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Kritische Betrachtungen zu Videospielen vor deren
Einsatz im Unterricht

Holger Pétzsch

Dieser Beitrag operationalisiert das spielontologische Cybermedia-Modell von
Espen Aarseth und Gordon Calleja und stellt eine Matrize fiir eine systemati-
sche Evaluierung von Videospielen vor deren Gebrauch im Unterricht vor. Aus-
gehend von den Feldern Zeichen und Reprisentation, Spielregeln und -mecha-
niken, Materialitit und politische Okonomie sowie institutionelle Rahmen, er-
moglicht die Matrize das Stellen einer Reihe spezifischer Fragen zu Inhalt,
Spielpraktiken, Produktionskontext, Kosten, Nachhaltigkeit, Zuginglichkeit
und mehr, die vor didaktischer Nutzung reflektiert und geklirt werden miis-
sen. Der Beitrag hofft so, einer kritischen sowie didaktisch und pidagogisch
sinnvollen Nutzung des Mediums Videospiel in schulischen Kontexten Vor-
schub leisten zu kénnen.

1 Spielend bilden?

Videospiele sind heute mehr als nur Unterhaltung und Zeitvertreib. Sie wer-
den zunehmend als Kulturgiiter angesehen, mit deren Hilfe auch schwierige
und komplexe Themen aufgegriffen und bearbeitet werden konnen (Sicart
2011, Flanagan und Nissenbaum 2014, Jgrgensen und Karlsen 2018). Auch
aus diesem Grund halten Videospiele zunehmend in Schulen und andere Bil-
dungseinrichtungen Einzug und werden vermehrt zum Objekt pddagogischer
und didaktischer Forschung.

Studien zur Pidagogik des Spiels behandeln eine Reihe von Fragen, wie
unter anderem die Nutzung von Spielen in formalen Bildungskontexten (Mar-
klund 2016, Boelmann und Stechel 2020, Schniz 2020), deren Anwendbarkeit
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in bestimmten Schulfichern (Kéhler 2020, WeRel 2019, Bunnenberg 2017,
Busse und Uzunoff 2015), deren ZweckmiRigkeit fiir die Erwachsenenbildung
(Ganguin 2010, Wobik 2020), oder deren Rolle in Sozialisierungsprozessen
(Fromme 2015). Oft werden Spiele als Mittel fiir bestimmte Lernzwecke in
konkreten pidagogischen Kontexten analysiert (siche unter anderem Herber
et al. 2013 und Staaby 2021) oder sie werden als Objekte kritischen Hinter-
fragens in Bildungsanstrengungen integriert (Boelmann 2010, Philipp und
Hoffmeier 2015, Wef3el 2019).

In diesem Kapitel argumentiere ich dafiir, dass eine kritische Perspekti-
vierung von Videospielnutzung in Schulen und anderen Bildungseinrichtun-
gen eine kontextualisierende Verortung dieser Technologie in weiteren sozio-
Skonomischen Rahmen voraussetzt (siehe hierzu auch Becker und Gopin 2016
sowie Groff et al. 2016). Dies schlief3t Fragen nach z.B. zu erwartenden Kos-
ten fiir Schulen und Erziehungsberechtigte, technischen und administrativen
Voraussetzungen, kologischen Folgekosten sowie méglichen nicht intendier-
ten Konsequenzen der Spielnutzung mit ein. Studien, die versuchen solchen
Fragen in all ihrer Komplexitit zu begegnen, sind leider bisher eher eine Sel-
tenheit. Werden derartige Studien durchgefiihrt, zeigt sich jedoch hiufig, dass
die Nutzung digitaler Technologien — Videospiele eingeschlossen — oft kom-
plizierte administrative Prozesse voraussetzen und erhebliche Investitionen
in schulische IT-Infrastruktur erfordern, die knappe Schulhaushalte mit neu-
en Kosten belasten, die an anderer Stelle eingespart werden miissen (Harton
und Dabisch 2023, Pétzsch und Buck 2023). Der hier vorgelegte Beitrag schligt
ein Modell fiir die systematische Evaluation von Spielen vor deren Nutzung im
Unterricht vor.

2 Das Cybermedia-Modell als konzeptioneller Rahmen

Lehrer:innen und Erzieher:innen sind oft keine Videospiel-Expert:innen und
Spieleforscher:innen fehlt hiufig ein Hintergrund in der Lehrer:innen-Aus-
bildung. Dies kann zu Vereinfachungen in der Herangehensweise und zu ei-
ner Verflachung von Diskursen zum Einsatz digitaler Technologien in der Bil-
dung fithren und begiinstigt dann, in einem nichsten Schritt, hiufig den ra-
schen Einkauf kostspieliger neuer Losungen, ohne dass das zu losende Pro-
blem klar definiert worden wire (zu solchem technologischem Solutionismus
siehe Morozov 2013). Mein Beitrag hofft, durch die Operationalisierung spiel-
theoretischer Konzepte in solche Dynamiken eingreifen und kritisch-reflek-
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tierten Praktiken Vorschub leisten zu kénnen. Dazu wende ich mich dem von
Espen Aarseth und Gordon Calleja (2015) entwickelten Cybermedia-Modell zu.
Ich werde das Modell kurz einfiihren und dann seine Anwendbarkeit fiir kriti-
sche Analysen von Videospielen vor deren Einsatz im Unterricht demonstrie-
ren.

Videospiele sind hochkomplexe Phinomene, die sowohl Objektstatus be-
sitzen als auch prozessuale Eigenschaften aufweisen und Spielende auf unter-
schiedlichste Weise in Spielwelten und -narrative inkorporieren (Calleja 2011,
Aarseth und Calleja 2015). Es ist daher schwierig, sie definitorisch klar zu fas-
sen und eindeutig abzugrenzen. Diese kontingente ontologische Grundlage
wiederum schafft Herausforderungen fiir ein wissenschaftliches Engagement
mitdiesem Medium - ob in Studien zu deren pidagogischen und didaktischen
Potentialen oder anderen.

Auf meiner gemeinsamen Arbeit mit Hansen und Hammar (2023a, 2023b)
aufbauend, entwickle ich in diesem Beitrag einen Ansatz weiter, der eine sys-
tematische und kritische Evaluierung von Videospielen vor einem moglichen
Einsatz in schulischen Kontexten erméglicht. Dazu operationalisiere ich das
Cybermedia-Modell von Espen Aarseth und Gordon Calleja (2015) und zerlege
das komplexe Phinomen Videospiel in die analytisch fassbaren Komponenten
Zeichen, Mechanik, Materialitit und die Spielenden. Auf dieser Einteilung
basierend erarbeite ich sodann eine Matrize zur systematischen Evaluierung
bestimmter Titel vor moglicher Nutzung im Unterricht. Aufgrund der spie-
lontologischen Ausrichtung des Modells wird so eine ganzheitliche Planung
der Nutzung von Videospielen im Unterricht moglich. In einem weiteren
Schritt erweitere ich das Modell, um auch Aspekte von Okologie und po-
litischer Okonomie sowie technische und institutionelle Voraussetzungen
und Implikationen miteinzubeziehen. Die Matrize kann als Werkzeug zur
Planung und Evaluierung von Videospielnutzung in pidagogischem Kontext
sowohl fiir Lehrer:innen als auch Schulleiter:innen und Schulbiirokratie von
praktischem Nutzen sein.

Ausgehend von Problemen mit etablierten Spieldefinitionen (Juul 2005, Si-
cart 2013), die entweder von Grenzfillen herausgefordert oder durch den Dop-
pelcharakter von Spielen als sowohl Objekt als auch Prozess unterlaufen wer-
den, teilt das Cybermedia-Modell von Aarseth und Calleja (2015) das Phino-
men Spiel in vier unterschiedliche Doméinen auf: 1) Zeichen und Reprisentati-
on, 2) Spielmechanik und Regeln, 3) Materialitit und 4) die Spielenden. Wih-
rend die drei ersten zusammen das statische Cybermedia-Objekt formen, fiigt
die vierte Dimension — die Spielenden - einen Prozesscharakter hinzu, der,
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abhingig von Input, das statische Objekt in immer neuen emergenten Kon-
stellationen hervortreten lisst (Ill. 1). Bei Unterrichtsplanung ist es wichtig, al-
le vier Dimensionen des Modells einer kritischen Analyse zu unterwerfen und
auch deren variierendes Zusammenspiel auszuleuchten.

Iustration 1: Das Cybermedia-Modell von Aarseth und Calleja (2015)

3 Das Cybermedia-Modell als Werkzeug zur Evaluierung von Spielen

Ausgehend von dem Modell lassen sich jeder Dimension eine Reihe spezifi-
scher Fragen zuordnen, die einer Unterrichtsplanung zutriglich sein kénnten.

Dimension 1: Zeichen/Reprasentation

Spiele erzihlen Geschichten und kénnen komplexe Welten, Handlungsabliu-
fe und Charaktere darstellen. Dies geschieht hiufig itber Dialoge oder kurze
Filmsequenzen, sogenannte Cut Scenes, in denen visuelle und andere Stilmittel
zur Anwendung kommen, um das Narrativ voranzutreiben. Fiir Analysen der
itber Dimension 1 vermittelten Geschichten kénnen damit Methoden aus der
Narratologie sowie Film- oder Literaturwissenschaft gewinnbringend heran-
gezogen werden.
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Die erste Komponente — Zeichen/Reprisentation — ermdglicht damit
den Fokus auf Fragen wie: Was wird im Spiel dargestellt und wie? Welche
impliziten Werte und Normen werden durch erzihlte Geschichte, Spielwelt
und handelnde Charaktere vermittelt? Entsprechen historische Darstellungen
faktischen Verhiltnissen? Was wird nicht gezeigt? Kommen im Spiel Gewalt
oder andere potenziell abstoflende oder provokative Inhalte vor? Ist die Rol-
lenverteilung in der Spielwelt divers oder dominiert eine bestimmte Gruppe?
Mit Fokus auf diese erste Dimension des Modells lassen sich also Fragen nach
ideologischer Ausrichtung der erzahlten Geschichte, moglichen Auslassungen
und tendenzidsen Darstellungen stellen, deren Beantwortung eine wichtige
Voraussetzung fiir eine reflektierte Nutzung im Unterricht ist.

Dimension 2: Mechaniken und Regeln

Wie unter anderem Alexander Galloway (2006, 2) oder Ian Bogost (2006, 2007)
schreiben, sind Spiele Handlungen. Im Gegensatz zu rein reprisentativ aus-
gerichteten Medien wie Filmen oder Comics sind Videospiele auch interaktiv,
also von konstantem Input abhingig — Spieler:innen interpretieren nicht nur,
sie konfigurieren teilweise auch selbst Elemente der Handlung, der Spielwelt,
sowie der Personengalerie. Allerdings sind Spielende dabei nicht vollig freige-
stellt, sondern mehr oder weniger strammen Begrenzungen durch Spielme-
chaniken und Regelsysteme unterworfen. Anders als Regeln analoger Spiele,
sind jene von Videospielen zumeist in der Programmierung festgeschrieben
und daher normalerweise nicht verhandelbar. Dimension 2 von Aarseth und
Callejas (2015) Modell - Mechaniken und Regeln — ermdoglicht kritischen Fo-
kus auf die Art und Weise, durch die Videospiele den Handlungsspielraum von
Spieler:innen mehr oder weniger systematisch begrenzen und dadurch das
Aufkommen bestimmter Inhalte oder Perspektiven bedingen.

Ian Bogost (2007, 256) zufolge konnen Spielregeln und -mechaniken da-
mit als rhetorische Stilmittel angesehen werden, durch die ideologische Po-
sitionen vermittelt und bestimmte Werte und Normen naturalisiert werden
kénnen. Er nennt diese spezifisch regelbasierte Form ideologischer Ausrich-
tung in Spielen und Simulationen »prozedurale Rhetorik« und fordert spe-
zifisch prozedurale Kompetenzen fiir deren kritisches Hinterfragen ein. Vor
diesem Hintergrund kann Dimension 2 von Aarseth und Callejas (2015) Mo-
dell folgende Fragen zu Videospielen vor deren Nutzung im Unterricht auf-
werfen: Wie beeinflussen Regeln und Spielmechaniken Inhalt und Perspekti-
vierung der dargestellten Welten? Welche Handlungen machen sie moglich,
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welche schliefRen sie aus? Machen die Mechaniken ein Counter-Play oder trans-
gressives Spielen moglich? Werden Spielpraktiken moglich gemacht, die von
Lehrer:innen so nicht geplant oder erwartet werden? Ist das Spiel fiir (viele)
Schiiler:innen zu schwierig oder zu leicht? Gibt es eine Version zum speziellen
Einsatz in Bildungskontexten, die zum Beispiel Lehrer:innen direkten Zugang
zu allen Leveln oder Abschnitten gewahrt? Wie ist das Verhiltnis von prozedu-
raler Rhetorik zu anderen rhetorischen Stilmitteln?

Dimension 3: Materialitat

Die dritte Komponente des Cybermedia-Modells ist Materialitt. In ihrer ur-
spriinglichen Arbeit begrenzen Aarseth und Calleja (2015) diese Dimension auf
die technischen Gerite, die fiir das Spielen notwendig sind, also Spielkonso-
len, Computer, Controller, Monitore und Ahnliches. Mit Blick auf potenzielle
Nutzung von Videospielen im Unterricht lassen sich hier wichtige Fragen zu
Kosten der Anschaffung und Wartung fiir Schulen sowie Tempo der techno-
logischen Veralterung stellen, die vor einem mdglichen Einsatz in schulischen
Kontexten klargestellt werden miissen.

Ich habe bereits frither zusammen mit Hammar (2022) sowie Hansen und
Hammar (2023a) die Dimension der Materialitit im Cybermedia-Modell um
die Aspekte politische Okonomie, Arbeitsbedingungen in der Spielindustrie
sowie 6kologische Nachhaltigkeit erweitert, um den Blick auf zusitzliche zen-
trale Problemstellungen freizulegen (siehe auch Kerr 2017 oder Nieborg 2015).
Ein solcherart erweiterter Materialititsbegriff macht eine Reihe zusitzlicher
wichtiger Problemstellungen sichtbar, die vor einer Nutzung von Videospie-
len in Bildungskontexten einer kritischen Analyse unterzogen werden miissen:
Aufwelchen Geschiftsmodellen basieren die fiir den Unterricht ausgewihlten
Titel? Hier ist vor allem zu beachten, dass scheinbar kostenfrei herunterladba-
re Videospiele oft itber Hintertiiren Profite erwirtschaften und sich zum Bei-
spiel durch komplizierte Terms-of-Service-Vereinbarungen weitreichenden Zu-
gang zu Daten und Profilen von Spieler:innen sichern. Andere Produkte sind
durch Werbung finanziert, erméglichen ein Lock-In von Spieler:innen in Infra-
strukturen kommerzieller Anbieter oder sichern Gewinne durch den Verkauf
rein digitaler Giiter in Spielwelten (Loot-Boxen). Auch hat der Ankaufvon teurer
und leistungsstarker Hardware Implikationen auf Gebieten 6kologischer und
gesellschaftlicher Nachhaltigkeit: Wie schnell veralten Produkte? Wie kénnen
sie recycelt werden? Welche Ressourcen werden fiir Produktion, Instandhal-
tung und Betrieb verbraucht? Wie sind die Arbeitsbedingungen in Produkti-
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on, Distribution und Riickgewinnung? Sowohl Schulleiter:innen als auch Leh-
rer:innen miissen sich solche kritischen Fragen stellen, bevor neue Technolo-
gien — Videospiele eingeschlossen - fiir den Unterricht angeschafft werden.

Dimension 4: Die Spielenden

Die vierte Dimension von Aarseth und Callejas (2015) Cybermedia-Modell
ist die dynamische Komponente von Spielenden, die in unterschiedlichen
Kontexten und begrenzt durch Regeln und Mechaniken mit dem statischen
Cybermedia-Objekt interagieren und es dadurch in emergenten Prozessen
stindig neu aushandeln. In pidagogisch-didaktischem Kontext ist es jedoch
wenig sinnvoll, diese Komponente auf Spieler:innen zu reduzieren, da in
einer schulischen Anwendung von Videospielen auch Lehrer:innen, Schullei-
ter:innen und Eltern als zentrale Akteur:innen angesehen werden miissen.
Stattdessen benenne ich diese vierte Komponente des Modells als menschliche
Akteur:innen. Folgende zentrale Fragen erschlieflen sich auf diesem Gebiet:
Welche moglichen Implikationen fiir didaktische Nutzung haben dominie-
rende Haltungen zu Videospielen unter Schulleiter:innen, Schiiler:innen,
Kolleg:innen, Eltern sowie in Gesellschaft und Politik? Wie spielkompetent
sind Lehrer:innen und Schiiler:innen? Sind exkludierende oder toxische Mi-
lieus fiir bestimmte Spieltitel typisch? Hat das zu verwendende Spiel eine
Altersgrenze? Ist es fiir alle gleichermaflen zuginglich (Neuro-Diversitit, er-
forderliche Sprachkenntnisse und mehr)? Sorgfiltige Planung eines Einsatzes
von Spielen im Unterricht erfordert kritische Auseinandersetzung mit solchen
Fragestellungen.

Dimension 5: Institutionelle Rahmenbedingungen

Eine erweiterte Dimension der Materialitit kann zwar Faktoren wie techni-
sche Infrastruktur sowie Geschiftsmodelle und deren Konsequenzen aus-
reichend erfassen, doch bleiben anderweitige kontextuelle Faktoren fiir eine
erfolgreiche schulische Nutzung von Spielen weiterhin aufien vor. Um auch
Aspekte wie Inhalte von Lehrplinen, im Fach verfigbare Stundenzahl, an
der Schule zugingliche technische und didaktische Expertise, schulische
Regulative und mehr miteinbeziehen zu kénnen, muss das Modell um die
Komponente der institutionellen Rahmenbedingungen ausgebaut werden.
Durch Einfiithrung einer solchen fiinften Dimension werden Fragen zur ge-
nauen Unterrichtsplanung und zur Integration der geplanten Aktivititen
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in Lehrpline, Lehrer:innenkollegium und schulische Verwaltungsstrukturen
moglich, die iiber rein materielle Bedingungen hinausweisen.

Dimension 6: Interferenzen

Die Zerlegung eines komplexen Phinomens in konstitutive Komponenten, wie
im Cybermedia-Modell durchgefiihrt, zieht die Gefahr nach sich, einzelne Ele-
mente als scheinbar eigenstindig zu isolieren und deren Interaktion mit an-
deren Teilen des Modells zu iibersehen. Eine solche Aufteilung kann niitzlich
sein, um bestimmte Elemente analytisch greifbar zu machen und sie fiir Inter-
ventionen zu 6ffnen. Gleichzeitig werden die fiinf Komponenten des erweiter-
ten Modells in spielerischer wie pidagogischer Praxis jedoch mit Notwendig-
keit verfliefden und ineinander iibergehen. Um solchen Prozessen ausreichend
Rechnung tragen zu konnen, fithre ich eine sechste Komponente ein — Inter-
ferenzen —, die das Zusammenspiel zwischen Teilen des Modells beschreibbar
und fiir Lehrende und Lernende hantierbar machen kann.

Die Dimension der Interferenzen macht es z.B. moglich, Fille von ludo-
narrativer Dissonanz und Konsonanz zu beleuchten, also zu untersuchen, wie
Spielwelten, -narrative und -charaktere mit Regelsystemen zusammenwirken
oder wie sie sich gegenseitig unterlaufen (siehe Grabarczyk und Kampmann
Walter 2022). Alternativ kann analysiert werden, wie Profiterwartungen und
Geschiftsmodelle Inhalte und Spielmechaniken beeinflussen oder wie Prak-
tiken des Modding oder Hacking von Spieler:innenseite auf Regelsysteme
oder Handlung einwirken. Auch Fokus darauf, wie Controller, Computer-
Mause oder Bildschirme (also die Dimension der Materialitit) den Zugang
bestimmter Spieler:innen-Gruppen (Dimension der Spielenden) behindert,
kann hier kritisch erfasst werden. Sind die physischen Spielkomponenten
auch fiir neuro- oder senso-motorisch diverse Spielende nutzbar? Kritische
Betrachtungen solcher moglichen Interferenzen sind fir eine Planung der
Nutzung von Spielen in schulischem Kontext zentral.

Sollte die systematische Befragung eines bestimmten Videospiels mit
Hilfe des Cybermedia-Modells eine Nutzung in Bildungskontexten als pro-
blematisch erscheinen lassen, muss der Titel als Konsequenz nicht notwen-
digerweise verworfen werden. Wie weiter oben bereits ausgefiihrt, basieren
kostenfreie und leicht installierbare Spiele oft auf Geschiftsmodellen, die
Einnahmen durch Uberwachung, Datensammlung, Nutzer-Profilierung oder
In-Game-Transaktionen sichern. Natiirlich sind solche Titel als didaktische
Werkzeuge fir den Unterricht wenig tauglich. Anstatt mit derartigen Spielen
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zu unterrichten, konnen Lehrer:innen jedoch genau solche Einsichten als
Grundlage fiir ein Unterrichten iiber den Titel nutzen, um Schiiler:innen fiir
solche Problemstellungen in Spielkultur und -industrie zu sensibilisieren.

4 Beispiel fiir eine Anwendung des Modells

Als konkretes Beispiel fiir eine Anwendung des auf dem Cybermedia-Modell
beruhenden Analyseapparates, werfe ich jetzt einen niheren Blick auf das 2021
von Charles Games verdftentlichte Spiel Train to Sachsenhausen. Ich werde jede
der sechs Dimensionen des erweiterten Modells kurz durchgehen und so sys-
tematisch Vor- und Nachteile einer méglichen schulischen Nutzung ausleuch-
ten. Sowohl ein Unterrichten mit als auch ein Unterrichten tiber das Spiel wer-
den in Betracht gezogen, um moglichst weitgeficherte Alternativen aufzeigen
zu kénnen. Zunichst wende ich mich dem statischen Cybermedia-Objekt zu,
bevor ich den Fokus ausweite und dynamische Interaktionen mit Spieler:in-
nen, notwendige institutionelle Rahmenbedingungen sowie mégliche Inter-
ferenzen zwischen den genannten Elementen in die Analyse miteinbeziehe.

Auf dem Niveau Zeichen/Reprasentation stellt sich die Frage, welche In-
halte auf welche Weise von Train to Sachsenhausen vermittelt werden. Das Spiel
erzihlt von der Besetzung der Tschechoslowakei durch deutsche Truppen im
Jahr 1939. Spielende erleben die Geschehnisse aus Sicht eines fiktiven Cha-
rakters — des Studenten Antonin Nedéla, der in Prag Medizin studiert. Spie-
ler:innen kénnen weder Geschlecht noch Alter, Herkunft oder Aussehen Ne-
délas selbst bestimmen.

Die Handlung schreitet in Form von kurzen Situationsbeschreibungen auf
Karten voran, die entweder nach links oder rechts gezogen werden kénnen,
um Entscheidungen fiir Nedéla zu treffen. Auf diese Weise vermittelt das Spiel
die historischen Geschehnisse in Prag nach der Ermordung des Studenten Jan
Opletal durch deutsche Besatzungssoldaten im Oktober 1939. Es ist dann den
Spielenden iiberlassen, entweder an Demonstrationen und Protestaktionen
teilzunehmen oder sich auf das Studium zu konzentrieren und politische
Aktivititen zu meiden. Alle Alternativen enden jedoch mit einer Verhaftung
durch die SS. Eine Deportation ins KZ Sachsenhausen kann nur dann vermie-
den werden, wenn Spieler:innen in einer letzten Frage iiber ihr Alter liigen
und sich als unter 20 Jahre ausgeben.

Neben der durch Karten vermittelten Handlung enthalt das Spiel auch ein
virtuelles Museum, das iiber ein Hauptmenil zuginglich ist und Kurzinforma-
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tionen sowie Illustrationen zu bestimmten Personen und Geschehnissen die-
ser Zeit enthilt. Jedes Durchspielen von Train to Sachsenhausen eréfnet auler-
dem Zugang zu Dokumenten, in denen Erfahrungen echter Studierender aus
dieser Zeit nachgezeichnet wurden, die z.B. in Sachsenhausen inhaftiert wor-
den waren. Auf dem Niveau von Reprisentation und Zeichen gibt das Spiel al-
s0 Zugang zu historischen Fakten und authentischen Personen und lisst Spie-
ler:innen mit Einschrinkungen das Schicksal des fiktiven Protagonisten Ne-
déla bestimmen. Durch Museum und Erfahrungsberichte wird zum engagier-
ten Verstehen ermutigt, das z.B. im Geschichtsunterricht gut nutzbar gemacht
werden kann.

Vor der Nutzung von Train to Sachsenhausen im Geschichtsunterricht ist
es wichtig, die Spielmechanik des Titels kurz kritisch zu beleuchten. Die
Mechanik zwingt Spielende binire Handlungsalternativen auf und lidt so zu
einer Vereinfachung historischer Prozesse als relativ klare Ursache-Wirkung-
Zusammenhinge ein. Dies ist mit Blick auf Bogosts (2006) prozedurale Rhe-
torik interessant und kann Lernenden im Zusammenhang mit der Nutzung
des Titels nahegebracht werden.

Die prozedurale Rhetorik von Train to Sachsenhausen ist jedoch auch in ei-
nem anderen Sinne von Interesse. Im Spiel hat nur die allerletzte Entschei-
dung der Spieler:innen, bei der Frage nach dem Alter zu liigen oder nicht, Ein-
wirkung auf das Schicksal des Protagonisten Nedéla. Alle anderen méglichen
Handlungen fithren unausweichlich zur Verhaftung durch die SS. Dieses Fak-
tum kann als ein prozeduraler Ausdruck staatlicher Willkiir gelesen werden,
der aufzeigt, dass in totalitiren Systemen Entscheidungen von Menschen po-
litisch zu handeln oder sich ins Private zuriickzuziehen fiir deren Schicksale
keine Rolle spielen. Die Willkiir totalitirer Systeme kann alle iiberall treffen,
egal wie sehr man versucht sich anzupassen, um Verfolgung zu entgehen. Das
Spiel argumentiert durch die Mechanik hier also fiir politisches Handeln und
fiir Mobilisierung als einzige gangbare Alternativen in Konfrontation mit to-
talitiren Systemen, weil eben auch Versuche unpolitisch zu bleiben nicht vor
staatlicher Willkiir schiitzen kénnen. Zuletzt entscheidet der Zufall, nicht po-
litisches Agitieren dariiber, wer ins KZ kommt und wer nicht. Train to Sachsen-
hausen bietet also inhaltsmiRig gute Anschlusspunkte fiir Unterrichtsstunden,
die sich mit der Geschichte des Zweiten Weltkrieges oder einem Leben im To-
talitarismus auseinandersetzen.

Auch aus der Perspektive eines um Faktoren der politischen Okonomie er-
weiterten Materialititsbegriffs erscheint Train to Sachenhausen als ein in schu-
lischen Zusammenhingen gut nutzbares Werkzeug. Das Spiel ist mit 6ffentli-
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cher Unterstiitzung entwickelt worden und kann gratis von der Internetseite
der Entwickler:innen bei Charles Games heruntergeladen werden. Es erfor-
dert nur geringe Rechnerkapazitit und kann auch auf verhiltnismafiig alten
Computern und Smartphones gut gespielt werden. Die Entwickler:innen sam-
meln und verwerten keine Nutzerdaten und erstellen keine Spieler:innen-Pro-
file. Es ist keine Registrierung erforderlich und das Spiel funktioniert, nach
Herunterladen, auch ohne Internetverbindung und Serverzugang.

Train to Sachsenhausen ist fiir verschiedenste Spieler:innen-Gruppen zu-
ganglich. Das Spiel ist auf Tschechisch, Deutsch und Englisch verfigbar und
erfordert nur mittelgute Sprachkenntnisse. Die Mechanik bietet keine senso-
motorischen Herausforderungen und kann durch einfache Bewegungen ei-
nes Fingers bedient werden. Die vermittelten Inhalte sind wenig kontrovers
und verzichten auf Schockeftekte und Spannungsmomente. Das Spiel kann
von Schiiler:innen einzeln, in Gruppen oder kollektiv im Unterricht gespielt
werden. Letzteres ermoglicht sorgfiltige Diskussionen jeder Handlungsalter-
native, da das Spiel ohne Zeitbegrenzungen operiert.

Was die institutionellen Rahmen schulischer Einrichtungen angeht, bietet
Train to Sachsenhausen ebenfalls nur wenig Herausforderungen und bietet sich
als einfaches, zugingliches und kostenfreies Werkzeug fiir den Geschichts-
und Politikunterricht an. Einzig das Downloaden auf schuleigener Hardware
via Appstore kann administrative oder technische Unterstiitzung und Geneh-
migung erfordern. Das Durchspielen von Train to Sachsenhausen erfordert nicht
mehr als zehn Minuten. Daher kann der Titel auch in Fichern mit begrenz-
ter Stundenzahl zum Einsatz kommen und es ist moglich, es mehr als einmal
durchzuspielen, um mehrere der zuginglichen Handlungsalternativen auszu-
probieren und miteinander zu vergleichen.

Was das Zusammenspiel der oben kurz durchdeklinierten Dimensio-
nen angeht, lisst sich v.a. das Verhiltnis von Spielmechanik und Narrativ
hervorheben. Hier lassen sich z.B. durch Vergleiche zu Medien wie geschicht-
lichen Romanen oder historischen Filmen lineare Geschichtsverstindnisse
und scheinbar binire Entwicklungsstringe problematisieren. Die Interferenz
zwischen Materialitit und institutionellen Rahmen wiederum ermoglicht
Betrachtungen zum Verhiltnis zwischen Profitinteressen, Inhalten, und
padagogischer Nutzbarkeit am Beispiel eines 6ffentlich finanzierten Titels.
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Sektion 4: Agilti)eren

5 Fazit

Videospiele sind heute iiberall prisent. Dieses Faktum kann als Begriindung
fiir deren Anwendung in Schulen und anderen Bildungseinrichtungen her-
angezogen oder als Grund angesehen werden, wenigstens den schulischen
Raum von dieser Unterhaltungstechnologie reinzuhalten, um Schiiler:innen
einen sozial akzeptierten nicht-digitalen Riickzugsraum zu sichern. Unab-
hingig davon, wie man sich zu dieser Debatte stellt, muss man einsehen,
dass Videospiele als heute dominierendes Produkt der Kulturindustrie auch
in Lehrpline aufgenommen und in schulischer Praxis behandelt werden
miissen. Um dies zu tun, miissen diese Spiele jedoch nicht im Klassenraum
zuganglich sein. Eine kritische Positionierung kann auch durch Unterrichten
iiber Spiele, Spielkulturen und Spielindustrie erreicht werden, ohne dass das
Medium dabei direkt zum Einsatz kommen.

Wenn Spiele als didaktische Hilfsmittel herangezogen werden, ist eine kri-
tische Evaluierung relevanter Titel vor Einsatz im Unterricht zentral. Die hier
vorgestellte, an Aarseth und Callejas (2015) Cybermedia-Modell ausgerichte-
te Matrize hat zum Ziel, solche Planung zu systematisieren und Lehrer:innen
und Schulleiter:innen so ein leicht hantierbares Werkzeug zur ganzheitlichen
Beurteilung unterrichtsrelevanter Spiele vor deren Einsatz an die Hand zu ge-
ben.

Den wichtigsten Faktor fiir eine erfolgreiche Nutzung von Spielen im Un-
terricht kann die Matrize jedoch nicht liefern - die sorgfiltige Planung und
Vorbereitung der Stunden, in denen ein bestimmtes Spiel zum Einsatz kom-
men soll. Wie sowohl Staaby (2021) als auch Groff et al. (2016) schreiben, liegt
der wichtigste Faktor fiir eine gelungene didaktische und pidagogische An-
wendung nicht im Spiel, sondern in dessen reflektierter Nutzung durch kom-
petente Lehrer:innen im produktiven Zusammenspiel mit Lernenden.
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