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Triggerwarnung

Thema in der heutigen Fortbildung sind Spiele zum 1. 
und 2. Weltkrieg. Es werden im Laufe der Veranstaltung 
auch Kriegsszenen gezeigt, die in Anbetracht des 
derzeitigen Angriffskriegs Russlands gegen die Ukraine 
schwer zu verarbeiten sind und Szenen von körperlicher 
und seelischer Gewalt, Krieg, Suizid, Tod, Qual beinhalten. 
Bitte beachten Sie diese Triggerwarnung.







„Digitale Spiele [sind] ein fester 
Bestandteil der Populärkultur 
geworden [...] [gerade] Spiele, die 
historische Settings gewählt haben 
[...] [sind beliebt und] ein Teil der 
Geschichtskultur, in der wir uns 
bewegen, [...] wir haben es also mit 
einem Medium zu tun, das man ernst 
nehmen sollte.“ 
Angela Schwarz, bpb Werkstattgespräch





„Die Bildungsarbeit kann [...] von 
ihrem  Einsatz nur profitieren, da 
dieser bedeutet, die 
Lebenswirklichkeit von jungen 
Menschen zu bejahen [...].“
Çiğdem Uzunoğlu, Geschäftsführerin der 
Stiftung Digitale Spielekultur, in Bildung neu 
gestalten mit Games.



Widerstände abbauen & Brücken schlagen

„Es ist für Lehrer*innen eine große Chance, wenn sie sich mit 
diesem Medium auskennen und sich mit ihren Schüler*innen 
austauschen können. Oft haben Lehrer*innen Angst, die Kontrolle 
zu verlieren. Im klassischen Bild steht der Lehrer vorne und die 
Schüler hören zu. Moderner wäre es, den Mut zu haben, 
Schüler*innen auch als Expert*innen hinzuziehen. [...] Letztlich ist 
Medien- und Popkulturkompetenz wichtig, damit Lehrkräfte mit 
ihren Schülern auf Augenhöhe sprechen können.“ 
Dejan Simonović, Leiter der Computerspielschule Stuttgart, im Interview.
https://www.watson.de/digital/interview/579167604-assassins-creed-statt-effi-briest-warum-games-in-die-schule-gehoeren

https://www.watson.de/digital/interview/579167604-assassins-creed-statt-effi-briest-warum-games-in-die-schule-gehoeren


Was bieten Spiele?
Spiele sind Teil der medialen Lebenswirklichkeit der 
Jugendlichen. Sie im didaktischen Setting einzusetzen 
bedeutet, an die Begeisterung der Jugendlichen 
anzuknüpfen. Spiele ermöglichen Probehandeln, das 
Entwickeln von Selbstwirksamkeit, sie verbinden 
kognitive und emotionale Aspekte des Lernens und sind 
gerade deshalb lerneffiziente und nachhaltige Medien. [...] 
Digitale Spiele haben darüberhinaus den Vorteil, 
multimedial und -modal (geschriebene und gesprochene 
Sprache, filmische Szenen, Interaktivität etc.) zu sein und 
dadurch unterschiedliche Kompetenzbereiche 
anzusprechen. Ihre Themen- und Problemorientierung 
führt zwangsweise zu einem forschend-entdeckenden 
Lernen, das die Neugierde beflügelt und auch zu 
Bewertung und Kritik, also zur aktiven Aneignung von 
Inhalten die über die Spiele hinausgehen, auffordert.“
Mai/Preisinger, Digitale Spiele und historisches Lernen



…. und warum ist eine
Auseinandersetzung mit
Spielen als Erinnerungskultur
und kulturelles Gedächtnis
gerade zu den Weltkriegen
wichtig?





Digitale Spiele sind erstens „eine neue historische Form, d. h. sie 
erzählen auf spezifische Art und Weise Geschichte, indem sie ihre 
wiederum spezifischen medialen Eigenschaften nutzen. [...] Von 
Interesse ist hier, mit welchen Mitteln Digitale Spiele Vergangenheit 
erzählen und somit eigene Arten von Geschichte schreiben, die sich 
qualitativ ganz grundsätzlich von wissenschaftlichen Monographien, 
aber auch von Historien-Romanen oder -Filmen unterscheiden. 
Zweitens sind Digitale Spiele immer Produkte ihrer jeweiligen 
Entstehungszeit und deswegen außerordentlich lohnende Quellen, 
um Aussagen über diese zu treffen. Sie geben Auskunft über die 
Gesellschaft, Kultur und Politik, die sie hervorgebracht hat.“
Pfister/Zimmermann, Erinnerungskultur, Handbuch Gameskultur



Ablauf

Warum digitale Spiele im 
Geschichtsunterricht? 

Spiele im Check Diskussion 



Spiele im Check
Einsatz von Serious Games (iPad/Browser) 

im Geschichtsunterricht Sek II



Serious Games: Spiele, die neben dem 
Unterhaltungswert dem Lehrzweck 
dienen und einem pädagogischen 
Anspruch folgen.



• Spielbar auf dem iPad         
(Handy oder Browser) 

• Gameplay einfach und 
niedrigschwellig

• Nicht zeitaufwendig 
• Keine oder sehr geringe 

Anschaffungskosten



Datenbank: Games und Erinnerungskultur
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/
Eine von Geschichtswissenschaftler*innen kuratierte Liste von Games, die von 
besonderer erinnerungskultureller Relevanz sind.

Datenbank: Digitale Spiele mit pädagogischem Potential
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
Eine für Eltern, Lehrkräfte und Pädagog*innen kuratierte Auswahl für das Lernen mit 
Games.

Datenbank: Spieleratgeber
https://www.spieleratgeber-nrw.de

https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/games-erinnerungskultur/
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de/paedagogische-spiele/
https://www.spieleratgeber-nrw.de/




Sammlung: Alle Spiele, Links, Info und Unterrichtsmaterial (Handout)

Kleine Schritte: https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte
Attentat 1942: https://attentat1942.com/de
Erinnerungskulturell eingeordnet: https://youtu.be/fjOrDcHy0U4
Spuren auf Papier: https://gedenkkreis.de/spuren-auf-papier
AR App WDR: https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/tutorial-app100.html
Forced Abroad: https://paintbucket.de/de/game/forcedabroad
Fortbildung: https://www.nsdoku.de/programm/aktuell/detailseite/games-und-erinnerungskultur-1062
Unsere Sessions / Interviews: https://www.youtube.com/channel/UCtAIJBZ8iktRG4oicVnvCFQ

https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte
https://attentat1942.com/de
https://youtu.be/fjOrDcHy0U4
https://gedenkkreis.de/spuren-auf-papier
https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/tutorial-app100.html
https://paintbucket.de/de/game/forcedabroad
https://www.nsdoku.de/programm/aktuell/detailseite/games-und-erinnerungskultur-1062
https://www.youtube.com/channel/UCtAIJBZ8iktRG4oicVnvCFQ


https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte/

https://www.planet-schule.de/mm/kleine-schritte/


https://attentat1942.com/de

https://attentat1942.com/de/


Erinnerungskulturell eingeordnet: Attentat 1942
https://youtu.be/fjOrDcHy0U4

https://youtu.be/fjOrDcHy0U4


AR-Apps wie
Kriegskinder WDR
Zeitzeugen im Klassenzimmer
h"ps://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/tutorial-app100.html

https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/tutorial-app100.html


https://gedenkkreis.de/spuren-auf-papier

https://gedenkkreis.de/spuren-auf-papier


https://paintbucket.de/de/game/forcedabroad

https://paintbucket.de/de/game/forcedabroad


https://www.nsdoku.de/programm/aktuell/d
etailseite/games-und-erinnerungskultur-
1062



Ausblick









Vielen Dank! Kontakt

Homepage: 
https://uol.de/villa-geistreich/projekte-geschichte/digitale-spiele-in-
geschichtswissenschaft-und-unterricht

Patrick Heike: patrickheike7@t-online.de
Artland Gymnasium Quakenbrück

Dr. Lucas Haasis: lucas.haasis@uni-oldenburg.de
Carl von Ossietzky Universität Oldenburg

https://uol.de/villa-geistreich/projekte-geschichte/digitale-spiele-in-geschichtswissenschaft-und-unterricht
mailto:patrickheike7@t-online.de
mailto:lucas.haasis@uni-oldenburg.de


Weitere Literaturhinweise und Links



 

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 
Transfere!ekten 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-
scha"licher 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
https://www.stiftung-digitale-spielekultur.de
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/
https://donau-uni.ac.at/de/universitaet/fakultaeten/bildung-kunst-architektur/departments/kunst-kulturwissenschaften/zentren/angewandte-spieleforschung.html


Plattformen | Unterrichtsmaterialien

+Games im Unterricht: https://games-im-unterricht.de
+Spielbar: https://www.spielbar.de
+Gespielt: https://gespielt.hypotheses.org
+Digitale Spielewelten: https://digitale-spielewelten.de
+HistoGames: https://geschichtssorten.blogs.uni-

hamburg.de/category/games
+KMS Bildung: https://kms-b.de | https://digitive.digital

https://games-im-unterricht.de/
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/

