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Computerspiele – 
Medienbildung – 

historisches Lernen
Zu Repräsentation und  

Rezeption von Geschichte 
 in digitalen Spielen
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Zu diesem Buch
Die Verarbeitung von Geschichte in digitalen Spielen ist kein Randphänomen. Com-
puterspiele sind integraler Bestandteil unserer Kultur. Die Handlungen der Nutze-
rinnen und Nutzer sind im digitalen Spiel notwendiges Spielelement. Die Wiederga-
be der historischen Inhalte ist daher ebenso individuell wie die Rezeption selbst. 
In dieser Arbeit wird ein transdisziplinäres, geschichtsdidaktisch akzentuiertes The-
oriemodell zur geschichtsbewussten Rezeption und Repräsentation von Geschich-
te im digitalen Spiel herausgearbeitet, das durch eine qualitativ-quantitativ ausge-
richtete Studie im Ansatz empirisch fundiert wird. Neben ersten Ergebnissen zu 
Transfereffekten und -prozessen im Kontext des Konsums historisierender digitaler 
Spielwelten wird eine Typisierung individuell geschichtsbewusster Rezeption am 
Beispiel von Assassin’s Creed® III konturiert. Abschließend werden Konsequenzen 
für informelles wie auch institutionelles historisches Lernen in digitalen Spielwelten 
abgeleitet.

Zur Reihe
FORUM HISTORISCHES LERNEN ist eine Reihe, in der in unregelmäßigen Abstän-
den grundlegende theoretische und praxisorientierte Beiträge zu Fragen des histo-
rischen Lernens und der historisch-politischen Bildung erscheinen. Diese Beiträge 
sollen einen neuen Geschichtsunterricht und neue Mittel und Wege his torischen 
Lernens begründen.
FORUM HISTORISCHES LERNEN wird herausgegeben von Michele Barricelli, Peter 
Gautschi, Christine Gundermann, Martin Lücke und Vadim Oswalt.

Der Autor
Dr. Daniel Giere ist Studienrat an der KGS in Ronnenberg und war an der Ludwig-
Maximilians-Universität München sowie der Leibniz Universität Hannover als wissen-
schaftlicher Mitarbeiter in der Didaktik der Geschichte und Public History tätig.
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FORUM HISTORISCHES LERNEN

© Wochenschau Verlag, Frankfurt/M.
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Forschung | Institutionalisierung
Arbeitskreis Digitale Spiele und Geschichtswissenschaft
https://gespielt.hypotheses.org

Zentrum für Didaktische Computerspielforschung Freiburg
https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html

Paidia Zeitschrift für Computerspielforschung

https://www.paidia.de

Stiftung Digitale Spielekultur: Initiative “Games machen Schule“ 

https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/project/games-schule-unterricht/

GameLab Didaktik der Geschichte
GameLab - Didaktik der Geschichte

Zentrum für angewandte Spieleforschung
https://donau-uni.ac.at/de/universitaet/fakultaeten/bildung-kunst-architektur/departments/kunst-
kulturwissenschaften/zentren/angewandte-spieleforschung.html

https://gespielt.hypotheses.org/
https://www.ph-freiburg.de/zfdc.html
https://www.paidia.de/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/project/games-schule-unterricht/
https://gamelab.univie.ac.at/
https://donau-uni.ac.at/de/universitaet/fakultaeten/bildung-kunst-architektur/departments/kunst-kulturwissenschaften/zentren/angewandte-spieleforschung.html


Plattformen | Unterrichtsmaterialien

+Spielbar: hjps://www.spielbar.de

+Gespielt: hjps://gespielt.hypotheses.org

+Digitale Spielewelten: hjps://digitale-spielewelten.de

+HistoGames: hjps://geschichtssorten.blogs.uni-hamburg.de/category/games

+KMS Bildung: hjps://kms-b.de | hjps://digi^ve.digital

https://www.spielbar.de/
https://gespielt.hypotheses.org/
https://digitale-spielewelten.de/
https://geschichtssorten.blogs.uni-hamburg.de/category/games
https://kms-b.de/
https://digitive.digital/


Datenbank: Games und Erinnerungskultur
hUps://www.sWXung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/
Eine von Geschichtswissenschailer*innen kura^erte Liste von Games, die 
von besonderer erinnerungskultureller Relevanz sind.

Datenbank: Digitale Spiele mit pädagogischem PotenWal
hUps://www.sWXung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
Eine für Eltern, Lehrkräie und Pädagog*innen kura^erte Auswahl für das 
Lernen mit Games.

https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
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+ Angela Schwarz, Jan Pasternak: „Auf Entdeckungstour. Chancen und Grenzen von Geschichtsangeboten in digitalen 

Spielen,“ in: On lernen digital 4 / 2021, Game-based Learning, Online-Version. 

+ Eugen Pfister, Tobias Winnerling: Digitale Spiele, Version: 1.0, in: Docupedia-Zeitgeschichte, 10.01.2020, 
http://docupedia.de/zg/Pfister_Winnerling_digitale_spiele_v1_de_2020, DOI: http://dx.doi.org/10.14765/zzf.dok-
1718

+ Eugen Pfister, „Potentiale digitaler Spiele für die Erinnerungskultur“, Keynote auf der Fachkonferenz Erinnern mit 
Games, Juni 2021.

+ Jean Coert: Rezension zu: Discovery Tour: Ancient Greece, in: H-Soz-Kult, 25.01.2020, 
www.hsozkult.de/webreview/id/rezwww-201.
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+ Stiftung Digitale Spielekultur (Hrsg.): Bildung neu gestalten mit Games (Broschüre), Berlin 2019.

+ Wolfgang Zielinski / Sandra Aßmann / Kai Kaspar / Peter Moormann (Hrsg.): Spielend lernen! Computerspiele(n) in 
Schule und Unterricht (Schriftenreihe zur digitalen Gesellschaft NRW 5), Düsseldorf/München 2017.

http://docupedia.de/zg/Pfister_Winnerling_digitale_spiele_v1_de_2020
http://dx.doi.org/10.14765/zzf.dok-1718
http://www.hsozkult.de/webreview/id/rezwww-201
https://gespielt.hypotheses.org/2059
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