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Lernen: Zu Reprasentation und Rezeption von Geschichte in

digitalen Spielen

Frankfurt: Wochenschau Verlag 2019, 424 S., ISBN 9783734408250,

EUR 49,90

(Zugl. Dissertation an der Universitdt Hannover, 2017)

Das Spielen von Computerspielen ist
ein fester Bestandteil des Alltags von
immer mehr Kindern und Erwachse-
nen. Nebst Unterhaltung kénnen viele
Spiele auch zur interaktiven Wissens-
vermittlung genutzt werden. Doch
was kann von Spielen gelernt werden,
die nicht dezidiert als Lernspiele aus-
gewiesen sind, und wie kann dieses
Medium fiir den erfolgreichen Einsatz
im Schulunterricht genutzt werden, um
Lerninhalte zu vermitteln? Hier setzt
die Dissertation von Daniel Giere an,
die sich auf die Bedeutung digitaler
Spiele fir den Geschichtsunterricht
und genauer die Rezeption und Repri-
sentation geschichtlicher Ereignisse in
Computerspielen fokussiert.

Am Beispiel des Spiels Assassin’
Creed III (2012) und der dort darge-
stellten Boston Tea Party untersucht
der Autor mittels einer empirischen
Studie, wie Studierende die Reprisen-
tation des geschichtlichen Ereignisses
wahrnehmen, bewerten und inwiefern
sich die Rezeption der Spielszenen
auf ihr eigenes Geschichtsbewusstsein
auswirkt. Ziel der Dissertation ist die
Erarbeitung eines theoriegeleiteten
Modells zur Geschichtsrezeption (vgl.
S.152) sowie seine Erprobung durch
den gewihlten Studienentwurf.

In der Einleitung wird knapp in
die Thematik eingefithrt und anschlie-
fend das weitere Vorgehen strukturiert,
um Leser_innen durch den Aufbau zu
leiten (vgl. S.7-18).

Das zweite Kapitel (vgl. S.19-154)
stellt grundlegende Konzepte und
Begriffe vor, die zum Verstindnis der
Studie benotigt werden. Dieses Kapi-
tel ist beinahe so umfangreich wie
die daran anschliefende empirische
Studie (vgl. S.176-339) und fokussiert
damit die theoretische, interdiszipli-
nire Ausrichtung des Werks. Konzepte
aus den Bereichen der Game Studies,
Medienwissenschaften und Psycholo-
gie (vgl. S.105) werden erldutert und
mittels zahlreicher Schaubilder greif-
bar gemacht. Teilweise sind diese etwas
unzuginglich gestaltet und erfordern
Vorkenntnisse der Leser_innen in der
jeweiligen Fachrichtung.

Neben Begriffsdefinitionen bildet
das  Strukturanalysemodell ~ nach
Adam Chapman einen thematischen
Schwerpunkt (vgl. S.84-104). Hier-
bei wird auf Chapmans Veroffentli-
chung Digital Games as History: How
Videogames Represent the Past and Offer
Access to Historical Practice (New York:
Routledge, 2016) verwiesen und Spiele
auf die Merkmale ,Epistemologie und
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Simulationsstile, Zeit, Raum und Nar-
rativ® (S.88) hin untersucht. Danach
werden die nachzuweisenden Trans-
tereffekte durch Geschichtsrezeption
in Form von Ereignis-, Szenen- und
Erzihlschemata  eingefihrt  (vgl.
S.1244T.), die spiter als Analysekriterien
tur die Studie fungieren.

Das dritte Kapitel fasst die etablier-
ten Grundlagen in ein theoretisches
Modell zusammen, das die Basis fiir
die Studie bilden soll (vgl. S.155). Der
Autor hebt hierbei die Bedeutung der
temporalen Kopplung fir die Studie
hervor, die sich im Abgleich der rezi-
pierten Inhalte mit dem Vorwissen bei
den Spieler_innen manifestiere (vgl.
S.158). Differenzierte Forschungsfra-
gen wie ,Kann die geschichtsbewus-
ste Rezeption der Nutzer historischer
Reprisentationen historisierender digi-
taler Spiele in Form von Transfereffek-
ten [...] beschrieben werden? (S.171),
schliefen das Kapitel ab.

Kapitel vier umfasst die empiri-
sche Strukturanalyse von Assassin’s
Creed III, die Hauptstudie, sowie deren
Datenauswertung. Das Spiel wird nach
Chapmans Kriterien analysiert, wobei
Screenshots mit zugehorigen Querver-
weisen zu YouTube ermdglichen, die
Inhalte direkt an der Spielszene nach-
zuvollziehen (vgl. 5.199f). Es folgt die
Hauptstudie (vgl. S.241-280), in der
eine Treatment- und Kontrollgruppe
von insgesamt 58 Studierenden ausge-
wihlte Szenen des Spiels zur Boston Tea
Party spielen beziehungsweise nicht
spielen. Ihre Rezeption von Geschichte
wird anschlieffend mittels eines Frage-

bogens und Interviews tiberpriift,indem
sie die historischen Ereignisse basierend
auf ihrem Wissen wiedergeben und den
Realismus der Spielszenen einschit-
zen sollen (vgl. S.262f., Abb.48). Das
Buch stellt hier alle Variablen vor und
fiihrt auch Auswahlkriterien der Stu-
dierenden an, um valide Ergebnisse zu
gewihrleisten (vgl. S.273f). Die Aus-
wertung der Antworten in Ereignis-,
Szenen- und Erzdhlschemata erfolgt
digital (vgl. 5.289-307), und es werden
transkribierte Beispiele von Erzihlun-
gen zur Veranschaulichung verwendet
(vgl. S.3371.).

Kapitel fiinf prisentiert die Ergeb-
nisse (vgl. S.340-383). Das Modell
konnte zeigen, dass Studierende aus der
Treatment-Gruppe visuelle Elemente
des Spiels in ihre Nacherzidhlungen
integrierten. Wenn einzelne historisch
inkorrekte Elemente erkannt wurden,
hinterfragten Spieler_innen beruhend
auf threm Vorwissen die gesamte Dar-
stellung der  Geschichtsreprisenta-
tion im Spiel (vgl. S.363f.). Der Autor
reflektiert abschlieflend die Stirken
seiner Studie und weist auf Anpas-
sungen zur Ubertragbarkeit auf andere
Spiele hin sowie auf den Mehrwert fiir
Spieleentwickler_innen und Lehrkrifte
(vgl. S.3791T.).

Das Werk ist besonders
fehlenswert fiir Forschende und
Studierende der Geschichte. Kon-
zepte aus anderen Fachbereichen
werden ausfihrlich dargelegt, doch
die Geschichtsrezeption steht klar
im Fokus. Fir Medienwissenschaft-
ler_innen ist das theoretische Modell

emp-
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interessant, da es einen ertragreichen
Umgang mit dem Medium Computer-
spiel anbietet und fiir weitere Studien
anderer Spiele als Grundlage genutzt
werden kann. Durch Abbildungen
werden Inhalte und Forschungsergeb-
nisse veranschaulicht. Lediglich die

Komplexitit und Vielfalt der gewihl-
ten Diagrammdarstellungen wirken
auf den ersten Blick Uberfordernd,
Erklirungen im Text sind aber unter-
stitzend zum Verstindnis eingesetzt.

Julia Seele (Marburg)



