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Obwohl sich die geschichtswissenschaftliche
Forschung zu digitalen Spielen seit ein paar
Jahren intensiviert, sind die Arbeitsweisen
immer noch sehr disparat. Dies betrifft vor al-
lem die methodischen Ansitze, die verwen-
deten Begriffe und die Formen oder die Art
und Weise wie Quellen referenziert werden.
Bedingt durch das Fehlen methodischer Vor-
arbeiten beschranken sich die meisten Un-
tersuchungen auf deskriptive Einzelfallstu-
dien, grobe Uberblicksversuche und verein-
zelte theoretische Betrachtungen, deren iso-
lierte Ansitze nur schwer vergleichbar sind.
Die fachliche Behandlung digitaler Spiele
bleibt somit weit hinter dem geschichtswis-
senschaftlich Moglichen zurtick.

Daher luden DANIEL GIERE (Hannover),
NICO NOLDEN (Hamburg) und TOBIAS
WINNERLING (Diisseldorf) am 12./13. De-
zember 2015 zu dem Workshop ,Digitale
Spiele vs. Geschichte” ein, der knapp zwan-
zig Forschende aus dem deutschsprachigen
Raum in Hannover versammelte. Einleitend
gab Tobias Winnerling einen Impulsvortrag,
welcher die Forschungslandschaft und ihre
Themen umriss. Ohne die anstehenden Dis-
kussionen vorweg zu nehmen, illustrierte er
die oben genannten Defizite mit Beispielen
und unterstrich den Handlungsbedarf.

Die Veranstalter wahlten das Format ei-
nes Workshops, um den Teilnehmern! den
notigen Freiraum zu schaffen, konzentriert
zusammen zu arbeiten. Ausgehend von be-
stehenden definitorischen Ansétzen und For-
schungsfeldern sollten diese versuchen, das
,Historische” eines digitalen Spieles zu fas-
sen, und auf dieser Basis Arbeitsziele und
Methoden zu diskutieren. Hierfiir trugen die
Teilnehmer ihre Erkenntnisinteressen, metho-
dischen Pragungen und Begriffe zusammen
und diskutierten diese offen. Eine solche tief-
greifende Auseinandersetzung kommt auf Ta-
gungen mit Konferenzcharakter tiblicherwei-

se viel zu kurz. In den arbeitsintensiven Sit-
zungen aber verfolgten die Teilnehmer ziel-
gerichtet und engagiert die Klarung obiger
Fragen. Offenbar waren bisher grundsétzliche
Diskurse vernachlassigt worden, die jetzt um-
so deutlicher zutage traten. Dennoch strebten
die Sektionen auch bei strittigen Themen ru-
hig und effektiv nach gemeinsamen Losun-
gen.

Um die Bearbeitung zu strukturieren, un-
terteilten die Veranstalter den skizzierten
Komplex in drei Sektionen. Das erste Panel
befasste sich mit der Frage, was Videospiele
als neue historische Form konstituieren konn-
te. Moderiert von Daniel Giere, suchte die ers-
te Gruppe nach der Relevanz von Geschich-
te in digitalen Spielen fiir den geschichts-
wissenschaftlichen Diskurs. Nach Auffassung
der Teilnehmer sind dafiir digitale Spiele zu-
nachst mit anderen Medienformaten und de-
ren inhdrenten Eigenarten zu vergleichen. So
konne man an fachwissenschaftliche Vorar-
beiten anschliefSen, sich aber dort abgrenzen,
wo der Gegenstand Neues biete. Zwar beein-
flussten andere Medienerzeugnisse tiber In-
halte und Symbolsprache die Darstellungsfor-
men von Spielen. Entscheidende Unterschie-
de ldagen jedoch in der Komposition von au-
diovisuellen, spielmechanischen, narrativen
und anderen Elementen, die einen besonde-
ren Charakter von Geschichtserfahrung er-
zeugten.

Also miisse man von einer spezifisch ge-
formten Erfahrungswelt historischer Insze-
nierung in digitalen Spielen ausgehen, wes-
halb sich die Geschichtswissenschaft auch
vermehrt der Frage zu stellen habe, was von
diesen Inhalten bei den Rezipientinnen und
Rezipienten ankommt. Auch wenn weitge-
hend Einigkeit bestand, dass Geschichtsbil-
der Teile kollektiver Identititen sind, Vor-
stellungsprodukte tiber Geschichte und Aus-
druck zeitgeschichtlicher Reflexionen, miiss-
ten ihre konkreten Auspragungen bei digi-
talen Spielen noch erforscht werden. Daher
blieben wichtige Fragen zunéchst unbeant-
wortet: Sind historische Inhalte nur dann in-
teressant fiir Spielerinnen und Spieler, wenn

1Obwohl mehrere Forscherinnen eingeladen waren,
konnten diese aus verschiedenen Griinden nicht teil-
nehmen. So waren in der Tat nur ménnliche Forschen-
de am Workshop beteiligt.
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sie spielmechanisch relevant sind? Was gilt
in der Branche als authentisch und was wird
als authentisch wahrgenommen? Welche Rol-
le spielt dabei die historische Akkuratesse
der Darstellung von Einheiten oder Waffen?
Sind nicht etwa kontrafaktische Handlungs-
moglichkeiten im Spiel viel interessanter? Da-
her miissten sowohl die Rezipientinnen und
Rezipienten als auch spezifische Spielkultu-
ren untersucht werden, wobei man sich be-
wusst sein miisse, dass nicht alle populd-
ren Spiele historische Spiele sind, jedoch vie-
le historische Spiele popular. Es sei ferner
ein Unterschied, ob man sich auf weltwei-
te Blockbuster konzentriere oder kleine Pro-
dukte unabhéangiger Entwickler. Weltweit ge-
be es auflerdem unterschiedliche nationale
oder regionale Spielkulturen mit unterschied-
lichen Entwicklertraditionen. Auch ist eine
Wechselwirkung und gegenseitige Abhéngig-
keit zwischen Konsumenten und Produzen-
ten zu untersuchen, stets verbunden durch
Prosumenten-Kulturen — zum Beispiel bei der
Modifikation (,Modding”). Eine umfassen-
de Marktanalyse aus geschichtswissenschaft-
licher Perspektive ist daher unumgéanglich.
Dringend sei vor solchen Untersuchungen
eine Terminologie zu finden, welche Frage-
stellungen an die Rezipientinnen und Rezi-
pienten prazisiert und Studien besser ver-
gleichbar macht. Noch wiirden viele unreflek-
tiert verwendete Begriffe wie Computerspie-
le, Bildschirmspiele, PC-Spiele oder Video-
spiele parallel kursieren. Zumindest als tiber-
greifende Bezeichnung sei der Begriff ,di-
gitale Spiele” am sinnvollsten, so ein Kon-
sens vieler, wenn auch nicht aller Teilneh-
mer. Fiir die iibrigen Bezeichnungen, so be-
schloss das Panel, werden im kommenden
halben Jahr Empfehlungen erarbeitet. Im Zu-
ge dessen sei zu klédren, aus welchen Aspek-
ten das Historische an einem Videospiel ent-
steht, und wie es selbst als historisches Ar-
tefakt zu bezeichnen ist. Zentrale Kategorien
seien Zeit, Raum, (Ludo-)Narrative, Spielme-
chaniken und -regeln, Rezipienten, Interakti-
on, Sinnlichkeit, Kulissen, Inszenierung, Or-
te des Spielens, Eingabegerite, Interface und
Apparatur. Dieser Uberblick zeige, dass For-
schende die digitalen Spiele stets selbst spie-
len miissen, um beurteilen zu konnen, wie die
Komponenten im Einzelfall zusammenwir-

ken. Abschlieffend wurde herausgestellt, dass
eine mogliche Verwendung digitaler Spiele
bei institutionellem historischen Lernen zu-
nédchst exemplarisch erfolgen miisse.

Im zweiten Panel, geleitet von Nico Nol-
den, erorterten die Teilnehmer, wie digita-
le Spiele zu einem Untersuchungsgegenstand
werden. Was die Geschichtswissenschaft an
einem digitalen Spiel untersuchen kann oder
soll, war dabei umstritten. Ein Teil der Teil-
nehmer plddierte dafiir, sich auf einen ge-
schichtswissenschaftlichen ,Markenkern” zu
besinnen. Zu viele Arbeitsweisen aus Nach-
bardisziplinen wie der Soziologie, der Kultur-
wissenschaft oder den Medienwissenschaf-
ten zu tibernehmen, wiirde diesen verwis-
sern. Der weitaus grofere Teil der Diskutan-
ten jedoch forderte, einem vielseitigen Un-
tersuchungsgegenstand wie digitalen Spielen
grundsatzlich interdisziplindr zu begegnen.
Wegen der fliichtigen individuellen Spiel-
erfahrungen sei es zum Beispiel unabdingbar,
sich mit dem Konzept der Performanz zu be-
fassen.

Was denn die eigentliche Quelle fiir die Ge-
schichtswissenschaft sei, nahm grofien Raum
in der Diskussion ein. Die Quelle der his-
torischen Inszenierung konstituiere sich erst
durch den Akt des Spielens. Um wissen-
schaftliche Ausfiihrungen zu belegen und an
traditionelle Zitierweisen anzuschliefSen, sei
es dennoch nétig und machbar, diese Quellen
genauso wie andere zu referenzieren. Video-
mitschnitte seien kein Allheilmittel, wenn sie
auch nahe an die Erfahrungen eines Autors
heranreichten. Um die Moglichkeiten in frei-
en Spielumgebungen (Open-World) zu erldu-
tern, seien aber auch textliche Beschreibun-
gen ein geeignetes Mittel. Da Spiele erst durch
ihr Spielen als Quelle wahrnehmbar seien,
folge die logische Konsequenz, dass sich die
Geschichtswissenschaft auch fiir eine Archi-
vierung digitaler Spiele im lauffadhigen, inter-
aktiven Zustand einsetzen muss. Da rechtli-
che Probleme dieser wissenschaftlichen Auf-
gabe entgegenstehen, miisse auch politisch
Einfluss genommen werden. Nur aus dem
Spielen heraus entstehe der fiir die historische
Wahrnehmung entscheidende Eindruck, her-
vorgerufen von vielen Elementen gemeinsam:
visuelle Impressionen, Haptik der Eingabe-
gerate, technische Plattform, Interfaces, Texte,
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Soundscapes und mehr. Es gentige nicht, nur
einzelne Bestandteile wie Ton, Bild oder Text
zu untersuchen, wolle man dem Historischen
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 fachhistorischen Arbeit tiber
die Inhalte eines Spieles hinaus zu betreiben.
Das Angebot der historischen Inhalte in ei-
nem Spiel zu untersuchen, sei bereits eine
hinreichende Aufgabe fiir die Geschichtswis-
senschaft. Doch die grofie Mehrheit stritt da-
fiir, neben dem Produkt auch die Spielen-
den unbedingt in Untersuchungen einzube-
ziehen, weil durch ihre Handlungen {iber-
haupt erst die historischen Inszenierungen
entstiinden. Um ihre Rolle einordnen zu kon-
nen, wiirde die Geschichtswissenschaft er-
neut methodisches Riistzeug aus Nachbardis-
ziplinen wie der Psychologie, der Kommuni-
kationswissenschaft und der empirischen So-
zialforschung benotigen.

Da die Wahl dieses Riistzeuges von den Er-
kenntnisinteressen der Forschenden abhéngig
ist, versuchten die Teilnehmer diese zu abs-
trahieren und zu strukturieren. Um zum Bei-
spiel Studierenden, Lehrenden und Forschen-
den als Ideenimpuls zu dienen, arbeitete das
Panel vier Felder heraus, die geschichtswis-
senschaftliche Arbeiten und Seminarinhalte
beriicksichtigen sollen. Erstens betrachteten
sie digitale Spiele als erinnerungskulturelle
Wissenssysteme, die Aspekte wie die insze-
nierten Geschichtsbilder, das historische An-
gebot durch die Produzenten, kulturelle Iden-
titidten, das kollektive Gedichtnis und Erinne-
rungsorte zusammenfiihrten. Zweitens wei-
se eine zeitgeschichtliche Riickkopplung aus,
welche gesellschaftlich relevanten Entwick-
lungen sich in den Spielen niederschlagen
und welche Einfliisse auch sie auf Vorstel-
lungswelten in ihrer Zeit ausiiben. Zum Drit-
ten miisse eine technikkulturelle Videospie-
legeschichte den Zusammenhang zwischen
den technischen Grundlagen und ihren kultu-
rellen Auswirkungen erarbeiten, wobei Letz-
tere wiederum die Fortentwicklung von Ap-
paraturen und Software beeinflussen. Die Ge-
schichte der digitalen Spiele sei zudem zu
verschiedenen Zeiten von unterschiedlichen
Rahmenbedingungen geprigt, dass viertens

ihre eigene Historizitit zu berticksichtigen
sei. Dieser Begriff deute auf den Verlauf der
genannten Bereiche, aber auch verdnderliche
Kontexte von Bildsprache, Trends und popu-
laren Themen, zum Beispiel bei der Zensur
von Gewalt oder Sexualitit.

Unter der Moderation von Tobias Win-
nerling naherte sich Panel 3 digitalen Spie-
len als Untersuchungsinstrument. Um histo-
rische Systeme, Prozesse oder Ereignisse zu
simulieren, traten drei Kernprobleme zutage.
Erstens sei es schwierig, eine Trennlinie zwi-
schen dem Spiel und der Simulation zu zie-
hen. Spiele konnten immer auch in simula-
tiver Absicht genutzt werden, Simulationen
in spielerischer. Der menschliche Faktor, der
durch Spielende ins Spielgeschehen einge-
bracht werde, sei aller Voraussicht nach in ab-
sehbarer Zeit nicht durch Programme zu er-
setzen; wie man aber Spielende methodisch
kontrolliert und konstruktiv ins Gesamtge-
schehen einbinden kénne, sei noch zu klaren.
Zweitens miisse man sich, verwendet man
digitale Umgebungen zu analytischen Zwe-
cken, damit anfreunden, dass dabei zwangs-
laufig historische Entwiirfe im Sinne einer
kontrafaktischen Geschichte entstehen. Drit-
tens sei noch nicht geklart, welche Gegen-
stinde und Fragestellungen mit einem sinn-
voll im Verhiltnis zum Ertrag stehenden Auf-
wand bearbeitet werden konnten. Fiir die Un-
tersuchung dieser Fragen sind zusitzlich zu
detaillierten historischen Faktenkenntnissen
und geschichtstheoretischer Expertise auch
Programmierkenntnisse, Code Literacy, not-
wendig.

Die Teilnehmer erstellten daher einen
Anforderungskatalog fiir geschichtswissen-
schaftlich einsetzbare Simulationen. Um Er-
fahrungen zu sammeln, sollte der Rahmen
einer konkreten Simulation zeitlich wie per-
spektivisch eng begrenzt werden. Wegen der
innerhalb von Simulationen exponentiell an-
steigenden Moglichkeitsverldufe, die die Er-
mittlung von Wahrscheinlichkeiten zuneh-
mend erschweren, eigne sich das Instrument
kaum fiir langfristige Prognosen. Simulatio-
nen seien geschichtswissenschaftlich kaum
als alleinstehende Methode einsetzbar, aber
sinnvoller Bestandteil erweiterter Methoden-
portfolios. Was tiberhaupt simuliert werden
kann, und was nicht, sei ein eigener, kritisch-
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reflexiver Forschungsansatz der Geschichts-
theorie. Voraussetzung fiir eine digitale Mo-
dellierung historischen Geschehens sei die Be-
stimmung der Parameter, ihre Uberpriifung
und Verkniipfung — also eine klassische Auf-
gabe der Geschichtswissenschaft.

Die Teilnehmer gestanden digitalen Spielen
prinzipiell zu, als Untersuchungsinstrumen-
te fir die Wahrnehmung und Verarbeitung
von Geschichte bzw. populérer Geschichte bei
Rezipientinnen und Rezipienten dienen zu
konnen. Einiges Potential, um Vergangenes in
statischer oder dynamischer Form zu rekon-
struieren, ist bereits in aktuellen Technologien
und Spielen enthalten. Liicken der Forschung
konnten so gefiillt oder tiberbriickt werden,
neue Ansitze/Perspektiven entwickelt oder
iiberpriift, Wahrscheinlichkeiten, Uber- oder
Unterdeterminiertheiten fiir historische Er-
eignisse und Entwicklungspfade festgestellt
werden. Durchfiihrbare Ideen, wie man dies
bewerkstelligen konnte, stehen zwar noch
aus. In den Diskussionen des Panels wur-
den aber viele Ansidtze sichtbar, die sich
in dieser Richtung weiter verfolgen lieflen.
Hier besteht also noch ein reichhaltiges For-
schungspotential. Um die Moglichkeiten und
die Durchfithrbarkeit von derartigen Simu-
lationen zu erforschen, sind Methoden- und
Kompetenztransfers aus anderen Fachern, et-
wa den Sozial- und Medienwissenschaften,
der Informatik und der Informationswissen-
schaft, in die Geschichtswissenschaft erfor-
derlich. Diese Transfers konnten dabei insge-
samt fiir die Geschichtswissenschaft produk-
tiv sein.

Auch wegen des zwar streitbaren, aber
konstruktiven Klimas unter den Teilnehmern
zeichnete sich friih ab, dass alle an einer kon-
tinuierlichen, regelméfligen Zusammenarbeit
im Rahmen einer zu schaffenden Plattform
interessiert sind. So nahm die abschlieflen-
de Auswertungsrunde am Sonntagmittag ein-
stimmig den Vorschlag an, einen stindigen
Arbeitskreis , Geschichtswissenschaft und Di-
gitale Spiele” zu schaffen. Als zentrale An-
laufstelle wird eine Webplattform eingerich-
tet, die nicht nur obige inhaltliche Empfehlun-
gen an die Geschichtswissenschaft ausweist,
sondern auch Ansprechpartner mit ihren The-
menbereichen und Forschungsinteressen be-
nennt.

Nachdem der interne Abstimmungspro-
zess der Workshop-Teilnehmer abgeschlossen
ist, wird ein Blog die einzelnen Bestandtei-
le der Empfehlungen offentlich zur Diskussi-
on stellen. Es sind dann ausdriicklich Studie-
rende, Forschende und Lehrende aufgerufen,
mit den Mitgliedern des Arbeitskreises zu-
sammen den Entwurf zu iiberarbeiten. Hier-
zu ist eine Ankiindigung fiir den Juni 2016 ge-
plant. Der Arbeitskreis ist nicht exklusiv, son-
dern fiir neue Interessentinnen und Interes-
senten offen. Teilnehmer und Griindungsmit-
glieder des Arbeitskreises , Geschichtswissen-
schaft und digitale Spiele” sind Heiko Bren-
del, Alexander Flegler, Daniel Giere, Christi-
an Gotter, Florian Grumblies, Florian Kersch-
baumer, Josef Kostlbauer, Thomas Kubetzky,
Sebastian Lang, Nico Nolden, Jan Pasternak,
Eugen Pfister, Clemens Reisner, Christian Rol-
linger, Stefan Schubert, Kaj Sollmann, Oliver
Struck, Tobias Winnerling, Anton Zwischen-
berger.?

Konferenziibersicht:

Begriiffung, Einfiihrung
Daniel Giere (Hannover)

Impulsvortrag
Tobias Winnerling (Diisseldorf): Digitale Spie-
le vs. Geschichte?

Gruppenarbeit

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

Panel 2: Digitale Spiele als Untersuchungsge-
genstand?
Moderator: Nico Nolden (Hamburg)

Panel 3: Digitale Spiele als Untersuchungsin-
strument?
Moderator: Tobias Winnerling (Dtisseldorf)

Gemeinsame Abschlussdiskussion

Tagungsbericht Digitale Spiele vs. Geschichte.
12.12.2015-13.12.2015, Hannover, in: H-Soz-
Kult 14.04.2016.

2 Blog des Arbeitskreises ,Geschichtswissenschaft
und Digitale Spiele” http://gespielt.hypotheses.org/
(08.04.2016).

31ch danke Daniel Giere, Tobias Winnerling, Eugen Pfis-
ter und Josef Kostlbauer fiir die Mitwirkung.

© H-Net, Clio-online, and the author, all rights reserved.


http://gespielt.hypotheses.org/

