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Digitale Spiele vs. Geschichte

Obwohl sich die geschichtswissenschaftliche For-
schung zu digitalen Spielen seit ein paar Jahren inten-
siviert, sind die Arbeitsweisen immer noch sehr disparat.
Dies betrifft vor allem die methodischen AnsAsrtze, die
verwendeten Begriffe und die Formen oder die Art und
Weise wie Quellen referenziert werden. Bedingt durch
das Fehlen methodischer Vorarbeiten beschrArnken sich
die meisten Untersuchungen auf deskriptive Einzelfall-
studien, grobe Aberblicksversuche und vereinzelte theo-
retische Betrachtungen, deren isolierte AnsAutze nur
schwer vergleichbar sind. Die fachliche Behandlung digi-
taler Spiele bleibt somit weit hinter dem geschichtswis-
senschaftlich MAqglichen zurAYck.

Daher luden DANIEL GIERE (Hannover), NICO
NOLDEN (Hamburg) und TOBIAS WINNERLING
(DAYsseldorf) am 12./13. Dezember 2015 zu dem Work-
shop aDigitale Spiele vs. Geschichted ein, der knapp
zwanzig Forschende aus dem deutschsprachigen Raum in
Hannover versammelte. Einleitend gab Tobias Winner-
ling einen Impulsvortrag, welcher die Forschungsland-
schaft und jhre Themen umriss. Ohne die anstehenden
Diskussionen vorweg zu nehmen, illustrierte er die oben
genannten Defizite mit Beispielen und unterstrich den
Handlungsbedarf.

Die Veranstalter wAshlten das Format eines Work-
shops, um den Teilnehmern Obwohl mehrere Forsche-
rinnen eingeladen waren, konnten diese aus verschiede-
nen GrAY%nden nicht teilnehmen. So waren in der Tat
nur mAznnliche Forschende am Workshop beteiligt. den
nAj[tigen Freiraum zu schaffen, konzentriert zusammen

zu arbeiten. Ausgehend von bestehenden definitorischen
AnsAsntzen und Forschungsfeldern sollten diese versu-
chen, das aHistorischea eines digitalen Spieles zu fassen,
und auf dieser Basis Arbeitsziele und Methoden zu disku-
tieren. HierfAY%r trugen die Teilnehmer ihre Erkenntnis-
interessen, methodischen PrAngungen und Begriffe zu-
sammen und diskutierten diese offen. Eine solche tief-
greifende Auseinandersetzung kommt auf Tagungen mit
Konferenzcharakter A¥blicherweise viel zu kurz. In den
arbeitsintensiven Sitzungen aber verfolgten die Teilneh-
mer zielgerichtet und engagiert die KlAorung obiger Fra-
gen. Offenbar waren bisher grundsAstzliche Diskurse
vernachlAﬂssigt worden, die jetzt umso deutlicher zu-
tage traten. Dennoch strebten die Sektionen auch bei
strittigen Themen ruhig und effektiv nach gemeinsamen
LAqsungen.

Um die Bearbeitung zu strukturieren, unterteilten die
Veranstalter den skizzierten Komplex in drei Sektionen.
Das erste Panel befasste sich mit der Frage, was Video-
spiele als neue historische Form konstituieren kAqnnte.
Moderiert von Daniel Giere, suchte die erste Gruppe
nach der Relevanz von Geschichte in digitalen Spielen
fA%r den geschichtswissenschaftlichen Diskurs. Nach
Auffassung der Teilnehmer sind dafA%r digitale Spiele
zunAxchst mit anderen Medienformaten und deren in-
hAuxrenten Eigenarten zu vergleichen. So kA9 nne man
an fachwissenschaftliche Vorarbeiten anschlieAen, sich
aber dort abgrenzen, wo der Gegenstand Neues biete.
Zwar beeinflussten andere Medienerzeugnisse AY%ber In-
halte und Symbolsprache die Darstellungsformen von
Spielen. Entscheidende Unterschiede 1Angen jedoch in
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der Komposition von audiovisuellen, spielmechanischen,
narrativen und anderen Elementen, die einen besonderen
Charakter von Geschichtserfahrung erzeugten.

Also mAY¥sse man von einer spezifisch geformten Er-
fahrungswelt historischer Inszenierung in digitalen Spie-
len ausgehen, weshalb sich die Geschichtswissenschaft
auch vermehrt der Frage zu stellen habe, was von die-
sen Inhalten bei den Rezipientinnen und Rezipienten
ankommt. Auch wenn weitgehend Einigkeit bestand,
dass Geschichtsbilder Teile kollektiver IdentitAnten sind,
Vorstellungsprodukte A¥ber Geschichte und Ausdruck
zeitgeschichtlicher Reflexionen, mAYssten ihre konkre-
ten AusprAngungen bei digitalen Spielen noch erforscht
werden. Daher blieben wichtige Fragen zunAsochst un-
beantwortet: Sind historische Inhalte nur dann interes-
sant fA%r Spielerinnen und Spieler, wenn sie spielme-
chanisch relevant sind? Was gilt in der Branche als au-
thentisch und was wird als authentisch wahrgenommen?
Welche Rolle spielt dabei die historische Akkuratesse der
Darstellung von Einheiten oder Waffen? Sind nicht et-
wa kontrafaktische HandlungsmA {glichkeiten im Spiel
viel interessanter? Daher mAY%ssten sowohl die Rezipi-
entinnen und Rezipienten als auch spezifische Spielkul-
turen untersucht werden, wobei man sich bewusst sein
mAYsse, dass nicht alle populAsren Spiele historische
Spiele sind, jedoch viele historische Spiele populAsr. Es
sei ferner ein Unterschied, ob man sich auf weltwei-
te Blockbuster konzentriere oder kleine Produkte unab-
hAongiger Entwickler. Weltweit gebe es auAerdem un-
terschiedliche nationale oder regionale Spielkulturen mit
unterschiedlichen Entwicklertraditionen. Auch ist eine
Wechselwirkung und gegenseitige AbhAnngigkeit zwi-
schen Konsumenten und Produzenten zu untersuchen,
stets verbunden durch Prosumenten-Kulturen 4 zum Bei-
spiel bei der Modifikation (AModding). Eine umfassende
Marktanalyse aus geschichtswissenschaftlicher Perspek-
tive ist daher unumgAnnglich.

Dringend sei vor solchen Untersuchungen eine Ter-
minologie zu finden, welche Fragestellungen an die Re-
zipientinnen und Rezipienten prAwozisiert und Studien
besser vergleichbar macht. Noch wA%rden viele unre-
flektiert verwendete Begriffe wie Computerspiele, Bild-
schirmspiele, PC-Spiele oder Videospiele parallel kur-
sieren. Zumindest als Albergreifende Bezeichnung sei
der Begriff adigitale Spiele4 am sinnvollsten, so ein Kon-
sens vieler, wenn auch nicht aller Teilnehmer. FAY%r die
A%brigen Bezeichnungen, so beschloss das Panel, wer-
den im kommenden halben Jahr Empfehlungen erarbei-
tet. Im Zuge dessen sei zu klAzren, aus welchen Aspek-
ten das Historische an einem Videospiel entsteht, und

wie es selbst als historisches Artefakt zu bezeichnen ist.
Zentrale Kategorien seien Zeit, Raum, (Ludo-)Narrative,
Spielmechaniken und -regeln, Rezipienten, Interaktion,
Sinnlichkeit, Kulissen, Inszenierung, Orte des Spielens,
EingabegerAnte, Interface und Apparatur. Dieser Aber-
blick zeige, dass Forschende die digitalen Spiele stets
selbst spielen mA¥ssen, um beurteilen zu kAYnnen, wie
die Komponenten im Einzelfall zusammenwirken. Ab-
schlieAend wurde herausgestellt, dass eine mA9{gliche
Verwendung digitaler Spiele bei institutionellem histori-
schen Lernen zunAschst exemplarisch erfolgen mAZ;sse.

Im zweiten Panel, geleitet von Nico Nolden,
erAqrterten die Teilnehmer, wie digitale Spiele zu einem
Untersuchungsgegenstand werden. Was die Geschichts-
wissenschaft an einem digitalen Spiel untersuchen kann
oder soll, war dabei umstritten. Ein Teil der Teilneh-
mer plAodierte dafA%r, sich auf einen geschichtswis-
senschaftlichen 4Markenkern4 zu besinnen. Zu viele Ar-
beitsweisen aus Nachbardisziplinen wie der Soziologie,
der Kulturwissenschaft oder den Medienwissenschaf-
ten zu AYbernehmen, wAY%rde diesen verwAunssern. Der
weitaus grAqAere Teil der Diskutanten jedoch forderte,
einem vielseitigen Untersuchungsgegenstand wie digita-
len Spielen grundsAstzlich interdisziplinAsr zu begeg-
nen. Wegen der flA%chtigen individuellen Spielerfah-
rungen sei es zum Beispiel unabdingbar, sich mit dem
Konzept der Performanz zu befassen.

Was denn die eigentliche Quelle fAY%r die Geschichts-
wissenschaft sei, nahm groAen Raum in der Diskussion
ein. Die Quelle der historischen Inszenierung konstitu-
iere sich erst durch den Akt des Spielens. Um wissen-
schaftliche AusfA%hrungen zu belegen und an traditio-
nelle Zitierweisen anzuschlieAen, sei es dennoch nAﬂtig
und machbar, diese Quellen genauso wie andere zu re-
ferenzieren. Videomitschnitte seien kein Allheilmittel,
wenn sie auch nahe an die Erfahrungen eines Autors her-
anreichten. Um die MA9Yglichkeiten in freien Spielum-
gebungen (Open-World) zu erlAoutern, seien aber auch
textliche Beschreibungen ein geeignetes Mittel. Da Spie-
le erst durch ihr Spielen als Quelle wahrnehmbar seien,
folge die logische Konsequenz, dass sich die Geschichts-
wissenschaft auch fA%r eine Archivierung digitaler Spie-
le im lauffADhigen, interaktiven Zustand einsetzen muss.
Da rechtliche Probleme dieser wissenschaftlichen Aufga-
be entgegenstehen, mA%sse auch politisch Einfluss ge-
nommen werden. Nur aus dem Spielen heraus entstehe
der fA%r die historische Wahrnehmung entscheidende
Eindruck, hervorgerufen von vielen Elementen gemein-
sam: visuelle Impressionen, Haptik der EingabegerAﬂte,
technische Plattform, Interfaces, Texte, Soundscapes und
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mehr. Es genAYge nicht, nur einzelne Bestandteile wie
Ton, Bild oder Text zu untersuchen, wolle man dem His-
torischen im Spiel auf die Spur gelangen, da in Summe
eine neuartige Quellenform entstehe.

Aufgrund begrenzter Ressourcen wehrte sich ein
Drittel der Teilnehmer dagegen, den Aufwand der fach-
historischen Arbeit Alber die Inhalte eines Spieles hin-
aus zu betreiben. Das Angebot der historischen Inhalte
in einem Spiel zu untersuchen, sei bereits eine hinrei-
chende Aufgabe fA%r die Geschichtswissenschaft. Doch
die grer Mehrheit stritt dafA%r, neben dem Produkt
auch die Spielenden unbedingt in Untersuchungen einzu-
beziehen, weil durch ihre Handlungen A%berhaupt erst
die historischen Inszenierungen entstA%nden. Um ihre
Rolle einordnen zu kAﬂnnen, wAYrde die Geschichts-
wissenschaft erneut methodisches RAY%stzeug aus Nach-
bardisziplinen wie der Psychologie, der Kommunikati-
onswissenschaft und der empirischen Sozialforschung
benAqtigen.

Da die Wahl dieses RAYstzeuges von den Erkennt-
nisinteressen der Forschenden abhAnngig ist, versuch-
ten die Teilnehmer diese zu abstrahieren und zu struk-
turieren. Um zum Beispiel Studierenden, Lehrenden und
Forschenden als Ideenimpuls zu dienen, arbeitete das Pa-
nel vier Felder heraus, die geschichtswissenschaftliche
Arbeiten und Seminarinhalte berA¥cksichtigen sollen.
Erstens betrachteten sie digitale Spiele als erinnerungs-
kulturelle Wissenssysteme, die Aspekte wie die insze-
nierten Geschichtsbilder, das historische Angebot durch
die Produzenten, kulturelle IdentitAnten, das kollektive
GedAuxchtnis und Erinnerungsorte zusammenfA%hrten.
Zweitens weise eine zeitgeschichtliche RA%ckkopplung
aus, welche gesellschaftlich relevanten Entwicklungen
sich in den Spielen niederschlagen und welche Ein-
flA%sse auch sie auf Vorstellungswelten in ihrer Zeit
ausA¥ben. Zum Dritten mAYsse eine technikkulturelle
Videospielegeschichte den Zusammenhang zwischen den
technischen Grundlagen und ihren kulturellen Auswir-
kungen erarbeiten, wobei Letztere wiederum die Fort-
entwicklung von Apparaturen und Software beeinflus-
sen. Die Geschichte der digitalen Spiele sei zudem zu
verschiedenen Zeiten von unterschiedlichen Rahmen-
bedingungen geprAungt, dass viertens ihre eigene His-
torizitAat zu berA¥cksichtigen sei. Dieser Begriff deu-
te auf den Verlauf der genannten Bereiche, aber auch
verAonderliche Kontexte von Bildsprache, Trends und
populAaren Themen, zum Beispiel bei der Zensur von
Gewalt oder SexualitAot.

Unter der Moderation von Tobias Winnerling

nAcherte sich Panel 3 digitalen Spielen als Untersu-
chungsinstrument. Um historische Systeme, Prozesse
oder Ereignisse zu simulieren, trAnten drei Kernproble-
me zutage. Erstens sei es schwierig, eine Trennlinie zwi-
schen dem Spiel und der Simulation zu ziehen. Spiele
kAqnnten immer auch in simulativer Absicht genutzt
werden, Simulationen in spielerischer. Der menschliche
Faktor, der durch Spielende ins Spielgeschehen einge-
bracht werde, sei aller Voraussicht nach in absehba-
rer Zeit nicht durch Programme zu ersetzen; wie man
aber Spielende methodisch kontrolliert und konstruktiv
ins Gesamtgeschehen einbinden kAYnne, sei noch zu
klArren. Zweitens mAYsse man sich, verwendet man
digitale Umgebungen zu analytischen Zwecken, damit
anfreunden, dass dabei zwangslAoufig historische Ent-
wArfe im Sinne einer kontrafaktischen Geschichte ent-
stehen. Drittens sei noch nicht gekIAUrt, welche Ge-
genstAunde und Fragestellungen mit einem sinnvoll im
VerhAxltnis zum Ertrag stehenden Aufwand bearbeitet
werden kA9qnnten. FA%r die Untersuchung dieser Fra-
gen sind zusAstzlich zu detaillierten historischen Fak-
tenkenntnissen und geschichtstheoretischer Expertise
auch Programmierkenntnisse, Code Literacy, notwendig.

Die Teilnehmer erstellten daher einen Anforde-
rungskatalog fA%r geschichtswissenschaftlich einsetz-
bare Simulationen. Um Erfahrungen zu sammeln, soll-
te der Rahmen einer konkreten Simulation zeitlich wie
perspektivisch eng begrenzt werden. Wegen der in-
nerhalb von Simulationen exponentiell ansteigenden
MA¢glichkeitsverlAaufe, die die Ermittlung von Wahr-
scheinlichkeiten zunehmend erschweren, eigne sich das
Instrument kaum fA%r langfristige Prognosen. Simula-
tionen seien geschichtswissenschaftlich kaum als allein-
stehende Methode einsetzbar, aber sinnvoller Bestand-
teil erweiterter Methodenportfolios. Was A%berhaupt si-
muliert werden kann, und was nicht, sei ein eigener,
kritisch-reflexiver Forschungsansatz der Geschichtstheo-
rie. Voraussetzung fA%r eine digitale Modellierung histo-
rischen Geschehens sei die Bestimmung der Parameter,
ihre AberprA¥%fung und VerknAY,pfung 4 also eine klas-
sische Aufgabe der Geschichtswissenschaft.

Die Teilnehmer gestanden digitalen Spielen prinzi-
piell zu, als Untersuchungsinstrumente fAY%r die Wahr-
nehmung und Verarbeitung von Geschichte bzw. popu-
lAarer Geschichte bei Rezipientinnen und Rezipienten
dienen zu kAnnen. Einiges Potential, um Vergangenes
in statischer oder dynamischer Form zu rekonstruieren,
ist bereits in aktuellen Technologien und Spielen enthal-
ten. LA%cken der Forschung kA9qnnten so gefA%llt oder
AvberbrA¥%ckt werden, neue AnsAstze/Perspektiven
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entwickelt oder AlberprA%ft, Wahrscheinlichkeiten,
Aber- oder Unterdeterminiertheiten fA%r historische
Ereignisse und Entwicklungspfade festgestellt werden.
DurchfA%hrbare Ideen, wie man dies bewerkstelligen
kAﬂnnte, stehen zwar noch aus. In den Diskussionen des
Panels wurden aber viele AnsAgrtze sichtbar, die sich in
dieser Richtung weiter verfolgen lieAen. Hier besteht al-
so noch ein reichhaltiges Forschungspotential. Um die
MA¢glichkeiten und die DurchfA%hrbarkeit von derar-
tigen Simulationen zu erforschen, sind Methoden- und
Kompetenztransfers aus anderen FAochern, etwa den
Sozial- und Medienwissenschaften, der Informatik und
der Informationswissenschaft, in die Geschichtswissen-
schaft erforderlich. Diese Transfers kAqnnten dabei ins-
gesamt fA%r die Geschichtswissenschaft produktiv sein.

Auch wegen des zwar streitbaren, aber konstruk-
tiven Klimas unter den Teilnehmern zeichnete sich
frA%h ab, dass alle an einer kontinuierlichen, regel-
mAuoAigen Zusammenarbeit im Rahmen einer zu schaf-
fenden Plattform interessiert sind. So nahm die ab-
schlieAende Auswertungsrunde am Sonntagmittag ein-
stimmig den Vorschlag an, einen stAundigen Arbeits-
kreis aGeschichtswissenschaft und Digitale Spieled zu
schaffen. Als zentrale Anlaufstelle wird eine Webplatt-
form eingerichtet, die nicht nur obige inhaltliche Emp-
fehlungen an die Geschichtswissenschaft ausweist, son-
dern auch Ansprechpartner mit ihren Themenbereichen
und Forschungsinteressen benennt. Blog des Arbeitskrei-
ses “Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele” ht tp:
//gespielt.hypotheses.org/ (08.04.2016).

Nachdem der interne Abstimmungsprozess der
Workshop-Teilnehmer abgeschlossen ist, wird ein Blog
die einzelnen Bestandteile der Empfehlungen A{ffentlich
zur Diskussion stellen. Es sind dann ausdrA¥cklich Stu-
dierende, Forschende und Lehrende aufgerufen, mit den

Mitgliedern des Arbeitskreises zusammen den Entwurf
zu A¥berarbeiten. Hierzu ist eine AnkA%ndigung fAY%r
den Juni 2016 geplant. Der Arbeitskreis ist nicht exklu-
siv, sondern fAY%r neue Interessentinnen und Interes-
senten offen. Teilnehmer und GrA%ndungsmitglieder
des Arbeitskreises 4Geschichtswissenschaft und digitale
Spieled sind Heiko Brendel, Alexander Flegler, Dani-
el Giere, Christian GAqtter, Florian Grumblies, Florian
Kerschbaumer, Josef KAﬂstlbauer, Thomas Kubetzky, Se-
bastian Lang, Nico Nolden, Jan Pasternak, Eugen Pfister,
Clemens Reisner, Christian Rollinger, Stefan Schubert,
Kaj Sollmann, Oliver Struck, Tobias Winnerling, Anton
Zwischenberger. Ich danke Daniel Giere, Tobias Win-
nerling, Eugen Pfister und Josef KAYstlbauer fA%r die
Mitwirkung.

KonferenzAYbersicht:

BegrA%Aung, EinfAY%hrung
Daniel Giere (Hannover)
Impulsvortrag

Tobias Winnerling (DA%sseldorf): Digitale Spiele vs.
Geschichte?

Gruppenarbeit

Panel 1: Digitale Spiele als neue historische Form?
Moderator: Daniel Giere (Hannover)

Panel 2: Digitale Spiele als Untersuchungsgegen-
stand?
Moderator: Nico Nolden (Hamburg)

Panel 3: Digitale Spiele als Untersuchungsinstru-
ment?
Moderator: Tobias Winnerling (DA%sseldorf)

Gemeinsame Abschlussdiskussion

If there is additional discussion of this review, you may access it through the network, at:

http://hsozkult.geschichte.hu-berlin.de/
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