,This War of Mine*

Mit richtigen Werkzeugen kinnten wir
~ die Dinge bauen, die wir benitigen.

Abbildung 10: This War of Mine - Ansicht Tag 1
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Das Audiovisuelle des Videospiels driickt die Negativitit des Krieges stark aus und 16st Be-

troffenheit aus. Gleich zu Beginn des Spiels, wie auch vor

Was ist dir an der Gestaltung
und am Soundtrack des Spiels
aufgefallen?

Warum konnte das Spiel ge-
rade so aussehen bzw. klingen?

dem Unterschlupf, prangt der Schriftzug ,,Fuck the
War!“3% ¢s ist also klar, wie in diesem Spiel der Krieg

dargestellt wird - als etwas durch und durch Negatives. So

gibt es kaum Farbe, das Spiel ist in Grautdonen gehalten
und nur wichtige Meniipunkte werden in Orange hervorgehoben. Zudem erinnert die Grafik an
Bleistiftzeichnungen, was dazu fiihrt, dass es keine realistische Darstellung ist. Dadurch sind
auch die spielbaren Figuren wenig markiert: Sie wirken wie Schemen, die zwar voneinander
unterscheidbar sind, aber in der Spielewelt nicht hervorstechen. Sie tragen Kleidung in blassen
oder dunklen Farben, ihre Korperproportionen sind grob zu erkennen und ihre Emotionen und
Gefiihle sind erst an ihrer Korperhaltung zu erkennen, denn durch schlechte Laune, Depression
oder Verletzungen bewegen sie sich gebiickt und langsamer. Eine deutlichere Vorstellung vom
Aussehen der Charaktere wird durch die Portraitfotos in der rechten unteren Ecke oder in der

Biografie hervorgebracht.

Auch musikalisch ist das Computerspiel reduziert: Langsame und leise Musik wird von Schiis-
sen oder auffilligen Gerduschen begleitet, wie Schritten, wenn sich jemand néhert. Dies tragt
zu einer alarmierenden Stimmung bei, da die Gerdusche dazu fiihren, dass man wachsam ist,
wihrend der Soundtrack bedriickend ist.

Auch in den Spielmechaniken spiegelt sich der Krieg oder die Sichtweise der Macher innen
auf den Krieg wider. Die Uberforderung und Ahnungslosigkeit, was eigentlich zu tun ist, ent-
steht durch das Fehlen von Erkldrungen. Es muss selbst herausgefunden werden, was getan

werden kann, was sinnvoll ist und was nicht.

305 This War of Mine: Schriftzug an Wand vor dem Unterschlupf.
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Abbildung 11: This War of Mine - Werkstdtte zum Herstellen von Gegenstdnden

Ein wichtiges Element ist das Crafting, denn man hat lediglich Ressourcen, aus denen selbst

Mobel, Werkzeuge oder auch Waffen gebaut werden | welche Gegenstiinde hast du sehr

miissen. Die Materialien sind sehr knapp und ein wich- | schnell gebaut? Warum waren sie

o
tiges Gut, denn ohne das Crafting hat die Gruppe fast dir wichtig?

keine Mdglichkeit zu iiberleben. Im Menii der Werkbénke findet sich auch immer ein Beschrei-
bungstext fiir den jeweiligen Gegenstand und hier fallt die Kriegssichtweise auf: ,,Es war einmal
ein Kiichenutensil, doch nun ist es eine gefihrliche Nahkampfwaffe.“3% Ein Messer ist nicht
einfach mehr ein Messer, sondern eine Waffe. Der Gegenstand kann tatséchlich auch nicht mehr
zum Kochen verwendet werden (hierflir wird nur ein Ofen gebraucht), sondern hat nur noch
sein gewalttitiges Einsatzgebiet, um NPC zu t6ten oder den Unterschlupf vor Eindringlingen
zu beschiitzen. Das Messer wird von den Entwickler innen also nun eindeutig negativ konno-

tiert, wobei der Krieg (durch das ,,nun‘ im Beschreibungstext) als Grund genannt wird.

306 This War of Mine: Metallwerkstitte — Messer.
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Abbildung 12: This War of Mine - Planung der Nacht

Wiéhrend man am Tag Gegenstinde herstellt und seine Gruppe versorgt, geht man nachts auf
Pliinderungstouren. Diese konnen zwar iibersprungen werden, aber dann wird es recht schnell
unmoglich, im Spiel weiterzukommen. Auf diesen Touren sammelt man Ressourcen, wenn sie
niemandem gehdren, stiehlt sie andernfalls und trifft auf feindliche, neutrale oder gar freundli-
che NPC, was zu Gespréachen, Tauschen oder auch Morden fithren kann. Negative Aktionen,
wie Stehlen und Morden, wirken sich am néchsten Tag auf die Stimmung der Charaktere aus.
Aber auch schon in der Nacht reflektieren die Charaktere mittels Sprachblasen: ,,Ich frage mich,
ob die Eigentiimer noch da sind.“3%” Das Videospiel zwingt seine Spieler innen dazu, diese
Pliinderung zu machen, markiert sie jedoch klar negativ, weil es nur sehr wenige Orte gibt, an
denen die Ressourcen niemanden gehoren und keine NPC anwesend sind. Krieg wird hier also
als ein Zustand dargestellt, der Menschen dazu zwingt zu stehlen oder vielleicht sogar zu mor-
den, wenn man tiberleben will. Die Gewalt wird dabei explizit dargestellt und erzéhlt, aber der
verschwommene Grafikstil trigt nicht zu einer grafischen Zurschaustellung bei: Man sieht An-
griffe und Gewalt, sie werden auch animiert, aber es wird kein Blut gezeigt. Heraus sticht das

Sounddesign, das Gewalt im Klang von Schiissen oder Zufiigen von Fleischwunden unterstiitzt.

807 This War of Mine: Pavle in Nacht 3.
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Abbildung 13: This War of Mine - Zusammenfassung eines néichtlichen Uberfalls

Uberfille konnen passieren, wihrend eine Person der Gruppe eine Pliinderung durchfiihrt. Ein
besser gesichertes Haus und gut ausgestattete Wachen minimieren das Risiko bestohlen und
verletzt zu werden. Als Spieler in hat man keinen direkten Einfluss auf diese Uberfille, aber
man bestimmt, ob oder wie viele der restlichen Personen Wache halten sollen, anstatt zu pliin-
dern oder zu schlafen. Als Spielende r begleitet man denjenige e, die/der pliindern geht und
wenn man mit diesem Charakter zuriickkommt, erhdlt man eine Nachricht, die z.B. so lauten

kann: ,,Wir wurden ausgepliindert! Jemand ist in der Nacht gekommen, um unsere Sachen ge-

<308

waltsam mitzunehmen.“>*°, aber man sieht die Ge-

Welche Ereignisse in der Nacht (auf
walt nicht. Man muss sich gegen diese NPC wehren, | pliinderungstouren, im Unterschlupf)

da ansonsten die Uberlebenschancen drastisch sin- | sind dir im Gedéchtnis geblieben?
Warum? Wie hast du im Spiel reagiert

ken. Hier wird der Gewaltraum deutlich, der durch L ]
und wie wiirdest du nun reagieren?

den Kriegszustand eroffnet wird — Es gibt wenig
Miteinander und dafiir umso mehr Gegeneinander, was zur Logik eines Krieges gehort. Das
Spiel ldsst hier auch keine andere Sichtweise zu, da die Kriminalitét in jedem Spieldurchgang
vorkommt und jegliche Ordnung aufhebt.

Weiters gibt es Interaktionen, die dieses Miteinander trotz des Krieges betonen. So bekommt
man z.B. Besuch der Nachbar innen, die Gegenstédnde mitbringen: ,,Wir leben mehrere Blocke

von hier entfernt. Wir haben gesehen, dass Sie in diesem Gebdude Unterschlupf gefunden

308 This War of Mine: Beginn Tag 3.
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haben. Als Nachbarn wollten wir vorbeisehen und Hallo sagen. Wir haben Gemiise aus unserem

Garten mitgebracht. Guten Appetit!*3%°
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Abbildung 14: This War of Mine - Hilfe der Nachbarn an Tag 4

Einige kommen direkt zum Unterschlupf und andere trifft man bei den Pliinderungsziigen, die
einen z.B. um Hilfe bitten, wie ein Mann, der folgendes fragt: ,,Hey, du! Ich brauche Medika-
mente fiir meinen Vater, haben Sie welche?*®!° Wieder andere wollen Tauschgeschifte durch-
fiihren, was als neutrale Interaktionen gesehen werden kann. Die Trennung zwischen ,guten*
und ,schlechten NPC scheint hier sehr deutlich zu sein, aber das Videospiel eréffnet auch mi-
nimale Graubereiche. So greifen auch freundlich gesinnte Charaktere an, wenn man die Wafte
nur auswihlt. Alle Aktionen, die man als Spieler in setzt, konnen Auswirkungen auf die Gruppe

oder die einzelnen PC haben.

In den tagebuchartigen Biografien der Charaktere kontextualisieren sich die Figuren und die
Situation in der belagerten Stadt, wobei sie stark personlich gefarbt sind. So schreibt z.B. Bruno

nach einem Uberfall auf den Unterschlupf:

., Einst war ich Optimist. Ich hditte schwéren konnen, dass ein Krieg unméglich gewesen wdre. Kriege pas-

sieren weit entfernt, in Lindern der dritten Welt. Das dachte ich zumindest. Sogar als die Nachrichten von

Tag zu Tag beiingstigender wurden, konnte ich mir nicht vorstellen, was uns noch bevorstand. “3'*

399 This War of Mine: Besuch von NPC an Tag 4.
310 This War of Mine: Ein NPC zu Pavle in Nacht 3.
311 This War of Mine: Biografie Bruno, Meine Geschichte — Tag 6.
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Die Unvorstellbarkeit der Grauel und die Ungléubigkeit, dass Krieg iiberhaupt passieren kann,
wird ebenso thematisiert, wie die steigende Intensitdt in den Nachrichten. Explizit wird der

Eintrag jedoch nicht. Das werden aber andere Eintrdge Brunos:

,,Meine beste Freundin machte sich immer groRe Sorgen. Eines Tages rief sie mich ganz erschrocken an.
Drauf3en herrschte ein Krawall. Die Beflirworter der Abspaltung hetzten die Leute dazu auf, das Rathaus
abzufackeln. Ich sagte ihr, dass sie sich keine Sorgen machen sollte. Und ich hatte recht! Nichts passierte
... zumindest damals. Sogar als taglich von Krawallen und K&mpfen berichet [sic!] wurde, versicherte ich
ihr, dass dies alles bald vorbei sein wiirde. “3'?

Hier erhilt man einerseits weitere Informationen zum Charakter, die zum Verstdndnis und Em-
pathie fiir ihn beitragen konnen, andererseits werden weitere Informationen zum Krieg gege-
ben, denn es wird von einer speziellen Gruppe an Leuten gesprochen, die kriegsrelevant ist.
Dies zeigt die Komplexitit der gesamten Situation und auch, dass es vielleicht viele kleine
Dinge sind, die einen Krieg bedingen oder verstirken und es nicht nur einen grof3en Ausloser
gibt. Was der Eintrag noch enthélt, ist der anfiangliche Optimismus, der schon im vorherigen

Eintrag angesprochen wurde.
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Abbildung 15: This War of Mine - Katias Biografie an Tag 6

312 This War of Mine Wiki: Bruno, Web: https:/this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Bruno [27.7.2023].
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Die Eigenschaften der Charaktere wirken sich auch auf den Spielverlauf aus. So braucht Bruno
Zigaretten, da ansonsten seine Laune sinkt. Dies macht sich dann z.B. in solchen Sprechblasen
bemerkbar: ,,Verdammt noch mal, es sind keine Kippen iibrig.«3*

In den folgenden Eintragen wird seine Vorgeschichte weitererzahlt, da es zu schweren Kémpfen
in der Vorstadt von Pogoren gekommen war und er keine Moglichkeit mehr hatte, zu seiner
Freundin zu kommen, da durch die Belagerung alle Wege abgeschnitten wurden.®** Er reflek-
tiert auch, dass er sich und sie in falscher Sicherheit gewogen hétte und er nicht weil3, wie es
ihr geht, er aber mit dem Schlimmsten rechnet.3"®

In den Biografien lernen die Spieler innen also die Charaktere besser kennen (ihre Vorge-
schichte, ihre Eigenschaften und Gedanken) und bekommen so Kontext zum Krieg, der in der
fiktiven Stadt herrscht. Die PC sind durch ihre Eintrége, ihr Verhalten und ihre Kommentaren
so sehr in ihrer Personlichkeit kontextualisiert, dass es im Wiki zum Spiel lange Aufzahlungen
gibt, was den jeweiligen Charakter ausmacht und worauf geachtet werden muss, wenn man ihn
spielt.316

Dabei werden die Eintrége natiirlich auch geframed und ein bitteres Bild vom Krieg gezeich-
net.

Es kommen auch Eintrdge nach bestimmten Aktionen hinzu, wie z.B. "Es ist mir vollig egal,
woher und wie [Name] Vorrite gefunden hat! Es freut mich, dass er/sie nicht mit leeren Handen
zuriickgekehrt ist."3 Wichtig zu erwiihnen ist, dass es ein soziales Gefiige gibt und die Cha-
raktere auch auf die Taten der anderen mit Kommentaren und verdnderter Stimmung reagieren.
So freut sich Bruno iiber die Beute und will gar nicht dariiber nachdenken, woher sie kommt.
Manche Charaktere reagieren auf Diebstahl immer negativ, andere wiederum sehen dariiber
hinweg, je nach ihrer Personlichkeit. Katia z.B. ist es wichtig, dass die Gruppe nicht unmensch-
lich wird. Das merkt man in den Kommentaren ,,Wir miissen einander helfen, besonders in
Zeiten wie diesen. Ich bin wirklich froh, dass wir uns entschieden haben unseren Nachbarn zu
helfen.“!® oder ,,Ich habe etwas Essen mit einem hungrigen Mann geteilt. Wir mdgen wenig
haben, aber wir miissen unsere Menschlichkeit bewahren.“®!® Hier zeigt sich der Unterschied
zwischen Bruno, dem es relativ egal ist, woher die Vorridte kommen, und Katia, die die morali-

sche Stimme der Gruppe zu sein scheint.

313 This War of Mine: Bruno an Tag 3.

314 Vgl. This War of Mine Wiki: Bruno, Web: https:/this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Bruno [27.7.2023].
315 Vgl ebd.

316 U.a. zu Bruno, Web: https://this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Bruno [27.7.2023].

317 This War of Mine Wiki: Bruno, Web: https:/this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Bruno [27.7.2023].

318 This War of Mine Wiki: Katia, Web: https://this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Katia [29.7.2023].

319 Ebd.
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Nach Kaspar H. Spinners Theorie wird tiber folgende Elemente Empathie zu den SC aufgebaut:

Man erhélt Kontext zu den Figuren, sie werden in ihrem Raum und ihrer Leiblichkeit darge-

stellt, sie haben mit Komplikationen bzw. Dilemmata | Wie und in welchem Kontext sind

zu kiimpfen und man bekommt durch die Biograficein- | dir die Emotionen der Charaktere
aufgefallen? Wie hast du reagiert?

trige eine Innensicht zu den Personlichkeiten. Als eine

Art Gegenspieler in konnte der Krieg/die Belagerung zédhlen, aber auch die feindlich gesinnten
NPC. Durch diese vielfaltigen Ankniipfpunkte ist ein Aufbau von Empathie naheliegend, die
Grundbedingungen sind vorhanden — dies muss natiirlich nicht bei jedem/r Spieler in gelingen.
Die Stimmung hat auch ein spielmechanisches Element, da die PC immer langsamer arbeiten
und immer héufiger ihre Aktionen unterbrechen und weinen, je trauriger/depressiver sie wer-
den. Dies kann auch dazu fiihren, dass Charaktere die Gruppe verlassen oder gar Selbstmord
begehen.3?° Man muss also dafiir sorgen, dass es der eigenen Gruppe verhiltnismiBig gut geht.
Auch, oder gerade weil es eine Kriegssituation ist, haben die Charaktere Vorlieben oder Laster.
Wenn diese gestillt werden oder wenn sie gewissen Beschiftigungen (wie Radio und Musik
horen) nachgehen, hebt sich ihre Stimmung. Interessanterweise wird diese auch besser, wenn
die Gruppe NPC Solidaritét zeigt. Diebstahl und Mord wirken sich negativ aus. Das digitale
Spiel bestraft also ,boses‘ und belohnt ,gutes Verhalten, indem sich die Stimmung der Agie-
renden verdndert.

Das Radio vermeldet im Spiel kurz vor dem Ende, dass internationale Friedenstruppen auf dem
Weg sind, die Stadt zu befreien und den Waffenstillstand einzulduten.®?! Dann erscheint die

Einblendung ,,Der Krieg ist vorbei. Du hast den Krieg iiberlebt. 3?2

, es folgt ein Abspann mit
Bildern und Texten zu den wichtigsten Aktionen und Ereignissen (Diebstahl, Nachbarn gehol-
fen, ...) und dann den Fotos der SC mit Texten, wie es ihnen ergangen ist, wobei diese Texte
sehr unterschiedlich sind, je nachdem, wie man sich als Spieler_in verhalten hat.*® Vom digi-
talen Spiel wird also vorgegeben, dass es eine kriegerische Intervention braucht, um einen Krieg
zu beenden. Die Aktionen werden im Abspann sehr klar in ,gut® und ,schlecht* eingeteilt und
nicht differenziert betrachtet, einen Graubereich gibt es nicht wirklich. Die Texte der eigenen

Charaktere sind gleichzeitig eine Wertung, wie man als Spieler in agiert hat. So bekommt man

eher gute Enden, wenn man sich auch ,gut* verhalten hat. Die miissen jedoch kritisiert werden,

320 ygl. This War of Mine Wiki: Stimmungen, Web: https://this-war-of-mine.fandom.com/de/wiki/Stimmungen
[27.7.2023].

321 Vgl. YouTube — Bruugar: This War of Mine #20 — Krieg und Frieden | Finale (Let’s Play German Deutsch),
24:30-24:45, Web: https://www.youtube.com/watch?v=TTQgqJxbjAdU [6.7.2024].

322 Bbd.; Verweis auf das Video und das Wiki, da ich die Situation im Spiel selbst noch nie erlebt habe, da das Ende
schwer zu erreichen ist.

33 Vgl. ebd.; vgl. This War of Mine Wiki: Endings, Web: https:/this-war-of-mine.fandom.com/wiki/Endings
[30.7.2023].
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weil es im realen Leben keinen Unterschied auf z.B. das Wiederfinden der Familie machen

wiirde, ob man im Krieg gestohlen hat oder nicht.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass vor allem der negative Krieg thematisiert wird,
denn der Frieden wird durch die Auseinandersetzungen gestort und scheint wiederhergestellt,
nachdem diese beendet wurden. Das Videospiel arbeitet damit, Betroffenheit aufzubauen und
den Spieler innen ein eindeutig schlechtes Bild der Situation zu vermitteln. Dies fiihrt auch zu
einem Schwarz-Weil3-Denken, da jede Aktion vom Algorithmus eingeordnet wird und daraus
die Konsequenzen entstehen. Daher kommt es nicht zu einem Gefiihl der Macht, wenn ein NPC
besiegt werden konnte, denn der ,Erfolg® bleibt bittersiil. Hier entsteht ein gro3er Unterschied
zu typischeren Kriegsspielen, die mit einer/m glorifizierten Held in arbeiten, denn vieles, was
in diesen groBtenteils belohnt wird, wird in ,, This War* bestraft. In vielen Shootern ist es fiir
die Schlusswertung und den Fortschritt gut, je mehr Gegner innen getdtet werden und das Steh-
len (auch looten genannt) gehort zum normalen Gameplay.

Der Raum, in dem Gewalt legitimiert wird, fallt in ,,This War* kleiner aus. Es gelten andere
Regeln, aber Spieler innen sind von den moralischen Einschrinkungen, die die Entwickler in-
nen festgelegt haben, umgeben. Das Spiel gibt also vor, dass Gewalt in den wenigsten Situati-
onen ,gut’ ist und eine Bewertung erfolgt nicht nur durch die Spielenden selbst, sondern vom
Video Game. Die Reflexion der eigenen Taten nimmt dennoch einen groen Teil ein, weil sie
bedingt wird, wenn man als Spieler _in wenige Minuten spéter mit den Konsequenzen konfron-
tiert wird und man die eigenen SC ein Stiick weit ruiniert.

,» This War* zeichnet ein grimmiges Bild vom Krieg und konfrontiert seine Spieler innen mit
den psychischen und physischen Auswirkungen der fiktiven Kriegssituation. Die Reflexion be-
ginnt nicht unbedingt im Spielenden, sondern wird ein Stiick weit vom Video Game vorgege-
ben, man kommt nicht umhin, sich damit zu beschéftigen. Die eindeutig negative Konnotation
von Krieg wird jeder/m Spielenden klar, doch gerade das motiviert zum Nachdenken. Fiir Men-

schen, die viel spielen, ist auch in dem atypischen Gameplay ein groBBes Reflexionspotenzial

vorhanden, denn wenn sonst das Stehlen und Toten } } . .
Wie sehr bestimmt das Spiel meine

beinahe konsequenzlos bleibt, muss hier umgedacht | Reflexion und welche Uberlegungen

werden. Dadurch kann auch ein Nachdenken iiber | kommen von mir selbst?
Werde ich als Spieler_in in eine Re-

andere Videospiele angestoflen werden, die Aktionen ) i -
flexionsrichtung gedringt?

ganz anders und untypisch (bemessen an der Reali-

tat) evaluieren. Das bedeutet einerseits, dass man gar nicht ohne Reflexion spielen kann, aber
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es ist andererseits teilweise eine fremde Reflexion. Es steht die Frage im Raum, ob dieses An-

der-Hand-nehmen fiir Schiiler_innen positiv oder negativ ist.

5.1.2. Das didaktische Potenzial von ,This War of Mine”

Das Videospiel arbeitet, wenn man sich auf Calliois bezieht, sehr viel mit Herausforderungen,
denn das Uberleben ist wirklich schwer und es diirfen nicht sehr viele Fehler passieren.®?* Zu-
gleich kommen immer wieder Zufallsereignisse hinzu, auf die sich die/der Spieler in nur be-
dingt vorbereiten kann. Die Imitation im Rollenspiel stellt zwar auch einen Aspekt dar, tritt
jedoch nicht in den Vordergrund. Zum einen ist das so, weil man als Spielende r mehrere Fi-

guren steuert, man also nicht nur einen Avatar hat und zum anderen kann man die Charakterge-

schichten ignorieren und trotzdem das Spiel erfolgreich —» mit den Schiller innen ge-

abschliefen. Wenn das Spielerlebnis mit den Begriffen | meinsam erarbeiten, welche Ele-

des MDA-Modells verbunden wird, dann stechen fol- | mente des MDA-Modells gege-

" . ) ) ben sind, um eine Reflexion des
gende Asthetiken hervor: Sensation, Narrative, aber vor

Mediums anzuregen.

allem discovery und challenge.®”® Es geht um die Ge-
schichte und das Erleben dieser, was mit dem Entdecken vieler Orte und einigen Herausforde-

rungen gekoppelt ist.

Wenn das didaktische Potenzial betrachtet wird, ist es zuallererst wichtig herauszufinden, wie

viel Aktivitdt, Probehandeln und Entscheidungsfrei- | Was darfich selbst entscheiden und

heit von Seiten der Spieler innen iiberhaupt erlaubt | Wo entscheidet das Spiel fiir mich?

. . . r)
wird und wieviel von den Spielregeln, also dem Al- Wo ist mein Handlungsspielraum

gorithmus, vorgegeben ist.

Das Verhiltnis von Narration zu Spiel kann stark variie-

— Das eigene Schreiben von
ren, weil die Spieler_innen viele narrative Aspekte, wie | Biografien, der gespielten

z.B. die Biografien, ignorieren konnen. Die ,,framed nar- Charaktere.

rative” stellt die Ausgangssituation dar, dass in einer | wie sehr habe ich mich mit der

belagerten, umkampften Stadt iberlebt werden muss, | Lore des Spiels beschiftigt?

aber auch die Ereignisse, die vorprogrammiert sind Welche erzihlenden Elemente sind

) i . ) mir aufgefallen? B
und deswegen nicht von Spieler_innen abhdngen, wie

324 ygl. Gieba: Territory of Agon, S. 25.
325 Vgl. Hunicke, LeBlanc, Zubek: MDA, S. 1-3.
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die Besuche von Nachbarn oder die Einbriiche, gehoren in diese Kategorie.3?® All diese narra-
tiven Elementen gehort zudem zur Lore, die den Kontext zur Videospielwelt gibt und die Situ-
ation schrittweise erklért, wobei man als Spieler in selbst entscheidet, wie sehr mit diesen Nar-
rationen interagiert wird.*?” Alles weitere bestimmen die Spielenden (mit), weil es davon ab-
hingt, wie manche Situationen geldst werden. ,Helfe ich den Nachbar innen oder nicht? Stehle
ich die Nahrung des élteren Ehepaars? Diese Ludonarration ist es auch, die in den Biografien
aufgegriffen wird, wenn nach einschneidenden Erlebnissen Eintrdge hinzukommen, die sie re-

flektieren oder die im Abspann nochmal aufgezeigt und kontextualisiert werden.3?® Gerade in

diesem Abspann wird die Mitautor_innenschaftklar, denn | _, Dag eigene Schreiben der

Abspanngeschichten.

als Spieler in hat man diese Ereignisse bedingt, jedoch hat

man keinen Einfluss darauf, wie sie narrativ beschrieben werden. Vielleicht war der Raub von
Medikamenten die letzte Moglichkeit, seinem verletzten Charakter zu helfen, aber das digitale
Spiel konnotiert das Ereignis dennoch als ,schlecht’.

Die Spieler innen haben die Mdoglichkeit verschiedene Handlungsmuster auszuprobieren, je-

doch in einem sehr kleinen Rahmen, weil das Spiel keine Wie haben sich verschiedene

Fehler verzeiht und einen relativ strikten Pfad vorgibt | Arten des Spielens ausgewirkt?

(ohne z.B. das Stehlen sinken die Uberlebenschancen
drastisch). Auch wenn man sich aufgrund fehlender Hilfestellungen anfangs etwas hilflos fiihlt,
so entwickelt sich im Spielverlauf immer mehr Aktionsspielraum und damit Selbststitigkeit.

Dieses negative Gefiihl ist vom Spiel gewollt und kann produktiv genutzt werden, da in der

Realitit die wenigsten auf eine Kriegssituation vor- ] ) .
£ & Wie hast du den Beginn des Spiels

bereitet sind und man selbst lernen muss, was nun | ynd das fehlende Tutorial erlebt?

zu tun ist. Dies 18st in Folge Betroffenheit aus, weil | Warum konnten die Entwickler_innen
dies weggelassen haben?

man als Spieler in mit den Charakteren mitfiihlt,

die sich verloren und machtlos fithlen. Mit der Zeit lernt man die Aktionsmoglichkeiten kennen
und erlebt dann diese Selbstwirksamkeit vielleicht sogar stirker, da der Weg bis dorthin vom
Spiel sehr schwer gemacht wird. Das Spiel startet unvermittelt durch das Ausbleiben eines Tu-
torials, was auch dazu fiihrt, dass ein erneuter Spielstart kein groBer Zeitverlust ist. Hier ergeben
sich Moglichkeiten mehrere Strategien auszuprobieren

— reflexive Diskussionen zu
und dann zu reflektieren, was unterschiedlich war und | den individuellen Spielerfah-

welche Auswirkungen es gab. Das Spiel ist schwierig, | rungen

3% ygl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 1.
327y gl. Andersen: interactive museum, S. 180.
328 ygl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 1.
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aber man hat dennoch die Wahl, sich nicht gewalttdtig und unsolidarisch zu verhalten, auch
wenn man dabei auf Ressourcen verzichten muss.

Im Spiel wird die soziale Komponente von Moral deutlich, denn die einzelnen Aktionen haben

Konsequenzen fiir den SC, der gehandelt hat. Die anderen | wie haben sich Taten einzelner

Gruppenmitglieder reagieren ebenfalls darauf, wenn sie | auf die gespielte Gruppe aus-

z.B. in ihren Biografien kommentieren, dass jemand an- gewirkt?

deres gestohlen hat. Dies zeigt die individuelle und auch kollektive Form der Moral.*?® Man
entscheidet nicht nur fiir sich: Menschen befinden sich in den allermeisten Féllen in einem so-

zialen Netzwerk, das auch auf individuelle Handlungen reagiert. Das imitiert ,,This War.

Ich bitte Sie, nehmen Sie nicht das Essen,
wir haben so wenig davon.

\ 3 5 =)

Abbildung 16: This War of Mine - Alteres Ehepaar am Ort "Ruhiges Haus"

Wenn man auf die narrativen Elemente achtet, weill man als Spieler_in recht genau, wann eine
moralische Entscheidung vorliegt. Wenn man z.B. die Sprechblasen des élteren Mannes igno-
riert oder nicht sieht, dann hat man erst in den Reaktionen der SC am néchsten Tag die Mog-

lichkeit, dies zu reflektieren. Erkennt man jedoch, dass hier eine Entscheidung gefordert ist,

dann gibt einem das digitale Spiel ein bisschen Zeit, um hHast du gemerkt, dass hier eine
zu iiberlegen. Die Der Spielverlauf geht weiter, notfalls | wichtige Entscheidung von dir
verlangt wird?

Wie hast du dich entschieden
und warum?

konnte man das Menii 6ffnen, um den Reflexionsprozess
zu verlidngern, da damit die Zeit der Welt angehalten wird.

Es muss aber eine Aktion folgen, denn auch aus dem | Hast du dich zeitlich gestresst
geflihlt?

Nicht-Agieren entsteht eine Konsequenz. Wenn Kinder an

der Tiir klopfen und um Hilfe bitten, ist nichts zu tun gleichbedeutend damit, nicht zu helfen.

In ,, This War* wird ein konsequentialistischen Moralansatz verfolgt, d.h. es zahlt das Ergebnis

329 Vgl. Sicart: Papers, Please, S. 151.
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einer Handlung, nicht die Intention.®*® Dies zu wissen und zu thematisieren, hilft auch Schii-

ler_innen bei dem Erleben, der Analyse und der Interpreta-

Anhand welcher Informatio-

tion des Videospiels. Gerade auch, wenn ein Vergleich zu nen wurde die Entscheidung

den Gedankenexperimenten gewagt wird, denn die Spie- | getroffen?

ler_innen miissen eine Situation 16sen, zu der sie viel Kon- | Wie nehmt ihr die Einordnung
des Spiels in ,gut® und

text bekommen, aber wenige genaue Informationen, die ,
,schlecht’ war?

eine einfache Losung ergeben wiirde.®3! So weil man nicht
genau, wie sich die Handlungen auswirken werden. Das Spiel selbst erzeugt jedoch die Illusion,
dass die ,guten‘ Handlungen auch immer die richtigen sind, und nimmt wenig Riicksicht darauf,
dass bei anders getroffenen Entscheidungen beispielsweise SC verhungert wéren. ,,This War*
hebt also hervor, dass auch in einem Ausnahmezustand wie einem Krieg, solidarisch gehandelt

werden sollte.3%2

Beinhaltet ,, This War* gute moralische Probleme? Nach der Skala Frank G. Bosmans konnen
die Situationen des Spiels in die Kategorien ,,semi-wicked problems® und really-wicked prob-
lems* klassifiziert werden, wobei es Abweichungen nach oben und unten gibt.>*3 Die Dilem-
mata sind narratologisch motiviert, aber als Spieler in weill man recht schnell, dass das Spiel

hier will, dass man solidarisch handelt. Gerade bei den ersten Spielversuchen ist man sich des-

sen noch nicht bewusst und die Probleme er- | _, Definition des Wortes , Moral® j

scheinen einem unklarer und damit verzwick- | — Diskussionen zu Moral im Alltag und in
ter. Es wird ein Reflexionsprozess ausgelost, Krlsen51m?t1onen _ _
— Vergleich des eigenen Moralbildes zu
dem des Spiels

sentiert. Das kann in einem didaktischen Kon- | — Argumentieren der eigenen Entschei-

der die ideale Losung nicht im Vorhinein pré-

text gut genutzt werden, um in Anschluss- | dung
— Erarbeitung des Handlungsspielraums

handlungen die Moral zu thematisieren und zu

reflektieren.

Die Narration verdndert sich wenig, je nachdem, wie Spieler innen sich verhalten, weswegen
man hier ,,eine Achse mit Seitenzweigen* vor sich hat.®3* Es handelt sich um kleine Nebenge-
schichten, die narrativ Konsequenzen auf den weiteren Spielverlauf haben (bessere Stimmung),

wobei die Grundnarration gleich bleibt. Besser ist das Videospiel nach der Einteilung von Pedro

330 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 39-40.
Blygl. ebd., S. 8-12.

332 Vgl. ebd., S. 12-15.

333 Vgl. Bosman: Gaming and the Divine, S. 157-166.
334 ygl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 131-132.
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Cardoso und Miguel Carvalhais beschreibbar: Durch die sozialen Konsequenzen der individu-
ellen Taten kommt es zu ,,Modulating®, aber durch die verschiedenen Enden auch zu ,,Profi-
ling*.3% | This War* zeigt die Auswirkungen auf die Stimmung der Mitmenschen, die zudem
auch in ihren Eintragen reflektieren. Der Algorithmus verfolgt die ganze Zeit die Aktionen und
wertet sie aus, um dann im Abspann die Endnarration zu présentieren, die dem entspricht. So
ergeht es Charakteren, die solidarisch gehandelt haben, nach dem Krieg besser. Beispielsweise
findet Katia ihre Eltern und schreibt ein Buch iiber ihre Erlebnisse, das ein Bestseller wird und
Bruno findet seine Freundin wieder, ohne in Schuldgefiihlen zu ertrinken, wenn man mit ithnen

,gut‘ gehandelt hat 3%

Wie in nahezu jedem Videospiel werden mit ,,This War* Kompetenzen gefordert. Wenn man
dem Kompetenzschema von Gebel u.a. folgt, werden selbstversténdlich die Sensomotorik und
die Kognitive Kompetenz gefordert, doch darauf soll hier nun nicht eingegangen werden.**’ Im
Zusammenhang mit dem Friedenslernen sind die anderen drei relevanter. So erhalten die Schii-
ler innen eine Einsicht in ein Videospiel, das fernab der grolen AAA-Spiele steht und dsthe-
tisch anders arbeitet, als die Jugendlichen das vielleicht gewohnt sind. Das beinhaltet die Me-

dienkompetenz, aber auch das Sprechen iiber das Medium, das in einer Anschlusskommunika-

tion unbedingt erfolgen muss, um iiber die vir-
Wie sind Stimmung und Gestaltung des

Spiels und wie wirken sie sich auf das Spie-
Gemachtheit des Videospiels zu diskutie- | [en aus?

tuellen Erlebnisse zu sprechen und auch die

ren.®®® So konnen Fragen zu Stimmung, der | Was kann man tun und was nicht? Welchen
Handlungsspielraum hat man? Wie wirkt

Gestaltung, der Mdglichkeiten, ab h Ein- ; .
estalting, det Moghohkellen, aber atich Bin sich das auf das Spielen aus?

schrankungen aufgeworfen werden. Ein Ziel
des Spiels ist es, Empathie und damit Betroffenheit auszul6sen, doch das moralische Urteilen
ist ein groBer Teil des Gameplays - All dies fillt in die Soziale Kompetenz.33® Dies kann zur
Friedensbildung beitragen, aber auch hier sind die Anschlussarbeiten und -gespréche ein wich-
tiger Schliissel, um in Richtung eines Friedens zu arbeiten. Es geht nicht nur darum, dass Schii-
ler_innen diese Aspekte erleben sollen, sie sollen auch damit arbeiten kdnnen und sie kritisch
reflektieren. Dies alles fithrt dann in die Personlichkeitsbezogene Kompetenz hinein, die die

eigene Einschitzung und Reflexion aber noch mehr in Richtung der Individuen schiebt.>*° Hier

335 ygl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 1-2.

336 Vgl. This War of Mine Wiki: Endings, Web: https:/this-war-of-mine.fandom.com/wiki/Endings [12.5.2024].
337 Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 323.

38 Vgl. ebd.

339 vgl. ebd.

340 ygl. ebd.
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wird eher danach gefragt, wie es den Spieler innen selbst gegangen ist, was sie personlich an
sich beobachtet haben und auch, wie sie sich wahrgenommen haben. Es geht zudem um die
eigenen Emotionen und darum, diese produktiv zu nutzen. All diese Kompetenzfelder konnen
mit ,,This War* verbunden werden und Arbeitsauftrige bedingen. Besonders wichtig ist das
kritische Reflektieren nach dem Spielen, um das Erlebte zu verarbeiten, zu kontextualisieren,
aber auch, um auf die Gemachtheit, die Moglichkeiten und Einschrinkungen des Mediums zu
blicken.

Das Kulturelle Handlungsfeld Computerspiel nach Matthias Kepser teilt sich viele Potenziale
mit dem Kompetenzmodell von Gebel u.a., geht jedoch noch weiter.®*! So ist hier ebenfalls die

Analyse des Mediums von Bedeutung, um auf die Gestaltung zu blicken und Videospiele in

einen reflexiven Kontext zu bringen, aber | Vergleich von Shootern, die die Schii-

ler_innen kennen, mit ,,This War®, mit Fo-
kus auf die Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede

auch die Beschiftigung mit der Geschichte

und dem Genre sind fruchtbringend.?*? Bei

,This War“ ergeben sich so Diskussions-
schwerpunkte zum Thema Kriegsspiele, die auch die Erfahrungen der Schiiler innen mit z.B.
Shootern miteinschlieft, um die Gemeinsamkeiten des digitalen Spiels zu anderen zu zeigen,
aber auch klar die Unterschiede zu benennen. Wie schon gezeigt wurde, ist ,,This War* kein
typisches Kriegsspiel, weil es Zivilist innen in den Vordergrund stellt und zudem auch einen
starken Fokus auf die Negativitit von Krieg und seinen Konsequenzen hat. Dies wirkt sich auch
auf das audiovisuelle Design des Spiels aus. Das fiihrt dann auch in den Bereich der Computer-

spielnutzung hinein, weil die Fragen zur Gemachtheit auch mit der Wirkung auf die Spieler in-

nen verbunden sind, aber auch die Ge-
schmacks- und Urteilsbildung ansprechen.3*
Die Jugendlichen sollen verstehen, dass die
Wirkung des Video Games mit der Gestaltung
zusammenhédngt. Der Graustufenstil mit dem
erdriickenden Soundtrack und -design trigt

dazu bei, dass man diese Betroffenheit spiirt

rWo habt ihr Betroffenheit gespiirt? Wie
baut das Spiel diese auf?

Hatte dieses Gefiihl Auswirkungen auf
euer Handeln?

Habt ihr eure moralischen Malstédbe ange-

legt oder die des Spiels tibernommen?
Was ist der Handlungs- und damit Ent-
gheidungsspielraum des Spiels?

und den dargestellten Krieg sofort als negativ wahrnimmt. Dies ist auch nicht zu kritisieren,
doch sollte die Lernenden darauf hingewiesen werden, um dann auch auf die méglichen Ein-

fliisse von Spielen auf den Alltag und das Denken einzugehen. Es wire naiv zu sagen, dass

31 ygl. Kepser: Computerspielbildung, S. 31.
32 ygl. ebd.
33 Vgl. ebd.
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Videospiele (und alle anderen Medien) ihre Rezipient innen nicht in irgendeiner Art und Weise

beeinflussen — ein Vorgang, der wechselwirkend sein kann. Vermutlich wiirden die allermeisten

Menschen der Aussage zustimmen, dass es Warum fithle ich Betroftenheit?

Warum sieht das Spiel so grau aus?

Wie sind die Entscheidungen gemacht? Wie
erzdhlt das Videospiel vom Krieg? Erzdhlt es
sehen, woher dieses Bild kommt und welche | auch vom Frieden?

Wie transportiert ,, This War* seine Botschaf-
ten und welche sind das tiberhaupt?

gut ist, ein negatives Bild von Krieg aufzu-

bauen, doch ist es ebenso wichtig sich anzu-

Rolle hierbei Medien spielen. Auch im Klei-

nen muss die Gestaltung mit der Wirkung

und dem Einfluss verbunden werden, wenn man nahe bei einzelnen Spielen bleibt. So ist es
wichtig danach zu fragen, was die Moglichkeiten oder Einschrankungen des Mediums auslosen.
Welche Fragen werden von ,,This War* gestellt und welche im gleichen Atemzug vom Video-
spiel auch schon beantwortet? Daraus wird dann ersichtlich, wie viel das Spiel Spieler innen
selbst denken und reflektieren 14sst oder wie sehr die Entwickler innen die Gedankengénge
lenken, indem sie die Interpretationen und ,Losungen® selbst prisentieren. Digitale Spiele sind
ein Wirtschaftsfaktor und miissen daher auch auf vieles Riicksicht nehmen, weil sie Teil der
Mediengesellschaft sind.3** Sie beriihren Politik, Gesellschaft und Kultur und sind teilweise in
einem ganzen Medienverbund verankert.3*® Videospiele nehmen Einfliisse aus dem Alltag (und
damit aus Politik, Gesellschaft und Kultur) auf, wirken aber auch wieder auf sie zuriick. So
wollte ,,This War* ein Gegennarrativ zu anderen Kriegsspielen sein und den Krieg eben nicht

glorifizieren.3*® Dies 16ste wiederum eine Reaktion aus, weil die Thematik anders angegangen

wurde, was sich auch in den Bewertungen (die Wie sehr hattet ihr das Gefiihl, dass euer

liberaus positiv sind und waren) oder in Re- | Handeln und euer Denken vom Spiel be-
einflusst wird?

Wie konnen wir als Spieler innen darauf
reagieren? Welche Auswirkungen hat das?

views mit Titeln wie ,,Fazit: This War of Mine

im Test — Ein echtes Antikriegsspiel* nieder-

schlug.®*’ Das Video Game gilt daher im Inter-
net als ein Spiel gegen den Krieg — aber auch fiir den Frieden? Der wird im eben genannten
Review nicht erwihnt, das wieder den bewaffneten Konflikt fokussiert, wie es schon im Spiel

selbst passiert. Didaktisch kann es wertvoll sein, solche Artikel in Bezug zur individuellen

344 Vgl. ebd.

345 Im Falle von ,, This War* ist 2017 sogar ein Brettspiel erschienen, das sich spielmechanisch stark am digitalen
Vorbild orientiert; vgl. Boardgamegeek: This War of Mine. The Board Game, Web:
https://boardgamegeek.com/boardgame/188920/war-mine-board-game [31.7.2023].

346 vgl. Ecenbarger: In War, S. 71.

347 Vgl. Metacritic: This War of Mine, Web: https://www.metacritic.com/game/pc/this-war-of-mine [31.7.2023];
vgl. Kogel, Denis (Gamestar): Fazit: This War of Mine im Test — Ein echtes Antikriegsspiel, Web:
https://www.gamestar.de/artikel/this-war-of-mine-im-test-ein-echtes-antikriegsspiel,3080365.fazit.html
[31.7.2023].
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Spielerfahrung und den Themen des Friedenslernens zu verkniipfen. Aber auch eine Recherche

zu den Hintergriinden des digitalen Spielsund | _, [ asen und Analyse von Reviews zu dem

der Entwickler innen ist fruchtbar, weil dann | Spiel in Hinblick auf Frieden
— Vergleich zu den eigenen Erfahrungen

genau das entdeckt wird, was auch in dieser . _ '
— eigene Reviews schreiben

Arbeit beschrieben wurde: Die Ereignisse und

Bedingungen in ,,This War® sind nicht aus der | was sndert sich. wenn man weif dassj

Luft gegriffen, sondern basieren auf Erzéhlun- | manche Videospielsituationen nicht erfun-
den sind, sondern auf realen Geschehnissen
basieren?

gen zur Belagerung Sarajevos. Diese Informa-

tion hat dann wiederum Auswirkungen auf die
Wirkung und die Gestaltung des Spiels, die dann eine andere Perspektive bekommen. Das alles
miindet in die Produktion seitens der Schiiler innen, die zu den angesprochenen Themen arbei-
ten sollen.®*® Es geht sowohl um eine Reflexion des Spiels als auch des Mediums und um die

Zusammenhinge dieser Bereiche. Es geht aber auch darum, die Narration zu nutzen, um tiber

Kri Fri h ken. D . . .
ieg und Frieden nachzudenken. - Das — Erorterung, wie viel Raum der Frieden im

Computerspiel hat schier unendliche Mdg- | videospiel bekommt

lichkeiten in einem didaktischen Kontext | — Planung neuer Ereignisse, NPC oder Sze-
narien fiir das Spiel mit Fokus auf Frieden

damit zu arbeiten. Besonders wichtig dabei i ] ]
— Moodboard zu Frieden in ,,This War*

sind aber die Fragen ,,Warum?“ und

,,Wie?, denn diese fiilhren zu einem Reflektieren der Narration und Gemachtheit von ,,This
War. Die zuvor in den Késtchen genannten Arbeitsvorschlidge und Fragestellungen sind belie-
big erweiterbar. Die Antworten auf manche dieser Fragen konnen gar nicht gefunden werden,
aber die Themen sind es wert, angesprochen zu werden.

Nicht umsonst konnen Video Games mit Museen verglichen werden, denn sie bieten eine Art
Ausstellung, die erkundet werden kann und die auch schon eine Narration und damit Werte und
Bewertungen enthilt, sie bieten aber auch vielféltige Anschlussmoglichkeiten damit weiterzu-

arbeiten.3*°

38 ygl. Kepser: Computerspielbildung, S. 31.
349 Vgl. Andersen: interactive museum, S. 179; vgl. Beil: Digitale Erinnerungsriume, S. 60.
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5.2. Papers, Please

Dieses Videospiel erschien 2013 und wurde vom Entwickler innenstudio Lucas Pope entwi-

ckelt.3%° Auf Steam wird das Spiel so beworben:

,,Herzlichen Gliickwunsch. Die Arbeitslotterie des Monats Oktober ist abgeschlossen, und Ihr Name
wurde gezogen. Melden Sie sich umgehend zum Arbeitseinsatz beim Ministerium fiir Grenzschutz am
Grenziibergang Grestin. Eine Wohnung der Klasse 8 wird Ihnen und lhrer Familie in Ost-Grestin zur
Verfiigung gestellt. Es lebe Arstotzka. “3%

Nach einem fiktiven Krieg werden im Jahr 1982 die Grenzen wieder gedftnet und die/der Spie-
ler_in schliipft in die Rolle des neuen Grenzbeamten.**? Die Aufgabe besteht darin, Pisse zu
kontrollieren und dann die Einreise zu genehmigen oder abzulehnen. Auch wenn keine histori-
schen Informationen gegeben werden, erinnert vieles an die Grenzoffnungen in den sowjeti-
schen Gebieten nach der Besetzung nach dem zweiten Weltkrieg, wie z.B. in der geteilten Stadt
Berlin.**® So klingen die Staaten und Orte slawisch und auch das Aussehen der Symbole erin-

nert an diese Zeit.

EINREISE- VISUM

ANTEGRIEN
1928.18.15

Ges.M

Als. Grofi-Grouse

AEL. 1982.11.88

Britton, Darrell
ATZSS-FUZDL

Abbildung 17: Papers, Please - Visuelle Gestaltung

30 Vgl. Steam: Papers, Please, Web: https:/store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/ [3.8.2023].
%1 Ebd.

%2 Vgl. Papers, Please: Intro an Tag 1.

33 Vgl. Papers Please Wiki: Grestin: https://papersplease.fandom.com/wiki/Grestin [21.5.2024].
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Das Audiovisuelle des Video Game ist reduziert. Die Farbpalette ist klein und besteht vorwie-
gend aus entséttigten Braun-, Griin- und Grautdnen. Das Auftilligste ist jedoch die grobe Pixe-
loptik. So erkennt man die Menschen in der oberen Hilfte des Bildschirms nur als schemenhafte
Schatten, bis sie dann an den Schalter treten, der den unteren Bildschirmbereich einnimmt.

Wiéhrend des Spielens erklingt immer wieder ein Musiktrack, der wie ein langsamer Marsch

klingt und der an Nationalhymnen slawischer | Warum kénnte das Spiel so visuell reduziert

Lénder erinnert. Weiters gibt es keinerlei Mu- | gestaltet sein? Was 16st das in dir aus?

sik, nur Umgebungsgerdusche und Soundef- V&fas 10st der Sou?dtrack in dir gus Warum
- . ' ' konnte er so gewihlt worden sein?

fekte. Das Wiki zum Videospiel beschreibt, | warum kénnte diese Hymne verwendet

dass es zwei weitere Musikstiicke gibt, die | worden sein?

am Ende eingespielt werden.®** Diese audiovisuelle Reduzierung ladt zur Reflexion mit den
Schiiler innen ein, gerade auch, weil durch die Stille und Farblosigkeit der Fokus dann auf

andere Elemente gelenkt wird, wie z.B. die Hymne oder die Farben in den Péssen.

Jeden Tag kommen spielmechanisch weitere Regeln hinzu, auf die geachtet werden muss, wih-
rend nebenher die Zeitbeschrankung Druck ausiibt. Man wird pro kontrolliertem Pass bezahlt.
Das Gehalt dient dazu, die eigene Familie zu versorgen, denn am Ende jedes Tages muss be-
stimmt werden, wie das Geld verwendet wird: Miete, Heizung und/oder Nahrung. Zusétzlich
kann es zu Sonderausgaben kommen, wie z.B. Medikamente fiir den kranken Sohn.*® So erle-
ben die Spieler innen immer hohere Anforderungen, durch die immer schwieriger zu iiberbli-

ckenden Regeln und den steigenden Geldbedarf.

354 Vgl. Papers Please Wiki: Sounds and music, Web: https://papersplease.fandom.com/wiki/Sounds_and music -
~:text=The%20game%27s%20soundtrack%?20consists%200f,theme%2C%20and%20the%20death%20theme.
[3.8.2023].

35 Vgl. Papers, Please: Ende von Tag 3.
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Abbildung 18: Papers, Please - Abrechnung am Ende von Tag 5

So lautet die einzige Anweisung des ersten Tages folgendermaBen: ,,Nur Biirger von Arstotzka
sind zur Einreise berechtigt. Alle Auslinder sind abzuweisen. Es lebe Arstotzka.***® Dies fiihrt
die Spieler innen in die Spielmechaniken ein: Personen treten an den Schalter heran, prédsen-
tieren ihre Pésse, die man dann an seinem Arbeitsplatz am Tresen priift und dann mit dem je-
weiligen Stempel (abgelehnt, genehmigt) versieht. Zum Kontrollieren der Papiere stehen ver-
schiedene Spielmechaniken zur Verfiigung, denn man kann ein Handbuch nutzen, um nachzu-
sehen, Diskrepanzen markieren, um die Einreisenden dann darauf anzusprechen oder auch
Scans durchzufiihren. Immer mehr Dokumente und Informationen miissen miteinander vergli-

chen werden, was den Schwierigkeitsgrad erheblich steigert.

Auslinder bendkigen Sassssmsssssssssans

Wl zinen Einreisebeleg EINREISE- VISUM

Ponowshka, Hatherine

Abbildung 19: Papers, Please - Handbuch und Diskrepanz

3% Papers, Please: Depesche an Tag 1.
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Am Ende jedes Tages bekommt man die Ubersicht iiber die Ein- und Ausgaben und eine kurze
Zusammenfassung, wie es der Familie geht. Der folgende Tag startet mit einem Blick in die
Zeitung, die mittels Uberschriften iiber einzelne Geschehnisse und Situationen informiert. So
steht im ersten Blatt z.B. ,, Analysten in Feierlaune. Mehr Handel und Kooperation erwartet. %’
oder ,,Grenziibergang Grestin ein Erfolg!*“®®® Die Artikel selbst konnen nicht gelesen werden,
sie bestehen lediglich aus ausgegrauten Zeilen. Dann folgt eine Animation des SC, der das
Grenzhduschen betritt und die Einblendung des jeweiligen Datums. Auf dem Arbeitsplatz liegt
die aktuelle Depesche breit, die die neuen Einreiseregeln und damit Spielmechaniken erklért.
An Tag 2 diirfen dann schon alle Menschen einreisen, die einen giiltigen Pass haben und deren
Daten korrekt sind.®*® Ab dem dritten Tag benétigen alle Auslinder einen Einreisebeleg.3%® So
kommen jeden Tag neue Regeln und Befugnisse hinzu, da man z.B. ab Tag 5 Leute arrestieren
kann. Spielmechanisch sind die vielen Daten bald nicht mehr einfach zu iiberblicken und auch
durch den Zeitdruck passieren Fehler. Als Folge erhélt man ein Schreiben und eine Verwarnung.
Ab dem vierten Fehler muss Strafe gezahlt werden, was in Anbetracht der vielen Ausgaben fiir
die Familie zusétzlichen Druck aufbaut.

Die Spieler_innen sind in einem Unterdriickungsregime gefangen und in einer Art finanziellen
Geiselhaft.®! So formen Narration und Spielmechaniken eine Symbiose und bedingen einan-
der, weil man im Spielen die Konsequenzen des Regimes erfahrt. An der Oberfldche erscheint
das Computerspiel simpel, doch er6ffnet es in Folge ein Nachdenken iiber legitimierte Autoritét

und die individuelle Verantwortung.6?

Bitte, ich flehe Sie an .. ORSEHRIFTEN

Die haben Hir keine

“ehﬂlglll'lg QESEben. Ich hatte TFEFon "luﬁ =in&n
keine Hahl, I uli- haben

Alle Dokumenke

Die brinden Hich UH, Henn ich missen aktuell s2in
nach Antedrien Zurickaehe,
: oy Inldnder bendtigen
4 einen Ausweis

Einreize-Genehmig.
Fiir Ausldnder

Abbildung 20: Paper, Please - Flehen einer Frau

357 Papers, Please: Zeitung des 24. November 1982,

358 Ebd.

39 Vgl. Papers, Please: Depesche an Tag 2.

360 Vgl. Papers, Please: Depesche an Tag 3.

%1 Vgl. Schéffimann: Digitale Spiele, S. 163.

362 Vgl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 131-132.
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Warum ist das so? Ein wichtiges Spielelement sind die moralischen Entscheidungen, die immer
hdufiger auftreten, je weiter man als Spieler in im Spielverlauf gekommen ist. Personen bitten
z.B., durchgelassen zu werden, obwohl ihre Papiere nicht in Ordnung sind, weil ihre Angehd-
rigen im Land wohnen oder sie flehen, jemanden nicht durchzulassen, weil sie von demjenigen
bedroht werden. Dann ist es die Entscheidung der Spieler in, eine Vorwarnung oder gar ein

BuBgeld zu riskieren, um den Personen ihre Wiinsche zu erfiillen. Durch das korrupte System

wird aber auch die moralische Linse getriibt, : : . :
Wie hast du die Unsicherheit empfunden,

dass man als Spieler in nicht weil3, ob deine
fremdet die totale Biirokratie beispielweise | Entscheidung jetzt gut oder schlecht war?
Was hat das an deiner Spielweise geidndert?

weil andere Bedingungen gelten.®®® So ent-

die/den Spieler in von den Konsequenzen ih-

364 . . Wieso haben die Entwickler innen das so
rer Tat.”®* Man kann sich also immer aus der
gemacht?

|

Verantwortung ziehen, wenn man die Vor-
schriften als Argument(e) benutzt, um die Taten zu rechtfertigen. Der Grenzbeamte, den man
spielt, lebt eben nicht in einer fairen Gesellschaft, sondern vielmehr in einem moralisch zerfal-

lenden Staat.

,,One of the great design insights of Papers, Please is that it makes players feel as if they are living in an
unjust society by keeping the operating morality system hidden from view. Players never know whether an
action is “good” or “evil” or what long- term consequences their choices might have. A player might
commiserate with an innocent- looking man who begs to enter the country to visit a dying mother, only to

learn afterward that the man was a murderer. Or worse, sometimes players will let through a person they

have suspicions about but will never learn whether their decision was right or wrong. “3%°

Wihrend man in vielen digitalen Spielen recht schnell eine Art Auswertung der eigenen Aktio-
nen bekommt, ist es hier teilweise ungewiss, wie die Geschichten der Einzelpersonen sich wei-
terentwickeln. Das passiert im Grofen und im Kleinen, denn hinter jedem Menschen steht ein
Schicksal, das manchmal geteilt wird, aber als Spieler in erfahrt man in den seltensten Féllen,
wie die Geschichten weiter verlaufen sind. Diese Narrationen reichen von Bitten, die Verwand-
ten besuchen zu wollen, bis hin zu Aufforderungen, einer Organisation gegen das System zu
helfen. Die Konsequenzen bleiben grofitenteils unbekannt, aber auch davor erhdlt man nicht

geniigend Informationen, um eine gut durchdachte Entscheidung zu treffen.

33 ygl. ebd., S. 132.
364 Vgl. Sicart: Papers, Please, S. 151.
365 Sicart: Papers, Please, S. 151.
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Es kann auch zu Geschehnissen in der Spielwelt kommen, auf die man als Spieler_in keinen
Einfluss hat. Am zweiten Tag stiirmt eine Person aus der Warteschlange und wirft einen explo-
siven Gegenstand. Der todlich getroffene Wachmann kann seinen Angreifer gleichzeitig er-
schieBen. Als Zusammenfassung des Tages bekommt man folgende Nachricht: ,,Ihr Arbeitstag
fand durch einen Anschlag ein vorzeitiges Ende.“3%® Das hat innerhalb der virtuellen Welt Kon-
sequenzen und so wird der Vorfall in der Zeitung mit den Schlagzeilen ,,Grenziibergang noch

<367

stirker gesichert. Mehr Grenzposten — Schérfere Kontrollen. und ,, Terroristen veriiben An-

schlag in Grestin!“*® aufgegriffen.

Abbildung 21: Papers, Please - Anschlag an Tag 2

Das Computerspiel verlduft nach einem streng vorgegebenen Rhythmus, der eingehalten wer-
den muss. Als Spieler_in entscheidet man sich nicht, zur Arbeit zu gehen und Péasse zu kontrol-
lieren und auch die Reihenfolge der Aktionen ist nicht spielerabhéngig. Die meisten Gescheh-
nisse der Spielewelt sind vorbestimmt und finden bei jedem Spielverlauf an denselben Tagen
statt. Die Moglichkeiten — und damit der Erlebnisraum — entstehen im Kontrollieren der Pésse,

da man hier selbst bestimmt, wie und wie genau man sie kontrolliert, usw.. Am wichtigsten sind

Jedoch die Entscheidungen, ob man be- | Welchen Handlungsspielraum hat man als

stimmte Personen ablehnt oder durchldsst, | Spieler_in? Was bedeutet/verdndert er?

ihnen hilft oder sie abweist, wenn sie um Hilfe bitten. Die Spielenden miissen den finanziellen

Aspekt im Auge behalten. Sie konnen entweder Unbehagen der Charaktere (Hunger, Kélte) in

366 papers, Please: Ende von Tag 2.
367 Papers, Please: Zeitung des 25. November 1982.
368 Ebd.
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Kauf nehmen, um Geld zu sparen und auf gréflere Ausgaben vorbereitet zu sein, oder von der

Hand in den Mund leben.

Im Gegensatz zu ,,This War* erhélt man in ,,Papers, Please* relativ wenig Information zum SC.
Man weiB, dass es sich um einen Familienvater handelt, der diese als Alleinversorger erhalten
muss, aber die Vorgeschichte bleibt im Dunklen. Zum einen kann das dazu fiihren, dass weniger
Empathie auftritt, zum anderen haben die Spieler innen so eine weniger bestimmte Person vor

sich, was es einfacher macht, sich selbst in diese hineinzuprojizieren.

5.2.1. Krieg und Frieden in ,Papers, Please”

Audiovisuell verbreitet das Videospiel eine eher triste Stimmung, da die Farben sehr entsattigt
sind, das allgemeine Design sehr reduziert ist und die Umgebungen gleichermallen gestaltet
sind. So siecht man als Spieler in im oberen Bildschirmbereich eine betonierte Flache mit einer
endlos scheinenden Schlange an wartenden Personen mit einem kleinen Hauschen und Wach-
personal. Im unteren Teil ist der Arbeitsbereich schlicht und zweckméiBig, ohne jegliche Deko-
ration. Das Sounddesign ist auf die Umgebungsgerdusche und Sounds einzelner Gegenstinde
reduziert, was das Gefiihl eines 6den Arbeitstages mit immer gleichen Abfolgen verstérkt ver-
mittelt. Man spiirt, dass in diesem Land der Grenzposten kein Bereich der Begegnung ist, son-
dern er vollkommen der Biirokratie und dem System, das die Einreise streng reglementiert,
unterworfen ist. Auch wenn man selbst die kontrollierende Instanz im Computerspiel darstellt,
ist durch das Design und durch die Verwarnungen und Bul3gelder schnell klar, dass man unter
stindiger Beobachtung steht. Das Driickende des Staatsapparates Arstotzkas wird audiovisuell
und spielmechanisch spiirbar.

Die Stimmung des Spiels wird auch in der offiziellen Bezeichnung ,,A Dystopian Document
Thriller*“*® deutlich. Trist und dystopisch nehmen in diesem Fall synonyme Funktion an, denn
nach dem DWDS ist das Wort so definiert:

,,von einem Ort oder bestimmten Umstinden )_\E hat in der fiktiven Stadt die Macht?

Woran wird das deutlich?

in der Gegenwart oder Zukunft, besonders in
deren literarischer oder filmischer Darstellung: nicht wiinschenswert, diister, unwirtlich, bedrii-

ckend®°. Durch die Besonderheit der Videospielnarrative immer im Prisens zu sein, hat man

369 Steam: Papers, Please, Web: https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/ [5.8.2023].
370 DWDS: dystopisch, Web: https://www.dwds.de/wb/dystopisch [5.8.2023].

97


https://www.dwds.de/wb/dystopisch#d-1-1
https://www.dwds.de/wb/dystopisch#d-1-1
https://www.dwds.de/wb/dystopisch#d-1-1
https://www.dwds.de/wb/dystopisch#d-1-1
https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/
https://www.dwds.de/wb/dystopisch

es in ,,Papers, Please mit einer Gegenwart ) ]
p & Welche Auswirkung hat es auf die Narra-

nach einem fiktiven Krieg zu tun, die genau | tion, dass das Spielen immer im Jetzt, also

durch die Definition abgedeckt ist.3* Der fik- | im Présens, geschicht?

tive Staat, in dem man spielt und fiir den man arbeitet, ist nicht einladend oder gar frohlich,
sondern eben diister und bedriickend. Die Dokumente sind spielmechanisch ein Kernpunkt,
iiber den die Narration passiert, denn die eigentlich einzige Aufgabe des Protagonisten ist es,
Pésse und Bescheinigungen zu kontrollieren. Durch verschiedene Begegnungen und Gescheh-
nissen in der fiktiven Welt kommt ein Spannungsmoment hinzu, das einem Thriller gleicht. Die
Geschichte des Video Games passiert im Kleinen, in den Dialogen mit den NPC, in den Texten

(Zeitung, Notizen,...) und den Handlungen der Charaktere.

e Waheheit vou Aestotzha

24 Howember 1952 Unbozahibar

Unterhaltung Hnalusten in FEiE[launE

Mehr Handel und Hooperationen erwartet

Grenzidbergang
Gre=stin 2in Erfolg!
Dasz Watter

Abbildung 22: Papers, Please - Zeitung an Tag 2

Die Schriftstiicke sollen im Folgenden niher betrachtet werden. Allein der Titel der offiziellen

Landeszeitschrift ,,Die Wahrheit von Arstotzka* bringt das System auf den Punkt: Der Staat

stellt ,die Wahrheit® bereit — unabhéngige | Was hast du aus den Zeitungen iiber di?\
Medien scheint es nicht zu geben. Die Infor- | Spielewelt erfahren? Wurden Zusammen-
hinge aufgedeckt?

Welche Stimmung verbreiten die Schlagzei-
len? Was verédndern sie fiir dein Spielen?
zahlbar* als Angabe der Kosten der Gratiszei- | Warum konnten die Zeitungen von den Ent-
wickler innen so eingebaut worden sein?

mationen der Biirger innen scheinen zensiert

und zurechtgebogen. Dazu kommt ,unbe-

tung, was den Wert und damit die Wichtigkeit

hervorhebt. Teilweise sind die Schlagzeilen festgelegt, manche verdndern sich mit den Taten

des SC. So gibt es z.B. an Tag 6 drei verschiedene Headlines, je nachdem ob ein gesuchter

371 Vgl. Miele: Computerspiele ,,lesen®, S. 140-141.
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Morder (Schlagzeile an Tag 5) einreisen durfte, abgelehnt oder verhaftet wurde.3’? Da Spie-
ler_innen die Zeitung nicht lesen miissen (es ist also mdglich, diesen Teil der Narration zu ig-
norieren), kann es sein, dass ihnen Zusammenhénge entgehen. In den Schlagzeilen wird deut-
lich, dass die Bedrohung scheinbar von au3en kommt, denn so wird der Anschlag an Tag 3 in
einem anderen Zeitungslayout (dndert sich mit den Spielverldaufen) untertitelt mit: ,,Kolechische
Hetzer unter Verdacht.**"® Kolechien ist einer der Nachbarstaaten des Spiels. An Tag 6 werden
die Eingewanderten beschuldigt, in Arstotzka den Einheimischen die Arbeitspldtze wegzuneh-
men.®* Es wird also ein auslinder innenfeindliches Klima geschaffen, das die Anniherung

nach dem Krieg erschwert.

Minis Grenzschutz
Offizielle Depesche

Inspektor,

willkemmen bei Ihrer neuen
Position am Grenzlbergang
Grestin.

Stempein Sie EINREISE-VISA in
Pdsse und geben Sie die
Dokumente den Einreisenden
zurick.

Hur Edrger von Arstotzka sind
zur Einreise berechtigt.

Alle Ausidnder sind abzuw§igeh. 2

E= lebe Arstotzka.

Abbildung 23: Papers, Please - Depesche an Tag 1

Die Erhohung des eigenen Staates betonen auch die Depeschen, die immer mit ,,Es lebe

Arstotzka® enden und mit dem Siegel des Ministeriums fiir Grenzschutz (MfG) versehen

sind.®”® Auch in ihnen spiegelt sich die } . .
PIce — selbst eine Zeitung fiir Arstotzka schreiben

Auslénder_innenfeindlichkeit. Am ersten | _, se]bst eine Depesche verfassen

Tag liest man ,,Alle Ausldnder sind abzu- | — Notizen einer Widerstandsbewegung

376 schreiben

weisen.“”’® und dabei fillt die Sprache ins

Auge, denn der Begriff Ausldnder wird sehr bewusst gewéhlt. Spannend sind die Depeschen

872V gl. Papers Please Wiki: Tag 6, Web: https:/papersplease.fandom.com/de/wiki/Tag_6 [5.8.2023].

373 Papers Please Wiki: Tag 3. Zeitung, Web: https://papersplease.fandom.com/de/wiki/Tag_3?file=Tag_3 Zei-
tung.png [5.8.2023].

374 Vgl Papers Please Wiki: Tag 6. Zeitung, Web: https://papersplease.fan-
dom.com/de/wiki/Tag_6?file=Tag_6_Zeitung.png [5.8.2023].

375 Vgl. Papers, Please: Depeschen.

376 Papers, Please: Depesche an Tag 1.
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der Tage 7 und 8, denn in ersterer wird man aufgefordert, alle Personen des Landes Kolechien

mit einem Scanner zu durchsuchen, da es am Vortag zu einem Bombenanschlag kam.3’” Am

achten Tag jedoch wird geschrieben, dass | Welchen Eindruck bekommt man aus den

aufgrund von Beschwerden am heutigen Tag | Depeschen vom Regime, das den Staat
lenkt?

Hat sich nach dem Lesen der Depeschen fiir
das automatische Durchsuchen nicht mehr | §ichim Spiel etwas verdndert?

ein Diplomat Kolechiens zu erwarten ist, was

gestattet.3’® Hier wird also die Feindlichkeit | Wie ist die Sprache in ihnen?

des vorherigen Tages durch Diplomatie abgemindert und das Recht zum Vorverdacht wieder
gestrichen. An Tag 13 flammt das Misstrauen aber erneut auf, denn ,,der neue Direktor ist der
Auffassung, daB Auslinder noch nicht ausreichend iiberpriift wurden.“3’® Doch nur wenige
Tage spater muss der Grund einer Abweisung angegeben werden, da die Weltpresse das Vorge-
hen kritisiert hat.%®° Es wechseln sich im Laufe des Videospiels also verschirfte MaBnahmen
und GegenmalBnahmen (als Reaktionen auf Diplomatie und auswértige Presse) ab. Besonders
brisant wird das Verhalten der Regierung an Tag 19: Alle Biirger Impors werden ablehnt, da

dieses Land Importe geschlossen hatte.*®! Die politischen Konflikte werden also auf den Schul-

tern der Biirger innen ausgetragen. In den : :
Wie hast du die Maflnahmen und Regeln

wahrgenommen?
parates, scheinbar willkiirlich Regeln aufzu- | Was hast du tiber die Spielewelt erfahren?

Depeschen sieht man die Macht des Staatsap-

Wie hast du darauf reagiert? Hast du anders
gespielt? Was waren deine Gedanken?

stellen, die jedoch nicht ohne Konsequenzen

sind, wenn Reaktionen anderer Lénder fol-
gen. Als Grenzbeamter ist man dem Kréiftemessen ausgesetzt und die einzige Mdglichkeit zur
Rebellion ist das Nichteinhalten der Regeln, was strikte Konsequenzen fiir die eigene Person

und die Angehdrigen nach sich zieht.

377 ygl. Papers, Please: Depesche an Tag 7.
378 Vgl. Papers, Please: Depesche an Tag 8.
379 Papers, Please: Depesche an Tag 13.

380 ygl. Papers, Please: Depesche an Tag 18.
31 Vgl. Papers, Please: Depesche an Tag 19.
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UORESCHRIFTER . UORSCHRIFTER

Perszon mul® ainen :
Fal: haben £in Mann namens Dant
! Ludus hat min wad
mainen Schuresten
Anbait i Anatotz=ka
renapnochen.

Ich fiinchte, en it
miin den Pall, ureg und
=uringt mich, auf den
Stnich zu gehen. Eniat
heute in den Schlange.

Bitte tun Sie aturos.

Abbildung 24: Papers, Please - Schrifistiick von Frau an Tag 6

Weitere wichtige Schriftstiicke in ,,Papers, Please* sind Notizen, die dem Grenzbeamten gege-
ben werden, wobei sie Hand in Hand mit Dialogen gehen, die dhnliche Informationen enthalten.
So erhélt man von einer Frau an Tag 6 einen Zettel mit der Information, dass ihr von einem

Mann Arbeit versprochen wurde, sie aber Angst habe, von ihm in die Prostitution gezwungen

zu werden.®®? Er kommt an dem Tag auch an . . . :
£ Wie hast du auf die Notizen reagiert? Hast

den Schalter, was Spieler_innen vor die Ent- | 4y anders gespiclt? Was waren deine Ge-

scheidung stellt, ihm vielleicht die Einreise | danken?

Wie sind diese sprachlich gestaltet?
zu verwehren .

Im Laufe des Spiels erhidlt man Notizen einer Organisation, die sich gegen die korrupte Regie-

rung, die durch den Krieg gierig und paranoid geworden ist, stellen will.3

Die Gruppierung
betraut die/den Spieler in mit Aufgaben, die dann erfiillt werden kdnnen, wenn man nicht der
Regierung treu bleiben will. Dies hat vor allem Auswirkung auf die vielen verschiedenen Enden

des Videospiels, denn es sind ganze 20, die den Ausgang erzihlen.

Als Spieler_in hat man es vor allem mit struktureller Gewalt zu tun, weniger mit korperli-
cher.®®® Man wird ab und zu Zeug_in eines Verbrechens in der oberen Bildschirmhilfte, das

durch die pixelige Grafik nicht realistisch aussieht. Spannend ist, dass der Grenzbeamte Gewalt

382 'ygl. Papers, Please: Notiz an Tag 6.

33 Vgl. Papers Please Wiki: EZIC-Notizen, Web: hitps://papersplease.fandom.com/de/wiki/EZIC-Notizen
[7.8.2023].

384 Vgl. Papers Please Wiki: Enden, Web: https://papersplease.fandom.com/de/wiki/Enden [7.8.2023].

385 Vgl. Aff: 6konomisch-strukturelle Gewalt, S. 104, 112; vgl. Wintersteiner, Wildner: Friedenserziehung und
Deutschunterricht, S. 10-11.

101


https://papersplease.fandom.com/de/wiki/EZIC-Notizen
https://papersplease.fandom.com/de/wiki/Enden

von oben erlebt, indem er sich an die Regeln halten muss, wenn er keine Strafen haben mochte,
er aber diese Gewalt auch ausfithren muss — als ein Zahnriddchen in einem systemisch gewalt-
titigen Staat.

Der Krieg ist theoretisch vorbei, aber er wirkt noch intensiv nach und erinnert an den Kalten
Krieg, weshalb ,,Papers, Please® auch zu den Kriegsspielen zdhlt. Krieg ist (in der positiven
Definition) nicht nur der Kampf, sondern auch die Bedingungen und eben die Konsequenzen.
Danach ist nicht alles wieder wie friiher, sondern es muss wieder aufgebaut werden und damit
sind nicht nur Gebdude gemeint. Es muss eine Konfliktbearbeitung passieren, die dann in Folge
zu einem stabilen Frieden fiihren kann.*®® Dieser wurde in dem Computerspiel noch nicht wie-
der erreicht und man befasst sich auch nicht mit einer Bearbeitung des vorherigen Krieges. Der

Staat ist korrupt und misstrauisch, hélt seine Biirger innen an der kurzen Leine und reagiert

erst, wenn es Widerstand von auflen (Diplomatie,

) ) ] Wie hast du deinen Handlungsspiel-
Presse) oder innen (EZIC — die Widerstandsbe-

raum erlebt? Inwieweit hattest du das
wegung) gibt. Dabei ist es der/dem Spieler_in | Gefiihl, die Geschichte und die fiktive

iiberlassen, ob sie/er sich gegen das System stellt. Welt mitzugestalten? Warum/Warum
nicht?

Die Ausgangslage ist zudem nicht fair, denn der
SC ist von der Regierung abhingig, an der das Geld, der Job, die Wohnung und damit die ganze
Familie hdngt. Als Spieler in erlebt man die systemische Gewalt also direkt. Das fiihrt auch
dazu, dass es einen groflen Graubereich gibt, der die Unterscheidung, welcher Weg besser wire,

nicht eindeutig zuldsst. Will man seine Familie und sich selbst eventuell in Gefahr bringen, um

gegen das korrupte System zu arbeiten?
Wie hast du dich entschieden?

Welche Konsequenzen hatten deine Entschei-
aber eben auch Konsequenzen, der Aus- | dungen?

Dafiir gidbe es im Spiel Legitimationen,

gang ist ungewiss.*®” Es liegt an den Spie- Inwiefern hatte das kontrollierende Regime ei-
nen Einfluss darauf?

ler innen. Negative Gefiihle konnen aber

auf allen Wegen entstehen, denn man kann bei jeder Entscheidung reflektieren und sich fragen:
, Warum habe ich vorhin nur so gehandelt?* Manche Entscheidungen kénnen auch positiv emp-
funden werden, wenn man meint, jemandem geholfen zu haben. Es handelt sich um eine indi-
viduelle Moral, da es keine gesellschaftliche Dynamik gibt.3%

Medien formen die Vorstellungen vom Krieg und das gilt auch fiir ,,Papers, Please*, denn man

bekommt das Bild eines Staates, der den Krieg noch nicht hinter sich gelassen hat.*®° Man spiirt

386 Vgl. CallieB: Frieden stiften, S. 236-237.

387 Vgl. Hartmann, Vorderer: Okay to Shoot, S. 98.
38 Vgl. Sicart: Papers, Please, S. 151.

389 Vgl. Peltzer: Krieg, S. 666-668.
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das Misstrauen und die Uberhdhung der eigenen Nation. Dialog und Konfliktbearbeitung wird
im Computerspiel nur in ganz kleinen Schritten auf den Weg gebracht, wenn z.B. Diplomaten
einreisen. Videospiele sind auch Argumente fiir oder gegen etwas und das ist auch ,,Papers,

Please, indem es u.a. die systemische Gewalt thematisiert.3%

5.2.2. Das didaktische Potenzial von ,Papers, Please”

Das Videospiel kann gerade zu Beginn gut mit einem Puzzle verglichen werden, da die Spie-
ler innen sehr starke Vorgaben bekommen, was sie tun konnen und was nicht. Nach und nach
kommt aber ein Handlungsspielraum hinzu, der in diesem reglementierten Bereich entsteht.
Das Anfangsziel erscheint simpel, denn man muss ,nur® Pdsse kontrollieren. Wenn alles passt,
darf die Person passieren, wenn nicht, dann eben nicht. Aber ganz so einfach bleibt es nicht,
denn es kommt der moralische Raum hinzu. Als Spieler in hat man dann die Moglichkeit, Ver-
warnungen oder Strafen zu riskieren, wenn man Menschen hilft. Das Video Game macht es

jedoch meist nicht klar, ob man wirklich geholfen hat. Meist erfahrt man den Ausgang der ein-

zelnen Schicksale nicht. Die Spielregeln arbei- | Wie bist du mit den Strafen im Spiel um-

ten bei diesen Entscheidungen gegen die | gegangen? Haben diese etwas an deinem
Verhalten verédndert?

Spielenden, denn jeder ,Fehler’ (auch wenn
man Personen mit gutem Grund durchlésst oder ablehnt) wird erkannt und geahndet.

Nach Calliois funktioniert das Videospiel hauptsachlich iiber die Herausforderung und die Imi-
tation, weil die Spielenden eine Rolle verkdrpern, aber auch der Zufall kommt hinzu.3%! Wenn
man sich das MDA-Modell ansieht, stechen vor allem die Asthetiken Narrative, Challenge und
Expression hervor, denn es geht um das thematische Puzzle, das dann aber jede n Spieler in
fordert, moralische Uberlegungen und Werte anzusetzen.3%

Die Narration teilt sich auch in ,,Papers, Please* in framed narrative und Ludonarrative auf,3%
Auf die Rahmenhandlung (Grenz6ffnung nach dem beendeten Krieg) haben die Spieler innen
keinen Einfluss, aber auch die zufillig erscheinenden Geschehnisse sind im Code des Spiels
eingeschrieben. So kommt es immer am zweiten Tag zu dem Anschlag und am sechsten Tag zu
der Uberreichung der Notiz, dass es einen Mann in der Schlange gibt, der Frauen wohl in die

Prostitution zwingt. Die Ludonarrative ist dann die Reaktion auf diese Vorkommnisse. Im wei-

teren Spielverlauf kommen immer mehr Moglichkeiten hinzu, die Narration durch die eigenen

30 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 12-15.
31 Vgl. Gieba: Territory of Agon, S. 25.

392 Vgl. Hunicke, LeBlanc, Zubek: MDA, S. 1-3.

398 Vgl. Cardoso, Carvalhais: Profiling, S. 1.
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Handlungen zu verdndern. So wirkt es sich stirker auf das Spiel aus, ob man der Gruppierung
hilft, als ob man einen Schleuser durchlésst.

Durch die vielen méglichen Enden operiert das digitale Spiel vor allem durch das Profiling, da
es die Spieledaten auswertet und dann die passende Endnarration auswihlt.3** Die Grundnarra-
tive bleibt ziemlich gleich, je nachdem, wie man sich entscheidet. Oftmals werden die Spie-
ler_innen tliber die Konsequenzen nicht informiert. Somit kann auch keine eindeutige Einteilung
im Schema von Leubner und Saupe getroffen werden.**®> Am ehesten konnte man ,,Papers,
Please* als Achse mit sehr kleinen Seitenzweigen beschreiben, die dann am Ende aber in einem
Baum miindet.3%

Kann dadurch der Vergleich zu den Gedankenexperimenten, wie sie Marcus Schulzke sieht,
gezogen werden?*®” Auch ohne die direkte Reflexion und dem Zeigen der Konsequenzen geht
es um ein Uberlegen, das gerade dadurch tiefergehender sein kann, weil vom Medium selbst

nicht die Bewertung prasentiert wird.

Kaspar H. Spinner beschreibt mehrere Merkmale, wie Empathie in literarischen Werken aufge-

baut werden kann.3%® In

»Papers, Please* werden jedoch sehr wenige Informationen gegeben,
auch kein Bild und keine Inneneinsicht zur/von der Person, die gespielt wird. Das Computer-
spiel gibt einem aber so auch die Moglichkeit, sich selbst hineinzuprojizieren. Es gibt einen
Gegenspieler, wobei das (je nach Spielweise) die Regierung oder die Menschen, die ohne giil-
tige Papiere die Grenze passieren wollen, sind. Der grofite Feind der Spieler innen ist aber das

Netz aus Regeln, die befolgt werden miissen, um nicht zu viele Verwarnungen zu bekommen.

Man spielt also im Prinzip meist gegen das Spiel, aber gleichzeitig auch mit dem Spiel. Was

das Spiel gut macht, ist eine Atmosphére zu . ) -
Wie bist du mit den vielen Regeln um-

gegangen?
mit auch Kontext gibt, wobei hierzu auch die ver- | Wie ging es dir damit, Strafen zu riskie-

schaffen, die Grundbedingungen spiegelt und so-

ren, um gegen die Regeln zu handeln?
Was hast du durch die Gestaltung und
die Textstiicke iiber die Welt erfahren?

schiedensten Schriftstiicke gehoren. Sehr viel

zum Tragen kommen die Komplikationen und

Dilemmasituationen, mit denen die Spieler in-

nen sehr hiufig konfrontiert sind.3%

% Vgl ebd., S. 3-5

3% Vgl. Schoffmann: Digitale Spiele, S. 131-132.
3% vgl. ebd.

397 ygl. Schulzke: Simulating Good an Evil, S. 8-12.
3% Vgl. Spinner: Literarisches Lernen, S. 195-210.
39 Vgl ebd., S. 199,
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Im vorherigen Abschnitt wurde bereits auf die Offenheit des moralischen Systems eingegangen,

da alle Wege Legitimationen haben. Wenn
— Brief aus der Sicht eines NPC schreiben

— Innerer Monolog aus Sicht eines NPC
ansicht, wird deutlich, dass man es eher mit | — Tagebuch aus Sicht des SC

man sich die Kategorien Frank G. Bosmans

really-wicked problems* zu tun hat.*® Die | — Diskussionen der Dilemmasituationen
— Rollenspiel zwischen einem Grenz-

wichter und einer m Bittsteller in
nen und miissen narrativ handeln, wobei hier | _, Apalyse der Briefe im Spiel

Spielenden haben nicht geniigend Informatio-

ein strategisches Denken hinzukommt, da auf
Konsequenzen geachtet werden muss. Was ,,Papers, Please* hier aber auszeichnet, ist der grof3e
Graubereich, da es kein Richtig oder Falsch gibt. Die Losung kann subjektiv betrachtet und

evaluiert werden, es kommt aber auf die Spieler innen an, nicht das Spielsystem.

Nach dem Kompetenzmodell von Stefan Hofer und René Bauer werden natiirlich auch bei
,Papers, Please* die Kognitiven Kompetenzen und die Sensomotorik gefordert, da die Hand-
Auge-Koordination, Wahrnehmung, Konzentration etc. eine Rolle spielen.*** Auch die Medi-
enkompetenz wird angesprochen, da es um das Kennenlernen von Videospielen geht, die nicht
den groBen AAA-Spielen entsprechen, die ebenanders erzihlen.**? Zudem wird in der Schule
weitergearbeitet, also eine aktive Kommunikation angesto3en, um das Thema, aber eben auch
das Medium zu analysieren, zu diskutieren und zu reflektieren. Besonders betont werden miis-
sen im Zusammenhang mit diesem Spiel die Soziale und Personlichkeitsbezogene Kompe-
tenz.*%® Empathiefihigkeit, Perspektiveniibernahme und die Moralische Urteilskompetenz sind
ebenso gefordert, wie die Selbstbeobachtung und -reflexion.*®* Wenn eine Person im Spiel an
den Schalter tritt, um zu bitten, trotz fehlender Papiere, sie wegen ihrer Liebe durchzulassen,
miissen die Spielenden die Situation reflektieren und moralisch einordnen, um dann eine Ent-

scheidung zu treffen. Dabei konnen sie sich auf die eigenen Werte beziehen oder die der Spiele-

welt in Betracht zichen, wobei es immer auch zu . .
— Ausarbeitung der Werte, die das po-

litische System im Spiel vorgibt
ches Bezugssystem letztlich gewihlt wird. Ge- | — Ausarbeitung der Werte, die von den
Spieler innen in das Spiel gebracht

] werden kdnnen
der konnen mit guten Anschlusshandlungen |

einer Reflexion seiner selbst kommt, egal wel-

rade diese letzten beiden grolen Kompetenzfel-

40 ygl. Bosman: Gaming and the Divine, S. 157-168.

41 ygl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 323.
402 ygl. ebd.

43 ygl. ebd.

404 Vgl ebd.
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stirker behandelt werden, als sie vom Com-

r—» Analyse des Audiovisuellen T
— Erorterung warum das Audiovisuelle ge-

nau so gestaltet sein konnte

z.B. etwas aus der Perspektive eines NPC ge- | — Moodboard oder Mindmap zu eigenen

Ideen, wie durch das Audiovisuelle eine

puterspiel gefordert werden. Der Fokus wird

dann genau auf diese Aspekte gelenkt, wenn

schrieben wird, eine Analyse der Schriftstii- .
solche Stimmung erzeugt werden kann

— Erarbeiten eines eigenen NPC mit Aus-
sungen und Ausginge einer Spielesituation | sehen, Wiinschen, Angsten, Dialogen und
diskutiert werden. Durch die Offenheit des | Schriftstiicken

— Analyse der Agenda des Entwickler in-
nenstudios J

cke des Spiels passiert oder verschiedene Lo-

Spiels, die wenig Bewertung der Handlungen

vornimmt, sind auch im Anschluss sehr viele
offenere Aktivitdten moglich, die das Thema ohne Vorverurteilungen aus den verschiedensten
Blickwinkeln betrachtet. Aus diesem Grund kann das Spiel auch nicht einer der drei Moralvor-
stellungen zugeordnet werden, da die Regeln Fehler in der Passkontrolle bestrafen, aber keine
moralischen Entscheidungen. Die Spieler innen entscheiden, ob sie eher handlungs- oder ziel-
orientiert urteilen oder ob sie versuchen, einen Mittelweg zu finden. Dabei ist es wichtig, vom
positiven Friedensbegriff auszugehen und diesen auch mit den Schiiler innen zu besprechen,

weil es durch diesen einfacher ist, die systemische Gewalt als Nicht-Frieden zu erkennen.

Matthias Kepser spricht in seinem Modell des Handlungsfeldes Computerspiel einige dieser,
jedoch auch weitere Bereiche, an.*® So wird mit ,Papers, Please* ein Videospiel eines kleineren
Entwickler innenstudios zum Unterrichtsgegenstand, was in Folge die Geschmacks- und Ur-
teilsbildung der Schiiler innen betrifft, die damit weniger bekannte Video Games kennenlernen.
Es geht auch um die Erkenntnis, dass ,,Papers, Please* sehr wohl ein Kriegsspiel ist, auch wenn
die Kampfhandlungen in der Vergangenheit der Spielzeit liegen. Krieg ist auch das, was tibrig-
bleibt und das, was bearbeitet werden muss, um durch Dialog, Bildung, Gesellschaftsverénde-
rungen usw. wieder zu einem stabilen Frieden zu kommen. Genau hier setzt das digitale Spiel
an.

Auch in den Bereich der Computerspielnutzung féllt die Analyse der Wirkung und des Einflus-
ses.*%® Die Spieler innen erleben eine dystopische Situation, die durch die Farben, den Sounds
und die Spielmechaniken transportiert wird, aber auch in den Geschichten der NPC und den
Schriftstiicken eingeschrieben ist. In der Schule soll der Blick genau auf diese Gemachtheit und

damit auf das Warum gerichtet werden, denn es macht einen Unterschied, die triste Stimmung

495 ygl. Kepser: Computerspielbildung, S. 31.
406 Vgl ebd.
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zu erkennen oder auch zu wissen, wodurch diese entsteht und wie das Videospiel arbeitet, um
diese Wirkung zu erzeugen. Dann ist aber ebenso die Wirkung dieser Elemente auf die Spielen-
den zu reflektieren. Welches Gefiihl bleibt nach dem Spielen und warum? Wie dndert sich die
Narration und das Denken iiber das System, in dem der SC durch eben jene Komponenten,ge-
fangen® ist. Welche Agenda bestand vermutlich von Seiten des Entwickler innenstudios? Dies
fithrt auch in den Bereich der Spiele der Mediengesellschaft, da digitale Spiele wirtschaftlich
sein miissen, auch wenn es sich um Indie-Spiele handelt.*°” Zudem flieBen Einfliisse aus Politik,
Gesellschaft und Kultur in das Produkt ein, aber auch wieder zuriick. ,,Papers, Please* zeichnet
das Bild eines misstrauischen Staates, dessen System die Informationen kontrolliert und Be-
amt_innen strenge Regeln auferlegt. Die systemische Gewalt wird durch die Abhiangigkeit von
und die Strenge der Regierung deutlich, denn die Familie des PCs hingt vom Wohlwollen des
Staates ab. Zudem wird eine Widerstandgruppe eingefiihrt, die sich wehren will und dafiir Hilfe
benoétigt und im Gegenzug Geld bietet. Gibt man dieser Versuchung nach, in dem Wissen, dass
es die eigene Familie gefdhrden konnte? Bedeutet das, dass man selbst korrupt ist oder steht
das fiir einen rebellierenden Akt gegen das unterdriickende System? All diese Themen und Fra-
gen aus der realen Welt konnen mithilfe eines Videospiels behandelt werden, wobei immer re-
flektiert werden muss, dass Medien nicht objektiv, sondern immer auch Argumente fiir oder
gegen etwas sind, wie hier gegen einen iiberwachenden Staat.*®® Ebenfalls spricht Matthias
Kepser die Inter- und Transmedialitit an und hier findet sich z.B. ein Kurzfilm aus dem Jahre
2018 vom Produzenten Kinodom Productions, der die offizielle Adaption darstellt.*®® Damit
kann auf den Medienverbund, die Gemeinsamkeiten und Unterschiede verschiedenster Medien
eingegangen werden. Der Film iibernimmt die Asthetik und Stimmung des Videospiels und
verwendet spielmechanische Elemente in der m
audiovisuellen Darstellung. Besonders span- | im Kurzfilm aus dem Spiel iibernom-

nend sind die Uberlegens- und Reflexionspro- | men?
Was hat sich verdndert?

Wo sind die grofften Unterschiede zwi-
kann der Bezug zu den moralischen Urteilen in | gchen dem Videospiel und dem Film?

zesse, die im Kurzfilm dargestellt werden. So

beiden Medien gezogen werden. Wie ,gut® werden die Dilemmasituatio-
nen dargestellt?
L ]
7 ygl. ebd.

408 ygl. Schulzke: Simulating Good an Bvil, S. 12-15.
49 Vgl. Steam: Papers, Please. The Short Film, Web: https:/store.steampowered.com/app/804320/Pa-
pers_Please_ The Short Film/?l=german [8.8.2023].
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Abbildung 25: Kurzfilm zum Spiel Papers, Please

All die zuvor genannten Ankniipfpunkte hiangen mit der Analyse zusammen, die unter anderem
die Gestaltung nédher in den Blick nimmt. Sie stellt eine Basis dafiir da, mit und iiber Videospiele

zu lernen.
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6. Schluss

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Analysen zusammengebracht und damit geklirt, ob
Kriegsspiele das Potenzial haben, in einem deutschdidaktischen Kontext fiir das Friedenslernen
eingesetzt zu werden. Aufgrund der vielen Ankniipfpunkte und dem weiten Thema wird dann

ein Ausblick gegeben, welche Forschungsfragen und -themen im Anschluss mdglich sind.

6.1. Einvergleichendes Fazit

Ich wollte der Frage auf den Grund gehen, inwieweit Videospiele mit Kriegsthematik von di-
daktischem Wert fiir die Beschiftigung mit dem Thema Krieg sein kénnen. Dafiir wihlte ich
bewusst Spiele aus, die aus der Perspektive von Zivilist_innen erzdhlen. Hierfiir wurde einer-
seits ,,This War of Mine* und andererseits ,,Papers, Please” gewéhlt. Man spielt eine Gruppe,
die versucht, in einer belagerten Stadt zu {iberleben, wéihrend das Spiel den Krieg und alles
damit verbundene negativ konnotiert. Anders ist es bei ,,Papers, Please®, denn der Krieg liegt
scheinbar in der Vergangenheit, doch eine Konfliktbearbeitung hat noch nicht stattgefunden und
strukturelle Gewalt in Form eines kontrollierenden und misstrauischen Regimes beeinflussen
die Arbeit als Grenzbeamter. Die beiden Computerspiele blicken aus vollig verschiedenen Per-
spektiven auf Krieg und Frieden und unterscheiden sich auch in den Spielmechaniken stark
voneinander. Doch beide haben das didaktische Potenzial, zur Friedensbildung im Deutschun-
terricht verwendet zu werden. Aus dem Vergleich zweier unterschiedlicher Spiele entsteht ein
umfassenderes Bild, als es die Analyse von dhnlicheren Video Games geschafft hitte. In dieser
Arbeit wurde versucht, moglichst umfassend die Potenziale darstellen und zu analysieren, aber
natiirlich sind noch viele weitere Schwerpunkte und Analysekategorien denkbar, die sich direkt
oder indirekt mit Krieg und/oder Frieden beschéftigen.

Fiir die Analyse der beiden Videospiele wurden im Theorieteil Arbeiten aus dem Kreis der
Deutschdidaktik, der Mediendidaktik, der Games Studies, der Friedensforschung und der Ethik
zusammengefiihrt, um sie dann auf ,,This War of Mine* und ,,Papers, Please* anzuwenden,
wobei der Fokus hierbei auf die deutschdidaktischen Modelle der Medienerziehung und dem
narrativen Bild von Krieg und Frieden gelegt wurde.

Neben vielen anderen Spielen sind ,,This War* und ,,Papers, Please* Gegenentwiirfe und digi-
tale Spiele, die sich dem Thema Krieg auf eine andere Art und Weise ndhern. Spielmechanisch,

weil es keine Shooter oder Strategiespiele sind und thematisch, weil die SC Zivilisten sind, die
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auf Kampfhandlungen oder ihre Aufgaben nach dem Krieg schlecht vorbereitet sind. Grafisch
streben sie nicht nach Hyperrealismus und die kdmpferischen Konflikte sind nur indirekt Teil
der Spiele.

Dabei hat sich eine audiovisuelle Ahnlichkeit der beiden Computerspiele gezeigt, da sie mit
einer reduzierten Gestaltung arbeiten. In ,,This War* ist dies durch die kohlezeichnungsartige
Grafik, das dunkel gehaltene Farbschema und den geringen Detailgrad gegeben. Zudem ist der
Soundtrack unaufdringlich, aber emotional. Er wird jedoch oft von Soundeffekten (wie Schiis-
sen, Schritten oder anderen Gerduschen) durchbrochen. ,,Papers, Please* arbeitet grof3tenteils
ohne Soundtrack, dafiir umso mehr mit Umgebungsgerduschen und Soundeffekten, wihrend
das Hauptmusikstiick (ein langsamer Marsch, der an eine Nationalhymne erinnert) nur am Ende
jedes Tages zu horen ist. Visuell arbeitet das Spiel mit einer entsittigten Farbpalette und pixe-
liger Grafik, was den Realismus in der Darstellung entscharft.

Spielmechanisch unterscheiden sich die Video Games aber stark: In ,,This War* spielt man in
einer 2,5D-Ansicht abwechselnd einen der SC einer zusammenarbeitenden Gruppe, baut mit
diesem den eigenen Unterschlupf mit einer Crafting-Mechanik aus und kiimmert sich um die
Bediirfnisse (schlafen, essen, Verletzungen) der Gruppe. Nachts miissen Raubziige stattfinden,
da die Gruppe nur so an lebenswichtige Ressourcen gelangt. Hier kann es auch zu Kédmpfen
kommen. Immer wieder treffen die Spieler innen NPC, die sie um etwas bitten. ,,Papers,
Please* kann eher mit einem Puzzle verglichen werden, denn das Kontrollieren der Pdsse muss
sehr sorgfiltig und mit immer weiteren Methoden geschehen. Fehler werden vom Spiel bestraft.
Manche NPC treten an den Schalter und bitten z.B. um Einreise, ohne alle giiltigen Papiere zu
haben, weil sie zu ihrer groBen Liebe wollen. Dann liegt es an den Spielenden sich zu entschei-
den, ob es die Verwarnung wert ist, um Menschen zu helfen. Durch das genaue und relativ
stringente Prinzip ist dieses Spiel auch wesentlich ,enger® als ,,This War®, in dem die Spie-
ler_innen sehr viel mehr Moglichkeiten haben und weniger Abldufe vom Videospiel selbst vor-
gegeben sind. Die Gefahr (und damit die Gewalt) ist durch die Spielmechanik in dem Spiel
auch viel immanenter, da NPC direkt angreifen oder nachts den Unterschlupf iiberfallen kon-
nen, was Verletzungen oder gar den Tod fiir PC bedeuten kann. In ,,Papers, Please* ist die Ge-
walt strukturell oder auch systemisch. Fehler werden bestraft, aber als Spieler in ist man im
Zwiespalt, ob man zum eigenen Wohle und dem Wohle der Familie dem System und den Regeln
folgt oder anderen Menschen hilft, die mit Problemen und Hoffnungen an den Schalter treten.
Der Druck und auch die Konsequenzen fiir Taten kommen von oben. Es handelt sich nicht um
die Verletzung des Korpers, sondern um indirekte Gefahren, da z.B. mit wenig Geld die Familie

eventuell Hunger leiden muss oder im schlimmsten Falle sogar sterben kann.
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In ,, This War* sind die Handlungen auch durch ein enges Kriegs- bzw. Friedensbild abgedeckt,
in ,,Papers, Please wird der Begrift des positiven Friedens benétigt, der auch das Ausbleiben
von systematischer Gewalt meint.**? Eine Beurteilung der Spieler innenhandlungen passiert
nur indirekt. In ,, This War* ist der Krieg sehr klar negativ konnotiert, was sich auch in den
Konsequenzen widerspiegelt. So belohnt das Spiel Solidaritét, indem die SC gliicklicher und
damit produktiver und widerstandsfahiger gegen korperliche und mentale Geschehnisse sind,
aber es bestraft auch ,schlechte‘ Taten mit dem Gegenteil. Zudem wird in den Textstiicken und
in der Gestaltung deutlich, dass der Krieg nichts Gutes ist. So geschieht in dem Computerspiel
eine klare Bewertung der Spieler innenhandlungen. In ,,Papers, Please® findet dies nicht so
deutlich statt. Hier scheinen vielfiltige Legitimationen mdglich, denn die Enden (und damit
auch Konsequenzen) verdndern sich. Was festgehalten werden muss, ist die hohere Akzeptanz
fiir Gewalt vom System und damit dem Spiel selbst, denn im weiteren Spielverlauf ist es dem
Grenzbeamten erlaubt, Personen zu arrestieren, zu erschieBen oder zu vergiften. In ,,This War*
entsteht durch den Kriegszustand theoretisch ein Raum, in dem das Stehlen und Téten legiti-
miert wird, aber die Spielregeln arbeiten mit den Konsequenzen dagegen.

Ein groBer Unterschied findet sich in der Kontextualisierung der SC, denn den Grenzbeamten
lernen die Spielenden nur sehr oberflachlich kennen. Man weil3, dass er Familie hat und erféhrt
z.B. wenn sein Sohn krank ist, aber ansonsten bleibt der Mann ein Unbekannter. So kann man
nicht iiber die Charaktergeschichte Empathie aufbauen, jedoch bietet dies einem auch die Mog-
lichkeit sich selbst in diese Person einzupassen, auch wenn das Geschlecht vorgegeben ist. Ganz
anders ist das in ,,This War®, denn hier erhalten Spieler innen Biografien mit den Vorgeschich-
ten. Im Spielverlauf werden diese durch subjektive Einschitzungen der aktuellen Situationen
erginzt und man wird mit den Stimmungen und Gedanken der Personen konfrontiert. Damit
sind aber auch die Informationen iiber die fiktive Welt subjektiv gefdarbt. Das Eindenken in die
verschiedenen Charaktere wird einfacher und die Perspektiveniibernahme wird hier stark ange-
sprochen. Dafiir haben die Spieler innen in diesem digitalen Spiel keinen Avatar, der ihrer ist
und den sie verkdrpern. Das Spielen einer ganzen Gruppe hat wiederum den Vorteil, dass die
kollektive Dimension von Moral deutlich wird, denn die anderen Charaktere reagieren auf das
gegenseitige Verhalten. In ,,Papers, Please™ sind die Spieler innen mit der Moral allein. Das
System reagiert kurzfristig nur auf Fehler in der Passkontrolle, nicht auf Solidaritdt oder Nicht-

Solidaritiat. Man bekommt wenig Feedback.

#10ygl. Gruber: Friedenslernen, S. 60-64.
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,» This War* hat den Vorteil, dass schon nach kurzer Spielzeit Situationen auftreten, die morali-
sche Uberlegungen erfordern und es dann auch zu einer unmittelbaren Konsequenz kommt.
Somit ist das Videospiel auch flir nur einige kurze Schulstunden gut einsetzbar, wenn selbst
gespielt werden soll. Das Selbst-Spielen und somit Selbst-Erleben ist auf jeden Fall zu empfeh-
len, denn mit Videos dndert sich das Medium und das Spielerisch geht verloren. Anders ist dies
bei ,,Papers, Please®, das erst im Laufe immer mehr Entscheidungen enthilt, die dann auch erst
im Konglomerat am Ende evaluiert werden. Einzelne Handlungen haben sofortige Konsequen-
zen, aber dennoch muss ldnger gespielt werden, um einen guten Eindruck zu gewinnen. Die
Tage, also Levels, sind einzeln anwihlbar, aber eine chronologische Spielweise ist zu bevorzu-
gen, da ansonsten die spielmechanischen Kenntnisse und Fahigkeiten fehlen. Somit ist das di-
gitale Spiel vor allem in einem mittel- bis langfristigen Projekt gewinnbringend. Beide Video
Games haben den Vorteil, dass sie kostengiinstig zu erwerben sind und zudem keine teure Hard-
ware bendtigen. Sie sind sogar im App-Store verfligbar.

Wenn man einen Blick auf die forderbaren Kompetenzen wirft, hat sich in dieser Arbeit ge-
zeigt, dass mit beiden Spielen viele Mdglichkeiten bestehen. Ein besonderer Fokus kann auf
die Medienkompetenz gelegt werden, da durch das Kennenlernen von unbekannteren Spielen
und Spielmechaniken medienésthetische Rdume gedffnet werden, die iiber die ,klassischen’
Mechaniken der groBen AAA-Titel hinausgehen.*!! Dabei ist die Beschiiftigung mit den Wir-
kungen und Einfliissen auf das Videospiel (meist aus Politik, Kultur, Gesellschaft, Wirtschaft),
aber auch auf die Spielenden wichtig, um sich den Themen Krieg und Frieden zu ndhern, denn
so wird deutlich, warum und wie die Bilder und Kontexte in den Video Games entstehen und
welche Auswirkungen sie haben.*!? Jede r hat ein Bild von Krieg und Frieden, dass durch viele
Einfliisse und Medien mitgeprigt wurde, weshalb nicht davon auszugehen ist, dass die Ent-
wickler innen davon befreit sind. Digitale Spiele sind nicht nur fiir eine thematische Beschaf-
tigung gut zu nutzen, vielmehr muss diese in Zusammenhang mit dem Medium selbst stehen.
Das Thema verédndert sich, je nachdem, in welchem Medium es verhandelt wird. Im Gegensatz
zum Buch hat man eine audiovisuelle Darstellung. Anders als beim Film muss man als Spie-
ler in in einem Erlebnisraum, der durch Regeln begrenzt ist, aktiv agieren. Besonders relevant
fiir Videospiele in einem friedenspadagogischen Kontext sind die Sozialen und Personlichkeits-
bezogenen Kompetenzen.*'® Die Spieler innen iibernehmen Rollen, die mehr oder weniger vor-

bestimmt sind und handeln im Zuge dieser oder auch als sie selbst. Im Spielen kann der eigene

411 Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 323; vgl. Kepser: Computerspielbildung, S. 31.
#12ygl. ebd.
413 Vgl. Hofer, Bauer: Computerspiele im Deutschunterricht, S. 323.
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Wertekodex Anwendung finden, aber es ist genauso moglich und produktiv, die Werte der fik-
tiven Welt anzunehmen und nach diesen zu agieren. Computerspiele sollen auch immer Expe-
rimentierrdume sein, die keine Konsequenzen auf die Realitit haben. So kann herausgefunden
werden, was mit einem selbst und der Spielwelt passiert, wenn die ,schlechten‘ Entscheidungen
getroffen werden oder eine Situation aus einem anderen Blickwinkel betrachtet wird.

Besonders wichtig sind Anschlussarbeiten, die das Gespielte aufgreifen und in einen Bil-
dungskontext bringen. So geschieht ein Transfer des Erlebten in Bildungsinhalte, was eine Viel-
zahl an Moglichkeiten eroffnet. Die Analyse der Narration in Verbindung mit dem Medium
stellt dabei eine wichtige Grundsdule dar, da iiber Mdglichkeiten und Einschriankungen, aber
auch tiber Gemachtheit und Gestaltung reflektiert werden muss, um iiber Friedens- und Kriegs-
bilder zu sprechen und die Verschriinkung von Inhalt und Medium zu verstehen.*!* Eine recht
klassische Mdoglichkeit weiterzuarbeiten, wiren Gespriche und Diskussionen. Gerade im
Deutschunterricht kann auch das literarische Verarbeiten und Reflektieren eine Basis sein. Der
Einsatz von Videospielen sollte immer in einem Dreischritt erfolgen. In der Vorbesprechung
muss mit den Schiiler innen die Grundlage geschaffen werden, dass tiberhaupt gespielt werden
kann. Das konnen Informationen zum Spiel, der Steuerung und dem Thema sein, aber auch
Arbeitsauftrage konnen besprochen werden. Wéhrend des Spielens halte ich es fiir duflerst
wichtig, den Schiiler innen Zeit und Raum zum Ausprobieren zu geben. Auch in der Schule
muss es die Moglichkeit geben zu spielen, ohne es als Arbeit zu begreifen.*® Um das Videospiel

in den Bildungskontext zu bringen, muss es die zuvor erwdhnten Anschlussarbeiten geben.

Sind nun Computerspiele fiir die Friedensbildung in einem deutschdidaktischen Kontext ein-
setzbar? Die Analyse hat vielféltige Ankniipfpunkte aufgezeigt, die zu Frieden und Krieg arbei-
ten lassen. Die Interaktion trigt dazu bei, dass ein offenes Lernkonzept passiert, das fiir das
Friedenslernen unumgénglich ist, weil es nicht nur darum geht, den Schiiler innen Wissen zu
vermitteln, sondern ihnen Ridume zu 6ffnen, in denen sie probieren, trainieren und entdecken
konnen. Das bedeutet nicht, dass digitale Spiele das einzige Medium sind, das verwendet wer-

den kann, aber es bietet Vorteile, die genutzt und mit denen weitergearbeitet werden soll.

414 ygl. Kepser: Computerspielbildung, S. 31.
415 Vgl. Huizinga: Homo Ludens, S. 22.
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6.2.  Ausblick

In dieser Arbeit wurden zwei Videospiele kleinerer Studios analysiert, aber auch AAA-Shooter
konnten fiir das Friedenslernen nutzbar sein. Gerade ein Vergleich der verschiedenen Friedens-
bilder wird dadurch moglich, da in diesen oftmals glorifizierte Kriegshandlungen im Fokus
stehen, wohingegen ,,This War of Mine* mit einer eindeutig negativen Konnotation arbeitet.
Gerade durch die Alltagsnihe, weil Schiiler innen diese Video Games kennen und spielen, er-
geben sich vielfdltige Anschlussmdoglichkeiten.

Es gibt zudem noch unzéhlige kleine Computerspiele, die sich direkt und indirekt mit Krieg
beschiftigen. So arbeitet z.B. ,,Valiant Hearts*“**® stark mit Mitteln der Wissensvermittlung zum
Thema 1. Weltkrieg, ohne ein Lernspiel zu sein. In ,,Beholder“**’ wird ein Hausmeister gespielt,
der wéhrend eines Krieges seine Mieter innen bespitzeln soll. Hier liegt der Vergleich zu den

beiden Videospielen dieser Masterarbeit nah. ,, Through the Darkest of Times*“4®

spielt vor und
wihrend des 2. Weltkrieges — als Spieler innen begleitet man eine Widerstandsgruppe, wobei
auch hier Entscheidungen eine wichtige Rolle auf den weiteren Verlauf spielen. Einen interes-
santen Ansatz verfolgt das kurze Computerspiel ,, The Fallen*“'°, das an einen Shooter erinnert,
aber die Gegner innen in ihrer Geschichte kontextualisiert, um sie aus ithrer Anonymitit zu
holen. Unzdhlige weitere digitale Spiele konnten hier aufgezéhlt werden.

Viele der angesprochenen Aspekte konnen zu weiterfithrenden Forschungsarbeite ausgearbeitet
werden: die audiovisuelle Gestaltung, die Genrezu- und -einteilungen, iiber das Verhéltnis zu
Realitit und Fiktion, iiber die Effektivitidt der Wissens- und Kompetenzvermittlung, iiber Ge-
walt- und Friedenspotenziale, usw. Zudem muss eine Verschrankung der Praxis mit der Theorie
geschehen, die empirische Ergebnisse liefert.

Was bei dieser Auflistung deutlich wird, ist die Ndhe zur Geschichte und ihrer Fachdidaktik.
Viele Videospiele beziehen sich auf historische Geschehnisse und verarbeiten sie, weswegen
dann auch die Historizitdt mitbetrachtet werden muss, also auch, was noch Fakt ist und wo
Fiktion beginnt und wo diese Grenzen verschwimmen. Dabei sind die Video Games durch Un-
genauigkeiten in der Darstellung, durch Auslassungen oder auch Kontrafaktizitit gekennzeich-
net — sie werden dennoch zu Geschichtsbildern in den Kopfen der Rezipient_innen.*?° Die The-

matisierung dessen ist nicht nur Teil des Geschichtsunterrichts, sondern kann auch im Fach

416 Vgl. Valiant Hearts — The Great War: Ubisoft Montpellier, Ubisoft 2014.

417 Vgl. The Beholder: Warm Lamp Games, Alawar Premium 2016.

418 Vgl. Through the Darkest of Times: Paintbucket Games, HandyGames 2020.

419 Vgl. The Fallen: gold extra & Causa Creations 2016.

420 Vgl. Raupach, Tim: Geschichte im Computerspiel. Bpb: 2016: https://www.bpb.de/apuz/238846/geschichte-

im-computerspiel [7.2.2022].
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Deutsch angesprochen werden, denn es gehdrt zur Medienkompetenz und zur Narration hinzu.
Auch bei ,,This War of Mine* und ,,Papers, Please* sind diese Aspekte wichtig, da sie auf realen
Geschehnissen basieren, dies aber im Gameplay nicht deutlich machen.

Diese Arbeit steht in einem Feld, dass sich zwischen der Deutschdidaktik, der Mediendidaktik,
der Ethik und der Friedensbildung aufspannt. Bei Fokus auf den Deutschunterricht stellen sich
vielfiltige Fragen. Eine davon wére die Narratologie von Computerspielen, die in dieser Arbeit
nur gestreift wurde. Gerade die Fragen zur Autor innneschaft und den Gemeinsamkeiten und
Unterschieden zu anderen Textsorten und Medien bediirfen besonderen Augenmerks. Eine Ver-
bindung zwischen literarischem Lernen und digitalen Spielen wurde bereits in Arbeiten postu-
liert (u.a. bei Wechselberger und Gahn, Boelmann oder Miele), das Feld ist aber noch keines-
falls erschopft.

Zudem braucht es Unterrichtskonzepte, die es Lehrer innen einfacher machen, das Medium
in die Schule zu bringen. Zum heutigen Zeitpunkt ist es mit erheblichem Mehraufwand verbun-
den und st6Bt auf groBe Hiirden, die viele Lehrende deshalb meiden. Daher muss dafiir gesorgt
werden, dass Ressourcen zur Verfligung gestellt werden, die die Hard- und Softwareanschaf-
fung ermoglichen.

Am Ende mochte ich einen Appell an alle Spieleentwickler innen richten: Krieg ist ein Thema,
das aus den Videospielen nicht mehr wegzudenken ist, diese Rolle sollte auch dem Frieden
zukommen. Das Ende eines kdmpferischen Konfliktes macht noch keinen positiven Frieden
aus. Es wire also schon, wenn in den folgenden Spielegenerationen die Thematisierung des

Friedens hoheres Gewicht bekommen wiirde.
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Abstract

Videospiele gehoren zum Alltag von Schiiler innen und mit ihnen kann eine Vielzahl an Kom-
petenzen gefordert werden. Das Ziel dieser Arbeit ist es, anhand zweier Beispiele herauszufin-
den, welches didaktische Potenzial fiir eine Erziehung Richtung Frieden vorherrscht. Die For-
schungsfrage lautete wie folgt: Wie kann eine Reflexion der Videospiele ,, This War of Mine*
und ,,Papers, Please im Deutschunterricht zur Friedensbildung beitragen?

Die digitalen Spiele zeichnen sich dadurch aus, dass sie Krieg aus Sicht von Zivilist innen
darstellen und von kleinen Entwickler innenstudios stammen, was den Medienblick von Ler-
nenden weitet. In ,,This War of Mine* wird wihrend einer Belagerung gespielt und es gilt mit
einer Gruppe an Menschen die Zeit zu tiberstehen. Dabei miissen harte Entscheidungen getrof-
fen werden, die auch mit der korperlichen und mentalen Gesundheit der Charaktere zusammen-
hingen. In ,,Papers, Please* ist der Krieg scheinbar vorbei, aber es wird schnell klar, dass eine
Aufarbeitung noch nicht stattgefunden hat. So arbeitet man als Grenzbeamter fiir einen miss-
trauischen und tiberwachenden Staat.

Fiir die Potenzialanalyse werden wissenschaftliche Theorien aus den Gebieten Games Studies,
Deutsch- und Mediendidaktik, Friedensforschung und Ethik herangezogen. Ein allgemeiner
Teil iiber Videospiele (im didaktischen Kontext) definiert das Medium Videospiele und zeigt
Kompetenzfelder auf. Video Games sind als ein Erlebnis- und Experimentierraum zu verstehen,
der besonders bei moralischen Entscheidungen zum Tragen kommt, wie sie in den Spielmecha-
niken beider Beispiele vorkommen. Zu einem verstéirkten Arbeiten Richtung Frieden sind Be-
griffe wie der positive Frieden wichtig, der auch strukturelle Gewalt ausschlieit. Auf dieser
Basis aufbauend wurde ausgemacht, ob Videospiele eigentlich ,bose‘ sind, was vor allem fiir
einen Einsatz in der Schule grof3e Bedeutung hat.

Es zeigt sich, dass in den beiden Video Games viele Ankniipfpunkte fiir Anschlussarbeiten und
-kommunikation vorhanden sind, die unbedingt notwendig sind, um Friedensbildung zu betrei-
ben. Die Spiele thematisieren Krieg und Frieden unterschiedlich und bieten damit auch unter-
schiedliche — aber auch universelle — Moglichkeiten, um mit ithnen eine Kultur des Friedens zu

fordern.
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