
ERINNERUNGSKULTUR MIT GAMES VOR ORT

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Liebe Referent*innen, �im Folgenden finden Sie alle Folien, die Sie für die Durchführung des Workshopteils M1 benötigen. Im Kommentarfeld finden Sie ergänzende Hinweise, welche Inhalte in welchem Bereich relevant sind, sowie einige Formulierungshilfen. Grundsätzlich sind die Folien so gestaltet, dass Sie zu diesen frei sprechen und formulieren können – die Hinweise in den Kommentaren sind daher als Service für Sie gedacht.
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ZEITPLAN

09.30

09.45

10.45

11.15

12.45

13.30

15.15

15.30

Begrüßung

Modul 1: „Erste Schritte gehen“ – Digitale Spiele als Teil unserer Gesellschaft

1. Pause 

Modul 2: „Let‘s remember… playfully“ – Erinnerungskultur in digitalen Spielen

2. Pause

Modul 3: „Jetzt wird‘s konkret“– Games in der historischen Bildung (Flexible Pausen)

Abschluss und Reflexion

Ende

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Zu Beginn des Workshoptages ist die Vorstellung des Tagesablaufes im Rahmen der Phase „Begrüßung“ gedacht. Sie können den Plan den zeitlichen Vorgaben der jeweiligen Gedenkstätte entsprechend anpassen.



MODUL 1
„Erste Schritte gehen“ – Digitale Spiele als Teil unserer Gesellschaft

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Ab hier beginnt der Inhalt von Modul 1.
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INHALT

1.

2.

3.

4.

Vorstellungsrunde

Games als Teil von Gesellschaft und Lebenswelt

Game ist nicht gleich Game – Was sind digitale Spiele?

Games und Bildungsarbeit

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Mithilfe dieser Folie können Sie die Gliederung von Modul 1 vorstellen.
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Bild 
wählen

Name

Institution/
Position

Grund für 
Auswahl

Erwartungen an 
den Workshop 

bzw. Erfahrungen 
mit Games

VORSTELLUNGSRUNDE

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Phase dient dazu, die Erwartungshaltung der Teilnehmenden abzufragen, sowie die Fragen, mit denen sie in den Workshop gehen, Sie können diese auf einem Flipchart dokumentieren. Hierzu werden, wie in der Verlaufsskizze beschrieben, die Bilder (Ordner „M1_Bilderspirale“) aus dem Ordner „Arbeitsmaterial“ in einer Spirale so auslegt, dass alle Teilnehmenden alles sehen können und in einer Blitzlichtrunde Fotos in die Hand nehmen, um ihre Vorstellung zu gestalten.
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2.

GESELLSCHAFT
UND

LEBENSWELT

GAMES ALS TEIL VON

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um zum Teil „Games als Teil von Gesellschaft und Lebenswelt“ überzuleiten. Der Teil soll den Teilnehmenden grundlegendes Wissen darüber vermitteln, welche Bedeutung Games und Gaming in der Gesellschaft haben und dass es sich um ein relevantes Massenphänomen handelt. Dies geschieht in drei Schritten: gesellschaftliche Verbreitung (Wer spielt?), ökonomische Bedeutung (Wieviel wird umgesetzt?), kultureller Impact (Was ist/ Welche Bedeutung hat Gamingkultur?).Formulierungshilfe: Games spielen eine Rolle in der Jugendkultur, aber auch als Massenphänomen und sind eine sehr relevante Wirtschaftsgröße. Dazu sind sie auch Teil der Lebenswelt. Es folgen exemplarische Einblicke.



a
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GAMES IN DEUTSCHLAND: LEBENSWELT

Nicht erst seit der 
COVID-19-Pandemie 
ist zu beobachten: Gaming 
ist Teil der Lebenswelt von 
Kindern und Jugendlichen, 
die Beschäftigung mit 
Games ist seit Jahren 
gleichbleibend hoch, 
sogar in vielen Bereichen 
ansteigend.

Bildquelle: JIM Studie des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest 2023. 
Medienbeschäftigung im Vergleich von 2023 und 2022. 
www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2023_web_final_kor.pdf

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier werden Games zunächst als Teil der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen anhand der JIM-Studie 2023 (Jugendliche von 12 bis 17 Jahren, N=1.200) verortet. Im Jahr 2023 gaben 72% der befragten Kinder und Jugendlichen an, täglich bzw. mehrmals in der Woche digitale Spiele zu konsumieren. Im Vorjahr waren es Pandemie-bedingt sogar 76%.



a
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GAMES IN DEUTSCHLAND: MASSENPHÄNOMEN
Gaming ist jedoch nicht ausschließlich 
ein Jugend-, sondern ein 
Massenphänomen:

6 von 10 Menschen in Deutschland 
spielen digitale Spiele, ca. 30% der 
Spieler*innen sind 50-69 Jahre alt.

Das Durchschnittsalter 
der Spieler*innen liegt bei 
rund 37 Jahren.

Bildquelle: game. Verband der deutschen Gamesbranche (2023). Im Durchschnitt 
sind Spielerinnen und Spieler über 37 Jahre alt. www.game.de/marktdaten/
im-durchschnitt-sind-spielerinnen-und-spieler-ueber-37-jahre-alt/

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Games sind ebenso Teil der Lebenswelt von erwachsenen Menschen. Relevant ist vor allem die relativ ausgeglichene Geschlechterverteilung und das hohe Durchschnittsalter der Spielenden in Deutschland von rund 37 Jahren. Die Gruppe der so genannten „Silver Gamer“ (50-69 Jahre) macht mit 30% einen sehr großen Anteil von Spieler*innen aus.



a
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GAMES IN DEUTSCHLAND: WIRTSCHAFTSMARKT

Bildquelle: game. Verband der deutschen Gamesbranche (2023). Deutscher Games-Markt stabilisiert sich auf hohem Niveau.
www.game.de/marktdaten/games-markt-stabilisiert-sich-auf-hohem-niveau/

Games sind mittlerweile 
ein stabiler Wirtschaftsmarkt 
und die Umsätze in der 
Games-Branche steigen 
seit Jahren.

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Hier geht es um die Wirkmächtigkeit von Games als Wirtschaftsmarkt, der zunehmend umsatzstärker wird. Weisen Sie hier insbesondere auf die aktuellen Zahlen aus 2022 hin…



a
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GAMES IN DEUTSCHLAND: TECHNIK-VIELFALT

Bildquelle: game. Verband der deutschen Gamesbranche (2023). 
Jahresreport der deutschen Games-Branche 2023. https://www.game.de/wp-
content/uploads/2023/08/230809GME_Jahresreport_2023_168x240_DE_Web.pdf

Digitale Spiele werden auf diversen 
Endgeräten gespielt:

• 23.5 Mio. Menschen spielen auf Smartphones 
• 17.8 Mio. auf Konsolen 
• 14.3 Mio. auf Heimcomputern

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
…bevor Sie spezifischer auf die Differenzierung nach Endgeräten eingehen. Zentral steht hier der Gedanke, dass die meisten Spieler*innen nach wie vor am Smartphone spielen, der Konsolenmarkt jedoch stetig zunimmt. Weisen Sie gerne ebenfalls darauf hin, dass viele Spiele für mehrere Endgeräte entwickelt werden.



a
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GAMES IN DEUTSCHLAND: SPIELEKULTUR

2023 lockte die Gamescom 
320.000 Besucher*innen an 

Zunehmende Bedeutung von E-Sport
mit weltweiter Live-Übertragung und 

teilweise Preisgeldern in Millionenhöhe

Live Gaming Concerts
z.B. in der Elbphilharmonie

Bildquellen v.l.: https://www.gamescom.global/de/info/press-and-creator/image-database/images-gamescom
https://www.elbphilharmonie.de/de/mediathek/live-gaming-konzert-lets-play/953
https://photos.eslgaming.com/Press-Gallery-Intel-Extreme-Masters-Sydney-2023 - Sarah Cooper, ESL FACEIT Group

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Digitale Spiele sind nicht nur ein Phänomen des virtuellen Raums, sondern Spielekultur findet auch im physischen Raum statt. Hier verorten sich ganze Subkulturen und Events im Umfeld digitaler Spiele: von Let's Play- und Modding-Communities über E-Sport, Live-Konzerte, Publikumsmessen und vieles mehr.Formulierungshilfe: Digitale Spiele sind nicht nur ein technisches Medium, sondern Teil einer umfassenden Spielekultur, die verschiedenste Aspekte wie Cosplay (der teils extrem aufwendigen Reproduktion von Kostümen von Spielcharakteren), Vernetzungs- und Communityveranstaltungen (offline, früher: LAN-Parties; heute vorrangig Online-Vernetzung über Plattformen wie Discord) sowie Let‘s Plays auf YouTube und Twitch beinhaltet. Diese Spielekultur erreicht sehr viele Menschen, wie die 320.000 Besucher*innen der gamescom im Jahr 2023 beispielhaft illustrieren. 
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3.

Über ein Spektrum von „Tetris“ bis „Call of Duty“

WAS SIND 
DIGITALE SPIELE?

GAME IST NICHT 
GLEICH GAME

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um zum Teil „Was sind digitale Spiele?“ überzuleiten: Die Teilnehmenden sollen hier ein Spektrum dessen kennenlernen, was digitale Spiele ausmacht. Hierbei ist es wichtig, ggf. vorhandene starre Vorstellungen (etwa: Games = Egoshooter) aufzuweichen und die Vielfältigkeit des Mediums zu verdeutlichen.Hierbei gehen wir über vier Kategorien vor: Plattformen, Spielmechanik, Grafikstile, Geschichten, Themen und Inhalte.



a
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Spiele & Bildquellen v.l.: Fortnite, https://store.epicgames.com/de/p/fortnite
Tetris 99, https://www.nintendo.de/Spiele/Nintendo-Switch-Download-Software/TETRIS-99-1505396.html#Galerie
Call of Duty: Modern Warfare III, https://www.callofduty.com/de/modernwarfare3
Minecraft, https://www.minecraft.net/content/dam/games/minecraft/screenshots/Mangrove_House.png
Super Mario Bros. Wonder, https://www.nintendo.com/de-de/Spiele/Nintendo-Switch-Spiele/Super-Mario-Bros-Wonder-2404150.html#Galerie

VON TETRIS BIS CALL OF DUTY

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Auf dieser Folie sollen die Teilnehmenden kurz innehalten und ihre Eindrücke mitteilen. Der methodische Fokus soll auf dem Schauen und dem Wahrnehmen von Unterschieden zwischen den gezeigten Spielen liegen.Vermittelt werden soll das Spektrum von Games, das sich zwischen Tetris und Call of Duty bewegt. Hier geht es zunächst darum, mithilfe populärkultureller Beispiele für die Vielfalt von Games zu sensibilisieren. Formulierungshilfe: Unter „Computerspielen“ werden im Folgenden nicht nur PC-Spiele, sondern z.B. auch mobile Spiele oder Konsolenspiele verstanden – wie es auch in der Literatur zum Thema üblich ist. Gemeinsames Merkmal ist, dass diese mittels Programmcode digital realisiert werden. Daher wird gleichbedeutend auch von „digitale Spielen“ gesprochen. Computerspiele sind im Unterschied zu z.B. Filmen interaktiv. Es gibt also eine*n oder mehrere Spieler*innen, die mit und in einer Spielwelt interagieren können.



a
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UNTERSCHIEDLICHE PLATTFORMEN

Spiele & Bildquellen v.l.: Clash of Clans. Official Press Kit. https://supercell.com/en/for-media/
Mario Kart 8 Deluxe. https://www.nintendo.com/de-de/Spiele/Nintendo-Switch-Spiele/Mario-Kart-8-Deluxe-1173281.html#Galerie
Roblox. Official Education Material. https://create.roblox.com/docs/education/resources/marketing-materials
Horizon: Call of the Mountain. Official Press Material. https://gmedia.playstation.com/is/image/SIEPDC/horizon-call-of-the-
mountain-screenshot-rope-en-31may22?$2400px$

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Heben Sie in dieser Folie die verschiedenen Endgeräte und Plattformen hervor, mittels welcher gespielt wird: Handy & Mobile Gaming, handhaltbare & stationäre Konsolen sowie PCs. Mit dem Beispiel „Roblox“ können Sie deutlich machen, dass es mittlerweile verschiedene Plattformen gibt, die ihre Spieler*innen dazu motivieren, eigene (kleine) Spielformate zu gestalten und untereinander zu teilen.



a
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UNTERSCHIEDLICHE SPIELMECHANIKEN

Spiele & Bildquellen v.l.: Supertux. https://www.supertux.org/screenshots.html
Isonzo. https://www.ww1gameseries.com/press-kit/
Tetris. https://www.nintendo.com/de-de/Spiele/Nintendo-Switch-Download-Software/Arcade-Archives-TETRIS-
THE-GRAND-MASTER-2308531.html#Galerie Command & Conquer Remastered Collection. 
https://www.ea.com/games/command-and-conquer/command-and-conquer-remastered/media

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Heben Sie in dieser Folie die unterschiedlichen Spielmechaniken und Handlungsmöglichkeiten hervor, die digitale Spiele haben können: Jump‘n‘Run, Ego-Shooter, Puzzlespiele, strategisches Handeln und viele weitere.



a
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Spiele & Bildquellen v.l.: Through the darkest of Times. https://media.handy-games.com/Through_the_Darkest_of_Times/
This War of Mine. Screenshot. https://www.thiswarofmine.com/
Wolfenstein 3D. Screenshot. https://store.steampowered.com/app/2270/Wolfenstein_3D/.
Sim City 4 Deluxe Edition. https://store.steampowered.com/app/24780/SimCity_4_ Deluxe_Edition/

UNTERSCHIEDLICHE GRAFIKSTILE

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Heben Sie in dieser Folie die unterschiedlichen Grafikstile und Perspektiven hervor, mit denen digitale Spiele gestaltet sein können. Games können beispielsweise comichaft oder fotorealistisch gestaltet sein und verschiedene räumliche Perspektiven einnehmen, etwa die isometrische Ansicht, die First-Person- oder Third-Person-Perspektive sowie 2D-Ansichten und diverse Mischformen.



a
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UNTERSCHIEDLICHE THEMEN & INHALTE

Spiele & Bildquellen v.l.: Mass Effect Legendary Edition. https://www.ea.com/games/mass-effect/mass-effect-legendary-edition/media
Ultima IX: Ascension. https://www.ea.com/games/ultima/ultima-9-ascension
Through the Darkest of Times. https://media.handy-games.com/Through_the_Darkest_of_Times/
Stardew Valley. Screenshot. https://www.stardewvalley.net/press/

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Heben Sie in dieser Folie die Vielfalt von Themen und Inhalten digitaler Spiele hervor.Formulierungshilfe: Zu spielen kann ganz Vieles bedeuten, wie etwa das eigene Haus und den Garten zu pflegen, eine*n Freund*in zu retten oder eben Faschismus zu bekämpfen. Games nutzen dabei sehr diverse Settings, wie etwa Science-Fiction, Fantasy oder auch Geschichte.Gerade letzteres werden wir uns im Laufe dieser Fortbildung noch genauer ansehen.



a
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WAS MACHT DIGITALE SPIELE BESONDERS?

Interaktivität 
innerhalb des Spiels 
aber auch zwischen 
den Spieler*innen

Problemlösung 
als zentrales 
Spielprinzip

Austausch 
Themen und Inhalte 
regen zur Anschluss-

kommunikation an

Involvierung 
durch Flow-Erlebnisse 
und eigenes Handeln

Im Gegensatz zu anderen 
Medienformen wie Literatur 
und Film verfügen Games 
über besondere, motivierende 
Eigenschaften, die zur 
Auseinandersetzung mit 
ihren Inhalten anregen.

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Um die Besonderheiten digitaler Spiele zu verdeutlichen, werden hier vier zentrale medienspezifische Gestaltungsstrukturen von Games näher beleuchtet.
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4.

Was gibt es? Was ist möglich? Und warum?

BILDUNGSARBEIT
GAMES UND

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Diese Folie können Sie nutzen, um zum Teil „Games und Bildungsarbeit“ überzuleiten. Weisen Sie die Teilnehmenden darauf hin, dass es in dieser Phase vor allem um die Möglichkeiten von Games in der Bildungsarbeit gehen soll und hierzu ein erstes Spektrum kennengelernt wird. Nicht alle Spiele sind per se für den Einsatz in der Bildungsarbeit geeignet. Daher ist eine grundlegende Systematisierung sinnvoll. Im Folgenden (vor allem in Modul 3) wird eine tiefergehende Beschäftigung mit möglichen Auswahlkriterien stattfinden.�Weisen Sie hier darauf hin, dass grundsätzlich drei Möglichkeiten zur Arbeit mit Spielen in Bildungskontexten bestehen: a) die Verwendung von Serious Games, b) die Verwendung von Formen des Serious Gaming oder aber c) kreative Gestaltungsmöglichkeiten der Spielenden.



a
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Der Begriff „Serious Games“ meint Spiele, die explizit zu Bildungszwecken entwickelt wurden. 
Bereits bei der Entstehung des Spiels steht die Frage im Zentrum: Was kann und soll an dem Spiel gelernt werden?

Beispiel 1: Assassin‘s Creed Discovery Tour Beispiel 2: Spuren auf Papier

Bildquellen v.l.: www.staticctf.ubisoft.com/J3yJr34U2pZ2Ieem48Dwy9uqj5PNUQTn/1uPYVFGkrKRgvdDJl935VF/1bec8d0e86af722a3440ff1c87fd9daa/ac-
discovery-tour-ancient-greece.jpg, www.playinghistory.de/wp-content/uploads/2022/01/spurenaufpapier-titelbild.png

VARIANTE 1: SERIOUS GAMES

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
In einem ersten Schritt gehen Sie auf das Phänomen von Serious Games ein. Erläutern Sie den Begriff und erklären Sie die Beispiele, hier die Assassin‘s Creed Discovery Tour zum Thema „Antikes Griechenland“ und Spuren auf Papier.Die Assassin‘s-Creed-Discovery-Touren sind ein Nebenprodukt eines kommerziellen Spiels, das Unterhaltung und Spiel kombinieren will. Für Expert*innenrunden (Einsteiger*innen mag dieses Detail überfordern, daher bedacht einsetzen) kann man markieren, dass die Tour ein eigenständiges Serious Game darstellt, das aber auch als entwicklerunterstütztes Serious Gaming gesehen werden kann - quasi ein Übergangsphänomen zwischen Serious Game und Serious Gaming.Spuren auf Papier ist eine Produktion einer Gedenkstätte, die ihre Materialien und Dokumente in die App eingewoben hat.Anschließend werden die Videos zu den jeweiligen Anwendungen angeschaut.
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Seite 21 Quelle: Ubisoft, Assassin’s Creed Odyssey: Discovery Tour | Launch Trailer [Offiziell], https://www.youtube.com/watch?v=sjsjrRlDzJA

Was können wir sagen über…
Plattform | Spielmechanik | Grafikstil | Geschichte, Themen, Inhalte

VARIANTE 1: SERIOUS GAMES

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Starten Sie das eingebettete Video und weisen Sie die Teilnehmer*innen darauf hin, dass Sie nun gemeinsam verstärkt auf die kennengelernten Aspekte zur Einteilung von Games achten wollen. Erläutern Sie zuerst den Arbeitsauftrag, schauen dann gemeinsam das Video und reflektieren nach einem kurzen allgemeinen Eindruck zum Spiel die Aussagen zu den jeweiligen Kategorien.
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Seite 22 Quelle: Playing History, Spuren auf Papier – Trailer, https://www.youtube.com/watch?v=NBMF6Z9CyWo

Was können wir sagen über…
Plattform | Spielmechanik | Grafikstil | Geschichte, Themen, Inhalte

VARIANTE 1: SERIOUS GAMES

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Starten Sie das eingebettete Video und weisen Sie die Teilnehmer*innen darauf hin, dass Sie nun gemeinsam verstärkt auf die kennengelernten Aspekte zur Einteilung von Games achten wollen. Erläutern Sie zuerst den Arbeitsauftrag, schauen dann gemeinsam das Video und reflektieren nach einem kurzen allgemeinen Eindruck zum Spiel die Aussagen zu den jeweiligen Kategorien. Weitere Informationen und Diskussionspunkte zum Spiel finden Sie in der Datenbank „Games und Erinnerungskultur“: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/spiele-erinnerungskultur/spuren-auf-papier/






a
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Der Begriff „Serious Gaming“ meint das Spielen von Spielen zu einem Bildungszweck, die jedoch 
ursprünglich für Unterhaltungszwecke entwickelt wurden. Aufgrund ihrer Themen oder Perspektiven bieten 
sie sich dennoch für Lernprozesse an.

Beispiel 1: Assassin’s Creed III: Liberation Beispiel 2: Papers, Please! Beispiel 3: This War of Mine

Bildquellen v.l.: https://store.steampowered.com/app/260210/Assassins_Creed_Liberation_HD, 
https://www.papersplea.se/presskit/ https://www.thiswarofmine.com/

VARIANTE 2: SERIOUS GAMING

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
In einem zweiten Schritt gehen Sie auf die Möglichkeiten von Serious Gaming ein. Erläutern Sie, was sich hinter dem Phänomen verbirgt, und erklären Sie die Beispiele, hier Assassin’s Creed III: Liberation, Papers, Please! und This War of Mine. Anschließend werden die Videos zu den jeweiligen Anwendungen angeschaut.Formulierungshilfe: Natürlich kann man Assassin‘s Creed III: Liberation einfach als unterhaltsames Game spielen. Es fordert die Spielenden aufgrund seiner Steuerungsherausforderungen (schleichen, im Parkour rennen, Feinden entkommen und möglichst ungesehen Attentate ausüben) und fasziniert mit einer atmosphärischen, überzeugend historisch anmutenden Spielwelt. Tatsächlich können mit dem Spiel aber gesellschaftlich wie erinnerungskulturell höchst relevante Komplexe thematisiert werden, z.B. über die Heldin des Spiels. Denn dabei handelt es sich um Aveline de Grandpré, also eine Assassinin, sodass z.B. über das Spiel weibliche Handlungsmacht oder historisch-politische Rollen von Frauen sowie die Darstellung von „gender“ in Games im Allgemeinen diskutiert werden kann. Darüber hinaus erlaubt es Avelines Identität als „Free Woman of Colour“, über die historische Konstruktion von „race“ sowie Kolonialhierarchien zu sprechen und zu analysieren, wie das Spiel diese (de-)konstruiert.



a

Seite 24 Quelle: Ubisoft, Assassin‘s Creed Liberation HD [UK], https://www.youtube.com/watch?v=zfpfhztOBVI

Was können wir sagen über…
Plattform | Spielmechanik | Grafikstil | Geschichte, Themen, Inhalte

VARIANTE 2: SERIOUS GAMING

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Starten Sie das eingebettete Video und weisen Sie die Teilnehmer*innen darauf hin, dass Sie nun gemeinsam verstärkt auf die kennengelernten Aspekte zur Einteilung von Games achten wollen. Erläutern Sie zuerst den Arbeitsauftrag, schauen dann gemeinsam das Video und reflektieren nach einem kurzen allgemeinen Eindruck zum Spiel die Aussagen zu den jeweiligen Kategorien. Weitere Informationen und Diskussionspunkte zum Spiel finden Sie in der Datenbank „Games und Erinnerungskultur“: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/spiele-erinnerungskultur/assassins-creed-iii-liberation/
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Seite 25 Quelle: Lucas Pope, Papers, Please - Trailer, https://www.youtube.com/watch?v=_QP5X6fcukM

Was können wir sagen über…
Plattform | Spielmechanik | Grafikstil | Geschichte, Themen, Inhalte

VARIANTE 2: SERIOUS GAMING

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Starten Sie das eingebettete Video und weisen Sie die Teilnehmer*innen darauf hin, dass Sie nun gemeinsam verstärkt auf die kennengelernten Aspekte zur Einteilung von Games achten wollen. Erläutern Sie zuerst den Arbeitsauftrag, schauen dann gemeinsam das Video und reflektieren nach einem kurzen allgemeinen Eindruck zum Spiel die Aussagen zu den jeweiligen Kategorien. Weitere Informationen und Diskussionspunkte zum Spiel finden Sie in der Datenbank „Games und Erinnerungskultur“: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/spiele-erinnerungskultur/papers-please/






a

Seite 26 Quelle: 11 bit studios, This War of Mine - War is not a choice, https://www.youtube.com/watch?v=RtZC9RAoFzo

Was können wir sagen über…
Plattform | Spielmechanik | Grafikstil | Geschichte, Themen, Inhalte

VARIANTE 2: SERIOUS GAMING

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
Starten Sie das eingebettete Video und weisen Sie die Teilnehmer*innen darauf hin, dass Sie nun gemeinsam verstärkt auf die kennengelernten Aspekte zur Einteilung von Games achten wollen. Erläutern Sie zuerst den Arbeitsauftrag, schauen dann gemeinsam das Video und reflektieren nach einem kurzen allgemeinen Eindruck zum Spiel die Aussagen zu den jeweiligen Kategorien. Weitere Informationen und Diskussionspunkte zum Spiel finden Sie in der Datenbank „Games und Erinnerungskultur“: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/spiele-erinnerungskultur/this-war-of-mine/
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Beispiel: Das erste Holocaustmuseum in Fortnite

Die digitale Spielekultur umfasst das Anpassen oder vollständige Verändern von Spielen durch neue, externe Inhalte 
sowie das Nutzen spielinterner Gestaltungsmöglichkeiten zur Schaffung eigener Inhalte – man spricht dabei von 
Modding, Adaptionen und nutzergenerierten Inhalten („User-generated content“).

Bildquelle: www.fortnite.com/@v-o-t-f/1511-8598-6202?lang=en-US

VARIANTE 3: EIGENES GESTALTEN

Presenter-Notizen
Präsentationsnotizen
In einem dritten Schritt gehen Sie auf die Möglichkeiten des eigenen Gestaltens in digitalen Spielekulturen ein. Dies ist v.a. über Plattformen wie Roblox, Minecraft oder Fortnite möglich. Ein Beispiel bildet das Museum „Voices of the Forgotten“ in Fortnite.Erläuterungen zum Phänomen: Das „Voices of the Forgotten Museum” ist eine User-designed Map des Game-Developers Luc Bernard, welche die Geschichte verfolgter jüdischer Menschen und ihren Widerstand digital aufbereitet. Gestaltet hat Bernard sein Museum als ein Szenario im populären Shooter Fortnite, das alle User*innen des Spiels besuchen können – allerdings nur mit eingeschränkten Spielmechaniken (z.B. können auf der Map keine Waffen abgefeuert oder Tänze aufgeführt werden). Einen genaueren Eindruck verschafft der kurze Film auf der nächsten Folie, der als Diskussions- und Austauschgrundlage mit den Teilnehmer*innen genutzt werden kann.
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Seite 28 Quelle: WDR, Entwickler baut "Holocaust Museum" in Fortnite, https://www1.wdr.de/nachrichten/fortnite-holocaust-museum-100.html
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Erläuterungen zum Phänomen: Das „Voices of the Forgotten Museum” ist eine User-designed Map des Game-Developers Luc Bernard, welches sich mit der Shoah, ihrer Vorgeschichte, der Nachgeschichte des NS-Regimes sowie auch dem Thema Widerstand beschäftigt.Wichtiger Hinweis: Obwohl das Museum einen wichtigen Impuls zu lebendiger, digitaler Erinnerungskultur bildet und dem Thema internationale Aufmerksamkeit eröffnete, ist es als Format durchaus kritisch zu betrachten. U.a. die Auswahl der aufgenommenen Themen, die Kuration und verwendeten Quellen sind unvollständig und intransparent. Für eine ausführlichere Diskussion des Projekts siehe den Eintrag in der Datenbank „Games und Erinnerungskultur“: https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/spiele-erinnerungskultur/fortnite-holocaust-museum-voices-of-the-forgotten/






Diese Veröffentlichung stellt keine Meinungsäußerung der Stiftung Erinnerung, Verantwortung und Zukunft (EVZ) 
und des Bundesministeriums der Finanzen (BMF) dar. Für inhaltliche Aussagen trägt der*die Autor*in die Verantwortung.

Inhaltliche Vorbereitung und Recherche:

Vertreten durch: Peter Färberböck (Universität Salzburg, 
IMAREAL), Christian Günther (Bergische Universität 
Wuppertal), Aska Mayer (Tampere University)

Inhaltliche Überarbeitung:

Vertreten durch: Prof. Dr. Jan Michael Boelmann, 
Dr. Lisa König (Pädagogische Hochschule Freiburg)

VIELEN DANK FÜR IHRE 
AUFMERKSAMKEIT!
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Diese Folie können Sie verwenden, um das Ende von M1 anzuzeigen. Achten Sie darauf, Ihre Kontaktdaten (unten links) zu ergänzen.Wenn M2 nicht durchgeführt wird, ist dies die Dankesfolie – falls doch, bitte diese Folie ggf. tilgen.
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▐▐

PAUSE ~ 15 MIN …
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Diese Folie können Sie verwenden, um die Pausenzeit anzuzeigen.
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