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Trotz besonderer Potentiale von digitalen Unterhaltungsspielen fiir die Bildung finden diese bislang kaum Anwendung im
Geographieunterricht, was an mangelnder Kenntnis {iber deren fachliche Relevanz liegen kénnte. Die vorliegende Studie
versucht Potentiale und Grenzen kommerzieller Strategie- und Simulationsspiele fiir den Kompetenzbereich Fachwissen im
Geographieunterricht herauszuarbeiten, insbesondere fiir aktuelle gesellschaftliche Themen. Unsere Spieleanalyse zeigt, dass
besonders in den Themen Klimawandel und Ressourcennutzung viele lehrplanrelevante Aspekte dargestellt werden und die
aktive Problemlésefihigkeit von Spielerinnen und Spielern gefordert wird, aber dass die Spiele auch einige Systemzusam-
menhinge vereinfachen, was im Unterricht reflektiert werden sollte.

Keywords: digitales spielebasiertes Lernen, Kompetenzbereich Fachwissen, sozioékologische Herausforderungen, Geographiedidaktik

All just a game? Geographical specialist knowledge on current social challenges in digital games

Despite special potentials of digital entertainment games for education, they have so far hardly been used in geography
lessons. This could be due to a lack of knowledge about their relevance for the subject. The present study attempts to work
out the potentials and limitations of commercial digital strategy and simulation games for the competence area of specialist
knowledge in geography education, particularly regarding current societal topics. Our game analysis shows that—especially
in the topics of climate change and resource use—many relevant aspects are presented and the active problem-solving ability
of players is promoted, but also that the games simplify certain systemic interconnections, which should be reflected in class.

Keywords: digital game-based learning, competence area of specialist knowledge, socio-ecological challenges, geography education

1 Einleitung

Klimawandel, Migration, die nachhaltige Nutzung
von Ressourcen — auf dem Deutschen Kongress fiir
Geographie 2019 waren es diese Themen, die in der
Podiumsdiskussion zu den aktuell wichtigsten For-
schungsfragen und Herausforderungen fiir die Geo-
graphie gezihlt wurden. Die Dringlichkeit der mit
diesen Phinomenen einhergehenden Herausforde-
rungen wird aller Voraussicht nach durch die weltwei-
te Ressourcenverknappung, die Zunahme von Migra-
tionsstromen und einen bislang wenig ambitionierten
Klimaschutz im Laufe des Jahrhunderts weiter steigen.
Deshalb bestimmen diese Themen auch das Schulfach
Geographie, in dessen Zentrum Mensch-Umwelt-In-

teraktionen stehen (vgl. DGfG 2017: 5). Fachwissen
als Kompetenz, insbesondere im Sinne des Verstehens
des Zusammenwirkens verschiedener natur- und hu-
mangeographischer Faktoren (vgl. DGIG 2017: 12)
und einer fachlich fundierten Problemldsefihigkeit
(ebd.: 8), ist essentiell, um mit diesen sozialen bzw.
sozio-okologischen Herausforderungen miindig um-
gehen zu kénnen.

Fiir den Erwerb eines solchen Fachwissens konnten
digitale Spiele, die aktuelle, gesellschaftlich relevante
geographische Themen ebenfalls aufgreifen, einen Bei-
trag leisten. In den letzten Jahren zeigt die bildungs-
orientierte Forschung, dass digitale Spiele nicht blof}

eine beliebte Freizeitbeschiftigung unter Jugendlichen
darstellen (vgl. MPES 2018: 56), sondern sich auch
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als Lehr- und Lernmedium eignen (Ubersicht in Bo-
yle et al. 2016). Eine Besonderheit dieses interaktiven
Mediums ist, dass die Spielumgebungen das Lernen in
einen Kontext setzen, bei dem das Gelernte direkt re-
levant ist und eingeiibt wird (vgl. Van Eck 2006: 18),
etwa in der Lésung von im Spielverlauf entstehenden
Problemsituationen (vgl. Charsky 2010: 192). Lief3en
sich diese Kontexte auch fachlich andocken, konnten
digitale Spiele zu konstruktivem, selbstgesteuertem
und situiertem Lernen im Fachunterricht beitragen
(vgl. Thoma 2014: 34). Insbesondere kommerzielle
Strategie- und Simulationsspiele sollten vor diesem
Hintergrund in den Blick genommen werden, da sie
nicht nur motivierend sind (vgl. Arnold et al. 2019),
sondern auch einen komplexen Kontext (z. B. Lux &
Budke 2020) fir mégliche geographische Lerninhalte
liefern.

Dass die Inhalte von Unterhaltungsspiclen genii-
gend fachliche Relevanz aufweisen, wird allerdings
bisweilen skeptisch gesehen (z.B. McFarlane et al.
2002: 12f). Da eine solche Relevanz jedoch ein
grofler Antrieb fir Lehrkrifte wire, spielebasiertes
Lernen im Unterricht umzusetzen (De Grove et al.
2012), konnte diese Skepsis ein Grund fiir den bislang
stark limitierten Einzug kommerzieller Spiele in den
Geographieunterricht sein.

Studien iiber geographierelevante Themen in Un-
terhaltungsspielen sind rar (z.B. Endl & Preisinger
2018), spezifische Potentiale fiir die Vermittlung von
Fachwissen und die curriculare Relevanz des dargebo-
tenen Wissens wurden bislang nicht untersucht. Ziel
der nachfolgenden Studie ist es daher, die Potentia-
le erfolgreicher kommerzieller Strategiespiele fiir das
in Geographielehrplinen verankerte Fachwissen im
Bereich der aktuellen sozio-6kologischen Herausfor-
derungen des Klimawandels, der Migration und der
Ressourcennutzung herauszuarbeiten. Leitende Fra-
gen sind dabei: Bilden die Spiele fachlich relevante
Inhalte ab und wie werden diese in den Spielen dar-
gestellt? Inwiefern bergen sie Potentiale fiir den Kom-
petenzbereich Fachwissen in der geographischen Bil-
dung? Aber auch: Welche lehrplanrelevanten Aspekte
werden in den Spielen nicht dargestellt und welche
Aspekte sollten kritisch im Geographieunterricht
reflektiert werden? Dazu fithren wir eine qualitative
Analyse ausgewihlter Computerspiele durch und dis-
kutieren deren Potentiale und Grenzen fiir den Kom-
petenzbereich Fachwissen im Geographieunterricht.

2 Lernen mit digitalen Spielen
Klassische Spiele, etwa Rollenspiele und analoge

Simulationen, finden schon lange Verwendung im

Geographieunterricht (im Folgenden auch: GU).

Laut Walford (2007) werden sie bereits seit dem
19. Jahrhundert in schulischen Kontexten eingesetzt,
um geographische Phinomene (be)greifbarer zu ma-
chen, mit einem bisherigen Hohepunkt ihrer Beliebt-
heit in den 1960er-Jahren. Wihrend in den nachfol-
genden Jahrzehnten das Spielen im GU an Bedeutung
verloren hat (ebd.), plidieren einige Geographiedi-
daktiker/innen aktuell fiir eine Wiederentdeckung
des Spielens, gerade auch im Zuge der Kompetenz-
forderung (z.B. Boing & Sachs 2009; Uhlenwinkel
2013; Hofmann 2018). Sofern der fachliche Inhalt
zum  Spielmechanismus passt (vgl. Uhlenwinkel
2013: 66), wird durch das Spielen eine Forderung
verschiedener Kompetenzen méglich, darunter etwa
geographische Sach- und Methodenkompetenz (Rin-
schede & Siegmund 2020: 261) und allgemeine Fi-
higkeiten zum Analysieren, Planen, Problemldsen,
Entscheiden, Kommunizieren und Vertreten von
Positionen, sowie Potentiale zur Selbsterfahrung (vgl.
Uhlenwinkel 2013 mit Verweis auf Blétz 2003 und
Rachow 2000). Vor allem in Simulations-, Plan- und
Rollenspielen wird das besondere Potential gesehen,
sich seiner eigenen Standpunkte bewusst zu werden
und diese durch den Perspektivenwechsel im Spiel
anpassen zu kénnen, weshalb sie auch fiir die Bildung
fiir nachhaltige Entwicklung (BNE) oder das Globale
Lernen interessant sind (zusammengetragen in Hof-
mann 2018: 42).

Anders als ihre analogen Verwandten haben di-
gitale Spiele in der Fachdidaktik bislang noch kein
besonderes Interesse hervorgerufen. Zwar findet sich
im jiingsten Werk zur Geographiedidaktik im Kapitel
»Spiele ein Abschnitt {iber Computersimulationen
(vgl. Rinschede & Siegmund 2020: 268 ft.), hier sind
aber eher spielferne, mathematisch basierte Modell-
simulationen gemeint, z.B. Klimamodelle. Wir un-
tersuchen daher nachfolgend, inwiefern auch digitale
Spiele zur Kompetenzférderung beitragen kéonnten,
insbesondere im Bereich Fachwissen als Kompetenz
im Sinne der weithin bekannten Kompetenzdefiniti-
on nach Weinert (2001).

Inzwischen sind nicht nur Studien zahlreich, die
das Motivationspotential digitaler Spiele belegen (z. B.
Dickey 2007, Arnold et al. 2019), sondern auch die
Eignung zur allgemeinen Wissensvermittlung in Bil-
dungskontexten. In einer Meta-Analyse identifizier-
ten Boyle et al. (2016: 183) 57 empirische Studien
aus den Jahren 2009-2014 zu den Effekten digitaler
Spiele auf den Erwerb von Wissen und Fihigkeiten
— tiberwiegend mit positiven Ergebnissen des Spiele-
einsatzes. Dabei beschiftigen sich nur rund 12 % der
in der Uberblicksarbeit betrachteten Studien mit Un-
terhaltungsspielen, die Mehrheit konzentriert sich auf
Effekte von Lernspielen, einer Unterform der ,Serious
Games‘. Diese sind mehrheitlich auf einen speziellen
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didaktischen Zweck zugeschnitten — ein Beispiel aus
der Geographiedidaktik ist Sprites Quest speziell zum
Erlernen von Terminologie und Konzepten der physi-
schen Geographie (vgl. Hébert et al. 2018). Dadurch
bleibt der Kontext relativ eng, Themen werden hiufig
nacheinander abgearbeitet. Gerade kontextuelles Ler-
nen ist jedoch besonders effektiv und dessen Ermog-
lichung eines der grofiten Potentiale digitaler Spiele
(vgl. van Eck 20006: 18).

Unterhaltungsspiele haben aufgrund ihrer thema-
tischen Freiheit oftmals einen breiteren thematischen
Kontext als ,Serious Games*. Dies trifft insbesondere
auf Strategie- und Simulationsspiele (im Folgenden:
SUS-Spiele) zu, in deren Zentrum die Modifikation
virtueller Riume und das Management der enthalte-
nen Ressourcen steht. Die Spielsysteme kommerziel-
ler SUS-Spiele sind hiufig sehr komplex, u.a. durch
die Vielfalt der steuerbaren Variablen, die Anzahl der
integrierten Akteure und Maf3stabsebenen, die gebo-
tene MafSnahmenvielfalt sowie die schwierige Vor-
hersagbarkeit der Folgeeffekte von Spieler/innenent-
scheidungen (Lux & Budke 2020). Solche komplexen
Spielsysteme bergen nicht nur das Potential, die Sys-
temkompetenz der Spieler/innen zu férdern (ebd.),
sondern sind auch eine gute Basis fiir das kontextu-
elle Lernen im Kompetenzbereich Fachwissen, da
dessen zugrundeliegendes Basiskonzept das System-
konzept ist (vgl. DGFG 2017: 10£.) und folglich das
Wissen iiber die Elemente von Systemen und deren
Zusammenhinge auch zum Fachwissen gehért. Zu-
dem geben diese komplexen Spielsysteme sowohl fiir
Identifikation und Losung spielgenerierter Probleme,
aber auch fiir eigene Fragestellungen von Spielerinnen
und Spielern Raum (vgl. Charsky 2010: 199). Prob-
lemlésungen sind dabei aufgrund der fiir SUS-Spiele
typischen Zielkonflikte, die zu polytelischen Entschei-
dungssituationen' fithren, nicht leicht zu finden (vgl.
Czauderna & Budke 2020). Stattdessen erfordern
sie eine Gesamtbetrachtung des Spielsystems und
eine stindige Anpassung der getroffenen Mafinah-
men. SUS-Spiele sind demnach fiir die Umsetzung
einer Reihe von Unterrichtsprinzipien geeignet (vgl.
Charsky 2010:199), etwa fiur das problembasierte
Lernen nach Savery (2006) oder einen konstruktivis-
tischen Lernansatz (z. B. nach Reich 1998), und damit
auch fiir selbststandiges, situiertes Lernen (vgl. Thoma
2014: 34). Durch das eigenstindige Problemlésen in
komplexen Kontexten konnten kommerzielle Spiele,
sofern sie auch geographische Themen abbilden, den

Erwerb von Fachkompetenzen im Sinne der deut-
schen Bildungsstandards (vgl. DGG 2017) fordern.

' Entscheidungssituation, in der mehrere, zum Teil wider-

spriichliche Interessen zur Problemlosung gegeneinander abgewo-
gen werden miissen (vgl. Funke 2010: 134).

Lux & Budke

Zudem sorgen Lernspiele zwar fiir eine Minimie-
rung vermeintlich irrelevanter Spielaspekte, jedoch
Jfesseln kommerzielle Spiele gerade durch ihre Un-
terhaltungselemente die Spieler/innen so stark, dass
sie sich intensiv mit dem Spielsystem beschiftigen
und motiviert sind, dessen Mechaniken zu erlernen,
um erfolgreich zu sein (vgl. Thoma 2014: 34); ein
Zustand des sogenannten ,Flows“ (Van Eck 2006:
26). Obgleich diese intensive Beschiftigung mit dem
Spiel auch das Suchtpotential erhoht (vgl. Thoma
2014: 30), ist sie laut Thoma ,die ideale Grundla-
ge fur jeden Lernprozess® (ebd.: 34). Im Gegensatz
dazu verfehlen viele Serious Games (noch) das Ziel,
die Lerninhalte mit Spielspaf$ zu verbinden. Dies liegt
zum Teil an stark limitierten Handlungsmaglichkeiten
und einer wenig attraktiven Prisentation (vgl. Shen et
al. 2009: 58). Problematisch ist zudem die Offensicht-
lichkeit des Lernzwecks, welche die Immersion stort
und Widerstand auslést (vgl. Thoma 2014: 35).

Bei den genannten Potentialen lohnt sich ein
Blick auf kommerzielle SUS-Spiele zur Forderung
des Kompetenzbereichs Fachwissen. Vorangegangene
Studien haben bereits fachliche Potentiale fiir andere
Fach- und Themenbereiche herausgearbeitet, z. B. fiir
Stadtplanung (Gaber 2007) oder Geschichte (Squire
2004); fiir das Fach Geographie versucht die nachfol-
gende Spieleanalyse einen Beitrag zu leisten.

3  Methodik

Um die Eignung digitaler SUS-Spiele fiir den Kompe-
tenzbereich Fachwissen im GU evaluieren zu kénnen,
wurde eine qualitative Spieleanalyse durchgefiihrt.

Spieleauswahl

Fiir die Analyse wurden SUS-Spiele ausgewihlt, die
sowohl kommerziell erfolgreich sein sollten, aufgrund
ihres vermuteten Motivationspotentials und Einflus-
ses auf Kinder und Jugendliche, sowie sozio-6kologi-
sche Herausforderungen thematisieren sollten, die ak-
tuell gesellschaftlich diskutiert und im GU behandelt
werden. Dazu haben wir folgende Auswahlkriterien
angewendet: Die Spiele beinhalten mindestens eines
der beispielhaft ausgewihlten Themen ,Klimawandel’,
,Migration‘ und/oder ,Ressourcennutzung’, sie wur-
den mindestens 50.000 Mal auf der entsprechenden
Distributionsplattform verkauft (kommerzieller Er-
folg) und haben tiberwiegend positive Nutzerkritiken
auf ,Steam‘ und ,Metacritic’ erhalten. Zudem sollten
sie ab 10-12 Jahren zugelassen sein, damit sie Schii-
ler/innen ab der Sekundarstufe spielen diirften, wenn
auch der Erdkundeunterricht beginnt. Das Resultat
dieser Auswahl sind 13 Spiele (Tab. 1).
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Tab. 1: Ubersicht zu den analysierten Spielen, den Genres
und den geographischen Themen,
die in den Spielen behandelt werden.

2| 2|27
;g i
Spiel Hauptziel/-aufgabe | s 2 |5¢
g |0 @3
3 S o
o S
1 1
Anno 1800 Aufbau funktionierender X X
Stadte
Anno 2070 Aufbau funktionierender X
Stiidte
Age of Empires Stadtautbau und X X
(AOE) Il Eroberung
Banished Uberleben durch Aufbau X
einer autarken Siedlung
Cities: Skylines Aufbau funkionierender X
(+ Addons, ,Green Stadte
Cities’ & ,Natural
Disasters
Civilization VI: Autbau einer Gberlegenen X X
Gathering Storm  Zivilisation
Democracy 3 Regieren einer X X X
Nation
ECO Aufbau einer X X
Zivilisation
Fate of the World  Verwaltung mehrer X X X
(FOTW) - Tipping ~ Nationen
Point
Frostpunk Uberleben durch Aufbau X X
einer autarken Siedlung
Siedler 7 Aufbau einer Gberlegenen X
Siedlung
SimCity 4 Autbau funktionierender X
Stidte
Tropico 6 Aufbau und Regieren eines X X
Inselstaates
Forschungsdesign

Um das Ziel der Evaluation des potentiellen Beitrags
digitaler Spiele zur Férderung von Kompetenzen im
Bereich Fachwissen erreichen zu kénnen, wurden
inhaltliche Analyseschwerpunkte auf Basis aktueller
deutschsprachiger Lehrpline fiir das Fach Geographie
gebildet. Da wir uns damit nur auf eine gewisse Breite
an Lehrplanvorgaben stiitzen wollten und es im Rah-
men dieser Studie weder méglich noch zielfithrend
gewesen wire, alle Lehrpline zu untersuchen, haben
wir exemplarisch Lehrpline aus Baden-Wiirttemberg
(KM BW 2016), Bayern (ISB o.]. a, b, ¢), Bremen
(Senator fur Bildung und Wissenschaft 2006) und
NRW (MSB 2011, 2014), sowie die Richtlinien fiir
die Kompetenzorientierte Reifepriifung in Osterreich
(BMBF Osterreich 2012) verwendet. Fiir jedes der
drei geographischen Themenfelder wurden drei Un-
terthemen herausgearbeitet, die schulformiibergrei-
fend wiederholt in den Curricula genannt werden.

Im Bereich Klimawandel sind dies dessen Ursachen
und Auswirkungen sowie Handlungsméglichkeiten
zum Schutz des Klimas und zur Anpassung an den
Wandel (international sowie auf individueller Ebe-
ne) (z.B. BMBF Osterreich 2012: 37; ISB o.]. a: 3;
MSB 2011: 27). Inhalte im Bereich Migration sind
vorwiegend die Ursachen von Migrationsbewegun-
gen und deren Folgen sowie Handlungsmaoglichkei-
ten (BMBF Osterreich 2012: 21-23; ISB o.]. b: 3f;
ISB o.]. c: 4). Im Bereich Ressourcennutzung sollen
im Wesentlichen ihre wirtschaftliche Bedeutung, die
Folgen der Nutzung und mégliche Losungen (z.B.
KM BW 2016: 4f.; MSB 2014: 23f.; Senator fiir
Bildung und Wissenschaft 2006: 30), sowie Ressour-
cenkonflikte (z.B. ISB o.]. b: 3; MSB 2014: 23f;
MSB 2011: 10) im Unterricht thematisiert werden.
Diese Themen dienten als Analysekategorien fiir un-
sere qualitative Spieleanalyse. Die Fokussierung auf
diese Unterthemen konnte kritisch diskutiert werden;
Ziel der vorliegenden Studie ist allerdings nicht, die
Curricula tiefgehend zu analysieren und Kritik an de-
ren Schwerpunktsetzung zu tiben. Wir richten unse-
re Spielanalyse an den MafSgaben aus, an denen sich
Geographielehrkrifte aktuell orientieren miissen.

Insgesamt umfasst unser Forschungsdesign die fol-
genden Schritte: (1) Selektion geeigneter Spiele, (2)
deduktive Kategorienbildung auf Basis von Curricula
tur den GU, (3) Anwendung der Kategorien in einer
qualitativen Spieleanalyse (s. Abb. 1). Dabei wurden
innerhalb der gewihlten Themen im Sinne der Video-
spielanalyse nach Eichner (2005) die Spielwelt/-regeln
und ihre mediale Ausgestaltung sowie die Handlungs-
modalititen betrachtet. Die Auswirkungen des Rezep-
tionskontextes und die Rezeption der Spiele durch die
Spieler/innen wurden nicht untersucht, da der Fokus
auf den Spielinhalten lag. Unsere Studie méchte zu-
dem cher einen Uberblick iiber das Genre schaffen,
statt detailliert auf die Besonderheiten einzelner Spie-
le einzugehen. Daher werden zwar auch Unterschiede
der analysierten Spiele deutlich, vorwiegend werden
aber die Gemeinsamkeiten fokussiert.

(1 (2) (3)
deduktive
Gewinnung von

Pk o Qualitative Analyse

Selektion potentiell

geeigneter Huf Basis der ausgewdhlten
Spiele der Curricula Spiele
hi
s S )
RESSOURCEN-

KLIMAWANDEL MIGRATION NUTZUNG
— Ursachen - Arten und Ursachen \é/lgsc?oﬂhche
— Folgen — Wirkungen eceutung

oge ] 9 . ~ Problematiken der
- Handlungsmaglich- - Handlungsméglich- Nutzon

keiten keiten g

— Ressourcenkonflikte

Abb. 1: Forschungsdesign und ans den Curricula abgeleitete
Analysekategorien fiir unsere Spieleanalyse (eigene Abbildung)
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Die Spiele wurden, um eine Verzerrung der Analyse
durch persénliche Eindriicke zu verringern, sowohl
von zwei Wissenschaftlerinnen bzw. Wissenschaftlern
als auch von mindestens zwei studentischen Hilfskraf-
ten gespielt. Die Analyse selbst erfolgte durch Auspro-
bieren moglichst aller gebotenen Handlungsoptionen
im Spiel und das Dokumentieren ihrer Folgeeftekte.
Zusitzlich wurden nicht-wissenschaftliche ,Letsplays’
(Videoaufnahmen von Spielsessions) und Spiele-Wi-
kis zu Rate gezogen.

4  Ergebnisse

Aufgabe der untersuchten Spiele ist zumeist, eine
Stadt, eine Nation oder eine ganze Zivilisation aufzu-
bauen und/oder zu verwalten. Ziele sind dabei hiufig
die Erfiillung der Bediirfnisse der virtuellen Bevolke-
rung, wirtschaftliche Stabilitit, technischer Fortschritt
und Bevolkerungswachstum; bei Mehrspieler-Titeln
zudem meist eine Uberlegenheit in den genannten
Punkten gegeniiber Mitspielerinnen oder Mitspielern
und seltener (bei AOE und, je nach eigener Schwer-
punktlegung, bei Civilization und Siedler) eine mili-
tirische Dominanz. Spieler/innen nehmen dazu meist
eine Hybridrolle aus den Bereichen Politik, Stadtpla-
nung, Wirtschaft (und ggf. Militdr) ein. Somit kom-
men Klimawandel, Migration und Ressourcennut-
zung als Spielmechaniken und Herausforderungen
hinzu, die auf dem Weg zum Ziel berticksichtigt und/
oder fiir die Erreichung des Spielziels genutzt werden
miissen. Im Folgenden wird erldutert, wie lehrplanre-
levante Bereiche dieser geographischen Themen in die
ausgewihlten Spiele integriert sind.

4.1 Klimawandel

In vier unserer ausgewihlten Spiele kdnnen Spieler/in-
nen aktiv im Themenfeld ,Klimawandel‘ handeln: Ci-
vilization VI, Democracy 3, Fate of the World (FOT'W)
und ECO. In allen vier Spielen wird das Klima durch
Handlungsentscheidungen der Spieler/innen beein-
flusst. So kénnen einige Spielhandlungen einen vir-
tuellen Klimawandel verursachen, wihrend es auch
Handlungsspielrdume zur Mitigation gibt. In Anno
2070 wird der Klimawandel ebenfalls thematisiert, als
Ausgangsszenario fiir eine Spielwelt mit stark erhoh-
tem Meeresspiegel. Dadurch, dass wesentliche Folgen
des Wandels in Anno bereits eingetreten sind, ist der
Einfluss von Spielerinnen und Spielern geringer; die
Situation kann dennoch durch Handlungsentschei-
dungen zum Teil weiter verschlechtert werden. Der
Klimawandel fungiert in all diesen Spielen als Heraus-
forderung, die es bei der Erreichung der tibergeord-
neten Spielziele zu iberwinden gilt. Etwa konnen in

Lux & Budke

Democracy negative Auswirkungen des Klimawandels
auf die Okonomie eine zu erreichende Wiederwahl als
Staatsoberhaupt verhindern, oder die Zerstérung des
Okosystems in £CO das Errichten einer High-Tech-
Gesellschaft. In FOTW fiihre die Uberschreitung eines
Grenzwertes der globalen Durchschnittstemperatur
je nach Mission direkt zum Verlieren des Spiels. Der
anthropogene Treibhauseffekt erhoht demnach die
Komplexitit der Spiele.

Ursachen des Klimawandels

In allen fiinf Spielen ist die Hauptursache fiir den anth-
ropogenen Klimawandel der direkte Treibhausgasaus-
stoff durch Nutzung fossiler Brennstoffe fiir Industrie
und Verkehr. Beispielsweise verursacht in Civilization
die Nutzung von Kohle und Ol als Energiequelle und
Treibstoff den virtuellen Klimawandel, in Democracy
kommt der Flugverkehr hinzu, und in £CO zeichnen
sich industrielle Maschinen und Vehikel hauptverant-
wortlich. Demnach beeinflussen Spieler/innen mit
der Ausrichtung ihrer Industrie und dem motorisier-
ten Verkehr das virtuelle Klima. Zusitzlich hat in Ci-
vilization, ECO und FOTW Waldverlust einen nega-
tiven Effekt auf die CO_-Bilanz. Die Ausrichtung der
Landwirtschaft (z.B. 6kologisch vs. konventionell,
Anbau von Hochleistungskulturen oder Biokraftstoff)
und die Erndhrungsweise werden nur in FOTW im
Zusammenhang mit dem Klimawandel thematisiert,
obwohl diese wesentliche Einflussfaktoren darstellen
(vgl. Schlatzer 2011).

Dadurch, dass in SUS-Spielen viele Thematiken
miteinander zu komplexen Spielsystemen verkniipft
sind (vgl. Lux & Budke 2020), werden auch einige
Faktoren indirekt klimawirksam. Am stirksten sind
diese Wechselwirkungen in FOTW erlebbar: Steigen
beispielsweise Entwicklungsstand und BIP eines Lan-
des, fiihrt dies auch zur Steigerung der Lebensquali-
tit und somit des Energiebedarfs, der sich wiederum
durch Emissionen auf den Klimawandel auswirke.
FOTW simuliert auch einige der ,Kipppunkte® des
Klimasystems, welche den Klimawandel nochmals be-
schleunigen, etwa die Freisetzung arktischen Methans
durch das Auftauen von Permafrostboden, oder das
Abschmelzen des Gronlandeises und eine somit verrin-
gerte Albedo. Letztere werden allerdings in keinem der
anderen Spiele thematisiert, obgleich sie fiir die weite-
re Entwicklung des Klimas essentiell sind — in FOTW
steht der Klimawandel aber auch direkter mit dem
Gewinnen oder Verlieren des Spiels in Verbindung
und wird wahrscheinlich aufgrund dessen detaillierter
simuliert. In Summe werden somit viele lehrplanre-
levante Klimawandelursachen von den Spielen abge-
deckt, wobei tiefergehende, systemische Riickkopp-
lungseffekte des Klimasystems selten simuliert werden.
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Folgen des Klimawancdels

Wie die Analyse gezeigt hat, werden in den Spielen
mehr Klimawandelfolgen als -ursachen dargestellt. Ein
Anstieg der globalen Durchschnittstemperatur ist die
grundlegende Folge des Klimawandels in allen unter-
suchten Spielen. Dariiber hinaus thematisieren Anno
2070, Civilization, FOTW und Democracy Extrem-
wetterereignisse als Folge des Klimawandels. Abb. 2
zeigt beispielhaft, wie die zunechmende Auftrittswahr-
scheinlichkeit von Diirren, Uberschwemmungen und
Stiirmen in Civilization kommuniziert wird (s. Spalte
»Prognose); zeitgleich dienen Me-
niis wie diese oder Statistiken in den
Spielen zur Information dariiber, wie
weit der Klimawandel im Spielstand

FOTW, Anno und Civilization? Hier werden hochs-
tens Teilerklirungen geliefert, etwa eine Verkniipfung
von schmelzenden polaren Eismassen und steigendem
Meeresspiegel in Civilization, nicht aber tiefergehen-
de, fachwissenschaftliche Zusammenhinge, wie die
zwischen Verinderungen der atmosphirischen Zir-
kulation und Extremwetterereignissen oder zwischen
Wirmeausdehnung des Wassers und dem Meeres-
spiegelanstieg (Ubersicht z.B. in Neukirchen 2019).
Nicht alle Systemzusammenhinge kénnen demnach
allein durch das Spielen der untersuchten Spiele im
Unterricht vermittelt werden.

KLIMA

KLIMAWANDEL PHASE It
n v v 4

bereits fortgeschritten ist. In Civili-
zation, FOTW und ECO kann zu-
dem der Meeresspiegel ansteigen, so-
dass Kiistengebiete iiberschwemmt
werden — in Anno 2070 ist dies
bereits passiert (in iiberzeichnetem Gromarr Tewprmarun STUFF-4 HURRIKAN
Ausmafg), Wm"de,u"gSe,“,e,:\"'[;ke," C/ (Nordpolarmeer, RICHTUNG W)

TrAGT Zum KLIMAWANDEL BET PROGNOSE

CoO2-KONZENTRATION

Insgesamt:5.219
Hauptverursacher:Eleonore von “S

Aquitanien

Meln Beltrag: 251

» 19 % Chance

> (2 % durch Klimawandel)

Frusst
39% Chance
(9% durch Klimawandel)

RSCHWEMMUNG
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Auch bei den Folgen des Klima- L =
wandels werden zum Teil weiterge-
hende systemische Zusammenhin-
ge simuliert, etwa ein Anstieg der
Lebensmittelpreise in Democracy 3
bei zunehmend bewisserungsin-
tensivem Anbau als Folge der Er-
wirmung, oder Einflisse auf die
drei Wirtschaftssektoren in FOTW,
Wirkungen des Klimawandels auf
die Biodiversitit werden in zwei
Spielen thematisiert: In FOTW
verursacht die Temperaturerho-
hung, neben weiteren Faktoren wie der Entwaldung,
ein Aussterben von Tier- und Pflanzenarten. In £CO
ist die Variable ,Luftverschmutzung’ (in die sowohl
Partikel- als auch CO-Ausstof§ eingeht) fiir einen
Riickgang von Pflanzenwachstum verantwortlich,
wobei der genaue Zusammenhang jedoch nicht klar
wird. Einzig in FOTW werden sowohl internationale
Migrationsstrome als Klimawandelfolge thematisiert,
als auch Todesfille aufgrund von Klimafolgewirkun-
gen — wobei bei Letzteren der genaue Grund (etwa
Extremwetter oder verungliickte Klimafliichtlinge?)
allerdings unklar bleibt.

Generell ist festzustellen, dass, obwohl die Spiele
vielfiltige reale Klimawirkungen und einige systemi-
sche Zusammenhinge simulieren, die Kausalketten an
manchen Stellen undurchsichtig bleiben, etwa: Was
ist die Verbindung zwischen CO,-Ausstoff und Mee-
resspiegelanstieg in Civilization und ECO? Wodurch

entstechen die Extremwetterereignisse in Democracy,
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Katastrophenintensitat:MaBig

POLAREIS

.
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& aktiv
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diie b

+1,0 Meter
Uberschwemmte Kisten-Getandefelder70——untergegangen: 0
Nachste Veranderung des Meeresspiegels voraussichtlich in 6 Runden.

Abb. 2: Ubersichtsmenii zum Stand von Klimawandelparametern
in Civilization VI (Eigener Screenshot von Civilization VI).

Handlungsmaglichkeiten

Der simulierte Klimawandel stellt in den untersuch-
ten Spielen ein von Entscheidungen der Spieler/in-
nen ausgelostes Phinomen dar und kann verlangsamt
werden — etwa durch die Einschrinkung von Indi-
vidualverkehr und durch Reduzierung industrieller
Aktivitit. Die dadurch entstehenden Zielkonflikte
zwischen wirtschaftlichem Aufschwung und Mobili-
tit auf der einen Seite und Reduktion von Industrie
und Verkehr zugunsten des Klimas auf der anderen
Seite erzeugen polytelische Entscheidungssituationen.
Ignorieren diirfen Spieler/innen den Klimawandel
nicht, da seine Folgen in den meisten Fillen zum Ver-
lieren des Spiels fithren. Nur bis zu einem gewissen
Grad konnen Spieler/innen die virtuellen Stidte an
den Wandel anpassen (z. B. durch Kiistenschutz) oder
sich in fortgeschrittenem Stadium an experimentellen
MafSnahmen versuchen (z.B. riskantes Geoenginee-
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ring in FOTW). Alternativ zur wirtschaftlichen Ein-
schrinkung kann auch auf den Ausbau regenerativer
Energien und alternativer Fahrzeugantriebe gesetzt
werden, der in den Spielen allerdings kosten- und
forschungsintensiv dargestellt wird, sodass auch hier
abgewogen werden muss, wann sich die Investition
in welche Technologien und Forschungsfelder lohnt.
In Democracy missen zudem die z. T. konfligierenden
Priferenzen verschiedener Wihlergruppen mit einbe-
zogen werden, um das Ziel eines guten Wahlergebnis-
ses erreichen zu kénnen; z. B. der Reichen, denen der
Individualverkehr wichtig ist, versus denen der Um-
weltschiitzer/innen, die auf Klimaschutzmafinahmen
mit Zustimmung reagieren. Einzig in FOTW gibt es
auch die Moglichkeit der sozialen Transformation,
indem Spieler/innen Kampagnen zum Umweltbe-
wusstsein und zur fleischarmeren Erndhrung der Be-
volkerung mit ihrem virtuellen Budget finanzieren.
Was in den untersuchten Spielen grofStenteils fehl, ist
das Aufzeigen von Handlungsméglichkeiten im Alltag
— diese kénnen hochstens aus den politischen Mafi-
nahmen erschlossen werden, etwa sich pflanzlicher
zu erndhren oder weniger motorisierte Verkehrsmittel
zu nutzen. Der fehlende Alltagsbezug hingt mit der
Top-down-Steuerung und der beschriebenen hybri-
den Spieler/innenrolle in der Mehrheit der SUS-Spie-
le zusammen, durch die Spielerinnen und Spielern
hauptsichlich Handlungsoptionen politischer und
wirtschaftlicher Entscheidungstriger zur Verfugung
stehen. Dies hat allerdings den Vorteil, dass Spieler/
innen die Wirkungen weitreichender MafSnahmen
austesten konnen und groflere Handlungsspielrdume
haben als in ihrem Alltag.

4.2 Migration

In funf Spielen unserer Auswahl beschiftigen sich
Spieler/innen mit dem Themenfeld Migration: Bani-
shed, Democracy 3, FOTW, Frostpunk und Tropico 6.
Ahnlich zum Klimawandel stellt auch Migration eine
zusdtzliche Herausforderung bzw. Aufgabe neben den
Hauptzielen der Spiele dar, indem beispielsweise Aus-
wanderung zu einer Unterbesetzung von Arbeitsplit-
zen und somit zu wirtschaftlichem Abschwung fithren
kann. Spieler/innen miissen daher Ursachen und Aus-
wirkungen von Migration in ihre Spielstrategie einbe-
ziehen und z. T. migrationspolitische Maf§nahmen tref-
fen. Insgesamt erh6ht auch die Integration des Themas
,Migration® die Komplexitit der analysierten Spiele.

Arten und Ursachen
In den Geographielehrplinen sind besonders die

Ursachen fiir Aus- und Einwanderung und die Mi-
grationsarten von Relevanz fiir das Themenfeld (z. B.

Lux & Budke

KM BW 2016: 29). Wie unsere Spieleanalyse erge-
ben hat, wird je Spiel nur eine Form der Migration
dargestellt. In Banished, FOTW und Frostpunk wird
ausschliefflich Fluchtmigration thematisiert — Ursa-
chen sind in FOTW Klimawandelfolgen wie der Mee-
resspiegelanstieg, in Frostpunk das lebensfeindliche
Post-Klimawandel-Szenario, in Banished sind keine
Ursachen ersichtlich. In Democracy wird nicht deut-
lich, um welche Art der Migration es sich handelt —
da sich die Einwanderung allerdings erh6ht, wenn das
BIP steigt, ist von Arbeitsmigration auszugehen. Auch
in Tropico ist als Ursache fir Einwanderung das Ar-
beitsangebot der virtuellen Stadt anzunehmen.
Waihrend alle diese Spiele Einwanderung themati-
sieren, wird Auswanderung nur in 7ropico und FOTW
betrachtet. Bewohner/innen der Inseln in TZropico
kénnen auswandern, wenn das Spielsystem — im Sinne
der Spiellogik — nicht gut funktioniert; etwa, wenn
Arbeitslosigkeit und Obdachlosigkeit hoch sind. In
dieser Hinsicht gibt es Auswanderung auch in den an-
deren Stadtaufbauspielen, in denen Migration nicht
explizit thematisiert wird. Schaffen es Spieler/innen
nicht, die Bevolkerung zufrieden zu stellen, ziehen die
Bewohner/innen aus der Stadt. Eine Auswanderungs-
politik kann i.d.R. nicht verfolgt werden, stattdessen
miissen Spieler/innen analysieren, welche Schwach-
stellen das Spielsystem hat und es entsprechend ver-
bessern. Auswanderung wird in FOTW insofern inte-
griert, dass der Klimawandel im Spiel internationale
Migrationsstrome anst6ft, in vom Klimawandel be-
troffenen (z.B. von durch Diirren ausgelésten Hun-
gersndten) und in weniger betroffenen Lindern.
Insgesamt bildet jedoch keins der analysierten Spie-
le die Vielfalt an Arten und Ursachen von Migrati-
on ab, deren Behandlung im GU gefordert wird (vgl.
Budke & Kuckuck 2018: 11 ff.). Typen wie irregulire
Migration, Binnenmigration (z.B. Land-Stadt-Wan-
derungen), Riickwanderung und Saisonarbeit werden
gar nicht thematisiert; ausgeklammerte Migrations-
griinde sind etwa familidre und kulturelle Ursachen
oder bessere Bildungschancen. Obwohl unfreiwillige
Migration in drei der untersuchten Spiele eine Rolle
spielt, werden typische Griinde fiir diese Migrations-
art, wie Kriege und Verfolgung (IOM 2020: 39ff.),
nicht angesprochen. Dies ist hauptsichlich darauf
zuriickzufithren, dass die virtuelle Bevolkerung, ver-
mutlich aus Griinden der Steuerbarkeit, vorwiegend
als wenig differenzierbare Masse simuliert wird — so-
mit kann kaum auf die in der Realitit sehr vielfilti-
gen Griinde fiir Ein- und Auswanderung eingegan-
gen werden. Auch dadurch, dass die Spielhandlung
auf Meso- (Stddte in Banished, Frostpunk und Tro-
pico) oder Makroebene (Staat(en) in Democracy und
FOTW) stattfindet, kénnen Handlungsentscheidun-
gen von Migrierenden sowie individuell beeinflussen-
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de Faktoren nicht thematisiert werden, etwa die fiir
Migrationsentscheidungen wichtigen Netzwerke.

Wirkungen

Fiir den GU ebenso zentral wie die Ursachen, sind
die Wirkungen von Migration (etwa ISB o. ]. c: 4).
Hier zeigt sich ebenfalls eine Oberflichlichkeit in
den untersuchten Spielen. In Democracy hat Einwan-
derung nur negative Effekte, etwa Obdach- und Ar-
beitslosigkeit, sinkende Lohne und Spannungen in
der Bevolkerung. Tropico differenziert oberflichlich
zwischen weniger qualifizierten Einwanderern, welche
die Arbeitslosenzahlen erhohen und fiir die positiv
gewertete Erhohung der Einwohnerzahl sorgen, und
qualifizierten Einwanderern, die wirtschaftlichen Auf-
schwung erméglichen. Auswanderung wird in diesem
Spiel grundsitzlich negativ gewertet, da dies zu einer
Unterbesetzung von Arbeitsstellen fithren kann und
da Bevolkerungswachstum zu den Spielzielen gehort.
In Banished und Frostpunk, in denen es hauptsichlich
um das Uberleben der virtuellen Bevolkerung geht,
hat Immigration den Vorteil, dass wertvolle Arbeits-
kraft hinzu kommt; allerdings kénnen auch Krank-
heiten in die Siedlung eingetragen werden und mehr
Einwohner/innen bedeuten einen héheren Verbrauch
an raren Ressourcen. So werden Folgen von Migration
in den Spielen stark simplifiziert. Etwas differenzierter
wirkt sich Migration in FOTW aus, da es dort etwa
von der wirtschaftlichen Situation und der politischen
Einstellung der Bevolkerung in Quell- und Zielland
abhingt, ob Wirkungen — etwa auf das BIP oder die
Stimmung in der Bevélkerung — positiv oder negativ
ausfallen.

Insgesamt zeigt sich aber in allen fiinf Spielen der
Einfluss der vereinfachten und wenig differenzierten
Darstellung der Bevolkerung, durch die eine wirklich-
keitsnahe Betrachtung von Migrationswirkungen ein-
geschrinkt wird. Auch daraus, dass
je Spiel nur eine Migrationsart inte-
griert ist, ergibt sich, dass einseitige
Folgen simuliert werden, vorwie-
gend fiir Wirtschaft und Arbeits-
markt und das Bevélkerungswachs-
tum in Zielgebieten. Integration
wird nur marginal angesprochen
(s.u.), kulturelle Einfliisse oder
Wirkungen auf die personliche Le-
benswelt von Migrierenden werden
ginzlich ausgeklammert.

Handlungsmoglichkeiten

Die oberflichliche Behandlung
des Themas setzt sich auch bei

den Handlungsméglichkeiten fort. Sind tberhaupt
Handlungsoptionen gegeben — jenseits der Aufnah-
me bzw. Ablehnung von Fliichtlingsgruppen per ein-
fachem Mausklick in Banished und Frostpunk — sind
sie grofitenteils grenzpolitischer Natur. In Democracy
konnen Grenzkontrollen verschirft oder gelockert
und in FOTW Grenzen gedffnet oder geschlossen
werden. Spieler/innen von Tropico haben die Wahl,
ob sie die Grenzen bevorzugt fiir qualifizierte Mig-
rantinnen und Migranten oder fiir alle 6ffnen, oder
ob sie die Einwanderung insgesamt untersagen (,,of-
fene Tiiren, ,fihige Arbeiter” oder ,, Tropico zuerst®,
siche Abb. 3). In Tropico kdnnen auch einzelne quali-
fizierte Migrantinnen und Migranten eingestellt wer-
den, wenn ein Arbeitsplatz aufgrund eines Mangels
an inldndischen Fachkriften nicht zum gewiinschten
Zeitpunkt besetzt werden kann. Diese sind aber be-
sonders teuer. Weitergehende Moglichkeiten werden
in FOTW geboten, etwa die Finanzierung von Um-
siedlungen im Zuge des Klimawandels oder von sog.
Integrationsprogrammen, welche allerdings nur dazu
dienen, nationalistisch motivierte Spannungen Zu re-
duzieren.

Im Gegensatz zum Themenfeld Klimawandel sind
die Maglichkeiten, die den Spielerinnen und Spie-
lern zur Steuerung von Migration gegeben werden,
weniger vielfiltig und leichter umzusetzen; meist
geniigt ein Klick auf eine zur Auswahl stehende
politische Mafinahme in den entsprechenden Aus-
wahlmeniis, wie Abb. 3 beispielhaft zeigt. Insgesamt
zeigt sich auch bei den Steuerungsmoglichkeiten die
,Vogelperspektive', die auf Migration eingenommen
wird — es geht weniger um Einzelschicksale, sondern
darum, Migration in groflerem Maf3stab zu regulie-
ren. Mit Ausnahme von FOTW scheint diese Regula-
tion zudem hauptsichlich der Erreichung der Spiel-
ziele des Wirtschafts- und Bevélkerungswachstums
zu dienen.

Einwanderungsbehorde

\Wihlen Sie den Arbeitsmodus fiir dieses
Gebzude.

Offene Tiiren

I
(I Fahige Arbeiter

Tropico Zuerst

:Erhaht die Chance auf Einwanderer mit
Highschool- oder Universititsbils bei

|Basiseffizienz um 20 %.

Abb. 3: Menii zur Regulation von Einwanderung in Tropico 6

(Eigener Screenshot von Tropico 6).
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4.3 Ressourcennutzung

Das Themenfeld ,Ressourcennutzung’ hat in allen un-
tersuchten Spielen hohe Relevanz. Das Management
von Ressourcen, d.h. ihre Gewinnung sowie ihr Ein-
satz zu verschiedenen Zwecken, ist eine der zentralen
Spielmechaniken in SUS-Spielen. Dabei sind je nach
Spiel verschiedene Arten von Ressourcen von Bedeu-
tung, z.B. fossile Energietriger, nachwachsende Roh-
stoffe oder die Ressource ,Boden”.

Wirtschaftliche Bedeutung

Ein zentrales Thema, das im GU im Zusammenhang
mit der Ressourcennutzung behandelt werden soll,
ist ihre wirtschaftliche Bedeutung (z.B. Senator fiir
Bildung und Wissenschaft 2006: 30). In den unter-
suchten Spielen ist die Wirtschaft zu einem grofien
Teil von verschiedenen Ressourcen abhingig. So wer-
den etwa fossile Brennstoffe wie Kohle und Ol fiir
die Energicerzeugung (z.B. Frostpunk), fruchtbarer
Boden fiir die Landwirtschaft (z.B. Zropico), ande-
re natiirliche Ressourcen wie Wasser zur Versorgung
der Bevélkerung (z.B. SimCity) sowie Rohstoffe zur
Weiterverarbeitung in der Industrie (z.B. Anno) und
als Baumaterialien (z. B. AOE) benétigt. Somit bilden
Ressourcen nicht nur die Basis fiir die virtuelle Wirt-
schaft, sondern dariiber hinaus auch fiir die Stadt-
bzw. Raumentwicklung in den Spielen.

Kritisch zu sehen ist in diesem Zusammenhang
das Wachstumsparadigma vieler der untersuch-
ten Spiele: Fiir erfolgreiches Spielen miissen die
wirtschaftlichen Einnahmen steigen, die Bevolke-
rung wachsen und die Stidte sich immer weiter aus-
dehnen. Dadurch ist fiir den Spielerfolg ein stetig
steigender Ressourcenverbrauch notwendig. In der
Realitit sind solche Wachstumsziele u.a. aufgrund
weltweiter Ressourcenverknappung zu hinterfragen
— selbst, wenn sie auch dort nicht selten sind. Aber
auch in den Spielen kann die Ressourcennutzung
nicht ginzlich unbedacht erfolgen, was nachfolgend
niher betrachtet wird.

Problematiken der Nutzung

Eine der Herausforderungen im Themenfeld ,Res-
sourcennutzung’, die in den Lehrplinen als zentrales
Unterthema ausgewiesen wird, ist die weltweite Res-
sourcenverknappung (z.B. KM BW 2016: 4f). In
Teilen findet sich diese Thematik in den untersuchten
Spielen wieder. In vielen der Spiele muss die lokale
Begrenztheit der verfiigbaren Ressourcen in die Spiel-
strategie einbezogen werden. So sind beispielsweise in
Frostpunk und Anno 2070 lokale Kohlevorkommen
endlich, sodass Abbau und Nutzung vorausschau-

Lux & Budke

end erfolgen miissen. In Banished, Siedler und ECO
ist auch Weitblick in der Nutzung nachwachsender
Rohstoffe gefragt — Biume zur Holzgewinnung etwa
benétigen Zeit, um nachzuwachsen, sodass es wichtig
ist, sie im Rahmen der Spielzeit nicht zu schnell ab-
zuholzen und rechtzeitig aufzuforsten. Auch mit der
Ressource ,Boden’ muss mit Bedacht umgegangen
werden, da die Baufliche in den meisten der Spie-
le stark limitiert ist. In 77opico muss zusitzlich eine
durch Nutzung degenerierende Bodenfruchtbarkeit
beachtet werden. Ob eine Ressource limitiert ist oder
nicht, orientiert sich allerdings nicht in allen Fillen
an der Realitit. So dezimiert sich etwa der Wald in
Anno bei der Holzgewinnung nicht, wihrend Biume
in AOE nicht nachwachsen. In Anno 1800 und Civi-
lization liefern zudem Ablagerungen von z.B. Kohle
und Metallen unendlich lang Rohstoffe. Sie sind al-
lerdings nur sporadisch und nicht auf jeder Insel/in
jeder Region zu finden, sodass zumindest strategische
Uberlegungen zu Gewinnung und FEinsatz getroffen
werden miissen. In den klassischen Citybuildern Ci-
ties: Skylines und SimCity wird Ressourcengewinnung
gar nicht thematisiert. Hier muss nur die Infrastruk-
tur zur Verteilung von Wasser und zur Generierung
von Strom geplant werden. Die Endlichkeit vieler
Ressourcen auf globaler Ebene, etwa von Ol, wird
trotz der Omniprisenz von Ressourcennutzung in
den Spielen lediglich in Einem (FOTW) thematisiert.
Somit zeigen sich in diesem Themenfeld deutliche
Unterschiede zwischen den Spielen.

Eine weitere Problematik, die auch im GU the-
matisiert werden soll, sind die 6kologischen Folgen
der Ressourcennutzung (vgl. MSB 2014: 24). In den
meisten Spielen wirke sich die Nutzung von Ressour-
cen, insbesondere der fossilen, auf die Umwelt aus,
allerdings in unterschiedlichen Intensititen. Neben
klimawirksamen Emissionen in fiinf Spielen (s. Kap.
4.1) entstehen mehrheitlich durch die Nutzung fos-
siler Brennstoffe Luft- und Bodenverschmutzung.
Diese beeinflussen z. B. in Anno die Stadtattraktivi-
tdt negativ, in Cities: Skylines die Gesundheit, und in
ECO schidigen sie die Pflanzen- und Tierwelt. Vi-
sualisiert wird die Verschmutzung meist mit fehlen-
dem Pflanzenwachstum und Rauchschwaden rund
um das betreffende Gebdude, wie etwa grauer Rauch
rund um die Kéhlerei in Anno 1800 (Abb. 4). In Ci-
ties: Skylines, ECO, SimCity und Tropico kénnen die
Quelle und Verbreitung von Umweltschiden zusitz-
lich mittels eines integrierten geographischen Infor-
mationssystems (GIS) nachvollzogen werden. Ledig-
lich in AOE, Banished, Frostpunk und Siedler werden
Umweltschiden nicht thematisiert, was zumindest bei
den Mehrspieler-Titeln AOE und Siedler aufgrund des
Fokus® auf schnelle (militirische) Uberlegenheit nicht
iiberrascht.
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Abb. 4: Visuelle Darstellung der Luftverschmutzung durch Kobleverbrennung in Anno 1800 durch dunklen Rauch
(Eigener Screenshot von Anno 1800).

Auswirkungen durch den Abbau von Ressourcen
sind nur in zwei Spielen integriert: In FOTW verur-
sacht auch die Ressourcengewinnung klimawirksame
Emissionen; in £CO entstehen im Gewinnungspro-
zess Schlacken und erschopfte Lagerstitten hinterlas-
sen bleibende Griben. Soziale Problematiken des Ab-
baus, z. B. durch Umsiedlungen, werden jedoch nicht
thematisiert.

Auch Limitationen der Darstellung von Umwelt-
wirkungen sind hervorzuheben. Entstehen bei der
Ressourcennutzung die o. g. Umweltschiden, werden
sie zumeist in einer Variable ohne konkrete MafSein-
heit zusammengefasst, etwa ,Okobilanz' in Anno 2070
oder ,Umweltverschmutzung’ in Tropico 6, was sie
wenig nachvollziehbar macht (s. dazu auch Endl &
Preisinger 2018). Zudem bleiben Luft- und Boden-
verschmutzung hiufig lokal, entweder beschrinkt auf
die betreffende Stadt oder sogar nur auf einen engen
Kreis um das entsprechende Gebidude. Dies ist wenig
wirklichkeitsnah, da sich Emissionen in der Realitit
durch Wind, und Bodenschadstoffe iiber das Wasser
leicht verbreiten. Durch die iiberwiegende lokale Ge-
bundenheit von Umwelteinwirkungen besteht hiufig
eine effektive Spielstrategie zur ,Sauberhaltung’ der
Hauptstadt darin, verschmutzende Industrie in die
Nachbarstiddte oder auf andere Inseln auszulagern. So
werden Probleme verlagert, anstatt geldst, was auch
in realen Kontexten durchaus praktiziert wird, etwa
durch die Auslagerung ,schmutziger® Teile von Pro-
duktionsketten in Linder mit niedrigen Umweltstan-

dards — sowohl im Spiel als auch in der Realitit eine
hochproblematische Praktik.

Eine nachhaltigere Losung der o.g. Problemati-
ken kann in den Stadt-Simulationsspielen (aufler de-
nen mit historischen Settings) mithilfe regenerativer
Energien angestrebt werden (s. auch 4.1). Diese ver-
ursachen keine Luft- und Bodenverschmutzung und
haben grundsitzlich einen (z.T. realititsfernen) posi-
tiven Einfluss auf die Zufriedenheit virtueller Anwoh-
ner/innen, sind aber teurer und weniger effizient. Der
Abriss verschmutzender Industrien 16st ebenfalls die
Verschmutzungsproblematik, in Anno sogar ohne zeit-
liche Verzogerung, reduziert aber den 6konomischen
Gewinn. Politische Maf§nahmen wie Umweltauflagen
tur die Industrie (z.B. 7ropico) oder die Ausweisung
von Naturschutzzonen (z. B. ECO) kénnen ebenfalls
zu mehr Nachhaltigkeit beitragen — bringen aber
Nachteile wie z.B. Wirtschaftshemmnisse mit sich,
die abgewogen werden miissen. Insgesamt ergeben
sich in diesem Bereich die gleichen Zielkonflikte wie
im Themenfeld Klimawandel.

Ressourcenkonflikte

Auch Konflikte um Ressourcen sind ein zentrales
Thema des Geographieunterrichts (z.B. MSB 2011:
10), das sich in den analysierten Spielen wiederfindet.
Da Ressourcen in den meisten der analysierten Spie-
le zwingend fiir den Spielfortschritt bendtigt werden
und zumindest einige davon endlich sind, ergeben
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sich zwangsldufig Konflikte mit Gegenspielern und
—spielerinnen (wenn vorhanden). Besonders intensiv
sind diese Konflikte in Militir-Strategiespielen wie
AOE II und Siedler prisent, da mithilfe von Ressour-
cen ein ,Wettriisten® stattfindet und alle Beteiligten
versuchen, sich schnell Flichen mit vielen Ressourcen
tur einen strategischen Vorteil zu sichern. Wie hiufig
auch in realen Disputen (vgl. HIIK 2020) gehen dabei
Ressourcen- und territoriale Konflikte miteinander
einher. Sind Ressourcen nicht auf eigenen Gebieten in
ausreichender Menge vorhanden, kénnen sie z.B. in
Tropico, Civilization und Anno durch Handel erwor-
ben werden. Dabei spielen auch diplomatische Be-
zichungen eine Rolle — feindlich gesinnte Charaktere
oder Nationen handeln nicht mit den Spielerinnen
und Spielern. So kénnen Konflikte um Ressourcen
entstehen, die sich entweder kriegerisch oder diplo-
matisch 16sen lassen. Beziehungen mit Handelspart-
nern lassen sich etwa durch Biindnisse verbessern.
Eine Betrachtung von Ressourcen als (geo)politi-
sche Machtinstrumente, von globalen Problematiken
wie der des ,Land Grabbing' zur Stillung des Res-
sourcenbedarfs des primiren Sektors (gefordert z. B.
in BMBF Osterreich 2012: 35), von innerstaatlichen
Ressourcenkonflikten (beispielsweise um Wasser und
fruchtbaren Boden, Beispiele in HIIK 2020: 56f.),
sowie von resultierenden soziotkonomischen Dis-
parititen innerhalb (auch ressourcenreicher) Linder
(gefordert z.B. in MSB 2014: 18f.), fehlt jedoch in
den untersuchten Spielen. Entwicklungsunterschiede
aufgrund von Ungleichverteilungen werden nur (und
auch nur in begrenztem Mafle) in FOTW themati-
siert, indem Entwicklungsindikatoren wie der HDI
indirekt an die Ressourcengewinnung eines Landes
gekoppelt sind. Fine Ausbeutung ressourcenreicher
Linder, etwa durch Kolonialisierung, wird zwar in
Anno 1800 durch die mogliche Besiedlung von In-
seln einer sog. ,Neuen Welt* angedeutet, in der z.B.
Rohstoffe fiir Luxusgiiter gewonnen werden kénnen.
Konflikte mit der Bevolkerung entstehen dadurch
jedoch keine. Im Gesamten wird dennoch, trotz der
genannten Defizite, durch die Darstellung einiger
Konflikte und Nutzungsproblematiken, aber auch der
wirtschaftlichen Bedeutung, durchaus eine Kontro-
versitit des Themas Ressourcennutzung deutlich.

5 Potentiale der Spiele fiir die Férderung
von geographischer Fachkompetenz

Die vorgestellte Spieleanalyse dient der Beantwor-
tung der Frage, inwiefern digitale Strategie- und Si-
mulationsspiele zum Erwerb der geographischen
Fachwissen-Kompetenz beitragen konnen. Insge-
samt betrachtet stellen die Spiele einige der Aspekte
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der Themen Klimawandel, Migration und Ressour-
cennutzung dar, die schulformiibergreifend in den
Lehrplinen fir Geographie vorgesehen sind — etwa
die Bedeutung regenerativer Energien in der Lsung
von Ressourcenproblematiken (z. B. MSB 2014: 23 1))
oder das Auftreten von Diirren und Stiirmen als Folge
des Klimawandels (z.B. ISB o.]. c: 2). Mit der ,Kli-
mamigration‘ in FOTW wird sogar ein Feld thema-
tisiert, das im World Migration Report zwar erst als
,aufkommendes Studiengebiet’ ausgewiesen ist (IOM
2020: 323), aber bereits seinen Weg in die bayerischen
Curricula gefunden hat (ISB o.]. a: 3). Auch wenn
nicht alle relevanten Aspekte der drei Themen in den
Spielen dargestellt werden, widerlegt dies fiir das Fach
Geographie die (allerdings fiir den britischen Schul-
kontext getroffene) Annahme von McFarlane et al.
(2002: 12£.), Unterhaltungsspiele hitten wenig Bezug
zu lehrplanrelevanten, fachlichen Inhalten. Besondere
Potentiale sehen wir in der vernetzten Behandlung der
analysierten geographischen Themen.

Wie die Analyse gezeigt hat, wird keines der geo-
graphischen Themen in den Computerspielen isoliert
betrachtet. Zum einen beeinflussen alle drei Themen
die Stadt- bzw. Raumentwicklung, die als wichtiges
geographisches Thema im Zentrum der analysierten
Spiele steht. Die Entwicklung der virtuellen Riume
hingt in allen Spielen zu einem grofen Teil von der
strategischen, {berlegten Nutzung von Ressourcen
ab. Sowohl der Klimawandel als auch Boden- und
Luftverschmutzung durch Ressourcennutzung forcie-
ren zudem eine Anpassung des Raums, beispielsweise
im Bereich der nachhaltigen Stadtentwicklung. Mig-
ration beeinflusst die Stadt-/Raumentwicklung etwa
durch die beschriebenen Folgen fiir die Wirtschaft.

Aber auch untereinander stehen die Themen in
Verbindung, da sie in den Spielen hiufig gemeinsam
vorkommen. Die Nutzung von fossilen Energieres-
sourcen bedingt zum Grof3teil den virtuellen Klima-
wandel. Dieser wird zumindest in FOTW mit Mig-
ration verkniipft, indem Fliichtlingsstréme aufgrund
von Klimawandelfolgen simuliert werden. Migration
wird in den Spielen hiufig mit Bevélkerungswachs-
tum und einem dadurch steigenden Bedarf an allen
o.g. Ressourcen in Verbindung gebracht. Somit wer-
den die Themen in einen systemischen Kontext ge-
setzt, der wechselseitige Abhingigkeiten und Einfliisse
verdeutlicht. Dies ermdglicht das fiir Spiele typische
kontextuelle Lernen (vgl. Van Eck 2006: 18) auch im
Bereich des geographischen Fachwissens. Wie allge-
meingiiltig die dargestellten Systemverkniipfungen
tatsichlich sind (z.B. Bevélkerungswachstum durch
Migration), sollte jedoch im GU kritisch reflektiert
werden.

Hier lieSe sich die Frage diskutieren, ob die Spiele
nur Fachinhalte vermitteln, oder ob sie auch zur Kom-
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petenzférderung beitragen konnen. Da Spieler/innen
aktiv in den vernetzten, geographischen Themenfel-
dern handeln miissen, sehen wir deutliche Potentiale
fir den Kompetenzerwerb im Bereich Fachwissen. Die
Spieler/innenrollen ermdglichen eine Beeinflussung
von Migration, Klimawandel und Ressourcennutzung
auf politischer, wirtschaftlicher und stadtplanerischer
Ebene und geben so Raum fur das Entwickeln und
Anwenden verschiedener Strategien und Problemls-
sungen, iiber die Spieler/innen im Alltag keine Ent-
scheidungsgewalt hitten. Sie erfahren Konsequenzen
von durch ihre Handlungen ausgel6sten Systemver-
inderungen und reagieren wiederum auf diese Ent-
wicklungen. Wie die Analyse ebenfalls gezeigt hat,
werden Spieler/innen fortwihrend mit Zielkonflikten
konfrontiert, die sich aus der Verkniipfung der The-
matiken ergeben (s. Abb. 5): So stehen etwa Umwelt-
und Klimaschutz und die Nachhaltigkeit in der Res-
sourcennutzung in Konkurrenz mit dem Ziel einen
moglichst groflen, schnellen wirtschaftlichen Profit
zu generieren. Das Spielziel des Bevolkerungswachs-
tums, unterstiicze durch Immigration, steht durch
mogliche Arbeitslosigkeit mit Wirtschaftszielen und
durch erhéhten Ressourcenverbrauch mit Umwelt-
und Nachhaltigkeitszielen in Konflikt. Polytelische
Entscheidungssituationen (vgl. Czauderna & Budke
2020), die keine eindeutigen Losungen erlauben, wie
es auch im Sinne des problembasierten Lernens ist
(vgl. Savery 2006), sind somit in den Spielen auch in
geographischen Kontexten gegeben und verlangen das
Abwigen von Interessen und Losungsmoglichkeiten.
Damit konnten die untersuchten
Spiele zu einem Verstindnis der
systemischen Vernetzung konkre-
ter geographischer Themen und ei-
ner Problemlésefihigkeit in diesen
Kontexten beitragen, die im Kom-
petenzbereich Fachwissen in den
deutschen Bildungsstandards gefor-
dert werden (vgl. DGIG 2017).
Problemorientierung und  ge-
lenkt-entdeckendes Lernen werden
auch bei geographischen Lernauf-
gaben als kompetenzfordernd ein-
gestuft (vgl. Reinfried 2016: 6),
die Moglichkeiten zum Perspek-
tivenwechsel, zum Ausprobieren
von Handlungen und zur direkten
Wissensanwendung ~ dhneln  de-
rer in analogen Simulations- und
Rollenspielen (vgl. z.B. Hofmann
2018). Die Fachinhalte sind zudem mit den Spielme-
chaniken verkniipft, wie auch von analogen Spielen
im GU gefordert (vgl. Uhlenwinkel 2013: 66). Somit
teilt sich das digitale Spielen einige Eigenschaften mit

Teilziele z. B.:

- Einnahmen steigern

- Ressourcen fir die
Industrie nutzen

- Befriedigung von
Grundbediirfnissen

NUTZUNG

anderen Methoden zur Kompetenzférderung, die in
der Geographiedidaktik bereits etabliert sind. Durch
die beschriebene Vernetzung verschiedener geographi-
scher Themen in komplexen Systemen hat das Medi-
um ,Videospiel® aber auch eigene Potentiale.

Zum Teil sind auch Potentiale fiir die Forderung
weiterer Kompetenzbereiche der Bildungsstandards
diskutierbar. Beispielsweise kann durch die beschrie-
benen polytelischen Spielsituationen das, auch im
Kompetenzbereich Beurteilung/Bewertung zu veror-
tende, Abwigen ,fachbezogenel[r] Kriterien, [...] z.B.
naturgeographische/6kologische und wirtschafts- und
sozialgeographische Aspekte — v.a. auch in ihrer ge-
genseitigen Beeinflussung® (DGfG 2017: 23) einge-
tibt werden. Die in unserer Analyse herausgearbeiteten
Handlungsméglichkeiten in den Spielen — beispiels-
weise die verschiedenen Arten, mit dem Klimawan-
del umzugehen — konnten das fiir eine Handlungs-
kompetenz benotigte handlungsrelevante  Wissen
generieren, zu dem nach DGfG (2017: 25) etwa die
Kenntnis von raumbezogenen Problemen und von
(insbesondere dkologischen) Losungsansitzen gehort.
Beziiglich dieser Kompetenzbereiche kénnten jedoch
zusitzliche Studien weitere Erkenntnisse liefern, etwa
fir den Kompetenzbereich ,Handeln® eine Analyse
der politischen Aushandlungsméglichkeiten in Spie-
len. Ob die Fihigkeiten, die im Kontext der zumeist
michtigen Spieler/innenrollen gewonnen werden, auf
die Alltagswelt der Schiiler/innen tbertragbar sind,
bleibt zudem offen und konnte Gegenstand weiterer
Untersuchungen sein.

ZIELKONFLIKTE

UMWELT-, Teilziele z. B.:
KLIMASCHUTZ - Emissionsreduktion/
d -vermeidung
NACHHALTIG- - Nachhaltige
Ressourcennutzung

STADT-/
RAUM-
ENTWICKLUNG

Teilziele z. B.:

MIGRATION,

- Arbeitskrafte
SCHAFT, WACHSTUM gewinnen
RESSOURCEN- Versorgungsengpasse, DER - S;zi\/élzrnnerzahl

BEVOLKERUNG

magliche Arbeits-
losigkeit

Abb. 5: Auswahl konfligierender Téilziele der Spiele (eigene Abbildung)

Deutlich wurde jedoch auch eine z.T. stark verein-
fachte Darstellung der Thematiken, etwa eine lokale
Gebundenheit von Umweltschiden oder das Aus-
klammern der Landwirtschaft im Klimasystem. Ins-
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besondere Ursachen und Wirkungen von Migration
werden oberflachlich und einseitig dargestellt. Diese
Oberflichlichkeit ist aufgrund des Fokus® der Spiele
auf Unterhaltung nicht verwunderlich; wobei auch
yernste Simulationen stets auf vereinfachten, un-
vollkommenen Modellen beruhen (vgl. Starr 1994:
19f.). Bildende Inhalte und Spielspafi scheinen sich
zwar nicht auszuschliefSen, dennoch brauchen sich
die Entwickler/innen, anders als bei Lehrmedien,
nicht einer realititsnahen Darstellung der geogra-
phischen Themen verpflichtet fithlen. Mehrheitlich
ziehen SUS-Spiele ihre Komplexitit zudem eher aus
einer Vernetzung verschiedener Thematiken statt
aus der Vertiefung eines Themas (vgl. Lux & Budke
2020).

Ebenfalls auffillig ist ein Wachstumsfokus in vie-
len der SUS-Spiele, der sich damit erkliren liefSe, dass
Entwicklung in den Spielen eng an wirtschaftliche
Entwicklung gekoppelt ist, wie Gaber (2007: 116) es
fur SimCity festgestellt hat. Dieses Wachstumsziel ist
kritisch zu sehen, da dadurch cine stetige Steigerung
der Ressourcenausbeutung propagiert wird, die nicht
zukunftsfihig ist. Auch die Schwerpunktsetzung in-
nerhalb der geographischen Themen hingt von Spiel-
ziel und Spieler/innenrolle ab; bei auf Eroberung aus-
gerichteten Strategiespielen etwa spielen okologische
Folgen der Ressourcennutzung seltener eine Rolle.
Auch hier sollte nicht vergessen werden, dass das dem
Spiel zugrundeliegende Modell und die implizierten
Werte und Erfolgsfaktoren nicht zwingend der Welt
auflerhalb des Spiels entsprechen (vgl. Starr 1994)
und, dass die Spielziele die Entscheidungen von Spie-
ler/innen indirekt beeinflussen (Czauderna & Budke
2020: 11 ).

Es besteht daher ein gewisses Dilemma zwischen
dem, was im Rahmen von Unterhaltungsspielen
mdglich und gewollt ist, und der Abbildung geogra-
phisch relevanter Inhalte in ihrer eigentlichen Tiefe
und Komplexitit. Letzteres muss aber gar nicht An-
spruch an die Spiele sein, um sie sinnvoll in Lern-
kontexten einsetzen zu kénnen. Sie sollen und kon-
nen den GU schliefSlich nicht ersetzen, sondern nur
ein neues Medium fiir den Unterricht darstellen, das
besondere Potentiale fiir die Kompetenzférderung
bietet, das aber auch, wie jedes Medium, kritisch
betrachtet werden sollte. Ein fachlicher Gehalt, wie
er in unserer Analyse festgestellt wurde, bildet zwar
die Basis fiir die genannten Potentiale zur Férderung
von Fachkompetenzen — und wie eingangs erwihnt,
ist er auch eine Grundvoraussetzung fiir Lehrkrifte,
um Spiele tiberhaupt als Unterrichtsmedium in Er-
wigung zu ziehen (vgl. De Grove et al. 2012). Es ist
jedoch laut Van Eck (2006: 23) ein Fehlschluss, aus
einigen problematischen oder fehlenden Inhalten zu
folgern, dass sich ein Spiel nicht sinnvoll in Lernkon-
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texten nutzen liefle — sofern die Lehrperson sich dieser
bewusst ist (vgl. Gaber 2007: 116). Stattdessen bieten
die Limitationen eine Gelegenheit fiir Lehrkrifte, ,ins
Spiel zu kommen® und fehlerhafte Konzeptionen zu
reflektieren, sowohl bei einem Einsatz der Spiele im
Unterricht als auch bei Besprechung von in informel-
len Kontexten gemachten Schiiler/innenerfahrungen.
Ebenso bietet sich dadurch die Chance zur Férde-
rung von Medienkompetenz, die auch die Fihigkeit
zu kritischen Stellungnahmen ,zur Beeinflussung
der Darstellungen in geographisch relevanten Infor-
mationstrigern durch unterschiedliche Interessen®
(DGFG 2017: 25) beinhaltet. In diesem Fall wire dies
etwa das Interesse der Spieleentwickler/innen an der
Unterhaltsamkeit und Vermarketbarkeit ihrer Produk-
te, aber auch eine Hinterfragung der ,Interessen der
Spieler/innenrolle® und der Spielziele wire in diesem
Rahmen sinnvoll. Grundsitzlich sollten jedoch alle
im Unterricht eingesetzten Spiele reflektiert werden,
auch solche mit weniger offensichtlichen Limitatio-
nen. Spiele unkritisch als reprisentative Modelle der
Realitit hinzunehmen, wire fahrlissig; insbesondere,
wenn in der Folge Entscheidungen in der realen Welt
auf Basis der virtuellen getroffen werden (s. Gaber
2007: 116; Starr 1994: 19f., 26ff.). Zudem kann
laut Charsky (2010: 199) das volle Potential des pro-
blembasierten Lernens mit Spielen erst ausgeschopft
werden, wenn die erarbeiteten Problemlosungen,
deren Angemessenheit und die zugrundeliegenden
Denkprozesse in der Klasse besprochen werden. Auf-
gabe der Lehrkrifte im Kontext des spielebasierten
Lernens ist es damit, die Spielerfahrungen von Schii-
lerinnen und Schiilern zu besprechen und das vermit-
telte Wissen zu hinterfragen, zu biindeln, zu sortieren
und zu erginzen.

Die beliebte Freizeitbeschiftigung des digitalen
Spielens kann somit den Geographieunterricht — und
seien die Spiele noch so gut — nicht ersetzen. Die un-
tersuchten Strategie- und Simulationstitel sind aber
auch mehr als ,nur Spiele®: Sie sind nicht blof§ un-
terhaltsam, sondern zeigen besondere Potentiale zur
kontextuellen Wissensvermittlung und Kompetenz-
forderung. Auch digitale Spiele konnten daher den
Geographieunterricht bereichern und zu Fachkompe-
tenzen im Kontext aktueller gesellschaftlicher Heraus-
forderungen beitragen.
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