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Der Holocaust & Erinnern

im digitalen Spiel
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EINFUHRUNG

Im Zuge einer zunehmenden Relativierung
nationalsozialistischer Verbrechen in der
Gesellschaft und des Verschwindens der
letzten Zeitzeug:innen des Holocaust stellt
sich die dringende Frage nach neuen
Ansatzen, die das Gedenken bewahren, das
historische Bewusstsein vertiefen und
kiinftige Generationen zu einer kritischen
Auseinandersetzung mit der Vergangenheit
ermutigen.

ZENTRALE ERGEBNISSE

FORSCHUNGSFRAGE

Welches Potenzial bietet das Spiel
“Erinnern. Die Kinder vom Bullenhuser
Damm” fiir eine kritisch-reflektierte
Auseinandersetzung mit
Erinnerungskultur?

“Also ich glaube einfach, jeder Mensch
erinnert die gleiche Sache unterschiedlich.

Grafik: Paintbucket Games, 2023
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METHODIK

e Forschungsdesign: Qualitative
Fallstudie
e Datenerhebung:

o Semi-strukturierte Interviews
mit 5 Teilnehmenden
(Schuler:innen im Alter von 17-
19 Jahren)

e Datenanalyse: Qualitative
Inhaltsanalyse nach Mayring (2015)

DISKUSSION

Es kommt ja auch darauf an, aus welcher

Spielerfahrung:

e Positives Spielerlebnis: interessante Spielnarrative,
ansprechende Designs, Relevanz der Thematik

e Wenig Handlungsspielraum; klare Abgrenzung zum
Unterhaltungsspiel

Emotionale Reaktionen:

 Spieler:innen zeigten Empathie und Mitgefiihl

 Insgesamt zeigen die Schiiler:innen eine gewisse Distanz zu den
Ereignissen, sodass die emotionale Wirkung verhalten bleibt.

Reflexion iiber Erinnerungskultur:

e Die Schiiler:innen setzen sich reflektiert mit Erinnerung als ein
personliches aber auch kollektives sowie soziales Konstrukt
auseinander.

e Die Schiiler:innen nehmen Erinnerung im Spiel als einen sich
wandelnden Prozess wahr, der kontinuierlich hinterfragt und
mitgestaltet werden muss.

du kommst (S1).”

Das Spiel ,,Erinnern. Die Kinder vom
Bullenhuser Damm® bietet sich an, um eine

dem Thema “Erinnern” und Erinnerungskultur

Perspektive du die Geschichte horst und aus
welcher sozusagen aus welchen Umsténden  Potenzial die Komplexitat von Erinnerung

AUSBLICK

e Anwendung: Einsatz des Spiels in
Unterrichtseinheiten und Workshops

kritisch-reflektierte Auseinandersetzung mit e Weiterfiihrende Forschung:

Untersuchungen, wie unterschiedliche

Chancen des Spiels:

’ . A und Erinnerungskulturen zu erkennen und
Also wie wenig Bewusstsein es wirklich .

damals gab, was da wirklich passiert ist, also zu reflektieren

wie doll das teilweise (...) einfach so  Potenzial ein reflektiertes und kritisches

totgeschwiegen wurde, damit man dann nicht . . .
1EESCAWIES w Geschichtsbewusstsein zu fordern
wirklich driber reden muss und damit einfach

diese Scham nicht hochkommt. Ich finde, das ° Digitales Spiel als anSprechendeS Medium

ist schon krass riibergekommen (S3).” .
Grenzen des Spiels:

» Potenzial des Spiels zur Forderung einer
kritisch-reflektierten Auseinandersetzung
mit Erinnerungskultur moglich aber nicht
garantiert. Abhangig von der Schulklasse
oder den individuellen Spieler:innen.

e Kein Unterhaltungsspiel: Es besteht kaum
Anreiz, das Spiel auBerhalb des
Bildungskontexts zu spielen.

o Assmann, A. (2006). Der lange Schatten der
Vergangenheit: Erinnerungskultur und
Geschichtspolitik. Miinchen: C.H. Beck.

o LAG Redaktion (Hrsg.). (2023). Erinnern in
digitalen Spielen. In Lernen aus der

Schillergruppen — etwa solche mit weniger
Vorwissen zur Erinnerungskultur oder mit
Unterhaltungsspiel fur den Alltag. Es bietet sich verschiedenen kulturellen Hintergriinden —
an, dazu didaktisches Material zu entwickeln, das Spiel wahrnehmen

um eine fundierte und gezielte  Empfehlung: Erganzung des Spiels durch
Auseinandersetzung mit dem Thema im didaktische Materialien und konkrete
Unterricht zu fordern. Handlungsempfehlungen

anzuregen. Das Spiel eignet sich vor allem fiir

den Bildungskontext, weniger jedoch als Geschichte (Magazin 12/2023).

https://lernen-aus-der-geschichte.de/Lernen-
und-Lehren/Magazin/15619 (zuletzt
aufgerufen am 15.03.2025).

« Riisen, J. (2001). Erinnerungskultur: Die
Entstehung des Historischen Bewusstseins.
Koln: Bohlau Verlag.

Hier geht es zum Spiel
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