5 Spielend Geschichte lernen?! - eine
Systematisierung

»And now I see that we have a product that is in front of the line. There is nothing like it on
the market*’,

So beschreibt der verantwortliche Historiker Maxime Durand die Discovery Tour:
Ancient Greece by Ubisoft. Neben der allgemeinen Popularitit des Franchise Assas-
sin’s Creed und neben der Referenzstudie Ethiers ist es jene Aussage, die den Im-
puls zur vorliegenden Studie gab. Selbstverstindlich neigen Werbefilme zu Uber-
treibungen, aber die kithne Behauptung aufzustellen, einen neuen medialen Zu-
gang fir das Geschichtslernen gefunden zu haben? Nach der intensiven
Beschaftigung mit dem Gegenstand kann die Aussage des Historikers zumindest
nicht verneint werden. So gibt es zahlreiche Digitale Spiele, welche sich an dem
schier unendlichen Fundus der Geschichte bedienen und dies aktiv bewerben. Auf
der anderen Seite gibt es dezidierte Lernspiele, die entwickelt wurden, um histori-
sche Inhalte zu vermitteln. Eine Kombination dieser Ansitze, noch dazu als Pro-
dukt einer der beliebtesten Marken der Unterhaltungsindustrie, ist tatsédchlich ein-
zigartig.

Dennoch vermag die Auskopplung einer Bildungsweiterung gerade innerhalb
des Franchise Assassin’s Creed kaum zu tiberraschen. Dafiir gentigt eine Betrach-
tung der Entstehungshedingungen, wie sie in Kapitel 2 aufgearbeitet wurden. Die
Marke entstammt nicht einer langfristigen Strategie von Ubisoft, sondern kann gar
als Zufallsprodukt bezeichnet werden. Umso professioneller und zielgerichteter
wurde jedoch deren Weiterentwicklung vorangetrieben. Neben der Etablierung
der eigenen Formel fiir offene Spielwelten in den Nachfolgetiteln wurde die Pro-
duktpalette diversifiziert. Mit Romanen, Filmen und Merchandise wurde die trans-
mediale Erzadhlung gefestigt, die noch heute den Kern des Unterhaltungsuniver-
sums ausmacht. Zudem wurden bereits populdrwissenschaftliche Erzeugnisse lan-
ciert, die zusammen mit den in den Digitalen Spielen der Serie integrierten
Enzyklopadien als Vorlaufer der Discovery Tours gelten konnen. Ubisoft wuchs,
besonders dank Assassin’s Creed, zu einem der grofiten Unternehmen der Unter-
haltungsindustrie heran. Ein unerwiinschter Nebeneffekt war dabei wohl die 6f-
fentliche Kritik, die sich besonders auf die schlechten Arbeitshedingungen und die
wachsende Profitgier bezog. Der franzdsische Konzern ist dabei keineswegs ein
Einzelfall. Aufgrund seiner schieren Marktmacht und des zdgerlichen Umgangs
mit interner und externer Kritik, steht er jedoch sinnbildlich fiir die ungeldsten
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Probleme der gesamten Branche. In diesem Bereich ist dringend Aufarbeitung
und Weiterentwicklung noétig.

Allerdings ist es sicherlich nicht angemessen, die Entwicklung der Discovery
Tour als blofie Imagepflege zu betrachten. Zu offensichtlich war der Nutzen der
Geschichte fiir das Franchise Assassin’s Creed und somit fiir den gesamten Kon-
zern. Es war und ist in allererster Linie fiir seine minutiés recherchierten und
glaubhaften Rekonstruktionen bekannt. Die langjahrige Zusammenarbeit mit His-
torikerInnen sorgte fir wissenschaftliche Grundlagen bei der Erschaffung der
Spielwelten und legitimierte sie gleichzeitig fiir die potenzielle Kundschaft. Auch
in diesem Bereich ist eine Weiterentwicklung zu beobachten, wuchs doch die An-
zahl der konsultierten ExpertInnen mit jedem neuen Ableger der Serie stetig an.
Die Zutaten einer Discovery Tour waren damit bereits vorhanden. So verfiigte
man iber eine detaillierte Spielwelt, die nétigen Kompetenzen im Bereich der
technischen Entwicklung und tber Personen mit wissenschaftlicher Expertise.
Den Verantwortlichen war bewusst, dass ihre Digitalen Spiele bereits im Unter-
richt eingesetzt wurden. Eine dezidierte Bildungserweiterung zu entwickeln, er-
schien unter den genannten Gesichtspunkten als konsequente Weiterfiihrung der
Franchiseidentitdt. Man wollte das erste Unternehmen sein, das die Eigenschaften
eines Lernspiels mit denjenigen eines AAA-Titels kombiniert und fiir den Unter-
richt nutzbar macht.

Die finanziellen Rahmenbedingungen des Franchise und die verfiighare An-
zahl von qualifizierten Personen unterschiedlicher Fachbereiche ist die grofite
Starke der Discovery Tour. Sie hebt das Produkt von anderen Lernspielen ab.
Gleichzeitig kénnen diese guten Voraussetzungen, als ihre grofite Schwéche be-
zeichnet werden. Denn wer ist eigentlich fir die Inhalte und die Erzahlung der
Touren verantwortlich? Wie sich in der Recherche gezeigt hat, sind es erneut die
Entwickelnden. Zwar recherchieren die ExpertInnen und liefern anschlieSend
passende Texte zu den Touren; durch die spateren Anpassungen wird ihr Umfang
jedoch auf ein Minimum reduziert. Den Spielenden werden nur die Zusammenfas-
sungen der eigentlichen ExpertInnentexte prasentiert. Es ist wichtig, an dieser
Stelle erneut festzuhalten, dass jede Produktkategorie des Franchise bereits Ge-
schichtshilder anbietet. Das gilt sowohl fir die Haupttitel als auch fiir Romane
oder Filme. Anders als bei der Discovery Tour besteht hier jedoch kein Anspruch
auf Genauigkeit. Auf mogliche Kritik reagiert Ubisoft mit dem Argument, dass es
sich bei den Digitalen Spielen um fiktive Unterhaltungsprodukte handele. Dieses
Sich-aus-der-Verantwortung-Ziehen funktioniert fiir die meisten Erzeugnisse des
Franchise, jedoch nicht fiir die Kategorie der populdrwissenschaftlichen Produkte.
Daher wird in den Discovery Tours noch entschiedener darauf geachtet, Kontro-
versen, Interpretationen und Wertungen zu vermeiden. Exakt in diesem Span-
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nungsverhaltnis zwischen Unterhaltung und Geschichtswissenschaft lebt das in-
terdisziplindre Feld der Public History.

Wie mit diesen Diskrepanzen umgegangen wird, konnte mit der Analyse der
Discovery Tour: Ancient Greece gezeigt werden. Auf der Grundlage des Modells
von Chapman konnte die eigene Definition der Entwickelnden als Freilichtmuse-
um bestatigt werden. Rein technisch handelt es sich zwar um ein Digitales Spiel.
Allerdings fehlen im Vergleich zum Grundspiel Assassin’s Creed Odyssey bedeu-
tende Eigenschaften, die fiir den Erfolg des Franchise verantwortlich sind. Damit
sind keineswegs nur die fehlenden Kampfhandlungen gemeint. Von den finf Be-
trachtungsschwerpunkten, die Chapman fiir die Analyse Digitaler Spiele vor-
schlagt, konnten einzig simulation style und space auf die DTAG tibertragen wer-
den. Denn die Spielwelt ist unmittelbar thernommen worden und présentiert
eine komprimierte Darstellung der griechischen Welt um 431 v.u.Z. Sie ist vom
spielbaren Charakter frei erkundbar und mit zahlreichen historischen Statten und
Charakteren gefiillt, wobei auch zahlreiche fiktive Orte und Figuren des Grund-
spiels integriert wurden. Durch ihre Orientierung an historischen Vorbildern und
verbreiteten Vorstellungen zur Epoche soll der realist simulation style den Ein-
druck eines tatsachlichen Erlebens und Durchquerens der Antike vermitteln. Der
Raum ist dabei, neben den Inhalten der Touren und Entdeckungsorte, der wich-
tigste Trager der Geschichtserzahlung. Wie in der Analyse beschrieben, wird diese
wichtige Funktion von den Entwickelnden mit durchdachtem environmental story-
telling realisiert. Analog zum Grundspiel wird das immersive Eintauchen in die
griechische Welt durch Asynchronitaten, Hochskalierung von Bauwerken und Ein-
bindung der Mythologie nicht gestort. Eher sind sie hewusst eingesetzt, um das Er-
lebnis der Spielenden zu bereichern. Anders als beim reinen Unterhaltungspro-
dukt ist die fehlende Unterscheidung von historischen und fiktiven Elementen in
der DTAG jedoch kritisch zu betrachten. Die zusatzlichen Erlduterungen der Ent-
deckungsorte, die auf die kreativen Freiheiten der Entwickelnden verweisen, rei-
chen in dieser Hinsicht nicht aus.

Im Vergleich zur aufwéndigen Gestaltung der immersiven Erfahrung des
Raums scheint der Umgang mit den Zeitebenen geradezu simpel. In der verwende-
ten discrete time structure ist die past time konstant und existiert damit unabhén-
gig von der eigentlichen Spielzeit. Wahrend die Handlung in Digitalen Spielen
meist durch Aktionen der Spielenden oder mit zunehmender Spielzeit voran-
schreitet, bleibt der dargestellte Zeitpunkt der Vergangenheit in der DTAG unver-
andert. Die Erzahlung findet stattdessen tber die Texte der Entdeckungsorte und
Touren statt. Diese sind nicht aus der Perspektive des spaten finften Jahrhunderts
v.u.Z., sondern aus der gegenwartigen Perspektive verfasst. Diese Erkenntnisse
decken sich mit den vorhandenen Erzahlstrukturen der DTAG. Denn abseits der
Spielwelt existiert kein tibergreifendes historical framing narrative, das die Hand-
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lung vorantreiben konnte. Stattdessen bildet es sich aus voneinander unabhéngi-
gen Inhalten der Touren und Entdeckungsorte. Spielende konnen dabei nur die
Reihenfolge und den Umfang der prasentierten Informationen beeinflussen. Die
fixierten Stationen mit ihren vorgefertigten AutorInnentexten erlauben aufgrund
des (historical) ludonarrative keine weiteren Anpassungen. Ein wirkliches Feed-
back des interaktiven Mediums erhalten Spielende nur im Quiz zum Abschluss
der Touren. Die spielbaren Charaktere sind somit nicht Teil einer dargestellten
Zeit, sondern konnen als asynchrone Touristinnen betrachtet werden. Sie sind we-
der AkteurInnen der Geschichte, noch kénnen sie die Erzahlung grundlegendend
beeinflussen. Nach Chapman handelt es sich bei der DTAG somit nicht um eine
Vergangenheits-, sondern um eine Erinnerungsumgebung. Spielende kdnnen diese
frei erkunden und sich fakultativ auf die gefithrten Touren einlassen. Ansonsten
sind ihre Handlungsmoglichkeiten stark eingeschrankt. Die framing controls bie-
ten kaum Herausforderungen und setzen nur selten Ziele. Dies fithrt dazu, dass
weder die Erkundung der Spielwelt noch das Absolvieren der Touren Wissen oder
Problemlosefdhigkeiten verlangen. Positive Eigenschaften Digitaler Spiele, wie di-
rektes Feedback und potenzielle Selbstwirksamkeitserfahrungen, werden nicht ge-
nutzt. Die Geschichtserzdhlung, in ihrer Kombination aus Spielwelt und fachlich
abgesicherten AutorInnentexten, bleibt somit unberithrt. Letztere wurden be-
kanntlich stark gekiirzt und sind darauf bedacht, kontroverse Ansétze oder kriti-
sche Fragestellungen zu vermeiden. Aus geschichtsdidaktischer Perspektive kann
das Angebot konzentrierter Informationen als Sachanalyse bezeichnet werden,
die einen niederschwelligen Zugang zu historischem Wissen anbietet. Denn die
DTAG soll nicht nur von Fachlehrpersonen im Geschichtsunterricht eingesetzt
werden, sondern individuelles Lernen im privaten Gebrauch erméglichen.

Die vorliegende Studie hat gezeigt, dass das Digitale Spiel diese Anforderun-
gen erfiillen kann (siehe Kapitel 4). Fiir den Forschungsgegenstand Thermopylen,
dessen chronologische Geschichtserzdhlung mit klaren geografischen Beziigen in
der Spielwelt verankert ist, konnte dies sogar empirisch belegt werden. So hat die
Mehrheit der Teilnehmenden vom Digitalen Spiel, dem bebilderten Transkript
und der Videoaufzeichnung der Tour profitieren konnen. Auch im Vergleich zum
Pre-Test lief sich ein bedeutender Lernzuwachs beobachten. Demnach kénnen
sich Jugendliche und junge Erwachsene durch die Beschaftigung mit der DTAG his-
torisches Wissen aneignen. Diese Feststellung mag auf den ersten Blick banal er-
scheinen, doch sie ist eine zentrale Erkenntnis der vorliegenden Studie. Zu oft
wurden in Zeitschriften, Magazinen und Leitartikeln Annahmen und Behauptun-
gen zum moglichen Nutzen von Digitalen Spielen in der historischen Bildung auf-
gestellt. Selbst spezifische Analysen und Rezensionen der Discovery Tours, wie
jene der vorliegenden Arbeit, konnen jedoch bloff Vermutungen zum maglichen
Wissenserwerb anstellen. So wurde bereits zu Beginn der Arbeit die Hypothese
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aufgestellt, dass das tatséchliche Spielen der Tour zu grofieren Lerneffekten fiihrt
als das Lesen des Transkripts oder die Betrachtung der Videoaufzeichnung. Aller-
dings konnte dies weder durch die deskriptiven Vergleiche des Lernzuwachses
noch durch die Berechnung der Effektstarke belegt werden. In beiden Varianten
konnte hingegen die Videoaufzeichnung der Tour iiberzeugen. Mogliche Griinde
hierfiir wurden in der Diskussion der Ergebnisse detailliert beschrieben. Die be-
deutendsten Faktoren sind wohl die vereinfachte Zugénglichkeit und die Gewohn-
heiten der Teilnehmenden. So verfiigen sie iiber jahrelange Erfahrung mit Videos
als historischem Wissensspeicher, wahrend Digitale Spiele kaum mit bildungsrele-
vanten Inhalten in Verbindung gebracht werden. Zudem konnten die erhobenen
Daten die Analyse der DTAG bestétigen (siehe 3). Sie hat gezeigt, dass das interak-
tive und motivierende Potenzial des Mediums nicht ausreichend genutzt wird. Die
Spielwiese der Geschichte des Grundspiels ist nicht zu einer aktiven Lernland-
schaft, sondern zu einer Erinnerungsumgebung transformiert worden. Denn abge-
sehen von der frei begehbaren Spielwelt, die in dieser Form sicherlich in kein an-
deres Medium tibertragen werden kann, bietet das Spielen der einzelnen Touren
kaum erkennbaren Mehrwert gegeniiber dem passiven Betrachten der Videoauf-
zeichnung.

Die Teilnehmenden mit geringerem Vorwissen schien das Digitale Spiel als In-
formationstréager gar zu tiberfordern. Grundlegend vom tatséchlichen Spielen pro-
fitieren konnten hingegen tendenziell jene, die bereits {iber reichhaltige Erfah-
rung mit dem Medium verfiigten. Wobei in beiden genannten Féllen nur Tenden-
zen beobachtet werden konnen, da die kleinen Stichproben keine signifikanten
Aussagen zulassen. Das gilt bedauerlicherweise flir die meisten medienverglei-
chenden Aspekte der erweiterten Forschungsfragen. Statistisch belegt werden
kann hingegen, dass die prasentierten historischen Inhalte direkter als solche
wahrgenommen, erschlossen und gespeichert werden, wenn sie an das Vorwissen
der Teilnehmenden ankniipfen. Wer bereits iiber grundlegendes Kontextwissen
zum antiken Griechenland verfligt, konnte nach der Lernphase grundsatzlich bes-
sere Ergebnisse erzielen. Dies galt unabhéngig vom eingesetzten Medium der
Lernphase. Wie in der Diskussion bereits beschrieben, entspricht dies den theore-
tischen Grundsétzen der Geschichtsdidaktik, weshalb entsprechende Resultate be-
reits im Vorfeld erwartet wurde. So zeigt sich die Bedeutung des Vorwissens eben-
so bei den erweiterten Anforderungen der offenen Aufgaben. Sie konnten insbhe-
sondere von jenen Teilnehmenden erfillt werden, die liber ein ausgepragtes
Vorwissen verfiigten und demzufolge bessere Resultate im Post-Test aufwiesen.
Wie bereits in der Diskussion der Ergebnisse deutlich wird, sind auch hier der
Aussagekraft gewisse Grenzen gesetzt. Teilnehmende in Online-Umfragen sind
grundsatzlich nicht geneigt, langere Texteingaben vorzunehmen. Aufgrund der
Beurteilung der vorhandenen Eintradge kann jedoch angenommen werden, dass
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vorhandenes historisches Kontextwissen nicht nur weiteren Wissenserwerb, son-
dern anspruchsvollere Prozesse des historischen Lernens unterstiitzen und for-
dern kann. Die Resultate des Pre-, des Post-Tests und der offenen Aufgaben sind
somit unmittelbar voneinander abhéngig.

Dennoch kann keinesfalls behauptet werden, dass die Lernphase nur einer
kleinen Auswahl der Teilnehmenden genutzt hat. Der relevanteste Aspekt des Pre-
und des Post-Test-Vergleichs ist der in der Breite beobachtete Lernzuwachs. Auch
wenn sich die erreichten Punktzahlen der Teilnehmenden mit ausgepréagtem Vor-
wissen deutlich von denjenigen der Teilnehmenden mit geringerem Vorwissen un-
terschieden, konnten nahezu identische Steigerungen festgestellt werden. Die In-
halte des Digitalen Spiels forderten den Wissenserwerb beider Gruppen gleicher-
maRen. Ahnliches ldsst sich fiir die Analyse des Teilnehmendenfelds nach
Bildungsabschliissen beobachten. Hier weisen die Studierenden, die bereits den
schulischen Geschichtsunterricht durchlaufen haben, durchschnittlich die hochs-
ten Post-Test-Resultate auf. Nichtsdestotrotz konnten Lernende an Maturitdtsschu-
len und in beruflicher Bildung gleichermafien von den Inhalten der Tour profitie-
ren. Das Potenzial des geschichtskulturellen Angebots wird noch ersichtlicher,
wenn man bedenkt, dass die Auseinandersetzung mit dem Digitalen Spiel, dem be-
bilderten Transkript sowie der Videoaufzeichnung individuell und unbegleitet
stattfand.

Demnach miissen die Jugendlichen und jungen Erwachsenen keine besonde-
ren Voraussetzungen erfiillen oder bereits iiher fundierte Grundlagenkenntnisse
zur griechischen Antike verfligen, um mit den Inhalten der DTAG lernen zu kon-
nen. Die vorhandene Differenzierung konnte durch den niveauunabhangigen Wis-
senserwerb im privaten Gebrauch belegt werden. Diese Annahme ldsst sich fir
die offenen Aufgaben nicht bestatigen. Denn das Erreichen der erhéhten Anforde-
rungen ist mafigeblich auf bereits bestehende Kompetenzen der Teilnehmenden
zurtickzufithren. Die Aushildung der fiir das historische Lernen charakteristischen
Problemlosefdhigkeiten kann das Digitale Spiel nicht leisten. Zumindest nicht
ohne fachliche und didaktische Kontextualisierung, wie sie etwa im Geschichtsun-
terricht stattfindet. Denn wie bereits angesprochen, ermdglicht die Struktur der
DTAG kaum multiperspektivische Zugédnge und Kontingenzerfahrungen. Den Spie-
lenden werden nur bedingt Handlungsmaglichkeiten angeboten und keinerlei Ein-
fluss auf die episodischen Erzdhlungen gewéahrt. Im Prinzip sind es exakt jene cha-
rakteristischen Eigenschaften, die Digitale Spiele von anderen Medien unterschei-
den, die von der DTAG nicht berticksichtigt werden. Wie oben beschrieben,
uberrascht es daher kaum, dass das Spielen der Tour keine signifikant hoheren
Lerneffekte gegeniiber der Videoaufzeichnung aufwies. Die Griinde dafiir sind in
der Entstehungsgeschichte der DTAG zu finden. Insbesondere wurde in den Tou-
ren auf die historische Genauigkeit geachtet, wobei die Entwickelnden zutiefst
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darauf bedacht waren, jegliche Kontroversitdt zu vermeiden. Es sollten moglichst
breit akzeptierte Basis-Narrative angeboten werden, was zur drastischen Redukti-
on der Inhalte fiihrte. Daher auch die Entscheidung fiir die Funktion der Spielwelt
als reine, unverdnderliche Erinnerungsumgebung, die virtuell besucht werden
kann. Denn wenn Spielende in die Rolle historischer AkteurInnen schliipfen, sind
Abweichungen von der Uberlieferung unvermeidlich. Je nach den Freiheiten des
historical ludonarrative konnen diese gar zu kontrafaktischen Geschichtserzahlun-
gen fithren, was dem Vermittlungskonzept widerspricht, welches die Entwickeln-
den fir die Serie definiert hatten.

Es existieren durchaus Digitale Spiele, die sich dieser Mittel bewusst bedienen.
Sie charakterisieren sich meist durch transparentes und unmittelbares Feedback,
wodurch Selbstwirksamkeitserfahrungen bei Spielenden ermoglicht werden. Im
Vergleich zu anderen historical games bietet der Ansatz der Discovery Tour: Anci-
ent Greece by Ubisoft jedoch exklusive Vorteile fiir den praktischen Einsatz im
Schulalltag. Denn das Konzept macht sie fiir Lehrpersonen zuganglich, die sich
sonst gegen die Verwendung Digitaler Spiele im Geschichtsunterricht entscheiden.
Oft ist dies nicht auf eine generelle Ablehnung des Mediums zurtickzufithren. Zu
offensichtlich ist die Verbreitung Digitaler Spiele bei den Lernenden. Zu eindeutig
die Forderung der Lehrpléne, geschichtskulturelle Angebote im Unterricht zu be-
ricksichtigen, da Prozesse des historischen Lernens in der Auseinandersetzung
mit Quellen und Darstellungen geschehen. Vielmehr sind es die hohen Anforde-
rungen in der Umsetzung, die Lehrpersonen vom Einsatz Digitaler Spiele abhalten.
Namentlich sind dies Unsicherheiten betreffend Inhalt, Zeitaufwand, Binnendiffe-
renzierung und technische Voraussetzungen. Erstens weisen Digitale Spiele meist
nicht-lineare Erzahlstrukturen auf. Selbst bei gewisser Erfahrung mit dem jeweili-
gen Titel seitens der Lehrperson, kann nicht sichergestellt werden, welche Inhalte
den Lernenden présentiert werden. Was kann eigentlich mit dem Angebot gelernt
werden? Welchen Anteil haben fiktive Elemente, da wohl kaum sédmtliche Hand-
lungsstrange historisch belegt werden konnen? Diese Fragen vorrangig zu kléren,
stellt viele Lehrpersonen vor grofie Herausforderungen. Zweitens sind Digitale
Spiele mit einem gewissen zeitlichen Aufwand verbunden, der sich kaum in die
standardisierten Gefaf3e von Einzel- und Doppellektionen einfligen lasst. Die bend-
tigte Planungssicherheit, als zentraler Faktor im eng getakteten Schulalltag, kann
damit kaum gewdhrleistet werden. Drittens kann beziiglich der Lernendenorien-
tierung zwar vermutet werden, dass ein Grofiteil der Klasse bereits Erfahrung mit
Digitalen Spielen mitbringt. Was ist jedoch mit jenen Lernenden, die sich im Alltag
kaum mit dem Medium auseinandersetzen? Konnen sie ebenfalls von der Beschaf-
tigung mit dem Digitalen Spiel profitieren? Und wie kann das Digitale Spiel sinn-
voll in die Unterrichtseinheit eingebettet werden? Welches historische Kontextwis-
sen benotigen Lernende eigentlich, um von der angebotenen Darstellung zu profi-
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tieren? Und zu guter Letzt ist auf das oftmals entscheidende Hindernis zu verwei-
sen, dass Digitale Spiele gewisse Anforderungen an die genutzte Hardware und an
das Alter der Spielenden stellen. Viele Titel sind nicht fiir Minderjahrige freigege-
ben. Die empfohlene Altersheschrankung zu missachten, kommt fiir den deutsch-
sprachigen Bildungsraum nicht in Frage. Wenn dennoch ein geeignetes Digitales
Spiel gefunden wurde, stellt sich die Frage, wie es den Lernenden tiberhaupt zu-
géanglich gemacht werden kann. Die verfiigharen Geréte an Schulen oder die Ar-
beitslaptops der Lernenden konnen aktuelle Titel meist nicht darstellen. Die An-
schaffung eines Klassensatzes von entsprechend leistungsstarken Konsolen ist ge-
wiss utopisch. Geniigt es, wenn die Lehrperson ein passendes Digitales Spiel auf
dem eigenen Gerat vorspielt? Lohnt sich dann itberhaupt der Aufwand gegentiber
anderen populédren Geschichtsdarstellungen, wie etwa Filme oder Serien?

Der spezifische Ansatz der DTAG ist von den Entwickelnden bewusst gewéhlt
worden, um den Schulen ein niederschwelliges Angebot zur Verfiigung zu stellen.
Die vorliegende Studie hat gezeigt, dass die meisten Bedenken der Lehrpersonen
in der Discovery Tour: Ancient Greece beriicksichtigt werden. So handelt es sich
erstens um eine einzigartige Darstellungsform der griechischen Antike. Denn trotz
der teils fiktiven Elemente der Spielwelt, bieten die einzelnen Touren fachlich ab-
gesicherte Inhalte, die den Spielenden multimedial prasentiert werden. Das Ange-
bot umfasst somit gleichzeitig populdre Vorstellungen und den aktuellen For-
schungsstand. Die empirische Untersuchung konnte zudem helegen, dass Jugendli-
che und junge Erwachsene die enthaltenen historischen Wissensbesténde bereits
nach individuellem Gebrauch wahrnehmen, erschliefSfen und abrufen konnen.
Zweitens besteht das Digitale Spiel aus thematisch gegliederten Episoden, die je-
weils in unter 20 Minuten absolviert werden konnen. So kénnen die Touren ent-
sprechend flexibel in den Unterrichtskontext eingebettet werden. Drittens konn-
ten Studierende und Lernende der Sekundarstufe II, unabhangig von ihrem vor-
handenen Vorwissen, ihrer momentanen Ausbildungssituation und von ihren
individuellen medialen Vorpragungen, von den Inhalten der Tour profitieren. Es
kann angenommen werden, dass sich der Einsatz der Serie Discovery Tour auch
auf der Sekundarstufe I und der Mittelstufe anbietet, sofern sie den Themen der
dortigen Lehrpléne entsprechen. Inshesondere weil Digitale Spiele sich verstarkt
auf die Lebenswelt dieser Jahrgdnge beziehen und die Verwendung der Bildungs-
erweiterungen aufgrund der Altersfreigabe erlaubt ist. Ob tatsachlich &hnliche Ef-
fektstarken bei jingeren Gruppen zu beobachten waren, miisste selbstverstdnd-
lich zuvor empirisch belegt werden. Mit der Altersfreigabe wére eine Vorausset-
zung bereits geklart. Die technische Komponente gestaltet sich hingegen diffiziler.
Die Anforderungen an die Hardware sind vergleichbar mit aktuellen Verdffentli-
chungen der grofien Publisher. Bezogen auf den Forschungsgegenstand hat sich
jedoch gezeigt, dass die Auseinandersetzung mit dem Digitalen Spiel nicht nur
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durch das tatsdchliche Spielen geschehen kann. Die Informationen kénnen sinn-
voll in unterschiedlichen Medienformaten présentiert werden. Beispielsweise un-
terscheidet sich das verwendete Let’s Play in der Umfrage kaum von einer Présen-
tation vor der Klasse. Lernende miissen das Digitale Spiel nicht zwingend selbst-
stdndig spielen, um fachspezifische Kompetenzen aushilden zu kénnen. Zudem
hat die Beschéftigung mit der Entstehungsgeschichte gezeigt, dass der Produkti-
ons- und Bewerbungskontext Digitaler Spiele stets beachtet und behandelt werden
muss. Die zusétzlich verfiigharen Materialien, wie Interviews oder Trailer, eignen
sich daher ebenfalls fiir den Geschichtsunterricht.

Somit bestétigen die empirischen Befunde, dass die DTAG fiir die praktische
Anwendung im Schulkontext zugénglicher ist als andere Digitale Spiele. Das be-
deutet jedoch nicht, dass kommerzielle Unterhaltungsspiele den Anforderungen
des Unterrichts per se nicht gentigen wiirden. Denn geschichtskulturelle Angebote
sollten ein elementarer Bestandteil des Schulfachs Geschichte sein. Nur dann kann
es seinen Zweck im Bildungswesen erfiillen und seine Bedeutung fiir die Lernen-
den entfalten. Besonders wertvoll sind in diesem Zusammenhang gerade diejeni-
gen Formen, die grofSe Zielgruppen erreichen. Der Illusion, dass Jugendliche sich
in ihrer Freizeit eher mit der Bildungserweiterung als mit dem Grundspiel be-
schéftigen, diirfen wir daher nicht erliegen. Wie bei allen verwendeten Quellen
und Darstellungen im Geschichtsunterricht ist es die didaktische und methodische
Passung zu den definierten Zielen, die iiber das Gelingen historischer Lernprozes-
se entscheidet. Das gilt sowohl fiir einen Textauszug des Aristoteles als auch fir
eine Fernsehreklame, in der ein als Zeus verkleideter Schauspieler ein Auto an-
preist. Wird das Digitale Spiel blof8 zur Illustration eingesetzt oder sinnvoll im Un-
terrichtsverlauf eingebettet? Eignet es sich eher fiir den Einstieg einer Einheit
oder zur Repetition des Themas? Welches Aufgabensetting wéhlt die Lehrperson,
um das Digitale Spiel zu analysieren und im Vergleich mit anderen Medien zu be-
urteilen? Was konnten die entsprechenden Fragestellungen sein, die Lehrperso-
nen und Lernende gemeinsam entwickeln und bearbeiten? Gerade im Vergleich
zu anderen geschichtskulturellen Angeboten besteht fiir Digitale Spiele hier enor-
mer Bedarf. Mit der Veroffentlichung der Serie Discovery Tour hat nun ein Unter-
haltungskonzern seinen Ansatz prasentiert. Es wird wohl nicht das letzte Digitale
Spiel sein, welches explizit fir Bildungszwecke veréffentlicht wird. Man kann an-
nehmen, dass wir erst am Anfang dieser Entwicklung stehen. Ob diese als proble-
matisch oder gewinnbringend einzuschétzen ist, bleibt abzuwarten. Fest steht,
dass die Geschichtsdidaktik das Feld nicht ausschliefflich anderen Interessens-
gruppen Uberlassen darf und sich daher verstarkt mit dem Themenkomplex be-
schéftigen muss.



