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l. EINFUHRUNG

DAS ANALOGE SPIEL IN

DER POLITISCHEN BILDUNG -
KOMPETENZEN UND
DIDAKTISCHE KONZEPTE

Totgesagte leben langer: Analoge Spiele boomen mehr
denn je, nicht obwohl, sondern gerade wegen der
Popularitat von Computerspielen. Die Angst davor,
dass Computerspiele das nichtelektronische Spiel
verdriangen wiirden, hat sich als unbegriindet erwie-
sen. Rekordsummen werden auf der Crowdfunding-
Plattform ,kickstarter” bei der Projektfinanzierung von
Spielneuheiten erzielt. Die ,Spiel”, die weltweit groRte
Brettspielmesse in Essen, wichst jedes Jahr. Uber-
haupt ist der deutschsprachige Spielemarkt seit rund
20 Jahren einer der vitalsten und hat mit Spielen wie
.Siedler von Catan” oder ,Carcasonne” internationale
Bestseller oder mit ,Legenden von Andor” Brettspiel-
innovationen geschaffen. Der deutsche ,Spiel des
Jahres”-Preis ist die international wichtigste Auszeich-
nung fur analoge Spiele.

Spiele gehdren heute zum Standardrepertoire der
Politischen Bildung; wahrend klassische Lernspiele
(Tabu, Kreuzwortritsel) zur Wissensreproduktion
dienen, kdnnen mit Plan- und Rollenspielen demokra-
tiepolitische Kompetenzen ,erlebt” werden. Analoge
Spiele, im Sinne von Karten- und Brettspielen, werden
im Unterricht hingegen nur selten verwendet: Die
Spiele missen gekauft und von der Lehrkraft erar-
beitet und ihre Regeln den Schiiler*innen vermittelt
werden. Meist sprengt der Einsatz eines Brettspiels
den Umfang einer Normstunde deutlich.

‘ Alexander Preisinger

Wir pladieren dennoch mit dieser Broschiire fir
ihren Einsatz: Eine ganze Reihe von Spielen ist einfach
umsetzbar und motiviert intrinsisch, sie laden zum
Wettkampf, zum Entdecken und Ausprobieren ein.
Mit ihnen spielend lernen bedeutet, forschend-entde-
ckend, interaktiv und im sozialen Rahmen zu handeln.

Was die Politische Bildung betrifft, so zielen viele
analoge Spiele weniger auf hartes politisches Fakten-
wissen oder institutionenbezogenes Wissen, sondern
vielmehr auf die personlichkeitsbildende Komponente
und auf die politische Kultur ab — letztlich auf Politik
als Handlungstyp. Schon die Form des Spielens ist so
gesehen Teil der Politischen Bildung: Regeln miissen
verstanden, erklart und ausverhandelt werden. Spiele
benotigen gegenseitiges Einschatzen, emotionale
(Selbst-)Kontrolle, Taktieren, Kommunizieren und
Verhandeln. Soziale, kognitive und personlichkeits-
bezogene Kompetenzen werden gefordert. Vor allem
aber machen sie die im Unterricht mitunter so schwer
zu vermittelnde politische Handlungskompetenz,
wenn auch in einem simulierten Rahmen, ,erlebbar”.
Sie fordern damit insgesamt die Entwicklung jener
Kompetenzen, die die Politdidaktik als zentral fiir die
Entwicklung eines miindigen, emanzipierten, (selbst-)
reflexiven Subjekts im Rahmen der Citizenship Educa-
tion ansieht. Der fiir die Politische Bildung relevante
Lernprozess fangt damit schon beim Vorbereiten der
Spielsitzung an.




Die vorliegende Broschire stellt in den kommenden
Kapiteln etliche Spiele und ihre Nutzung vor. Uber
die einzelnen Spieltitel hinweg lassen sich folgen-
de methodische Formen der didaktischen Nutzung
umsetzen, mit denen sich auch manche der oben
besprochenen Herausforderungen I6sen lassen:

x Beobachtetes Spiel und Plenarspiel: Die Klasse
spielt gemeinsam oder beobachtet, mit Auftragen
versehen, die Spielenden.

‘ Gruppenspiel: Mehrere Spieler*innen libernehmen
gemeinsam eine Spielrolle und einigen sich auf ihre
Spielzlige.

‘ Organisation durch die Schiler*innen: Mehrere
Schiiler*innen bringen ihre passenden Spiele mit,
erklaren die Regeln und organisieren die Spiel-
sitzungen.

x Anschlusskommunikation analysieren oder pro-
duzieren: Kritiken, Rezensionen, YouTube-Videos,
Podcasts oder Diskussionen kdnnen rezipiert oder
— noch besser — produziert werden.

x Game Design: Spiele kdnnen auch dazu inspirie-
ren, ihre Regeln zu dndern oder selbst zu gestalten.

Viele der im Rahmen des Spielens vermittelten Kom-
petenzen werden von den Lernenden implizit aufge-
nommen. Sie explizit zu machen, muss die Aufgabe
des Lernarrangements sein. Umso wichtiger ist die
Phase der Nachbesprechung: Durch den Transfer
zwischen spielinterner und -externer Wirklichkeit wird
spielerisches Lernen nachhaltig.




EIN ANALYSESCHEMA FUR
ANALOGE SPIELE IM KONTEXT
DER POLITISCHEN BILDUNG

Die Beliebtheit von analogen Spielen, gerade die von
Brettspielen, wichst stetig. Die Autor* innen dieser
Spiele nutzen unterschiedliche Themen, um ihre Pro-
dukte interessant zu gestalten, oder haben ein eigenes
Interesse an dem jeweiligen Setting.

Bei der spielerischen Umsetzung dieser Themen
flieRen die Werte, Normen und Vorstellungen ihrer Ent-
stehungszeit mit ein, daher sind Brettspiele kulturelle
Artefakte und sollten bei einer historischen oder po-

litischen Betrachtung quellenkritisch untersucht wer-
den. Brettspiele konnen auf unterschiedliche Weise
Botschaften implizit und explizit vermitteln. Neben den
einzelnen materiellen Komponenten und den lllustrati-
onen tragen auch die Regeln inklusive der Siegbedin-
gungen bei, bestimmte ,Weltbilder” zu kommunizieren.
Anhand des folgenden Analyseschemas soll

Lehrer*innen die Mdglichkeit gegeben werden, analo-
ge Spiele fiir die Politische Bildung zu untersuchen.

Das Brettspiel wird wie eine ,konven-
tionelle” Quelle behandelt; Eckdaten
und der Entstehungskontext werden
berlicksichtigt.

AuRere
Quellenkritik

Wann ist das Spiel erschienen? Wer hat es konzipiert? In
welchem Verlag ist es erschienen? Welches Thema greift
es auf? Inwiefern war das Thema im Entstehungskontext
relevant?

Jedes Spiel hat ein Setting, das dem
abstrakten Regelwerk eine Bedeutung
gibt. Die Beziehung zwischen Regel-
werk und Setting kann unterschiedlich
gestaltet sein.

Setting und
Storytelling

Welches Setting hat das Spiel?

Inwiefern wird dadurch Bezug auf politische Ereignisse,
Sachverhalte etc. genommen?

Welche Botschaften vermittelt das Spiel?

Ist die Behandlung bestimmter Themen problematisch?
Werden bestimmte Themen ausgeblendet?

Ein Brettspiel funktioniert nach
bestimmten Regeln, die die Hand-
lungsmaoglichkeiten der Spieler*innen
determinieren. Dementsprechend
mussen die Regeln verstanden wer-
den, um das Spiel zu spielen und zu
analysieren.

Regelwerk
und
Mechaniken

Bilden die Regeln des Spiels Handlungsmoglichkeiten ab,
die forderlich fiir die Politische Bildung sind? Missen sich
die Spieler*innen bspw. absprechen oder koordinieren,
um bestimmte Ziele zu erreichen?

Inwiefern wird das Setting des Spiels im Regelwerk um-
gesetzt? Passen etwa die Regeln auf den erzdhlerischen
Rahmen des Spiels?

Das Setting eines Spiels wird makgeb-
lich durch das Spielmaterial umge-
setzt. Dabei gibt es eine Fiille von
Komponenten, die im Idealfall einzeln
untersucht werden, um die Gesamt-
darstellung des Settings zu erarbeiten.

Spielmaterial

Wie wird das Setting visuell umgesetzt? Was ist auf

der Verpackung zu sehen? Wie wird das Spiel bewor-
ben? Welches Spielmaterial (Marker, Figuren etc.) liegt
dem Spiel bei? Nitzt das Spiel bestimmte Ikonen oder
Symboliken? Finden sich Stereotype, die problematische
Narrationen tradieren?

Spielmechanische und &dsthetische
Gestaltung bilden im Spielerlebnis
eine Einheit. Daher sollten analoge
Spiele nicht nur in einem theoreti-
schen Rahmen analysiert, sondern
auch gespielt werden!

Spielerlebnis

Passen die Regeln zum Thema? Ist das Spiel ,fair” ge-
staltet? Mochte man es erneut spielen? Kann durch das
Spiel etwas Bestimmtes gelernt werden? Auch Fragen des
Spieldesigns lassen sich aufgreifen: Wie kann das Spiel
anders gestaltet werden? Etwa, damit bestimmte Aspekte
oder ein anderes Setting zur Geltung kommen.




Der ,Investor” aus der ersten Edition des Spiels

.My City” erinnert an das Stereotyp vom ,Geldjuden”.

Der Verlag hat nach Kritik reagiert.

Durch diese grundlegenden Untersuchungspunkte
konnen Lehrpersonen, die Uberlegen, ein analoges
Spiel fir die Politische Bildung zu nutzen, bereits zu
Beginn herausfinden, ob sich die Verwendung des
Spiels fir den Unterricht lohnt. Gleichzeitig haben sie
eine Gliederung zur Hand, nach der sie Aufgaben im
Unterricht erstellen kdnnen. Viele der Aspekte lassen
sich dabei problemlos in eine Unterrichtsstunde ein-
betten, ohne das Spiel tatsichlich zu spielen. Dies ist
besonders von Vorteil, wenn Zeit im Unterricht fehlt
oder keine finanziellen Mittel fiir ausreichend Spiel-
exemplare zur Verfligung stehen.

‘ Lukas Boch

Im Spiel ,Red Outpost”, das sich satirisch mit dem
Kommunismus auseinandersetzt, kann man Spiel-
figuren in den Ort Arbeitslager stellen. Im Unterricht

kann man darlber diskutieren, ob das angemessen ist.

Diese Uberlegungen basieren auf detaillierteren
Ausfiihrungen in:

Anna Klara Falke, Lukas Boch:
Wikinger im modernen Brettspiel.
In: Mittelalter Digital 1, Ausgabe 2 (2020), S. 95-117.

https://wordpress.mittelalter.digital/wp-content/
uploads/2020/12/Mittelalter_Digital_2020_02_
Wikinger_im_modernen_Brettspiel_Lukas_Boch_
Anna_Falke.pdf
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WIENXTRA-SPIELEBOX
DIE LUDOTHEK IN WIEN
MIT 7.000 VERSCHIEDENEN

BRETTSPIELEN

Die Spielebox ist eine Einrichtung des gemeinniitzigen
Vereins WIENXTRA und Osterreichs gréRte Ludo-
thek und Fachstelle fiir das Spiel. Als Brettspielverleih
bietet sie eine Auswahl von iiber 7.000 verschiedenen
Spieltiteln. Sdmtliche Spiele kdnnen kostenfrei in der
Ludothek ausprobiert oder gegen eine kleine Gebiihr
ausgeliehen werden — darunter auch zahlreiche, die
sich fiir den Bereich der Politischen Bildung eignen.

Die Spielebox fordert als Fachstelle fiir das
Spiel das gemeinsame Spielen von Kindern, Familien,
Jugendlichen und jungen Erwachsenen in unter-
schiedlichen Kontexten. Die Basis hierfir bildet das
Bildungsmedium Brettspiel. Es ist geeignet, Bildungs-
inhalte zu transportieren und Fahigkeiten und Potenti-
ale wie Kreativitét, Toleranz und Gemeinschaftsgefihl
in ihrer Entwicklung zu fordern, das Selbstbewusstsein
zu starken und die Entwicklung einer sozialen Einstel-
lung zu unterstiitzen. Am Spielbrett kann das soziale
Miteinander in einem begrenzten Rahmen ausprobiert
werden: das Brettspiel erfordert dabei das gemein-
same Ausverhandeln und Einhalten der Regeln und
ermoglicht das Ausprobieren von Rollen und Verhal-
tensweisen.

Die Spielebox bietet Expertise und Empfehlun-
gen zu den Themen Spiel, Spielmaterial, Spielpadago-
gik, Medienspielpadagogik, alters- und themengerech-
tes Spiel sowie Einsatz von Lernspielen. Die Spielebox
publiziert Empfehlungen und kostenfreie Infobroschii-
ren zu Brettspielen sowie zu digitalen Spielen, wobei
die Empfehlungen spielpadagogischen Qualitatskrite-
rien unterliegen und sich auf erhiltliche oder in der
Spielebox entlehnbare Titel beschréanken.

Die Ludothek bietet eine vielseitige Auswahl, die ein
breites Themenspektrum, unterschiedliche Spiele-
genres und Spiele fur alle Altersgruppen umfasst. Das
Spieleangebot wird laufend nach spielpadagogischen
Kriterien erweitert. Beriicksichtigt werden Spielwert,
Forderpotenzial, Aufforderungscharakter, Aktualitat
sowie auch eine gewisse Tauglichkeit des Materials

‘ Sonnja Altrichter, Michaela Schierhuber

fir den Verleih. Die Auswahl der Titel bildet gezielt
das breite Spektrum des Mediums ab und erfolgt
unabhingig, ohne Einflussnahme von Herstellern und
Vertrieben.

Zur Unterstltzung in der Vermittlung Politischer
Bildung fiihrt die Spielebox Titel, in denen kommu-
nikative, kooperative oder strategische Elemente
im Vordergrund stehen. In diesen werden die un-
terschiedlichen Facetten von Kommunikations- und
Entscheidungsprozessen sichtbar und erfahrbar.

In der Spielebox stehen unterschiedliche,
thematisch relevante Genres zur Auswahl:

x Handeln mit Rohstoffen in strategischen Spielen,
in denen die Spieler*innen versuchen, mehr aus
einem Tausch rauszuholen als die Gegner*innen.
Zu den bekanntesten Handelsspielen gehoren jene
der ,Catan"-Reihe, in dem die Spieler*innen die
Insel ,Catan” besiedeln und durch geschicktes
Handeln und strategisches Ausbreiten versuchen,
zum Sieg zu gelangen.

x Diskutieren und verteidigen der eigenen strategi-
schen Ideen in Kooperationsspielen.

x Tauschen und Uberzeugen in sozialen Deduktions-
spielen, in denen Spieler*innen unterschiedliche
und oftmals geheime Rollen einnehmen.

‘ Brauchbar sind auch die bekannten GroRgrup-
penspiele wie ,Die Werwdlfe von Disterwald”, in
denen die Gruppe vor der Herausforderung steht,
die mordenden Werwélfe unter sich zu enttarnen.

x Kennerspiele wie ,Die Burgen von Burgund”, in
dem die Spieler*innen als einflussreiche Fiirsten
alles daran setzen, ihre verschiedenen Landereien
durch Uberlegten Handel und Wandel zu Wohl-
stand und Ansehen zu fihren.



Einsehbar ist der gesamte Spielebestand inklusive
einer Kurzbeschreibung und padagogischer Beschlag-
wortung auch im Online-Spielekatalog. Unter 7.000
verschiedenen Spielen wird man dort u.a. zu den
Suchbegriffen Antike, Armut, Demokratie, Diktatur,
Diversitat, Diskussion, Gender, Geschichte, Klima,
Kooperation, Politik und Pandemie fiindig.

Um den Zugang zum Bildungsmedium der Gesell-
schaftsspiele oder Brettspiele zu erleichtern, verleiht
die Spielebox an Mitarbeiter*innen der schulischen
und auRerschulischen Kinder- und Jugendeinrichtun-
gen pro Semester bis zu 8 Spieletitel fir jeweils einen
Zeitraum von 14 Tagen kostenfrei.

Spielveranstaltungen in ganz Wien werden von der
Spielebox in unterschiedlichen Kooperationen ange-
boten. An Schulklassen richtet sich das Gruppenange-
bot der Spielebox mit Brettspiel-Workshops, Games-
Workshops und Spiele-Erfinde-Werkstéatten.

Fortbildungen fiir Multiplikator*innen sowie fir
interessierte Eltern sind fester Bestandteil des
WIENXTRA-Bildungsprogramms. Die Inhalte sind

gepragt von aktuellen und praxisnahen Anregungen
und bieten Weiterbildungen fiir Multiplikator*innen

im Bereich der Spielpadagogik und Medienpéddago-
gik. Darliber hinaus gibt es auch die Moglichkeit, in
Multiplikator*innen-Workshops die Angebote der
Spielebox vor Ort und neue Brettspiele kennenzu-
lernen, die sich sowohl fiir die Zielgruppenarbeit
eignen als auch auf spezifische thematische Interessen
fokussieren.

Kontakt

WIENXTRA-Spielebox

Albertgasse 37

1080 Wien

T 01/4000-83424

spielebox.at und opac.spielebox.at (Online-Katalog)

Ludografie
® Feld, Stefan (2003): Die Burgen von Burgund. alea.
® Palliéres, Philippe des; Marly, Hervé (2003):
Die Werwolfe von Dusterwald. lui-méme.
® Teuber, Klaus (1995): Die Siedler von Catan.
Kosmos.




Il. SPIELE

CARCASSONNE

‘ DIDAKTISIERUNG

Spielt man passiv, fiihrt der grundsatzliche Gliicks-
faktor beim Ziehen der Karten zu einer ungleichen
Entwicklung von Punkten, was Spieler*innen, die
gewinnen wollen, dazu zwingt, entweder bewusst
zusammenzuarbeiten oder ,parasitare” Verbindungen
zu den wertvollen, unfertigen Landschaftsmerkmalen
ihrer Mitspieler*innen zu suchen. Diese Spielstrategie
kann als Gesellschaftsmodell thematisiert werden:
Auch wenn manche durch pures Gliick einen un-
verdienten gesellschaftlichen Vorteil erlangen, kann
die breite Masse der ,Verlierer*innen” durch Koope-
ration und Solidaritat diesen Vorteil liberwinden. Da
aber nach dem Umsturz des*der Tabellenersten je-
mand anderes dessen Stelle einnehmen kann und der
Zyklus neu starten wird, miissen Spieler*innen immer
wieder neu abwagen, ab wann ein Biindnis nicht mehr
sinnvoll ist.

a Stefan Ancuta

KOOPERATIV-KOMPETITIVER
LANDSCHAFTSAUFBAU

In Carcassonne legen Spieler*innen zufillig gezogene
Landschaftskarten passend aneinander und bauen
Landschaftsmerkmale (Stidte, StraRen, Kloster oder
Wiesen) zu einer von Stdfrankreich inspirierten
Festungslandschaft. Jede*r Mitspieler*in hat eine
beschrinkte Anzahl an Gefolgsleuten zur Verfiigung,
welche strategisch eingesetzt werden missen, um die
Landschaftsmerkmale zu kontrollieren. Man kann seine
Spielfiguren erst dann wieder auf die Hand nehmen,
wenn das Landschaftsmerkmal fertiggebaut ist. Steht
eine Figur schon auf einem offenen Landschafts-
merkmal, dann diirfen keine weiteren mehr dorthin
gesetzt werden. Indem man clever Landschaftskarten
setzt, konnen sich aber trotzdem Figuren mehrerer
Spieler*innen in einer Stadt befinden. Hélt man die
Mehrheit der Gefolgsleute auf einem abgeschlossenen
Landschaftsmerkmal, bekommt man alle dazugehdri-
gen Punkte; herrscht Gleichstand, bekommen alle in
Frage kommenden Spieler*innen dieselbe Punktean-
zahl. Es gewinnt, wer am Ende die meisten Punkte hat.

Interessant ist es auch, die Schiiler*innen dazu aufzu-
fordern, mit gednderten Regeln zu spielen und diese
zu reflektieren. Was passiert beispielsweise, wenn man
den Sieg nicht zu einem Nullsummenspiel erklart? Wie
andert sich die politische Realitat der Kooperation,
wenn man nicht das individuelle Interesse dem kollek-
tiven gegentiberstellt? Die Schiiler*innen konnen dazu
aufgefordert werden, Uberlegungen wie diese auf die
gesellschaftliche Realitat anzuwenden: Wer sind die
Verlierer*innen” und ,Gewinner*innen”, wie interagie-
ren diese miteinander und muss man gegeneinander
spielen oder kann man die Regeln dndern?

Carcassonne

Klaus-Jirgen Wrede

Hans im Gliick

30-45 Minuten, 2-5 Personen, ab 7 Jahren



CARDS AGAINST HUMANITY

EIN FRUCHTBARES SPIEL FUR FURCHTBARE LEUTE?

A party game for horrible people” so lautete einst die
selbstironische Spielbeschreibung auf der Box dieses
Spiels, das bewusst mit der politischen Korrekt-

heit spielt, um sie aufs Korn zu nehmen — so wie es
furchtbare Leute” nun einmal gerne tun. Entwickelt
von acht Schiilern einer US-amerikanischen High
School wurde es 2011 im Rahmen einer Kickstarter-
kampagne von Cards Against Humanity LLC ver-
offentlicht. Gespielt werden kann das Spiel, das

aus weilen und schwarzen Karten besteht, ab 3
Spielern*innen, empfohlen sind mindestens 4. Jede*r
Spieler*in erhalt 10 weie Karten mit Begriffen oder
Satzteilen (z.B. ,Child support payments”), die in
Zusammenhang mit den schwarzen Karten politisch
inkorrekte Aussagen ergeben kénnen (z.B. ,She's up
all night for good fun. I'm up all night for _". Der oder

‘ DIDAKTISIERUNG

Bereits der Spieltitel kann fiir die Unterrichtsarbeit
nutzbar gemacht werden. Dass es sich dabei um eine
Anspielung auf ,Verbrechen gegen die Menschlich-
keit” handelt, wird Schiiler*innen nicht evident sein.
Zundchst konnen Schiiler*innen Gber ihr eigenes
Verstandnis des Spieltitels reflektieren. Historische
Bezugspunkte wie die Verbrechen des Nazi-Regimes
konnen in der Diskussion von der Lehrkraft erganzt
werden. Noch direkter beriihrt das Spiel das kon-
troversielle Thema der politischen Korrektheit sowie
die Frage, welche Aussagen im Rahmen von Humor,
Ironie und Satire erlaubt sein sollen bzw. wo die
Grenzen des Sagbaren verlaufen. Weitere Ankniip-
fungspunkte bieten Debatten rund um Meinungsfrei-
heit und ,Cancel Culture”. Dass Worten (oder auch
Karikaturen) verheerende Taten folgen konnen, hat
das Beispiel ,Charlie Hebdo" gezeigt, das nicht nur

in Frankreich, sondern in ganz Europa breit diskutiert
wurde. Tiefenpsychologische Betrachtungen iber die
Funktion von Galgenhumor konnten flr Schiler*innen
ebenfalls interessant sein (vgl. Sigmund Freud: ,Der
Witz und seine Beziehung zum Unbewussten”, 1905,
Franz Deuticke).

Als Spiel selbst kann Cards Against Humanity im
Unterricht allerdings nur mit Vorsicht nutzbar gemacht
werden, enthalt das Kartendeck in der Kombination
von weilen und schwarzen Karten doch eine Reihe
von sexistischen, homophoben, vulgaren und anderen
politisch inkorrekten Aussagen, die im Unterricht nicht

a Niku Dorostkar

die Spielleiter*in liest eine der schwarzen Karten vor,
auf denen Liickentexte oder Fragen abgedruckt sind
(z.B. ,\What killed my boner?"). Die Spieler*innen
miissen nun von ihren weillen Karten eine auswahlen,
die ihrer Meinung nach am besten zu der vorgelese-
nen schwarzen Karte passt bzw. die lustigste Aussage
ergibt (,funniest play”), und sie verdeckt in der Mitte
des Tisches ablegen. Der oder die Spielleiter*in liest
die Karten nacheinander vor und wahlt die aus eigener
Sicht am besten passende Karte aus — die Person, die
diese Karte ausgespielt hat, erhalt einen Punkt. Das
Spielziel ist variabel, besteht jedoch meistens darin,
mehr Punkte als die anderen Spieler*innen zu erhal-
ten. Nachziehregeln und Spielende konnen individuell
vereinbart werden.
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unkontextualisiert stehen gelassen werden konnen.
Auch Humor ist letztlich kulturabhéngig — oder sollte
man im Fall des schwarzen Humors dieses Spiels
sagen: stolt nur bei furchtbaren Leuten auf frucht-
baren Boden?

Cards Against Humanity

Josh Dillon, Daniel Dranove, Eli Halpern, Ben
Hantoot, David Munk, David Pinsof, Max Temkin,
Eliot Weinstein

Cards Against Humanity LLC

30 Minuten, 3+ Personen, ab 18 Jahren



CO, SECOND CHANCE

SPIELEND KLIMAFREUNDLICHE WIRTSCHAFT BETREIBEN

CO, Second Chance ist ein kooperatives Brettspiel fir

2-4 Spieler*innen zum Thema Klimawandel und Ener-
gieversorgung. Im Spiel Uibernehmen die Spieler*innen
die Rolle von global agierenden Energiekonzernen, die
versuchen, den globalen Energiebedarf zu decken,
ohne dabei die notwendige Reduzierung des Treib-
hausgases aus den Augen zu verlieren. Das Spiel ist
ein rundenbasiertes Strategiespiel Uber vier Runden
(Dekaden) und kann in einer rein kooperativen als

auch semi-kooperativen Variante gespielt werden. Alle

Spieler*innen haben das Spiel gewonnen, wenn sie

zugleich bis Ende der letzten Epoche die notwendigen

Treibhausgasreduktions- (UN-Energieziele), als auch
Energieversorgungsziele (das Bauen von Kraftwerken)

® Spielerische Reduktion: Das Spiel besitzt aufgrund

seiner facettenreichen Spielelemente, Mechanismen

und Siegesbedingungen einen hohen Grad an

Komplexitat, der eine Herausforderung fiir Lehrper-

sonal sowie Schiiler*innen darstellen kann. Dem-
entsprechend wird besonderes Augenmerk auf eine
ausreichend lange Vorbereitungsphase empfohlen
(Regelkenntnisse, Spielaufbau, Vorbereitungen der
Inhalte), ein Reduzieren der Spieldauer, z.B. von

insgesamt vier auf zwei Spielrunden (= Dekaden) und

das Einengen der behandelten Unterrichtsinhalte auf
maximal zwei der zahlreichen vorhandenen Aspekte,
das Zusammenfassen von mehreren Schiiler*innen in
Gruppen oder vereinfachte Siegbedingungen.

® Unternehmerisches Handeln: Das Management von

erreicht haben. Das Spiel gibt Einblicke in Bereiche
des unternehmerischen Handelns in Form von Finanz-
und Forschungsressourcen, stellt globale Zusammen-
hange von Energiebereitstellung und Treibhausgas-
emissionen dar und zielt auf das Erfiillen von globalen
Siegesbedingungen (UN-Umweltziele) ab.

Das Spiel gibt es als kostenfrei zugéangliche digi-
talisierte Version auf der Spieleplattform tabletopia
(https://tabletopia.com/games/co2-second-edition).
Dafiir bendtigt man einen PC oder Laptop und Inter-
netzugang sowie eine Registrierung auf der Plattform.

halten. Kleingruppen erarbeiten anschlieRend die
Zusammenhange zwischen diesen und weiteren
Themen: Forschung und Projekteinreichung (was
sind Solartechnologien und welchen Beitrag leisten

sie zur Energieversorgung eines Landes), notwen-
dige Infrastruktur (StraRen und Transportnetzwerke
flr Biomasse und andere Energietrager wie Wasser
oder Wind) und Faktoren zur Errichtung eines
Kraftwerks (Bauzeit, Kosten).

unternehmerischen Ressourcen wie Forschungsfort-
schritt, Geld und Wissenschafter*innen sind dabei
wichtige Elemente, um das Errichten von Kraftwer-
ken gemeinschaftlich zu erméglichen. Schiiler*innen
konnen dazu angehalten werden, in Kleingruppen
mittels Internetrecherche ein Profil eines Energie-
konzerns anhand eines vom Lehrpersonal entwickel-
ten Unternehmensprofilblattes zu gestalten.

UN-Klima-, Energie- und Umweltziele: Das Spiel
umfasst Aspekte wie Energiegipfel, Treibhausgas-
Emissionshandel und UN-Umweltziele als Mechanis-
men des globalen Handels. Diese sind interessante
Aspekte, wenn es um das Verstehen von Hand-
lungsspielraumen geht, die auRerhalb des Wirkens
des Einzelnen stehen. Die Schiler*innen konnen in
Kleingruppen zu den UN-Klimazielen, Weltklimakon-

® Technologien der erneuerbaren Energie: Das Spiel
behandelt unterschiedliche erneuerbare Energien.

Spieler*innen mussen sich koordinieren, da nicht je-

des Unternehmen die notwendigen Ressourcen zur
Verfligung stellt, um die drei Spielelemente (Projek-
te, Infrastruktur oder Kraftwerke) zu verwirklichen.
Schiiler*innen konnen kurze Impulsreferate zu

unterschiedlichen Technologien und Energietrégern

a Andreas End|

ferenzen oder zum Emissionshandel recherchieren.
Der Spielaufbau kann gezielt verandert werden, um
die Elemente starker zur Geltung zu bringen.

CO, Second Chance

Vital Lacerda

giochix.it

60-120 Minuten, 2-4 Personen, ab 12 Jahren


https://tabletopia.com/games/co2-second-edition

DEMOCRACY 3

EIN REGIERUNGSSIMULATOR ALS ANALOG-DIGITALER PLANSPIELHYBRID

Das Spiel ,Democracy 3" (Positech Games) erschien
2013 und gehort zum Genre der Politiksimulatoren.
Die Spieler*innen tibernehmen die Rolle der Regie-
rung eines gewahlten Staates (etwa Deutschland oder
Frankreich) und miissen rundenweise in bestehenden
oder neu zu integrierenden Politikfeldern (AuRen-
politik, Wirtschaft, Sicherheit etc.) ihre MaRnahmen

komplex: Die Entscheidungen wirken mitunter erst
etliche Runden nach deren Inkrafttreten. Ihre Auswir-
kungen sind dynamisch und verandern sich von Runde
zu Runde. AuRerdem beeinflusst jede MaRnahme
indirekt weitere Faktoren, sodass die Griinde fir die
Veranderung der Kennzahlen (z. B. BIP, Arbeitslosig-
keit, COQ—BiIanz), dargestellt durch Statistiken und

umsetzen. Jede Maknahme ,kostet” jedoch Politik-
punkte und verandert das Budget. Die Simulation ist

Aufgrund seines Simulationscharakters eignet sich
Democracy 3 besonders fiir forschend-entdeckende
Stundenkonzeptionen. Das Spiel fordert heraus, in
Input- und Outputfaktoren zu denken, Regelkreise

zu konzipieren und Zusammenhinge zu erkennen. Es
kann begreifbar machen, dass gesellschaftliche Veran-
derungen, insbesondere in Demokratien, nicht einfach
befohlen, sondern durch eine Vielzahl an Faktoren
beeinflusst werden.

Das Spiel ist fir Plenarspielphasen hervorragend
geeignet, in denen ein einziger Computer verwendet
und das Spiel Uber einen Beamer visualisiert wird. Di-
gitale und analoge Spielphasen wechseln sich ab, das
Spiel wird zum ,Labor”. Drei Spielarten sind denkbar:
® MaRnahmen umsetzen, Kennzahlen interpretieren
oder Politik ,nachspielen”: Ziel dieser Variante ist
es, politische MaRnahmen umzusetzen und deren
Auswirkungen zu testen, zu diskutieren und zu
interpretieren. Etwa konnte sich die Klasse darauf
einigen, den Staat méglichst klimaneutral umzu-
bauen, und anhand der Statistiken zu erschlieRen,
welche Konsequenzen dies auf die gesellschaftli-
chen Teilbereiche hat. Es konnten auch das aktuelle
Regierungsprogramm, Budgets oder ideologisch
motivierte Politiken (z. B. wirtschaftskonservative
Politik) nachgebaut bzw. ,getestet” werden.
Planspiel Regierungsarbeit: Zunachst werden ver-

schiedene reale oder erfundene Parteien gegriindet,

diese stellen ihr Regierungsprogramm vor. Nach
einer ersten Wahl hat die Partei mit den meisten
Stimmen die Chance, innerhalb eines bestimmten
Zeitabschnitts oder einer Rundenanzahl ihre Politik
umzusetzen. Ein Protokollteam hilt die MaRnahmen
fest und eine ,Nachrichtengruppe” kommentiert
die Verdnderungen auf Basis der statistischen
Daten. AnschlieBend wird erneut gewahlt. Je

@ Alexander Preisinger

Diagramme, erschlossen werden miissen.
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nach Komplexitdtsgrad sind Koalitionsregierungen
ebenso maoglich wie differenzierte Simulationen des
Politikzyklus, der Wahlkampfphase oder der parla-
mentarischen Arbeit (Arbeitsgruppen, Ausschiisse,
Beschlussfassung im Parlament). Den Spieler*innen

sollten die MaRnahmen im Vorhinein bekannt sein;
sie lassen sich etwa per Screenshot direkt im Spiel
abfotografieren und ausdrucken.

Spielkritik: Eine Thematisierung des Spiels an sich
ist dann interessant, wenn die Schiiler*innen bereits
tber genligend Spielerfahrung verfiigen.

Democracy 3 lasst sich mit der politischen Realitat
vergleichen und designtechnische Spielumsetzungen
konnen diskutiert werden. Eine solche Stunde stellt
das Game Design ins Zentrum und stérkt die game
literacy der Schiiler*innen.

Democracy 3
Positech Games
ab 12 Jahren



HALT MAL KURZ. DAS KANGURU-SPIEL

ODER POLITISCHES MAU-MAU MIT KORPEREINSATZ

Das Spiel erschien 2016 aus der Zusammenarbeit von
Marc-Uwe Kling, Barbel Schmidts und Roman Klein im
Kosmos-Verlag. Ziel des Kartenspiels ist es, alle Hand-
karten — sogenannte ,Stresskarten” — abzulegen. Je
nach Anzahl der Spielenden werden zu Beginn sieben,
sechs oder fiinf Karten — je mehr Spieler*innen desto
weniger — vom Nachziehstapel abgehoben. Anschlie-
Bend wird reihum im Urzeigersinn jeweils eine Karte
abgelegt, sofern sie das gleiche Symbol wie die obers-
te Karte des Ablagestapels aufweist. Wird eine Karte
abgelegt, so muss die Aktion, die auf ihr beschrieben
ist, ausgefiihrt werden. So mussen beispielsweise alle
Spielenden, auRer dem-/derjenigen, der/die die Karte
abgelegt hat, auf die ,Nazi"-Karte draufschlagen. Die
Person, die als letzte reagiert, muss eine Karte ziehen.
Durch die Aktionen, die mit den Karten verbun-
den sind, kénnen sich die Kartenverhaltnisse rasch
verdndern, was zu einem sehr dynamischen und wenig
berechenbaren Spielverlauf fiihrt. Die optische Ahn-

p § DIDAKTISIERUNG

Das Spiel enthalt zahlreiche Anspielungen auf die Kén-
guru-Biicher von Marc-Uwe Kling, die wiederum eine
Reihe an Referenzen zu — linken — politischen Inhalten
(Policy) und dezidierte politische Positionierungen bein-
halten, insofern ist das Spiel selbst politisch aufgeladen.

Grundlegende politische und 6konomische
Konzepte, Modelle und Theorien (wie beispielsweise
Eigentumsverhaltnisse, Kommunismus oder Kapitalis-
mus, Demokratie oder das staatliche Gewaltmonopol)
konnen mittels des Spiels deduktiv abgeleitet oder
induktiv auf die Triftigkeit ihrer reduzierten Darstellung
Uberpriift werden.

Davon ausgehend ist es moglich, 6konomische
Theorien, die Verzahnung von Okonomie und Gesell-
schaft, unterschiedliche Sichtweisen auf den Kapitalis-
mus etc. zu diskutieren. Im Rahmen dessen bietet sich
das Schaffen von Sinnzusammenhangen an, um die
historische Perspektive starker zur Geltung zu bringen.
Hierbei handelt es sich nach Klaus Bergmann um eine
Spielart des Gegenwartsbezugs: ,Beim Sinnzusam-
menhang richten sich die Fragen auf historische Sach-
verhalte und Entwicklungen, die durch die in ihnen
auffindbaren Probleme, Wertvorstellungen und Erfah-
rungen in eine Beziehung zu gegenwartigen Proble-
men gesetzt werden kénnen” (Klaus Bergmann, Der
Gegenwartsbezug im Geschichtsunterricht, Methoden

a Lorenz Prager

lichkeit zwischen den Nazi- und den Polizei-Karten
flhrt in Kombination mit dem Spielmechanismus,

der das Schlagen auf Polizei-Karten ebenso wie das
Nicht-Schlagen auf Nazi-Karten sanktioniert, zu einer
starkeren — mitunter korperlichen — Dynamik im Zuge
des Spielverlaufs.

historischen Lernens, Schwalbach 2002, S. 40.)

Insofern kann das Spiel genutzt werden, um eine
Reihe von politisch-ckonomischen Fragen aufzuwer-
fen. Beispielsweise lasst sich die Spielmechanik der
Kapitalismus-Karte — ,Wer die meisten Karten hat,
muss zwei Karten ziehen.” — aufgreifen und interpre-
tieren. Man kann mutmaRen, weshalb die Entwickler
diese Aktion mit der Kapitalismus-Karte gekoppelt
haben.

Eine weitere Moglichkeit der didaktischen
Spielnutzung bietet sich durch das Erstellen von
neuen Karten oder der Modifikation der Spielme-
chanik durch die Lernenden. Dadurch kann sowohl
historisch-politisches Lernen stattfinden, z.B. durch
die Erstellung einer Gewerkschafts-Karte oder einer
Steuersenkungs-Karte, als auch das Entwickeln von
Spielen — Uber die spielmechanischen Auswirkungen
der erdachten Karten — als solches thematisiert wer-
den. Das tatsdchliche Spielen mit den neuen Karten
oder nach modifizierten Regeln ist als Ausgangsbasis
fir eine abschlieRende Reflexion denkbar.

Halt mal kurz. Das Kanguru-Spiel
Marc-Uwe Kling, Barbel Schmidts, Roman Klein
Kosmos

20 Minuten, 3-5 Personen, ab 8 Jahren



HELLAPAGOS

EIN KOOPERATIVES SPIEL ... BIS ALLE HUNGER KRIEGEN!

In dem kooperativen Partyspiel Hellapagos geht es
um das Uberleben auf und das Entkommen von einer
einsamen Insel.

Es gilt, fir Nahrung und Wasser zu sorgen sowie
am gemeinsamen FloR zu bauen. Wahrend die Was-
sermenge von einer zufillig gezogenen Wetterkarte
abhéngt, werden Nahrungsbeschaffung und FloRbau
mit einer Kugelziehmechanik durchgefiihrt. Je mehr
Fische abgebildet sind, desto voller werden die Bau-
che. Fir den FloBbau betritt man den Wald und zieht
eine frei wahlbare Anzahl an Kugeln. Erwischt man die
schwarze Kugel, ist man vergiftet und muss fiir eine
Runde aussetzen. Im Schiffswrack werden zufillig
niitzliche Gegenstinde, die das Uberleben erleichtern,

DIDAKTISIERUNG

In Hellapagos sind alle Ressourcen knapp bemessen.
Wer wieviel zur Gruppe beitréagt, wird dabei ununter-
brochen von der Gruppe evaluiert und in entschei-
denden Momenten von den Spieler*innen ins Feld
gefiihrt, um das eigene Uberleben zu rechtfertigen.
Die Entscheidung ist auch von der Argumentation,
mit der diese prasentiert wird, abhangig. Es werden
Ankniipfungspunkte zum weltpolitischen Geschehen
aufgeworfen: Wer kann sich wie und auf welche Art
einbringen? Wie ist mit Knappheit umzugehen? Inwie-
fern ist es fair, Personen, die als belastend betrachtet
werden, weiter ,durchzufiittern”? Wie viele Opfer sind
flr die eigene Rettung vertretbar? Mit dieser Frage
spielt die Turniervariante des Spieles, die eine koope-
rative wie auch eine einzelgangerische Ausrichtung
erlaubt und spannende moralische Fragen aufwirft.
Wenngleich die Spieler*innen Uber ihre Handlungen
selbst bestimmen, wird normalerweise ein gemeinsamer
Plan verfolgt. Weicht jemand davon ab, so kann dieses
deviante Verhalten bei der nachsten Abstimmung todli-
che Konsequenzen nach sich ziehen. Welches Verhalten
von wem wann als negativ empfunden wird, ist stark
von Situation, Charakter und Begriindung abhangig.
AuRerdem zu beachten: ausgeriistete Spezialgegen-
stande gehen verloren, wenn der*die Besitzer*in stirbt.
Sollte die Gruppe einen ,idealen” Lésungsweg gefunden
haben, kann durch kleine Eingriffe (kooperative und
einzelgingerische Variante) eine vollkommen neue Aus-
gangslage geschaffen werden. Hellapagos hat dadurch
einen hohen Wiederspielwert.

a Kornel Dorner

oder Unbrauchbares gefunden. Mit Axt, Flasche und
delikaten Fertigsandwiches ausgeristet wird man zur
unverzichtbaren Stiitze fir die Gruppe. Haben alle
Spieler*innen eine Aktion durchgefiihrt, werden die
Lebenden gezahlt und entsprechend viele Einhei-

ten Nahrung und Wasser verbraucht. Mangelt es an
Ressourcen, so entscheidet die Gruppe demokratisch,
wer ausscheidet. Irgendwann wird die Monsunkarte
gezogen, welche die letzte Runde einldutet. Spates-
tens jetzt missen die Spieler*innen mit dem FloR

in See stechen. Die Plétze sind dabei jedoch streng
limitiert: Es braucht fir jede*n Spieler*in einen Platz
sowie ausreichend Verpflegung. Besitzt die Gruppe zu
wenig Ressourcen, so wird abgestimmt, bis die Grup-
pe auf die passende GroRe schrumpft, Segel setzt und
das Spiel gewinnt.

Es bietet sich die Méglichkeit, immer wieder neue
Gruppen in der Klasse entstehen zu lassen und deren
Dynamik zu erfahren. Gerade wenn die sonst tonange-
benden Schiiler*innen in einer Gruppe komplett feh-
len oder eine Gruppe nur aus diesen besteht, konnen
wertvolle Diskussionserfahrungen gemacht werden,
die Bedeutung fiir (andere) politische Prozesse haben.
Diskussionsregeln und Gesetze, die sich die Gruppe
ausmacht, sind der Schliissel zum Sieg in Hellapagos
und zur Wahrung einer erfolgreichen Demokratie.
Dieser Prozess, also das Finden und Aushandeln von
Regeln und deren Ahndung bei VerstoRen, kann gut
aufgegriffen werden.

Hellapagos

Laurence Gamelin, Philippe Gamelin
Gigamic

20 Minuten, 3-12 Personen, ab 8 Jahren
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KYOTO. MONEY MAKES THE WORLD GO DOWN

EIN ZYNISCHES VERHANDLUNGSSPIEL ZUR KLIMAPOLITIK

Die Spieler*innen verhandeln als (eventuell korrupte)
Umweltpolitiker*innen auf einer Klimakonferenz die
Reduktion des CO,-AusstoRes und andere Klima-
schutzziele. Jede*r Spieler*in bekommt eine der
Flaggen, einen Anteil an Geld und Wohlstandskarten
sowie zwei geheime Agendakarten. Die Erde liegt in
Form einer Scheibe auf dem Tisch. Zunéchst ist das
Okosystem noch in Ordnung, die Temperaturanzeige
ist am unteren Ende der Skala und es gibt keine Smog-
wolken. Ein Stapel Studienkarten liegt in der Mitte. Ein
Spieler ibernimmt den Vorsitz, um zu entscheiden,
welche Studienkarte in der aktuellen Runde verhandelt
wird. Der Vorsitz wechselt jede Runde.

Das Ziel des Spiels besteht darin, moglichst viele
Punkte fir das eigene Land zu erspielen, indem man
den Wohlstand der eigenen Nation sichert und seine
geheimen Ziele erfiillt. Uber mehrere Runden verhan-
deln die Spieler*innen je ein Klimaziel einer Studien-

p § DIDAKTISIERUNG
In einem didaktischen Setting eignet sich Kyoto zur
spielerischen Auseinandersetzung mit Klimawandel
und Klimagerechtigkeit. Mit der direkten Anspie-
lung auf das Kyotoprotokoll von 1998 schliipfen die
Spieler*innen in die Rolle eines*r Politikers*in, der/
die unter wirtschaftlichem Druck steht, wahrend ein
moglicher — vermeidbarer — Umweltkollaps bevor-
steht. Daraus ergeben sich drei konkrete didaktische
Anknlipfungspunkte an das Thema Klimawandel:
® Erstens basieren die Klimabedrohungen, die durch
die Studienkarten ins Spiel kommen, auf aktuellen
Erkenntnissen der Klimaforschung, konnen also zu
Diskussionen Uber die generellen Merkmale des
Klimawandels anregen.

® Zweitens eignet sich das zentrale Rollenspielszena-
rio zur Diskussion psychologischer und wirtschaft-
licher Aspekte des Klimawandels. Wie erleben sich
Schiiler*innen in der Rolle von Politiker*innen, die
Wirtschaftsleistung und Individualismus vor Klima-
ziele stellt? Welche Rolle spielt die menschliche
Psychologie bei der Bekampfung des Klimawandels?

a Sabine Harrer, Johannes Krenner

karte. Werden passende Wohlstandskarten abgewor-
fen und Finanzmittel investiert, kann der Klimawandel
verhindert werden. Wird zu wenig investiert, bevor die
Verhandlungszeit (90 Sekunden) abgelaufen ist, steigt
die Erdtemperatur, entstehen Smogwolken und ster-
ben Tierarten aus. Das Spiel endet, wenn der Stapel
der Studienkarten aufgebraucht ist und kein Um-
weltschaden das Maximum erreicht hat. Es gewinnt,
wer mit Wohlstandskarten, geheimen Zielen und der
Geldwertung am meisten Punkte erreicht hat — also
die ,gierigste” Nation. Oder aber eine der drei Katego-
rien von Umweltschaden erreicht das Maximum — es
kommt zum Kollaps. Wer bei diesem Spielende die
meisten Punkte hat, verliert.

K010, ﬂ;
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Solche Fragen thematisieren aktuelle Hiirden im
globalen umweltpolitischen Kampf. Weiterfiihrende
Themen wie Globalisierung, Lobbyismus und Kapi-
talismus konnen angesprochen werden.
® Drittens provoziert Kyoto bewusst eine zynische
Perspektive auf die Klimapolitik.
Eine mogliche Modding-Aufgabe fiir Schiiler*innen
besteht z.B. darin, das Spielziel so zu verandern, dass
die Spieler*innen motiviert werden, zu Gunsten des
Klimas zu spielen. Gekoppelt an eine Diskussion tiber
gesellschaftspolitische Interessen und Machtverteilung
kann dies zu einem tieferen Verstandnis der derzeit
stattfindenden Klimadebatte beitragen.

Kyoto. Money makes the world go down
Sabine Harrer, Johannes Krenner

Deep Print Games, Pegasus Spiele

30-45 Minuten, 3-6 Personen, ab 10 Jahren
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RED OUTPOST

AUFBAU EINER KOMMUNISTISCHEN SIEDLUNG AUF EINEM FERNEN PLANETEN

In Red Outpost geht es darum, auf einem fremden
Planeten eine kommunistische Siedlung zu errichten,
wobei jede*r Spieler*in versucht, den grokten Beitrag
zu leisten und so die meisten Siegpunkte zu erlangen.
Um die Kolonie aufzubauen, werden Arbeiter*innen an
verschiedenen Orten eingesetzt, wo sie anschlieBend
tatig sind oder sich erholen und dann ihre Stimmung

entsprechend angepasst wird. Red Outpost themati-
siert die kommunistische Planwirtschaft und wirkt auf
den ersten Blick wie ein idyllisches kooperatives Spiel,
bei dem der Idealzustand des Kommunismus erlebbar
wird. Doch das Spiel schafft es gekonnt, diese lllusion
zu brechen.

DIDAKTISIERUNG

Das Spiel kann in Gruppen von vier Schiiler*innen
gespielt werden. Da eine Partie iber zwei Spielphasen
(= Tage) geht, diese aber gleich aufgebaut sind, ist es
ausreichend, im Unterricht nur eine Phase zu spielen,
um die Mechanik kennenzulernen. Der Spieleinsatz
bietet sich nach einer Unterrichtsreihe in Geschichte
oder Politik zum Thema Kommunismus bzw. Kalter
Krieg an. Die Schiiler*innen konnen so das gelernte
Wissen praktisch bei der Analyse des Spiels anwen-
den und dadurch ihre geschichtskulturelle Kompetenz
starken.

Die verschiedenen Arbeiter*innen sind in stereo-
typen Rollen vertreten. So gibt es eine Kommissarin,
die am Palast der Sowjets Reden Uber die glorreiche
Zukunft der Siedlung hélt, und so die Stimmung der
Arbeiter*innen steigen lasst. Zusammen mit den
bildlichen Darstellungen im Spiel (auf dem Cover, den
Karten, der Anleitung usw.) konnen die Stereotypen
sowie die kiinstlerische Gestaltung im Stil sowjeti-
scher Propaganda besprochen werden.

Grundlegendes Spielelement ist die Stimmung der
Arbeiter*innen, welche sich durch bestimmte Aktio-
nen verandert. Im Unterricht konnte man diskutieren,
wofir die Stimmung steht. Handelt es sich nur um
das Wohlbefinden der Arbeiter*innen oder gibt die
Stimmung mitunter auch Auskunft iber die Zustim-
mung zur kommunistischen Fiihrung (Moral)? Die
Bedeutung der Stimmung kann im Zusammenhang mit
der Darstellung des Lebens in der kommunistischen
Siedlung und dem Verhéltnis von Gemeinwohl und
individuellen Bedirfnissen diskutiert werden. Hierbei
ist die Spielmechanik interessant, wonach man fiir
Arbeiter*innen, auf die man den meisten Einfluss hat,
Siegpunkte fiir eine besonders hohe Stimmung erhalt

a Anna Klara Falke

bzw., bei schlechter Stimmung, verliert. Diesbezliglich
ist die Spielmechanik des Arbeitslagers interessant,
das ein Ort auf dem Spielplan ist und im Regelwerk
wie folgt beschrieben wird: ,[Es] ist ein Glanz-

stiick der Planwirtschaft. Es erlaubt den Arbeitern,
sich von ihrer produktivsten Seite zu zeigen.” (S. 6)
Arbeiter*innen, die dem Lager zugeteilt werden,
produzieren drei Ressourcen, wahrend die Stimmung
gleich um zwei Punkte sinkt.

Das Lagerhaus bildet den Ort, an dem die produ-
zierten Ressourcen allen zuganglich gelagert wer-
den. Einzelne Spieler*innen konnen durch Aktionen
Gemeinschaftsgiiter zu eigenen Zwecken stehlen. Zu
dieser Spielmechanik bietet sich eine Diskussion tiber
die Planwirtschaft, den Umgang mit Uberproduktion/
Knappheit und gesellschaftliche Zielkonflikte an.

Urspriinglich ist das Spiel bei Lifestyle Boardgames
Ltd. erschienen, einem der fiihrenden Brettspiel-
hersteller auf dem russischen Markt. Es stellt sich
die Frage, wieso gerade dort ein Spiel entstanden
ist, das die Schwéchen des Kommunismus so detail-
liert und satirisch behandelt. AuRerdem konnte man
darliber nachdenken, wie eine kapitalistische Variante
des Spielprinzips aussahe. Interessant ware es auch,
die Schiiler*innen diskutieren zu lassen, warum das
Setting des Spiels auf einem fremden Planeten ange-
siedelt ist und ob die spielerische Umsetzung eines
Arbeitslagers erinnerungskulturell angemessen ist.

Red Outpost

Raman Hryhoryk

Lifestyle Boardgames Ltd, Asmodee, Happy meeple
games, Imperial Publishing Inc, Reflexshop

30-60 Minuten, 2-4 Personen, ab 10 Jahren



SCHNAPSEN

SOZIALE HIERARCHIEN ANHAND EINES KARTENSPIELS REFLEKTIEREN

Schnapsen ist ein einfaches und in Osterreich sehr
verbreitetes Kartenspiel flir zwei Spieler*innen, wobei
es Versionen mit erweiterten Kartensets fiir drei oder
vier Personen gibt. Es wird in Osterreich nach leicht
variierenden Regeln mit 20 ,doppeldeutschen” Karten
gespielt, wobei das Ziel ist, als erste*r Spieler*in 66
LAugen” zu erreichen. Jede Karte zahlt eine bestimm-
te Anzahl an Augen, wenn man sie sticht — je hoher-
wertig die Karte, umso mehr Augen. Flir gewonnene
Spiele erhalt man Punkte, die man von seinen sieben
Siegpunkten herunterzahlen darf. Wer zuerst von sie-
ben Punkten auf null herunterzahlt, gewinnt die Partie,
wobei der*die Gegenspieler*in ein ,Bummerl” notiert.

x DIDAKTISIERUNG

Das Kartenspiel ,Schnapsen” lasst sich sehr gut in den
Unterricht zur mittelalterlichen Gesellschaft bezie-
hungsweise zum Feudalsystem integrieren. Gegentiber
der Verwendung von anderen Spielen im (Geschichts-)
Unterricht bietet ,Schnapsen” eine Reihe von Vor-
teilen: Die Regeln sind schnell erklarbar und vielen
Schiiler*innen schon im Vorhinein bekannt. Ein ein-
zelnes Spiel ist sehr kurz und die Vorbereitungs- oder
Aufbauphase dauert nur wenige Sekunden. Es lasst sich
leicht auch in groReren Mengen transportieren, bendtigt
wenig Platz beim Spielen und ist sehr glinstig in der
Anschaffung. Der Einsatz des Spiels ist sowohl in der
Einstiegsphase wie auch in der Phase der Sicherung des
im Unterricht vermittelten Wissens gut umsetzbar. Man
kann etwa, nach Erklarung der Regeln und einer geeig-
net langen Spielphase, in einer Plenardiskussion auf das
historische Thema hinleiten. Dazu konnen beispielswei-
se folgende Fragen gestellt werden: Warum gibt es eine
Hierarchie beim ,Stechen”? Mit welcher Zeit werden
Konige etc. verbunden? Welche gesellschaftlichen
Umstande werden im Spiel charakterisiert?

Zur Veranschaulichung, kann ein ,Soziales Rollen-
spiel” genutzt werden: Die Schiiler*innen nehmen die
verschiedenen ,Rollen” im Spiel ein und werden fiir
den Rest der Stunde von der Lehrkraft entsprechend

. ’
++* Florian Aumayr

Der*die erste Spieler*in mit drei Bummerlin verliert.
Beim Stand von 7:0 Spielen muss der*die Verlierer*in
zwei Bummerln notieren. Die Karten sind in vier
Farben aufgeteilt (Herz, Schellen, Griin und Eichel),
von der bei jedem Spiel eine zuféllig als Trumpf-Farbe
gezogen wird. Sie zeigen neben Jahreszeiten (fiir die
Asse) und zehn Stlick der Farbsymbole einen ,Kénig”,
einen ,Ober” und einen ,Unter”, die in dieser Reihen-
folge in ihrer Wertigkeit absteigen. Das Spiel und die
traditionellen Karten gibt es seit dem 19. Jahrhundert,
weshalb sie als Public Domain gelten. Ein bekannter
Hersteller doppeldeutscher Karten ist der Osterreichi-
sche Spielevertrieb Piatnik (Wiener Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Séhne, Wien), dessen Karten sogar in
vielen Supermérkten zu finden sind.

dieser Rolle anders ,behandelt”.

Um das Spiel in der Phase der Wissenssicherung
zu verwenden, kénnen die Schiler*innen, nach der
Erklarungs- und Spielphase, die Spielregeln und den
Spielablauf unter Einbeziehung der Besonderheiten
der mittelalterlichen Gesellschaft interpretieren. Mog-
liche Fragen waren: Fir welche Gesellschaftsschich-
ten stehen ,Konig”, ,Ober” und ,Unter”? In welchen
Zusammenhang |asst sich das mit dem uber die
mittelalterliche Gesellschaft Gelernten setzen? Wie
kann die Beziehung zwischen den Rollen interpretiert
werden? Wie fligen sich die anderen Karten in diese
Interpretation (Naturpersonifikationen) ein?

AbschlieRend bieten sich auch Ubungen an, in de-
nen die Schiiler*innen etwa die historische ,Authenti-
zitat" verbessern oder ein Kartenset flr die moderne
Welt entwerfen (zum Beispiel Kanzler*in/Prasident*in
fur den ,Kénig", Manager*in fir den ,Ober” etc.). So
lasst sich das erworbene Wissen iiber die Vergangen-
heit zur Orientierung in der Gegenwart anwenden.

Schnapsen
Traditionelles Kartenspiel
8-15 Minuten, 2 Spieler (bis 4 mit Varianten)







SECRET HITLER

PARTYSPIEL UBER DIE MACHTERGREIFUNG ADOLF HITLERS

IN DER WEIMARER REPUBLIK 1933

Secret Hitler ist ein kurzweiliges Partyspiel, das sich
mechanisch an ,Die Werwélfe von Diisterwald” oder
.Mafia” anlehnt. Die Teilnehmer*innen bekommen
durch Kartenziehen geheime Rollen zugeteilt und
missen durch Deduktion, Liige und Manipulation ihr
teamspezifisches Ziel erreichen. Es gibt zwei Teams,
Liberals und Fascists, sowie einen Secret Hitler.
Spielziel der zahlenmaRig unterlegenen Fascists ist

es, Secret Hitler zur Kanzlerschaft zu verhelfen,
wihrend die Liberals dies um jeden Preis verhindern
missen. Die Krux dieses Spiels besteht darin, die
Gegenspieler*innen davon zu iiberzeugen, dass man
zu ihnen gehort. Dadurch werden die demokratischen
Wahlen so beeinflusst, dass die Kanzlerschaft von
Secret Hitler entweder unterstltzt oder vereitelt wird.

DIDAKTISIERUNG

Dank kurzer Spieldauer und einfacher Regeln ist eine
Spielrunde in einer Unterrichtsstunde gut durchflhr-
bar. Fiir weiterfiihrende Lernziele und Unterrichtsin-
halte sollte man allerdings mehr Zeit einplanen.
Secret Hitler bedient sich einfacher Spielinhalte, wel-
che das Interesse der Spieler*innen schnell erwecken
und damit das Spiel aus didaktischer Perspektive
wertvoll machen. Diese Spielinhalte sowie deren Per-
zeption gilt es, nach dem Spiel mit den Schiiler*innen
zu dekonstruieren und zu erarbeiten. Allen voran geht
es dabei um drei groke Themenbereiche: das soziale
Handeln, die Sprache und den historischen Hinter-
grund, zu denen hier beispielhafte Fragen vorgeschla-
gen werden.

Die Spieler*innen fangen schnell an, Anekdoten
zu geschichtlichen Ereignissen und moderner Politik
herzustellen. Diese Anekdoten kdnnen in ein Verhalt-
nis zu historischen Ereignissen gesetzt und analysiert
werden. Ebenso lassen sich Handlungsmuster und
Rhetorik moderner Politiker*innen im Spiel beobach-
ten. Diese konnen anschlieRend abstrahiert werden
und veranschaulichen, wie politische Agenden das
Handeln von Politiker*innen beeinflussen.

® Welches Ziel kdnnte Politiker*in X verfolgen, indem
er/sie Politiker*in Y Zugestandnisse macht?”

® Wieso wurde Anekdote X mehrmals zitiert bzw.
wieso kam sie tiberhaupt auf?”

® Wo wurden Parallelen zwischen historischen Ereig-
nissen und moderner Politik gezogen?”

® Wie gehen die Spieler*innen mit Aggressionen
und Schuldzuweisungen um? Wie gehen moderne
Politiker*innen mit Aggressionen und Schuldzuwei-
sungen um? Gibt es Parallelen?”

0 Lukas Zuliani

Secret Hitler ist ein Uberaus interaktives Spiel. Es gibt
keine Phasen, wahrend derer man untétig ist. Standig
wird diskutiert, kleinste Hinweise und potenzielle
Ligen werden analysiert.

Im Anschluss an das Spiel (bzw. auRenstehende
Beobachter*innen schon wihrend des Spiels) kann
die Rhetorik der Spieler*innen analysiert werden.

® Wie wurde manipuliert?”

® Wie wurde Vertrauen erarbeitet?”

® Wie wurde eine Liige enttarnt/verschleiert?”

® Wie funktioniert Teambuilding in einem System,
bei dem es offensichtlich rivalisierende Gruppen
gibt?”

Die Macher von Secret Hitler bedienen sich eines
historischen Ereignisses, um Manipulation und Intrige
spielerische Dramatik zu verleihen.

Nun stellt sich die Frage, inwiefern Spiel und Wirk-
lichkeit divergieren (,ludonarrative Dissonanz”). Ein
Brettspiel lasst sich, ebenso wie ein Film oder Text,
analysieren und dekonstruieren. Durch die Herausar-
beitung der Unterschiede von Realitdt und Spiel findet
historisches Lernen statt.

® Worin unterscheiden sich Spiel und Wirklichkeit?"

® Verharmlost das Spiel die Ereignisse von 1933?"

® ,Kann man sich in die Position von Politiker*innen
im Jahr 1933 hineinversetzen?”

Secret Hitler

Max Temkin, Mike Boxleiter, Tommy Maranges
Blackbox

45 Minuten, 5-10 Personen, ab 13 Jahren
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SPIRIT ISLAND

(POST-)KOLONIALISMUS AUS MAGISCHER PERSPEKTIVE?!

Spirit Island ist ein kooperatives Strategiespiel, in dem
Spieler*innen als magische Naturgeister ihre Siedlung
vor der Zerstorung durch franzosische oder britische

Invasoren zu bewahren haben.

Entgegen anderer Strategiespiele geht es hierbei
nicht darum, auszukundschaften, sich auszubreiten
und auszubeuten, sondern genau dies zu verhindern.
Hierflir miissen Aktionen jedoch miteinander geplant
und abgewogen werden, denn nur gemeinsam gelingt
es, die Invasoren in die Flucht zu schlagen.

Jede Runde dringen die européischen Invasoren
tiefer in das Land ein, die Spieler*innen benutzen
spezifische Elementargeist-Power-Karten, um magische
Aktionen auszuflihren, das Volk der Dahan zu bewe-
gen (Verbiindete) oder Angreifer bzw. ihre Stadte zu
zerstoren. Hierfiir wird jedoch Energie benotigt, die
man sich erst holen muss. Weiters konnen nicht alle
Aktionen gleichzeitig eingesetzt werden, denn manche
brauchen eine langere Vorlaufzeit, die von den Invaso-
ren jedoch fiir eine weitere Ausbreitung genutzt wird.

} § DIDAKTISIERUNG .

Wie wollen wir leben? Diese Frage lasst sich im Rah-
men Politischer Bildung im Kontext diversitatsorien-
tierter, globalisierter und postkolonialer Kontexte mit
Schiiler*innen ab 12 Jahren bearbeiten. Die eigene
Involviertheit in Machtstrukturen kann anhand der
Spielerfahrung auf den Kopf gestellt und zundchst vor
dem Hintergrund fantastischer und magischer Welten
erarbeitet werden. Dies ermoglicht den Schiiler*innen,
einen unbefangenen Blick auf Herrschaftsstrukturen
zu werfen. Ausgehend von diesen Lernerfahrungen ist
es dann in einem nachsten Schritt moglich, die eigene
Eingebundenheit in globale, postkoloniale und diversi-
tatsorientierte Verhaltnisse zu reflektieren.

Das Verstehen globaler Zusammenhange, die
Beziehung auf eigene Verhaltnisse und die Vestrickung
in globale Machtverhaltnisse ist fir Schiler*innen
nicht immer einfach bzw. ohne Abwehr nachzuvoll-
ziehen. Die angeleitete Spielerfahrung im Unterricht
eroffnet hier die Moglichkeit, diese Prozesse zunachst
auf einem abstrakten Level zu verstehen.

SchlieRlich konnen sich die Schiiler*innen damit
beschiftigen, wie sie, unter Beriicksichtigung all dieser
Thematiken, gemeinsam (global) leben wollen und was
es hierbei zu berticksichtigen und zu verandern gilt.

a Christin Reisenhofer

Zu Beginn des Spiels wird jeweils ein Elementar-
geist gewihlt. Alle Geister haben verschiedene Krifte
und sind unterschiedlich schwer zu spielen. Die Inva-
soren bringen sogenannte ,Blight”-Marker mit sich,
die anzeigen, wie sehr das Land bereits zerstért und
ausgebeutet wurde. In der Gegnerphase verbreiten
sich diese kaskadenartig tiber das geliebte Land, das je
nach Spieler*innenanzahl unterschiedlich groR ausfallt.

'

Partizipation sowie demokratische Grundhaltun-
gen und Werte, wie Grund- und Menschenrechte,
sind nicht voraussetzungslos und missen auch im
Rahmen unseres demokratischen Systems gefordert
und erlernt werden. Wenn Schiiler*innen verstehen,
dass universale Menschlichkeit nicht in allen Teilen
der Welt gleichermaRen umgesetzt wird, werden
Bildungs- und Partizipationsprozesse ermdglicht, die
die Widerspriiche der Globalisierung erkennbar und
bearbeitbar machen.

Nur gemeinsam konnen wir unsere Welt so ge-
stalten, dass wir alle gerne darin leben mochten und
konnen. Wenn wir dabei schon auf magische Hilfe
verzichten mussen, so kdnnen wir uns dieser Thematik
zumindest spielerisch anndhern.

Auch dass die Gegner ,Invasoren” genannt und die
dazugehorigen Spielfiguren als mannliche Entdecker
dargestellt werden, kann Ausgangspunkt einer Diskus-
sion zu Gender und der Rolle von Mannlichkeit bei der
Schaffung von Kolonialreichen sein.

Spirit Island

R. Eric Reuss

Greater Than Games

90-120 Minuten, 1-4 Personen, ab 13 Jahren

22



VIRUSALARM IN BLEIBHAUSEN

SCHULER*INNEN SPERREN EIN GANZES DORF ZU?!

Virusalarm in Bleibhausen ist ein kostenfreies Spiel,
das im Zuge der Corona-Pandemie entwickelt wurde.
Die Spieler*innen schllpfen je nach Spielvariante in
die Rolle von Wissenschafter*innen, die untersuchen,
wie schnell sich das NOSO-Virus in Bleibhausen
ausbreiten kann, bzw. Politiker*innen, die Maknahmen
gegen einen drohenden Ausbruch treffen missen,
ohne den Ort komplett lahmzulegen. Beide Varianten
konnen entweder alleine oder in Gruppen gespielt
werden. Die Spielentwickler*innen weisen darauf hin,
dass dieses Simulationsspiel natiirlich nicht die reale
(und deutlich komplexere) Situation der Corona-
Pandemie abbilden kann. Es ist allerdings sehr wohl
ihre Absicht, grundsétzliche Fragen und Themen zu
veranschaulichen.

Die Variante ,Simulation” soll den Spieler*innen
Einblicke in die Ausbreitung von Viren geben, in-
dem sie etwa in einem Diagramm festhalten, wie
schnell sich das Virus in Bleibhausen ausgebreitet

hat. Ausgehend von zwei Infizierten, verfolgen die
Spieler*innen tber 10 Tage den rasanten Anstieg an
infizierten Menschen. Den Abschluss bilden weiter-
flihrende Fragen, die nach dem Ablauf der Spielzeit
diskutiert werden sollen.

Die Variante ,Challenge” fordert deutlich mehr
Entscheidungen von den Spieler*innen, die als
verantwortliche Politiker*innen zum Beispiel dartiber
entscheiden missen, welche Gebaude in Bleibhau-
sen gesperrt werden, ohne gleich das ganze Dorf
lahmzulegen. Ziel ist es, eine gute Balance zwischen
MaRnahmen zur Eindimmung der Pandemie und dem
Ermoglichen des offentlichen Lebens zu finden. Die
Spieler*innen haben 10 Tage Zeit, um ihre Entschei-
dungen der Ausbreitung des Virus' entsprechend
anzupassen. Spielziel ist es, moglichst viele Punkte
zu sammeln, die sich aus der Anzahl der gesunden
Menschen (Plus-Punkte) und geschlossenen Gebiude
(Minus-Punkte) zusammensetzen.

l DIDAKTISIERUNG

Im Vordergrund beider Spielvarianten stehen zunachst
epidemiologische Themen, die die Schiiler*innen mit
der Ausbreitung und der Eindammung einer hochan-
steckenden Krankheit vertraut machen sollen. Fiir
die Politische Bildung ist eine Erweiterung notwendig,
die wohl am besten nach dem eigentlichen Spiel (be-
vorzugt die Variante ,Challenge”) durchgefiihrt wird.
Als Politiker*innen in Bleibhausen treffen die
Schiiler*innen Entscheidungen, die sich zunéchst nur
in bloRen Punkten manifestieren. Im Sinne der poli-
tischen Urteilskompetenz ware es aber denkbar, die
MaRnahmen auch zu begriinden und tiber ihre Folgen
nachzudenken. Natirlich ist es aus epidemiologischer
Sicht sinnvoll, etwa die Schule zu schlieRen. Was heift
das aber fiir die betroffenen Schiler*innen? Welche
(negativen) Auswirkungen einer SchulschlieRung sind
dabei zu bedenken? Wie gehe ich mit der Frage um,

Elmar Mattle

dass wesentliche Grund- und Freiheitsrechte beschnit-
ten werden? Die Bewohner*innen von Bleibhausen
erscheinen nur als weille bzw. gelbe Chips, dahinter
stecken jedoch Individuen mit unterschiedlichen Inter-
essen und Standpunkten. Weiterflihrend kénnten die
Schiiler*innen auch noch dariiber nachdenken, wie sie
ihre Positionen bzw. Entscheidungen vertreten wiirden
(politische Handlungskompetenz). Sie konnten auch
eine eigene politische Manifestation erstellen (Plakat,
Posting), die ihrer Meinung nach am besten dafiir geeig-
net ist, eine entsprechende Botschaft zu transportieren
(politikbezogene Methodenkompetenz).

Virusalarm in Bleibhausen

IST Austria / Max-Planck-Institut fir
Evolutionsbiologie

30 Minuten, ab 12 Jahren




WENDEPUNKTE

BIOGRAFIEARBEIT IM KONTEXT DER WIEDERVEREINIGUNG 1989/90

Das Spiel WENDEPUNKTE (Playing History) erschien
2017 in einer ersten Auflage beim DDR Museum Ver-
lag. Eine zweite, Uiberarbeitete Auflage erschien 2020
bei der Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb).
Es handelt sich um ein kartenbasiertes Draftingspiel
fir drei bis acht Spieler*innen. Die Spieler*innen er-
leben insgesamt drei Spielrunden, wobei zwei Runden
die Zeit vor dem Mauerfall und eine Spielerunde die
Zeit nach dem Mauerfall erzahlen. Die auszulegen-
den Karten stellen biografische Ereignisse dar. Mit
dem Auslegen jeder einzelnen Karte erschaffen die
Spieler*innen eine individuelle Biografie. Vor und nach
dem Mauerfall findet eine Punktewertung der Le-
bensereignisse statt, wobei diejenige Person gewinnt,
welche die meisten Punkte sammeln konnte. Die
Spieler*innen nehmen wahr, welche Abhangigkeiten
zwischen Lebensereignissen bestehen und wie Le-
bensereignisse, im Rahmen verschiedener politischer
Systeme, unterschiedlich bewertet werden.

:
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‘ DIDAKTISIERUNG

WENDEPUNKTE ist als Impulsspiel konzipiert. Eine
Spielerunde dauert ca. 15 Minuten. Dies erlaubt
Lehrkraften im Anschluss an das Spiel diverse The-
menkomplexe zu besprechen, die vom Spiel angeris-
sen werden. Die wichtigsten Ebenen, die durch das
Spielen von WENDEPUNKTE thematisiert werden,
sind Folgende:

® Biografiearbeit: Biografien verlaufen nicht linear. Sie
sind abhangig von getroffenen Entscheidungen der
Vergangenheit, von Zufillen, vom Handeln ande-
rer Personen und vielem mehr. WENDEPUNKTE
arbeitet mit Symbolen, wobei jedes Symbol auf
einer Karte eine Kategorie reprasentiert. Sammeln
Spieler*innen Symbole einer bestimmten Kategorie,
sorgt dies dafir, dass sich gewisse Mdglichkeiten
im Spiel ergeben, andere Mdéglichkeiten jedoch
wegfallen. Beispiel: Um das Studium in Moskau
auszuspielen, ist es essentiell, dass vorher ein En-
gagement in der SED (Sozialistische Einheitspartei
Deutschlands) stattfand. Parteitreues politisches
Engagement kann jedoch nach der Wiedervereini-
gung zu Problemen fiihren.

Wertevorstellungen: In WENDEPUNKTE werden
Lebensereignisse mit Punkten bewertet. Diese
Punkte sind jedoch nicht einmalig absolut, sondern
es findet eine Bewertung innerhalb der DDR-Zeit
statt und eine Bewertung nach der Wiederverei-
nigung. Spieler*innen wird dadurch bewusst, dass
das, was friither als positiv angesehen wurde, spater
moglicherweise negativ bewertet wird. Beispiel:

@ Martin Thiele-Schwez

Gelang es, Mitglied des ZK (Zentralkomitees) zu
werden, wurde dies im Sozialismus hoch angesehen,
im geeinten Deutschland jedoch nicht.

Erzahlen: Eine besondere Qualitdt von WENDE-
PUNKTE liegt darin, dass Schiler*innen angehalten
sind, die Biografie, die sie erlebt haben, nachzuer-
zdhlen. Dabei werden Briiche, Ungerechtigkeiten,
Abhangigkeiten und gliickliche Umstande deutlich.
Einerseits erfahren die Schiiler*innen dadurch et-
was Uber das alltigliche Leben in der DDR- und der
Wendezeit. Andererseits sind sie niedrigschwellig
eingeladen, das spielerisch Erlebte mit ihrer eigenen
Biografie abzugleichen.

Neben dem Spiel ist ein 50-seitiges Begleitmaterial
fiir Lehrkrafte verfiigbar, welches zahlreiche Einsatz-
moglichkeiten fiir den Schulunterricht nahelegt. Die
darin dargestellten Aufgaben und Empfehlungen sind
nach Altersgruppe, Themenschwerpunkt und verfiig-
barer Einsatzzeit spezifiziert. Da es sich bei WENDE-
PUNKTE um ein hochst narratives Spiel handelt, ist es
nicht nur fir den Geschichtsunterricht zu empfehlen,
sondern lddt auch zum Einsatz in anderen Unterrichts-
fachern bzw. Bildungskontexten ein.

WENDEPUNKTE

Michael Geithner, Martin Thiele-Schwez
DDR Museum, Playing History

10-20 Minuten, 3-8 Personen, ab 12 Jahren
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lll. AUTOR*INNEN

Sonnja Altrichter hat Bildungswissenschaften und
Konfliktmanagement studiert und ist Leiterin der
WIENXTRA-Spielebox. lhre inhaltlichen Schwerpunk-
te sind Spielpadagogik und Kommunikation, die in
den Konzepten und in der Praxis der Spielebox einen
hohen Stellenwert haben.

Stefan Ancuta arbeitet als Studienassistent am Ins-
titut fiir Geschichte der Universitat Wien. Er schreibt
eine Masterarbeit tiber die Geschichte von Medieva-
lismen in Videospielen. In seiner Freizeit versucht er,

Gegner fir Brettspielpartien zu finden, die sich nicht
zu schnell schlagen lassen.

Florian Aumayr ist Lehrer fiir Geschichte und Politi-
sche Bildung an einer HLW in Wien.

Lukas Boch ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am
Institut fiir Historische Theologie und ihre Didaktik
an der Universitdt Miinster. In seiner Promotion
untersucht er die Reprasentation und Funktion der
Kirchengeschichte des Mittelalters in Brettspielen. Er
ist Mitbegriinder des Projekts ,Boardgame Historian”,
das sich fiir eine geisteswissenschaftliche Beschafti-
gung mit Brettspielen einsetzt. Er bloggt unter
https://bghistorian.hypotheses.org.

Kornel Dorner, Junglehrer fiir Mathematik, Physik
und Geschichte, Sozialkunde und Politische Bildung
sowie Geschichtestudent ist Brettspieleenthusiast.

Die aufkommende Disziplin der Games Studies mit

Blick auf schulische Anwendungsméglichkeiten be-
geistern ihn als Synthese von Beruf und Hobby.

Niku Dorostkar ist in Lehre und Forschung an der
KPH Wien/Krems im Bereich Elementarbildung tatig
und unterrichtet Deutsch und Padagogik (einschl. Psy-
chologie und Philosophie) an einer Bildungsanstalt fir
Elementarpadagogik.

Andreas Endl ist als Senior Researcher und Projekt-
leiter am Institut fir Nachhaltigkeitsmanagement der
Wirtschaftsuniversitat Wien tatig und forscht zu den
Themen Nachhaltige Entwicklung und Européische
Rohstoffpolitik.

Anna Klara Falke ist wissenschaftliche Hilfskraft am
Bibelmuseum der Universitdt Miinster und promoviert
in Klassischer Archéologie. Sie ist Mitbegriinderin

des Projekts ,Boardgame Historian”, das sich flr eine
geisteswissenschaftliche Beschaftigung mit Brettspie-
len einsetzt.
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https://bghistorian.hypotheses.org/

Sabine Harrer ist Spieldesigner’in und -forscher’in
aus Wien und arbeitet derzeit am Institut fir Game
Design der Universitdat Uppsala in Schweden.

Johannes Krenner lebt in Wien von Grafik-Design
und fiirs Spiele-Entwickeln.

Elmar Mattle ist AHS-Lehrer in Linz, Mitarbeiter am
Bundeszentrum fiir Gesellschaftliches Lernen (NCoC)
an der PH Salzburg Stefan Zweig und mitverwendet
an der Padagogischen Hochschule der Diézese Linz
(Geschichts- und Politikdidaktik).

Lorenz Prager ist Universititsassistent am Institut fir
Geschichte der Universitat Wien. Er arbeitet an einer
Dissertation zur Reprasentation von NS-Verbrechen

in Digitalen Spielen. Seine Forschungsschwerpunkte
sind: Digitale Spiele, Geschichtskultur, Erinnerungskul-
tur, Holocaust Education und Geschichtsdidaktik.

Alexander Preisinger arbeitet als Geschichte- und
Deutschlehrer an einer Wiener Handelsakademie.
AuRerdem ist er an der Universitat Wien als Senior
Lecturer im Bereich der Fachdidaktik tatig. Er betreibt
das Gamel.ab des Instituts fiir Geschichte und arbei-
tet im Bereich der historischen Game Studies.

Christin Reisenhofer arbeitet am Institut fur
Bildungswissenschaft als Universitatsassistentin
(Arbeitsbereich psychoanalytische Piadagogik) und am
Demokratiezentrum Wien als wissenschaftliche Mit-
arbeiterin. Sie spielt in ihrer Freizeit nicht nur gerne
Brett- und Videospiele, sondern schreibt auch an ihrer
Dissertation. Sie beschiftigt sich mit Themen der
Diversitat in der Politischen Bildung, der Medienpéda-
gogik und mit Fragen nach (Bildungs-)Erfahrungen in
der friihen Kindheit aus psychoanalytisch-padagogi-
scher Perspektive.

Michaela Schierhuber hat Sozialanthropologie und
Soziale Arbeit studiert und ist spielpddagogische Mit-
arbeiterin der WIENXTRA-Spielebox. Dort plant und
organisiert sie Spielveranstaltungen fiir Kinder und Fa-
milien in Wien sowie Fortbildungen fiir Padagog*innen
und gibt Tipps und Empfehlungen rund um Brettspiele.

Martin Thiele-Schwez ist Geschéftsfiihrer von
Playing History. Sein Arbeitsschwerpunkt liegt auf der
Vermittlung komplexer Inhalte durch Spiele. In seiner
Dissertation forschte er zur Spielekultur der DDR.

Lukas Zuliani ist Lehrer fiir Geschichte und Poli-
tische Bildung sowie Bewegung und Sport an der
Wiener AHS Heustadelgasse 4. Mit dieser Tatigkeit
stieg sein Interesse, analoge Spiele in den Unterricht
zu implementieren.
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