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VORWORT

Liebe Leser*innen,

mit dieser Broschuire halten sie das Ergebnis eines ein-
zigartigen Projekts in den H&nden, das der Stiftung
Digitale Spielekultur sehr am Herzen liegt. Die nachfol-
genden Seiten liefern eine erste Orientierung, wie digi-
tale Spiele ihre gesellschaftliche Reichweite und Wirk-
kraft fUr einen sensiblen und respektvollen Beitrag zur
Erinnerungskultur nutzbar machen kénnen. In Zeiten, in
denen Antisemitismus, Rassismus, Fremdenfeindlich-
keit und andere Formen gruppenbezogener Menschen-
feindlichkeit wieder mehr und mehr offen ausgelebt
werden, erscheint uns der Handlungsbedarf dringender
denn je. Wir méchten all diejenigen unterstiitzen, die
die Erinnerung an die Opfer des NS-Regimes lebendig



halten wollen und die sich an die spielerische Vermitt-
lung von Themen heranwagen, die fir manche im Kon-
text von Games zun&chst ungeeignet erscheinen
mdogen.

Daher haben wir uns dazu entschlossen, die fachlich-
historische Aufarbeitung der NS-Zeit mit den Bildungs-
potentialen digitaler Spiele zusammenzubringen.
Gemeinsam mit ausgewé&hlten Akteurinnen der
Games-Branche und Vertreter*innen erinnerungskultu-
reller Institutionen haben wir uns dieser Aufgabe ange-
nommen. Sie alle zeigten sich unserem Vorhaben
gegenlber sehr aufgeschlossen und waren bereit mit
uns zusammen Pionierarbeit zu leisten.

Die Handreichung, die Sie nun in den Handen halten,
bildet mit den zehn Leitfragen zur Entwicklung spielba-
sierter Digitalformate in der Erinnerungskultur die
Essenz dieser interdisziplindren Zusammenarbeit.



Sie stellt zudem nur einen Ausschnitt aus dem Hand-
buch ,,Erinnern mit Games*“ dar, welches ebenfalls kos-
tenlos Uber die Stiftung Digitale Spielekultur erhéltlich
ist (weitere Informationen siehe S. 32).

Wir wiinschen lhnen eine anregende Lektire, die Sie im
besten Falle fur zuklnftige Projekte und Vorhaben ins-

piriert und Ihnen ein kreativer Wegweiser sein kann.

Herzliche GriBe,

(o
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Geschiftsfiihrerin der Stiftung Digitale Spielekultur
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Zehn Leitfragen zur
Anwendung spiel-
basierter Digitalformate
in der Erinnerungskultur

Welchen Beitrag leisten Games fiir die Erinnerungskul-
tur im digitalen Zeitalter? Und wie kdnnen sie der gro-
Ben Verantwortung, die aus der Auseinandersetzung
mit unserer Vergangenheit erwachst, besser gerecht
werden? Dies sind die zentralen Fragen mit denen sich
das Projekt Pitch Jam: Erinnerungskultur mit Games
der Stiftung Digitale Spielekultur im Rahmen des For-
derprogramms digital // memory der Stiftung ,,Erinne-
rung, Verantwortung und Zukunft“ erfolgreich auseinan-



dergesetzt hat. Denn digitale Spiele greifen schon seit
ihren Anfangen historische Ereignisse als Thema und
Schauplatz auf. Doch gerade die Aufarbeitung der Ver-
brechen des Nationalsozialismus im Kontext von
Games ist ein sensibles Thema, das intensive Aufmerk-
samkeit voraussetzt.

Aus diesem Grund haben wir eine hochkaratig besetzte
Jury aus Vertreter“innen der Spielentwicklung und der
Erinnerungskultur dazu eingeladen, Leitlinien fir einen
respektvollen und sensiblen Umgang von digitalen
Spielen mit Geschichte und insbesondere der Zeit des
Nationalsozialismus zu entwickeln. Im Rahmen eines
Jury-Workshop am 28. Februar 2020 in Berlin sind zehn
Leitfragen entstanden, die einerseits Orientierung bei
der Ideenentwicklung bieten, andererseits aber auch
genug Offenheit fir kreative Experimente und erinne-
rungskulturelle Innovationen lassen.
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Die in dieser Broschure vorliegenden zehn
Leitfragen stellen ein wertvolles Werkzeug bei
der Entwicklung von spielbasierten Digitalfor-
maten dar, sei es ein kommerzielles Game
oder eine interaktive Ausstellungsinstallation.
Sie kénnen jedoch nur der Anfang einer lang-
fristigen Begleitung von digitalen Spielen als
Gegenstand der Erinnerungskultur sein.
Daher hat die Stiftung Digitale Spielekultur
mit der Initiative Erinnern mit Games ein lang-
fristiges Projekt ins Leben gerufen, das die
bereits vorhandenen Ergebnisse aufgreift und
erweitert. In Online-Artikeln, Podcasts und
Live-Veranstaltungen werden wir uns weiter
dem Potenzial von Games fir die erinne-
rungskulturelle Arbeit widmen. Denn die Not-
wendigkeit der Auseinandersetzung mit der
Vergangenheit ebenso wie die Relevanz digi-
taler Spiele werden in Zukunft nur noch
wachsen.



Welches
erinnerungs-
kulturelle Ziel
verfolgt

das Format?



Um einen positiven Beitrag zur
Erinnerungskultur zu leisten,
muss neben den Aspekten der
Involvierung und Unterhaltung
ebenso sichtbar werden, welches
erinnerungskulturelle Ziel verfolgt
wird - beispielsweise das Erinnern
an ein konkretes Ereignis oder die
Reprasentation von Betroffenen-
Perspektiven.
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Welche
Zielgruppe

soll das Format
in welchem
lokalen Kontext
erreichen?



Unterschiedliche Gesellschafts-
gruppen haben auch verschieden-
artige Zugange zu digitalen Medien
und am heimischen Computer
werden andere Menschen erreicht
als im Museum oder in einer
Gedenkstatte. Wer in welchen
sozial-raumlichen Zusammen-
hangen angesprochen werden
soll, muss fruhzeitig mitberiick-
sichtigt werden.
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Werden historische
Quellen und
geschichts-
wissenschaftliche
Expertise sinnvoll
einbezogen?



Soll das Format erinnerungs-
kulturellen Anspriichen geniigen,
sind Expertise und eine genaue
Quellenkunde unabdingbar.
Welche Quellengrundlage warum
genutzt wird und wie Expert*innen
bei der Auswahl und Einordnung
weiterhelfen kénnen, sollte még-
lichst friihzeitig bedacht werden.
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Bilden die
inhaltlichen und
spielerischen
Aspekte des
Formats positive
Synergieeffekte?



Geschichte ist ein interessantes
Setting flir nahezu jeden Spiel-
verlauf. Bezogen auf die Erinne-
rungskultur ist es jedoch wichtig,
dass das gewahlte Genre, die
Regelsysteme und Spielmechaniken
nicht dem erinnerungskulturellen
Ziel entgegenwirken - im Idealfall
erganzen sich Inhalt und Form.
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Wie geht das
Format mit
historischen
Leerstellen,
Unscharfen und
Kontroversen um?



Abgesehen von bewussten, straf-
baren Geschichtsverfalschungen
wie der >Auschwitzllige¢, werden
geschichtliche Ereignisse unter-
schiedlich erzéhit. Die Quellenlagen
kénnen diinn sein, Zeitzeug*innen
sich manchmal unterschiedlich
erinnern und auch die Geschichts-
wissenschaft ist sich nicht immer
einig. Erinnerungskulturelle, spiel-
basierte Digitalformate sollten daher
einen reflektierten und differenzier-
ten Umgang mit Geschichte zeigen.



Reprasentiert

das Format die
verschiedenen
und ambivalenten
Perspektiven
historischer
Akteure?



Die Menschen in der Zeit des
Nationalsozialismus lassen sich
nicht auf Stereotype herunter-
brechen. Tater*innen sind in
ideologische Kontexte eingebun-
den, Opfer sind keine passiven
Objekte und auch die groBe Anzahl
der Mitlaufer*innen verfigt uber
darstellbare Handlungsspielraume.
Spielbasierte Digitalformate sollten
hier differenzierte Perspektiven
eréffnen.
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Verfolgt das
Format originelle
Ideen und
innovative
Strategien

der Vermittiung?



Es muss ja nicht immer ein
Ego-Shooter an den Stranden
der Normandie sein. Eine Aus-
einandersetzung mit der Vielfalt
an Themen und Ereignissen, die
Bezug auf den Nationalsozialis-
mus nehmen, kann auch auf
spielerische Art und Weise er-
folgen. Hierfur gilt es jedoch
innovative spielerische Digital-
formate zu entwickeln.
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Setzt sich das
Format mit der
Bedeutung und
Wirkkraft national-
sozialistischer
Sprache und
Asthetik aus-
einander?



Die Begriffe, Bilder und Symbole,
die in der Zeit des Nationalsozia-
lismus entwickelt und verwendet
wurden, sind Bestandteil national-
sozialistischer Ideologie. Sie
sollten daher nicht unkritisch
reproduziert werden, sondern
miussen kontextualisiert und
kritisch eingeordnet werden.
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Berucksichtigt
das Format
mogliche
darstellerische
Grenzen und
einhergehende
ethische Frage-
stellungen?



Mit den innovativen Potentialen
spielbasierter Digitalformate gehen
neue Herausforderungen einher.
Komplexe historische Zusammen-
hange werden spielbar gemacht und
virtuelle Realitat schafft intensive
Prasenzerfahrungen. Gerade wenn
es um besonders schwerwiegende
Aspekte der Zeit des Nationalsozia-
lismus geht, droht die Gefahr der
Verharmlosung oder Uberforderung.
Das Format lotet ethisch-verantwor-
tungsvoll Fragen zur méglichen
Spielrezeption und zum immersiven
Spielerleben im Vorfeld aus.
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Erfullt

das Format

die gesetzlichen
Rahmen-
bedingungen?



Eigentlich eine Selbstverstandlich-
keit, aber gerade bei der Ausein-
andersetzung mit der Zeit des
Nationalsozialismus ist besondere
Sorgfalt notwendig, wenn es

etwa um den Jugendschutz, die
Darstellung von Gewalt oder die
Verwendung verfassungsfeindlicher
Symbole geht.
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Weiterfuhrende
Informationen

Die vorliegende Handreichung bildet mit den
zehn Leitfragen zur Entwicklung spielerischer
Digitalformate in der Erinnerungskultur einen
Ausschnitt des umfassenden Handbuchs
Erinnern mit Games ab, welches im Rahmen
der gleichnamigen Initiative von der Stiftung
Digitale Spielekultur publiziert wurde. Im
Zuge dessen wird u.a. ein begleitender Pod-
cast veroffentlicht, in dem Expert*innen der
Games- und Erinnerungskultur gemeinsam
Fragen zum spielerischen Erinnern erértern.

Den Link zum Podcast, regelmaBige Gastbei-
trage und weiterfihrende Informationen zur
Initiative finden Sie unter
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.
de/erinnern-mit-games.


https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/erinnern-mit-games
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/erinnern-mit-games

Das Projekt Pitch Jam: Erinnerungskultur mit
Games wurde durch die Stiftung Digitale
Spielekultur verantwortet und durchgefihrt.
Die Férderung erfolgte durch die Stiftung Erin-
nerung, Verantwortung und Zukunft (EVZ) im
Rahmen des Forderprogrammes digital//

memory.
STIFTUNG
DIGITALE A ER'”L];‘:E;UNE

I SPIELE LoppuTonTuNG
KULTUR

¢ digital //
memory

history.education.democracy
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