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1. Einleitung

Computerspiele haben die Spielkultur und das Freizeitverhalten der Menschen
einschneidend verdndert. Dies liegt vor allem daran, dass Computer bereits
heute in der Lage sind, jede beliebige Wunschwelt zu schaffen und sie glaub-
wiirdig, also realistisch auszugestalten.! Dabei ist jedoch nicht nur die techni-
sche Umsetzung von Computerspielen hervorzuheben, sondern auch die
Spielideen und Hintergrundthematiken, mit denen sich unterschiedliche Spiele
befassen. Nicht nur Fernsehsendungen, Filme oder andere Medien transportie-
ren Informationen {iber die Vergangenheit, auch eine Vielzahl von Computer-
spielen befasst sich zunehmend mit historischen Inhalten. Sie werden allge-
mein auch als historische Computerspiele oder Historienspiele betitelt. Bei
deren Rekonstruktionen simulieren sie das Leben in vergangenen Jahrhunder-
ten und verbliiffen dabei durch eine Fiille teilweise sauber recherchierter De-
tails.? Auch wenn diese Details zuweilen fiir die jeweiligen Inhalte des Compu-
terspiels verbogen werden, so stellen sie doch einen Bestandteil der unter der
Gesellschaft verbreiteten Geschichtskultur dar und bediirfen deshalb der kriti-
schen Uberpriifung.® Insofern soll hier ein Versuch unternommen werden, de-
ren geschichtskulturelles Potential zu analysieren, um sie aus didaktischer Sicht
bewertbarer zu machen.

Da die Thematik des Zweiten Weltkriegs unter den Historienspielen als The-
mengebiet knapp 30% ausmacht und somit inhaltlich den groBiten Raum ein-
nimmt, wird vordergriindig auf deren inhaltliche Rekonstruktionen eingegan-
gen. Folglich befasst sich diese wissenschaftliche Arbeit mit der Fragestellung,
wie unterschiedliche Geschichtsbilder aus dem Zweiten Weltkrieg in ausge-
wihlten historischen Computerspielen dargestellt werden. Dabei werden spezi-
ell drei Gattungen, die stellvertretend als Vorreiter bei der Erschaffung histori-
scher Inhalte gelten, mit jeweils einem Einzelbeispiel, unter verschiedenen
didaktischen und geschichtskulturellen Ansitzen betrachtet.

Die vorliegende Arbeit ist strukturell in drei Teile gegliedert, die wiederum
einer gewissen Hierarchie folgen. Der erste Teil befasst sich mit dem Massen-
phédnomen Computerspiele. Computerspiele stellen diesbeziiglich einen Ober-

begriff dar, der an der Spitze der hierarchischen Struktur steht. Dabei werden

''Vgl. Grosch, Waldemar (2002): Computerspiele im Geschichtsunterricht. Geschichte am
Computer, Band 2, Schwalbach/Ts., S. 7.

2Vgl. ebd,, S. 8.

3 Vgl. ebd.



Computerspiele auf ihre allgemeinen Bestimmungen hin differenziert, um vor-
ab eine Erkldarung dessen abzugeben, was Computerspiele eigentlich sind, wie
sie entstanden, welche Funktionen sie innerhalb von Gesellschaften haben
konnen, nach welcher Typologie sie zu unterscheiden sind, welche Nutzungs-,
Faszinations- und Motivationspotentiale in ihnen stecken und welche Chancen
und Risiken dadurch fiir den Nutzer entstehen konnen. Diese vorab durchge-
fiihrte Darstellung dient dazu, einen ersten Uberblick iiber Computerspiele als
allgemein geltendes Medium zu erhalten. Dabei werden grundsitzliche An-
sichtsweisen und Theorien erldutert, und es wird aufgezeigt, warum Computer-
spiele einer kritischen Uberpriifung unterliegen miissen. Allerdings werden
nicht alle vorherrschenden Theorien betrachtet, sondern nur diejenigen, die den
grofften Zuspruch zu verzeichnen haben und fiir die Betrachtung historischer
Computerspiele relevant sind. Auch die Auswahl der drei Gattungen soll inner-
halb dieses Kapitels néher erldutert werden. Dabei soll ein erster Eindruck ge-
wonnen werden, warum bei der Betrachtung historischer Kriegsspiele lediglich
die hier angefiihrten Gattungen beziehungsweise Genres relevant sind und wel-
che grundsitzlichen Merkmale sie zu verzeichnen haben.

Der zweite Teil befasst sich schlieBlich mit historischen Computerspielen, die
als Unterkategorie der Computerspiele gelten und auf einem historischen Kon-
text aufgebaut sind. Dabei wird jedoch noch nicht auf eine bestimmte Thematik
oder Gattung eingegangen, sondern auf den spezifischen Umgang von Histo-
rienspielen als Ganzes und deren geschichtskulturellen Perspektiven. Im Mit-
telpunkt steht dabei vor allem der Umgang historischer Computerspiele mit der
Geschichte. Deshalb wird analysiert, in welchen Erscheinungsformen Ge-
schichte grundsitzlich in solchen Spielen auftaucht und welche Geschichtsbil-
der dadurch vermittelt werden konnen; wie historische Computerspiele mit
Fiktionen umgehen und in welchem Verhiltnis sie zur Realitét stehen; inwie-
fern Historienspiele mit anderen Medien interagieren um historische Inhalte zu
transportieren; und ob durch sie die Moglichkeit des historischen Lernens er-
moglicht wird. Um diese unterschiedlichen Ansdtze zu analysieren werden an
mehreren Stellen verschiedenste Beispiele von Historienspielen aufgezeigt, die
stellvertretend fiir die inhaltlichen Ausfithrungen stehen und diese veranschau-
lichen. Dadurch soll der zugrundeliegende Charakter von historischen Compu-
terspielen ndher erldutert werden, bevor anschlieend einzelne Aspekte bei der

Analyse der Einzelbeispiele nochmals aufgefasst werden.



Den dritten Teil stellt somit die Analyse der drei Gattungen in Bezug auf den
Zweiten Weltkrieg dar, dessen Thematik wiederum als Unterkategorie der His-
torienspiele gilt und anhand von jeweils einem Einzelbeispiel des jeweiligen
Genres reprasentiert wird. Dabei beinhaltet jedes Beispiel einen didaktischen
Schwerpunkt und wird zu Beginn auf dessen Aufbau, die Technik sowie die
spielerische Qualitdt hin erldutert. AnschlieBend werden die transportierten
Geschichtsbilder auf mogliche didaktische Auslegungen hin analysiert.

Das Echtzeitstrategiespiel ,,Company of Heroes* beinhaltet den Schwerpunkt
des historischen Lernens. Dabei wird genauer analysiert ob und wie das Histo-
rienspiel zum historischen Lernen verleitet und ob dessen Gewichtung durch
externe Faktoren verstdrkt werden kann.

Bei der Betrachtung des First-Person-Shooters ,,Call of Duty* steht die Rekon-
struktion der Schlacht um Stalingrad im Mittelpunkt. Dabei wird darauf einge-
gangen, inwiefern die rekonstruierte Schlacht auf historischen Fakten beruht
und ob sie gemif ihres historischen Umfangs représentiert werden. Diesbeziig-
lich spielt jedoch nicht nur der eigentliche Verlauf der Schlacht eine bedeuten-
de Rolle, sondern auch die zu jener Zeit vorherrschenden emotionalen Empfin-
dungen und propagandistischen Ansichten. Ob und wie diese in ,,Call of Duty*
umgesetzt werden, soll an dieser Stelle ebenfalls beriicksichtigt werden.

Die Militarsimulation ,,War Thunder* legt den Fokus hingegen auf die Zur-
schaustellung von militdrischen Kriegsgerdten. Dabei spielt die authentische
Rekonstruktion dieser Gerdtschaften eine iibergeordnete Rolle. Ob dieses His-
torienspiel jedoch auch tatsichlich auf realen Begebenheiten beruht, soll am
Beispiel der deutschen Panzerfahrzeuge aus dem Zweiten Weltkrieg genauer
untersucht werden.

Nach der Betrachtung der einzelnen Gattungen werden die wichtigsten analyti-
schen Ergebnisse sowie die daraus transportierten Geschichtsbilder nochmals
zusammengefasst. Diese Zusammenfassung verschafft nochmals einen Uber-
blick dariiber, wie der Zweite Weltkrieg in den jeweiligen Beispielen darge-
stellt wird und welche Schwerpunkte er innerhalb der Spiele zu verzeichnen
hat. Allerdings ist darauf zu verweisen, dass die hier angefiihrten Einzelbeispie-
le durchaus als ideale Vorbilder betitelt werden konnen. Es gibt zuweilen eine
Fiille an historischen Computerspielen, die mit dem Setting des Zweiten Welt-
kriegs duBerst dilettantisch umgehen. Andererseits gibt es jedoch auch diejeni-
gen, die wiederum noch faktischer ausgelegt sind und deshalb aus historischer

Sicht sogar pragnanter sind. Um dies zu untersuchen, unterliegen auch diese
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Spiele einer kritischen Analyse. Demnach erscheint es sinnvoll iiber diese Ar-
beit hinaus weitere Analysen von Historienspielen durchzufiihren, um einen
Gesamtiiberblick zu erhalten, der stetig durch Neuerscheinungen ergénzt wer-
den kann. Die Computerspielforschung ist infolgedessen bei weitem noch nicht
am Ende, sondern befindet sich eher in einer Endlosschleife, die aufgrund der
wachsenden technischen Spirale immer verworrener wird.

Deshalb wird letztlich im Ausblick auf den zu erwarteten Verlauf der Compu-
terspielbranche in Bezug auf historische Computerspiele verwiesen. Dabei soll
angefiihrt werden, welche Entwicklungen Historienspiele inhaltlich zu erwar-
ten haben.

Da Unmengen an Forschern sich bereits mit dem Phdnomen Computer und
Computerspiele befasst haben, ist dieser Bereich bereits durch zahlreiche Pub-
likationen abgedeckt. Allerdings ist darauf zu verweisen, dass iiberwiegend
allgemeine Theorien zu diesem Forschungsstand entwickelt worden sind, in-
nerhalb dieser werden Fallbeispiele - wenn iiberhaupt - nur oberfldchlich be-
handelt. Einzelne, detaillierte Betrachtungen entfallen zumeist. Das liegt vor
allem daran, dass eine vollstindige Analysearbeit {iberhaupt erst durch die ei-
gene Benutzung und die damit zusammenhéngende Aufarbeitung des Compu-
terspiels ermdglicht wird. Deshalb sind literarische Werke, die sich speziell auf
die Analyse einzelner Spiele beziehen und diese aus sdmtlichen Blickwinkeln
thematisieren, eher selten. Dennoch werden die bereits vorherrschenden Publi-
kationen auch hier als Grundlagen herangezogen und anschlieBend auf die

Analyse einzelner Spiele iibertragen.

2. Computerspiele

Computerspiele sind in unserer heutigen Gesellschaft allgegenwertig. Sie ha-
ben nicht nur die Spielkultur der Nutzer, sondern auch ihr Freizeitverhalten
verindert.* Aber nicht nur in der Gesellschaft wichst das Interesse an Compu-
terspielen stetig, auch die Wissenschaft beschiftigt sich zunehmend mit diesem
Phdnomen. Unter dem Banner der ,,Game Studies“ sammeln sich Wissen-

schaftler, um das Mysterium des Computerspiels genauer zu analysieren.’ Auch

*Vgl. Grosch, Waldemar (2002): Computerspiele im Geschichtsunterricht. Geschichte am
Computer, Band 2, Schwalbach/Ts., S. 7.

3 Vgl. Deterding, Sebastian (2005): Die Spielsaison ist erdffnet. Einfiihrung,
http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/computerspiele/63645/einfuehrung (Aufgerufen am
01.07.15; 09:00 Uhr).
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die vorliegende wissenschaftliche Arbeit befasst sich mit der Charaktergestalt
der Computerspiele. Zunichst soll darauf verwiesen werden, was Computer-
spiele sind, welche Funktionen sie ausiiben konnen, wie sie entstanden sind,
welche Arten von Computerspielen existieren, aus welchen soziologischen
Griinden Individuen Computerspiele verwenden, wie diese selbst das Nut-
zungsverhalten jedes Einzelnen beeinflussen und welche pddagogischen Chan-
cen und Risiken aus ihrer Benutzung resultieren. Diese Fragestellungen unter-
liegen einer gewissen Notwendigkeit der Beantwortung, damit Computerspiele
weiterfithrend auf deren geschichtskulturellen Wert hin analysiert werden kon-
nen. Erst wenn sie genauer betrachtet worden sind und dadurch ein wissen-
schaftliches Grundverstdndnis geschaffen worden ist, konnen historische Com-
puterspiele als Unterkategorie der Computerspiele thematisiert werden. Das
Kapitel stellt somit den Einstieg in die vorliegende Arbeit dar und gibt einen

ersten Uberblick dariiber, mit welcher Kategorie von Medien sich diese befasst.

3. Computerspiele - Definitionen, Funktionen und Entstehung

,Eine klare und vor allem umfassende Definition des Begriffs ,Computerspie-
le‘ zu geben, ist nicht einfach. Das liegt in erster Linie an der Mannigfaltigkeit
des Phinomens, das durch diese Bezeichnung abgedeckt werden muss.“® Com-
puterspiele werden nicht nur auf dem heimischen PC gespielt, sondern auch fiir
Spielkonsolen entwickelt. Grundsitzlich sind sie Medien beziehungsweise
Computerprogramme, die in digitaler Form gespielt werden konnen.” Sie sind
in jedem Fall an ein technisch-apparatives System gebunden und ermoglichen
den Nutzern an einer virtuellen Wirklichkeit unmittelbar teilzunehmen.® Dar-
iiber hinaus sind sie aber auch immer als ein transmediales Phinomen zu ver-
stehen, weil sie nicht von einer bestimmten Darstellungsform, einem spezifi-
schen Medium oder der konkreten Spielerkonstellation abhiingig sind.’ Des-
halb werden sie meist auch als Bildschirmspiele betitelt. Demnach umfassen
Computerspiele alle interaktiven, non-linearen Medien, die mit Hilfe audiovi-

sueller Wiedergabe das Spielen ermdglichen oder Spiele fiir Lernzwecken. Das

® Wimmer, Jeffrey (2013): Massenphdnomen Computerspiele, Konstanz, S. 13.

7Vgl. Freyermuth, Gundolf S. (2015): Games. Game Design. Game Studies. Eine Einfiihrung,
Bielefeld, S. 45.

$ Vgl. Zumbansen, Lars (2008): Dynamische Erlebniswelten. Asthetische Orientierung in
Phantastischen Bildschirmspielen, Miinchen, S. 77.

?Vgl. ebd.
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Trigermedium oder Wiedergabesystem ist dabei unwesentlich.!® Es kann sich
folglich um eine Spielekonsole oder den heimischen PC handeln. ,,Zwar besitzt
jede Spieleplattform spezifische und dabei vor allem technische Eigenheiten,
die Begriffe Computerspiel und Computerspielen stellen aber aus alltagskultu-
reller Perspektive den grofiten gemeinsamen Nenner der verschiedenen Phé-
nomene dar, um iiber diese Art von Spielen als Einheit reden zu kénnen. !

Das Spiel an sich ist eine freiwillige Beschéiftigung von Einzelnen oder Grup-
pen, die entweder mit dem Spiel oder untereinander interagieren wollen sowie
die Existenz eines Spielfeldes und das Vorhandensein von Spielregeln akzeptie-
ren.'? Demnach reprisentieren Computerspiele eine bedeutende sozialisatori-
sche Funktion, da die Spieler miteinander in Verbindung treten und dadurch
Wertvorstellungen oder Verhaltensweisen erlernt werden kdnnen.!® Als Spielort
dient in diesem Fall ein digitaler Raum, wie beispielsweise das Internet, das die
Spielteilnehmer aufsuchen, um miteinander zu interagieren. Das Netz hat somit
die Funktion eines Kanals, in dem sich die Spieler frei bewegen und miteinan-
der kommunizieren kénnen. '

Dariiber hinaus haben Computerspiele auch eine gewisse Bildungsfunktion,
dadurch, dass einige von ihnen speziell als Lernsoftware entwickelt werden.
Inwiefern Spiele, die urspriinglich auf die spielerische Funktion abzielen,
trotzdem einen bildungspolitischen Anspruch verfolgen - ob bewusst oder un-
bewusst - wird an spaterer Stelle nochmals aufgegriffen.

Computerspiele grundsétzlich als neuzeitliche Phdnomene darzustellen, die
sich erst im letzten Jahrzehnt entwickelt haben, ist allerdings unzutreffend. Thr
Ursprung reicht bis in die 60er Jahre zuriick, in denen W. Higinbothom eine Art
elektronisches Tennisspiel entwickelte und damit den Grundstein fiir den Ent-
wicklungsweg der Computerspiele legte (siche Abb. 1).!° Bei diesem revoluti-
ondren Schritt in ein neues Spielezeitalter wurde der Tennisball mittels elektro-
nisch erzeugter Schldger gelenkt, wodurch er sich auf einem Oszillographen
hin und her bewegte. Da allem Anschein nach die Gesellschaft diesen Schritt
allerdings als unbedeutende Spielerei empfand und kein Absatzmarkt vorhan-

den war, galt erst das 1972 entwickelte Spiel ,,Pong* von Nolan Bushnell als

10Vgl. ebd.

' Wimmer, Jeffrey (2013): Massenphinomen Computerspiele, Konstanz, S. 14.

12vgl. ebd., S. 13f.

13 Vgl. Noller, Peter/Paul, Gerd (1991): Jugendliche Computerfans. Selbstbilder und Lebens-
entwiirfe — Eine empirische Untersuchung, Frankfurt am Main, S. 29.

4 Vgl. Wimmer, Jeffrey (2013): Massenphdnomen Computerspiele, Konstanz, S. 16.

15 Vgl. Mayer, Werner Paul ( 1992): Aufwachsen in simulierten Welten. Computerspiele — die
zukiinftige Herausforderung fiir Eltern und Erzieher, Frankfurt am Main, S. 19.
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erstes Bildschirmspiel (siche Abb. 2).'® Auch Bushnell stie zu Beginn mit dem
von ihm entwickeltem Spiel bei den Spielzeugherstellern auf Ablehnung und
griindete deshalb seine eigene Firma ,,Atari“, die spiter als marktbeherrschen-
des Monopol in die Geschichte einging.!” Damit erschuf er einen ganz neuen
Markt, der im Laufe der Zeit stetig wuchs. Das von Higinbothom 1958 entwi-
ckelte Spiel war somit die Grundlage, konnte jedoch aufgrund der fehlenden
Referenzen nicht als erstes Bildschirmspiel anerkannt werden. Infolgedessen
gilt ,,Pong* als erstes Computerspiel, wodurch die Ara der Computerspiele im

Jahre 1972 eingelautet wurde.

Abb. 1: Tennis for Two (1958) Abb. 2: Pong (1972)

Seit seiner Entstehung erlebte das Computerspiel einen rasanten Aufstieg bis
zur Gegenwart, sowohl im Bereich der technischen Weiterentwicklungen, als
auch durch Innovationen der Hardwareausstattung.'® Dadurch stieg nicht nur
die graphische Priagnanz der Bilder, die heutzutage der Spielfilmqualitdt Kon-
kurrenz macht, es konnten auch aufwindigere Spiele entwickelt werden, an
denen ganze Entwicklungsabteilungen beteiligt waren. Hierbei ist allerdings
nicht nur die detaillierte Visualisierung von Computerspielen zu nennen, son-
dern auch die vielféltigen Handlungsmdglichkeiten, in die der Spieler hinein-
versetzt wird.!” Dem Spieler wird erméoglicht, eigenstiindige Entscheidungen zu
treffen, die wiederum das gesamte Spielgeschehen verdndern kénnen. Mit der

stetig wachsenden Realititsnéhe ist jedoch auch darauf zu verweisen, dass sich

16Vgl. ebd.

17Vgl. Grosch, Waldemar (2002): Computerspiele im Geschichtsunterricht. Geschichte am
Computer, Band 2, Schwalbach/Ts., S. 11.

18 Vgl. Mayer, Werner Paul ( 1992): Aufwachsen in simulierten Welten. Computerspiele — die
zukiinftige Herausforderung fiir Eltern und Erzieher, Frankfurt am Main, S. 21.

¥ Vgl. ebd.
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