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Beschreibung des Panels

Digitale Spiele sind geschichtskulturelle Leitmedien der Gegenwart, deren Bedeutung fir das
historische Lernen auch in den 6sterreichischen Lehrplanen fir den Geschichtsunterricht zum
Ausdruck kommt (vgl. allgemein Schwarz, 2010; Demantowsky/Pallaske, 2015; Kuhberger,
2017; Giere, 2019; Buchsteiner/Jahnke, 2021; Preisinger, 2022; Buchsteiner, 2023). Als nonli-
neare, interaktive und multimodale Anwendungen stellt ihre geschichtsdidaktisch-empirische
Beforschung in mehrfacher Hinsicht eine Herausforderung dar. Aufgrund ihres Immersionspo-
tentials, der Regelkomponente, die immer zugleich auch eine Wertsetzung darstellt (Bogost,
2010), und ihrer audiovisuellen Darstellungsform wird ihnen eine besonders hohe Wirksamkeit
bei der Beeinflussung von Geschichtsbewusstsein zugeschrieben. Umso wichtiger ist ihre ge-
schichtsdidaktische empirische Beforschung, die in Form von Einzelspielanalysen bislang erst
in Ansatzen — vor allem in Masterarbeiten (bspw. Celeda, 2015; Kutzberger, 2021; Barth, 2022)
und Zeitschriftenartikeln (bspw. Herrmann/Luppa, 2020; Milch/Nolden, 2020; Winnerling, 2023)
— erfolgt ist.

Die Vortragssession wird Moglichkeiten und Infrastrukturen einer geschichtsdidaktischen Com-
puterspielforschung vorstellen. Im Zentrum steht die Fragestellung: Welche methodischen An-
satze und infrastrukturellen Rahmenbedingungen erweisen sich als zielfiihrend, um den Einsatz
von digitalen Spielen innerhalb und auRerhalb des Geschichtsunterrichts sowie die Erfahrungen
von Spielenden empirisch zu untersuchen, und welche spezifischen Herausforderungen erge-
ben sich dabei aus ihrer medialen Beschaffenheit? Hierzu werden Studien vorgestellt, die auf
verschiedenen quantitativen wie qualitativen Forschungsansatzen basieren, sowie die Mdglich-
keiten eines GameLabs in den Blick genommen.
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Zwischen Lebenswelt und Unterrichtsrealitat

Digitale Spiele zum Thema Krieg und Gewalt und ihre Rolle im Kontext
historisch-politischen Lernens in Osterreich

PD MMag. Dr. Andrea Brait (Universitat flir Weiterbildung Krems)

Abstract

Am Anfang des Prozesses historischen Denkens steht, wie Thiinemann (2024, 96) treffend fest-
stellt, oft eine asthetische Wahrnehmung. Daraus I&sst sich eine hohe Relevanz der verschie-
denen Formen der Geschichtskultur — von Rusen (1994, 4) als «praktisch wirksame Artikulation
von Geschichtsbewulftsein im Leben einer Gesellschaft» definiert — ableiten. Studien verweisen
darauf, dass geschichtskulturelle Produkte kindliche Vorstellungen von der Vergangenheit be-
einflussen und Interesse flr historische Themen wecken kénnen (Becher & Glaser, 2015, 44 f.;
Kihberger, 2018, 72). Zudem wurde nachgewiesen, dass Jugendliche quellenfreie Darstellun-
gen mehr interessieren als Quellen und quelleneinbindende Darstellungen (Kohler, 2016, 106).

Diese Erkenntnisse sind die Grundlage fur Forderungen, die Geschichtskultur starker in den
Geschichtsunterricht einzubinden, sodass Lernende die Fahigkeit erwerben, diesen kritisch zu
begegnen (Rox-Helmer, 2006, 28 f.). Dieser habe die Aufgabe die Gesellschaft flr die Teilhabe
an der Geschichtskultur «fit zu macheny, wie es von Borries (2008, 155) ausdriickt. Seit den
Reformen von 2016 tragen die Osterreichischen Lehrplane fir die Sekundarstufe | (BGBI. I
113/2016)" sowie fiir die AHS-Oberstufe (BGBI. Il 219/2016)? dieser Uberlegung Rechnung und
fordern den Einbezug von geschichtskulturellen Produkten. Explizit genannt wurden «Compu-
terspiele», die neben anderen geschichtskulturellen Produkten dazu herangezogen werden sol-
len, um ein «kritisches Hinterfragen von historischen Darstellungen bzw. geschichtskulturellen
Produkte[n] [...] zu férdern (De-Konstruktion).»

In den letzten Jahren wurden zahlreiche Unterrichtsbeispiele (u. a. Aumayr & Preisinger, 2020)
publiziert, die das Potential von digitalen Spielen fur historisch-politisches Lernens aufzeigen.
Allerdings ist zweifelhaft, dass solche im Unterricht eingesetzt werden, zumal diverse Untersu-
chungen gezeigt haben, dass die fachspezifische Kompetenzorientierung nur teilweise realisiert
wird (u. a. Mittnik, 2014; Bernhard & Kiuihberger, 2019; Oberhauser, 2018; Bernhard, 2020; Lan-
ser, 2021; Brzobohaty, 2022; Pichler, 2022), den Lehrkraften geschichtsdidaktische Theorien
wenig vertraut sind und geschichtskulturelle Produkte — wenn Uberhaupt — zur Vermittlung histo-
rischen Faktenwissens herangezogen werden (Brait, 2022). Festzuhalten ist jedoch, dass die
Hoéherbewertung der Politischen Bildung durch die Lehrplanreformen des Jahres 2016 von den
Lehrkraften begruf3t wird (Brait, 2023). Wiewohl die Vorstellungen der Lehrpersonen von den
Vorgaben der universitaren Politischen Bildung abweichen und aktuelle politische Themen

' Die darin formulierten diesbezliglichen Lernziele wurden in den Lehrplan von 2023 (BGBI. Il 1/2023) ibernommen.

2 Andere Schulformen der Sekundarstufe Il haben dies bislang nicht umgesetzt.



wenig in den Unterricht integriert werden, wird das Ziel verfolgt, politisches Interesse zu wecken
(Stornig, 2021, 456 f.).

Im Vortrag wird nach dem Stand der Einbeziehung von digitalen Spielen im Fach «Geschichte
und Sozialkunde/Politische Bildung» in der AHS-Oberstufe seit der Lehrplanreform 2016 ge-
fragt. Am Beispiel von Spielen, die sich auf (historische oder fiktive) Kriege beziehen (Del-Moral
& Rodriguez-GonzAIez 2020; Fowler 2024), wird zudem untersucht, welche Potentiale fir histo-
risch-politisches Lernen sich aus den erhobenen Spielerfahrungen ergeben und welche Erwar-
tungen Spielende und Nicht-Spielende an solche Spiele haben. Hierfur wurde im Frihjahr 2024
eine quantitative Befragung (mit zwei offenen Items) unter Personen durchgefihrt, die an einer
AHS maturierten (n = 470). Hierbei wurden einerseits auf flr eine andere Studie (Brait 2025)
entwickelte Item-Batterien zurlickgegriffen und andererseits neue konzipiert, angelehnt an ein-
schlagige Literatur zu digitalen Kriegsspielen (u. a. Robinson & Schulzke 2016; Valeriano & Ha-
bel 2016; Heck 2020).

Diese zeigt u. a., dass Kriege ein sehr wichtiges Unterrichtsthema sind: 70,7 % der Befragten
gaben an, dass dieses (sehr) haufig behandelt worden sei. Doch zeigte sich gleichzeitig, dass
digitale Spiele zu historischen oder politischen Themen (fast) nie behandelt wurden. Dies flhrt
zu einer deutlichen Diskrepanz zwischen dem Unterricht und der Lebensrealitat der Befragten,
zumal mehr als die Halfte (53,1 %) angab, bereits ein digitales Spiel gespielt zu haben, in dem
ein (fiktiver oder reeller) Krieg thematisiert wurde. Klare Unterschiede zeigen sich auch zwi-
schen den Spielerfahrungen und Erwartungen an Spiele, welche Potentiale fir ein historisch-
politisches Lernen Uber Medien (Bernsen, Konig & Spahn, 2012, 18) aufzeigen.
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Interaktive Narrationen erschliefen

Eine Methode zur qualitativen Analyse von digitalen Spielen aus
geschichtsdidaktischer Perspektive

Mag. Lorenz Prager (Universitat Wien)

Abstract

Durch die digitale Transformation haben sich digitale Spiele als wichtiges populares Leitmedium
etabliert, was sich unter anderem an deren Nutzungszahlen festmachen lasst. So spielen drei
Viertel der 12—19-Jahrigen in Deutschland mehrmals pro Woche digitale Spiele und widmen
dieser Tatigkeit im Durchschnitt 91 Minuten pro Tag (Medienpadagogischer Forschungsverbund
Sudwest, 2024, 49-50).

Sobald jene Spiele historische Inhalte aufgreifen, verarbeiten und darstellen handelt es sich um
«historisierende» digitale Spiele (Kerschbaumer & Winnerling, 2014, 14). Diese sind Teil der
Geschichtskultur, also «der praktisch wirksame[n] Artikulation von Geschichtsbewultsein im
Leben einer Gesellschaft» (Rusen, 1994, 5), und fungieren damit als Teil von «Formationen
materieller und immaterieller historischer Deutungsangebote» (Thinemann, 2023, 48). Insofern
dienen sie als Tragermedien von Narrationen, was auch das Initialinteresse der
Geschichtswissenschaft an ihnen begriindet (Pfister & Winnerling, 2020, 11).

Obgleich historisierende digitale Spiele eine bedeutende Rolle als popular- und
geschichtskulturelle Medien spielen, ist der geschichtsdidaktische Forschungsstand dazu
dirftig. Es existieren eine Reihe an allgemeinen oder aspektzentrierten Annadherungen
(Buchsteiner, 2023; Grosch, 2002; Kihberger, 2017; Preisinger, 2022; Schwarz, 2010) sowie
pragmatische Arbeiten, die konkrete Lehr-Lern-Settings vorschlagen (Buchsteiner & Jahnke,
2021; Mai & Preisinger, 2020). Empirische Anteile weist etwa die Dissertation von Giere (2019)
auf, die ein Rezeptionsmodell entwickelt und dieses empirisch nachweist. Auffallig ist, dass
bisher keine geschichtsdidaktisch ausgerichtete Methoden zur wissenschaftlichen Analyse von
digitalen Spielen gibt, die auch umgesetzt wurden. In diese Forschungslicke stof3t das dem
Beitrag zugrundeliegende Dissertationsprojekt. Damit jene Spiele eben keine mutmaliliche
«geschichtsdidaktische Uberforderung» (Buchsteiner, 2023, 157) darstellen, benétigt die
Geschichtsdidaktik ein Analyseinstrumentarium, um sich diese komplexe Mediengattung zu
erschliel®en.

Der Vortrag widmet sich somit der qualitativen Analyse digitaler Spiele, um deren Narrationen
zu rekonstruieren. Insofern lautet die ihm zugrunde liegende Forschungsfrage: Wie kdnnen
historisierende digitale Spiele qualitativ, in Hinblick auf die in ihnen enthaltenen Narrationen,
analysiert werden? Die entworfene Methode wird anhand eines konkreten Fallbeispiels, namlich
der Darstellung der Shoah in vier digitalen Spielereihen zwischen 2003 und 2023, erlautert.

Die Schwierigkeit bei der Analyse liegt vor allem in der Unscharfe beziehungsweise Vagheit
digitaler Spiele als Forschungsgegenstand, denn beforscht werden bei der qualitativen Analyse
nicht das Spiel selbst, sondern die Spielerfahrung(en) des*der Forschenden. Aufgrund der



Interaktivitat und Nonlinearitat der Spiele divergieren diese jedoch von Spieldurchgang zu
Spieldurchgang. Gleichzeitig muss die Analyse multidimensional erfolgen, da es sich um
interaktive, audiovisuelle Medien handelt, ergo die Verschrankung von Bild, Ton und
Spielhandlung zu beachten sind. Gerade Letztere hat eine immanent wichtige Rolle, da Gber die
Spielmechanik (das Regelwerk innerhalb dessen die Spielhandlungen stattfinden) Werte und
Konzepte vermittelt werden (Bogost, 2010, 3).

Das im Vortrag prasentierte Modell zur Analyse von digitalen Spielen kombiniert die Kritische
Diskursanalyse nach Jager (2012), die hier mehr als epistemologischer Zugang, denn als
konkrete Methode verstanden wird, mit der qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz (2018). Es
erfolgt eine an historischen Inhalten (Shoah) orieniterte deduktive Kategorienbildung mit Haupt-
und Unterthemen, die dann induktiv nachgescharft werden. Die Analyse erfogt anschlief3end in
drei Dimensionen, die als heuristische Orientierungshilfen herangezogen werden, um dem
audiovisuellen, interaktiven Medium gerecht zu werden: die Spielwelt und zentralen
Handlungselemente, die audiovisuelle Asthetik sowie die Spielmechanik. Die so rekonstruierte
Narration wird als Sinnbildungsangebot an die Rezipient*innen verstanden und bietet insofern
einen Ausgangs- beziehungsweise Referenzpunkt fur weitere geschichtsdidaktische
Operationen, sei dies eine kritische De-Konstruktion, das Entwerfen von Lehr-Lern-Settings auf
Basis der Ergebnisse oder eine Triangulation von Analyse und Rezeptionsforschung. Insofern
zielt dieser Beitrag darauf ab, Gber die Entwicklung eines Modells zur empirischen Analyse von
digitalen Spielen, diese als Forschungsgegenstand fiir die Geschichtsdidaktik greifbarer zu
machen, indem er zur Standardisierung des komplexen Analysevorgangs beitragt.
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Lass die Spielenden reden?

STEAM“-Reviews als Zugangsmoglichkeit zu Historischen Basiskonzepten
beim Konsum von Videospielen am Beispiel von This War of Mine

Andreas Wieser, BEd. MEd. (Universitat Innsbruck)

Abstract

«In den asthetischen Bereich [der Geschichtskultur, Erg. d. A] fallen u. a. Denkmaler, Museen,
historische Werke der bildenden Kunst, der Literatur und des Films, aber auch die
Historiographie (als eigene literarische Gattung) und die Formen mindlichen historischen
Erzahlens» (Rusen, 1992). Die hier vorzufindende Auflistung gilt es durch das Medium der
(historischen) Videospiele zu erweitern. Wie diese Teil des «historischen Lehrens und Lernens»
werden koénnen, hat Alexander Preisinger (2022) bereits ausfuhrlich erldutert. Bisher fehlen
jedoch nahere Analysen, wie sie sich auf die fachspezifischen Kompetenzen der Spielenden
auswirken, ohne dass sie in einen didaktischen bzw. vermittelnden Kontext wie beispielsweise
Schule und Museum als Instrumentarium der Vermittlung verwendet werden.

Basierend auf dem allgemeinen Forschungsinteresse, wie ein fachspezifischer
Kompetenzerwerb mittels Videospiele erfolgen kann, ohne durch ein (kinstliches) Lern- oder
Forschungssetting die Ergebnisse a priori zu beeinflussen, werden fiir diesen Vortrag STEAM-
Reviews als ein moglicher Zugang zur Reflexion diverser historischer Basiskonzepte
herangezogen und dabei die jeweiligen Vor- und Nachteile dieses Datensatzes flr die
geschichtsdidaktische Forschung anhand des Einzelbeispiels von This War of Mine (11 bit
studios, 2014) herausgearbeitet. Ahnliche Studien, welche Steam-Reviews als Basis von
Untersuchungen verwenden, sind erst vereinzelt vorhanden (Al Mursyidy Fadhlurrahman et al.,
o.D.; Lin et al., 2019; Lu et al., 2020), fehlen jedoch aus der (6sterreichischen)
Geschichtsdidaktik.

Theoretische Grundlage der Untersuchung sind die in den &sterreichischen Lehrplanen BGBI. 11
112/2016 und BGBI. Il 219/2016) verankerten historischen Basiskonzepte, die Teil der
Sachkompetenz sind, wie sie im Kompetenz-Strukturmodell des FUER-
Geschichtsbewusstseins® definiert ist (Schreiber et al., 2007). Die Sachkompetenz beschreibt
als Kernkompetenzen die Historische Begriffskompetenz und die Historische
Strukturierungskompetenz: Erstere bezeichnet — stark reduziert — das Verfugen diverser
Begriffskonzepte, Bezeichnungen und Fachterminologien (Schéner, 2007, 272-277), letztere

3 Dieser Vortrag basiert auf den Ergebnissen der Masterarbeit im Bereich Lehramt (Allgemeinbildung) Sekundarstufe Geschichtsdi-
daktik.

4 STEAM st eine Online-Plattform, welche den Kauf von digitalen Spielen ermdglicht.

5 FUER-Geschichtsbewusstsein steht fiir Forderung und Entwicklung eines reflektierten und (selbst-)reflexiven
Geschichtsbewusstseins.
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betont die Funktion eben jener Begriffe flur die Strukturierung und Systematisierung (Schéner,
2007, 277-280). Ein reflektiertes Revidieren der eigenen Vorstellungen von bestimmten
Konzepten und Begriffen zeigt auch Ansatze der Orientierungskompetenz nach FUER auf, da
ein erganzter, erweiterter und differenzierter Bestand an Konzepten fur eine neue
Strukturierung aufgewendet wird (Schreiber, 2007, 249-250).

Fur diese Untersuchung wurden 2025 deutschsprachige STEAM-Reviews zum Anti-Kriegs-
Spiel This War of Mine mittels einer qualitativen Inhaltsanalyse nach Kuckartz (Kuckartz und
Radiker, 2022) weitgehend induktiv in 32 verschiedenen Kategorien codiert und in der Folge
analysiert. Hierdurch werden alle deutschsprachigen Reviews zum Untersuchungszeitraum
bertcksichtigt, in der Folge aufgrund der Kategorien in fur diese Forschung relevante (ca.
1061) und nicht relevante unterteilt.

Die Auswahl des Spiels erfolgte auf der Grundlage einer Zuschreibung des Spiels als Serious
Game nach den Definitionen von Abt (1970) und Ganguin/Hoblitz (2013). Fir die Analyse
wurden die vier in den Lehrplanen verankerten Basiskonzepte Macht, Normen, Verteilung und
Handlungsspielrdaume nach ihren Auspragungen beleuchtet und vorliegende Definitionen, wie
beispielsweise nach Kiuhberger (2012), um die jeweiligen Erfahrungen und Reflexionen der
Spielenden erweitert.

Die Analyse hat gezeigt, dass die theoretischen Ausfuhrungen zu den einzelnen
Basiskonzepten keine oder nur wenig Uberlappung mit den Ausfiihrungen der Spielenden
aufwiesen. Vorstellungen von Macht und Machtverteilung, Verteilung von Ressourcen und
diverse Perspektiven wurden erweitert und teilweise auch vertiefend reflektiert. Der Vortrag
fokussiert auf die Potenziale und Herausforderungen, welche sich durch eine Untersuchung
mittels STEAM-Reviews zu This War of Mine ergaben. Hierzu zahlen unter anderem die
Verfugbarkeit der Daten, der individuelle, reflektierende Zugang der Spielenden mit teilweise
kirzeren oder langeren Ausflhrungen, die mangelnde Mdglichkeit der Vertiefung diverser
Aussagen oder die Notwendigkeit einer griindlichen manuellen Auswertung. In Untersuchungen
zur Perzeption von Videospielen zeigen sich STEAM-Reviews als ein einfacher, moglicher
Zugang zu zentralen mentalen Prakonzepten von Nutzer*innen, welche in der Folge Grundlage
einer Auseinandersetzung mit dem Spiel im didaktischen Kontext bilden kénnen.
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Mit Geschichte (forschend) spielen

Spielarten und -rdume der geschichtsdidaktischen game studies-Forschung

MMag. Dr. Alexander Preisinger (Universitat Wien)

Abstract

Der Popularitat digitaler Spiele («Serious Games Boom») und ihrer Geschichtsbilder, als Aus-
druck einer sich verandernden Geschichtskultur, einer «Geschichte als Spiel» (Gundermann et
al., 2021, 140), entspricht der fachdidaktisch-empirische Forschungsstand kaum (Ausnahmen:
Moticka, 2018; Giere, 2019, Beitrage in Champion & Hiriart, 2024). Es ist jedoch anzunehmen,
dass digitale Spiele aufgrund ihrer Interaktivitat das Geschichtsbewusstsein ihrer Spieler*innen
(Pfister & Zimmermann, 2020) nachhaltig pragen. Das Forschungsdefizit [asst sich vermutlich
damit begriinden, dass es sich beim geschichtsbezogenen digital game based learning um ei-
nen anspruchsvollen Forschungsgegenstand handelt: Digitale Spiele sind nonlinear, multimo-
dal, interaktiv und verbinden analoge und digitale Welt tber die Agency der Spielenden (Salen
& Zimmermann, 2010).

Der Vortrag wird exemplarisch darstellen, wie sich empirisch-geschichtsdidaktische Computer-
spielforschung umsetzen lasst: Hierzu wird das Konzept der im Entstehen befindlichen Hoch-
schullernwerkstatten-, Game bzw. Maker Labs an der Schnittstelle von Theorie und Praxis,
Lehre und Forschung, Third Missionen/Citizen Science und traditioneller bildungsinstitutioneller
Aufgaben am Beispiel eines existierenden GamelLab vorgestellt. GameLab-Einrichtungen kén-
nen die passende Infrastruktur (Spiel-Konsolen, Recorder, Peripheriegerate), die Forschungs-
kontexte (Raumlichkeiten, Schulkontakte), nonmaterielle Services (technische und inhaltliche
Beratung) und Disseminationen (Broschuren, Fortbildungen) anbieten, um spielbasierte For-
schungsprojekte umzusetzen.

Anhand der pointierten Darstellung der Forschungsdesigns dreier Masterarbeiten wird gezeigt,
wie innovative empirische geschichtsdidaktische Forschung im Rahmen solcher Einrichtungen
aussehen kann. Die Zusagen aller Autor*innen sind eingeholt; die Arbeiten sind Gber den Hoch-
schulschriftenserver downloadbar.

Die erste Arbeit fallt in den Bereich der historisch-politischen Klimabildung (Spahn-Skrotzki,
2023): Mittels des Sandbox Games «Minecraft» (Mojang Studios, 2011) hat eine Studierende
(2024) eine Spielwelt gestaltet, in der 14 Sustainable Development Goals (UNO, Agenda 2030)
Uber Lernaufgaben im Spiel bearbeitet werden. An der Studie nahmen sechs Schiler*innen ei-
ner 2. Klasse (Sek. 1) teil. Die Evaluation des Problem-L&sungs-Transfers fand nach dem Spiel
durch eine qualitativ-ausgewertete Gruppendiskussion (Kihn & Koschel, 2017) statt.

Eine weitere Studierende (2023) verwendete die Methode des zeitversetzten lauten Denkens
(Sandmann, 2014) bzw. einer Vignettenstudie in Form eines halboffenen lauten Spielens, um
historisches Wissen als Begleitphanomen der Spielpraxis zu erfassen. Die Spielverlaufe mit
dem «remembrance game» «Attentat 1942» (Charles Games, 2017) als auch die Reaktion der
Beteiligten (5 Personen, 7. Klasse (Sek. 1)) wurden audiovisuell (Screencast und verbale
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AuRerungen) aufgezeichnet; an bestimmten Spielverlaufspunkten erfolgte zusatzlich eine Befra-
gung durch die Studienleiterin. Die AuRerungen wurden qualitativ-inhaltsanalytisch (Mayring,
2015) und anhand des FUER-Kompetenzmodells ausgewertet, um historisches Lernen diag-
nostizieren zu kdnnen.

Das letzte Projekt (2024 ) beschéftigt sich mit dem durch seinen Comic-Stil verfremdeten «My
Memory of Us» (Juggler Games, 2018), das auf erinnerungskulturell populare Bilder (Madchen
im roten Mantel, Roboter als Wehrmacht, vgl. Widmann, 2023) zurlickgreift, ohne aber histori-
sche Kontexte explizit zu nennen. Auf Basis des kognitionswissenschaftlichen Transfermodells
von Jurgen Fritz (1997) untersuchte der Studierende in einer Wirksamkeitsstudie historisch-wis-
sensbezogene Transfers: Dazu wurden zunachst historische Wissensbestande der 21 Schiu-
ler“innen einer 4. Klasse (Sek. I) mit einer Pra-Studie erhoben. Auf eine inhaltlich-bezugneh-
mende Unterrichtssequenz und eine Spielphase folgte eine Fragebogenuntersuchung mit ge-
schlossenen und halboffenen Fragen. Anhand des deskriptivstatistischen Pra-Post-Vergleichs
wird auf Lerneffekte riickgeschlossen.

Die drei Studien zeigen exemplarisch die Grenzen und Moglichkeiten einer empirischen Befor-

schung des game-based learning im Fach Geschichte: Dazu gehoren, erstens, die infrastruktu-
rellen Anforderungen, zweitens, die Erfassung der Interaktion von Infrastruktur/Spielsystem und
Mensch. Drittens, und mit den beiden verbunden, muss die an sich schon herausfordernde ge-

schichtsdidaktische Kompetenzmessung im interaktiven Zusammenhang erfolgen.
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