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Die Discovery Tour: Ancient Greece von Ubisoft bietet Potenzial fiir den Einsatz im schulischen Sachunterricht, insbesondere
im Hinblick auf die Ankniipfung an die im Lehrplan NRW formulierten Kompetenzerwartungen in den Bereichen Zeit
und Wandel sowie geografische Reflexion. Allerdings zeigt die Analyse, dass das Spiel nicht von Didaktiker*innen entwickelt
wurde und daher keine systematische Kompetenzorientierung bietet. Um die Touren im Unterricht zielfithrend einzusetzen,
miissen Lehrkrifte eigene, kompetenzorientierte Lernanlisse entwickeln und den Fokus auf die kritische Dekonstruktion
der virtuellen Welt legen. Die didaktische Einbettung durch Vor- und Nachbereitung sowie die Entwicklung reflektierender
Aufgaben sind dabei essenziell. Die Studie hebt hervor, dass eine sorgfiltige Kontextualisierung und didaktische Anpassung
notwendig sind, um die Touren als wirksames Lernmedium zu nutzen.

Keywords: Discovery Tour: Antikes Griechenland, Sachunterrichtsdidaktik, Virtuelle Exkursionen, Digitales spielbasiertes Lernen

Ubisofts Assassin’s Creed Odyssey Discovery Tour: An Exemplary Analysis of the Fit between Game
Content and Subject-specific Competencies in Science and Social Education in North Rhine-Westphalia

Ubisoft's Discovery Tour: Ancient Greece holds potential for use in primary education, particularly in the subject of Social
Studies, as it aligns with the competence expectations set forth by the curriculum of North Rhine-Westphalia (NRW),
specifically in the areas of time and change, and geographical reflection. However, the analysis shows that the game was not
developed by didactic professionals and thus lacks systematic competence orientation. To effectively utilize the tours in the
classroom, teachers need to develop their own competence-based learning activities, focusing on the critical deconstruction
of the virtual world. The didactic integration, through pre- and post-lesson activities and reflective assignments, is essential.
The study emphasizes the importance of careful contextualization and didactic adaptation to maximize the potential of the
tours as an effective educational tool.

Keywords: Discovery Tour: Ancient Greece, Didactics of Science and Social Studies, Virtual Field Trip, Digital Game-Based Learning

1 Einleitung Exkursionen schwer erreichbare Lernorte zuginglich

machen und das klassische Verstindnis von aufSerschu-

Im Kontext des digitalen Wandels und der Integration
moderner Technologien in den Bildungsbereich eroff-
nen sich neue Méglichkeiten zur Erweiterung traditi-
oneller Lernformen (vgl. Ash et al. 2018; Atteneder et
al. 2022). Dieser Artikel untersucht das Potenzial der
Assassin‘s Creed Discovery Tour von Ubisoft als digi-
tales Lernmedium im Sachunterricht (SU) der Grund-
schule. Im Fokus steht die Frage, inwiefern virtuelle

lischem Lernen erweitern kénnen. Wahrend physische
Exkursionen oft logistischen Einschrinkungen unter-
liegen, bieten virtuelle Lernumgebungen alternative
Ansitze zur Auseinandersetzung mit historischen Kon-
texten. Die Discovery Tour ermdéglicht es Lernenden,
historische Schauplitze virtuell zu erkunden und iden-
tifikationsstiftende Rollen einzunehmen, was einen si-
gnifikanten didaktischen Mehrwert darstellt.
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Die Bedeutung des aufSerschulischen Lernens ist im
Lehrplan Nordrhein-Westfalen (NRW) explizit veran-
kert (vgl. MSB NRW 2021: 180) und bietet padago-
gische Chancen (vgl. Dithlmeier 2021: 23f.). Ange-
sichts der durch die COVID-19-Pandemie reduzierten
physischen Exkursionen (vgl. News4Teachers 2022)
stellen virtuelle Alternativen wie die Discovery Tou-
ren von Ubisoft eine innovative Erginzung dar, indem
sie detailgetreue Rekonstruktionen historischer Orte
bereitstellen (vgl. Politopoulos et al. 2019: 317) und
Motivation durch ein alltdgliches Medium der Lebens-
welt der Kinder schaffen (vgl. mpfs 2022: 54). Zudem
belegen Studien positive Lerneffekte durch den Einsatz
von Videospielen (vgl. Barz et al. 2023: 24).

Im vielperspektivischen Sachunterricht, der digitale
Medien explizit fordert (vgl. GDSU 2013: 83), bieten
die Discovery Touren mehr als die Simulation phy-
sischer Exkursionen: Sie ermdglichen interaktive Er-
kundungen, Perspektivwechsel und identititsstiftende
Erfahrungen. Die Touren, wie jene durch das antike
Griechenland, erlauben eine immersive Auseinander-
setzung mit historischen Inhalten. Allerdings birgt ihr
Einsatz Herausforderungen, wie die Gefahr, dass die
audiovisuelle Gestaltung die historische Genauigkeit
tiberlagern konnte (vgl. de Wildt & Aupers 2023). Es
liegt daher an den Lehrkriften, die Darstellungen kri-
tisch zu reflektieren und zwischen Fiktion und Fakten
zu unterscheiden.

Die Studie untersucht folgende Forschungsfragen:

1. Didaktische Passung: Entsprechen die Touren
den Kompetenzerwartungen des Lehrplans NRW?

2. Férderung fachlicher Kompetenzen: Sind die
integrierten Inhalte geeignet, Bildungsziele zu
unterstiitzen?

3. Herausforderungen fiir Lehrkrifte: Welche
Schwierigkeiten ergeben sich bei der Nutzung
kommerzieller Spiele, und wie kénnen sie adres-
siert werden?

Zur Beantwortung der ersten Frage wurde eine quan-
titative Inhaltsanalyse durchgefiihrt, die Touren mit
den Kompetenzerwartungen des Lehrplans vergleicht.
Die zweite Frage wurde durch qualitative Analysen

der Spielinhalte adressiert, wihrend die dritte Frage
theoretisch mogliche Herausforderungen und Ergin-
zungsbedarfe erortert. Die Ergebnisse zeigen, dass die
Discovery Touren didaktisches Potenzial haben, je-
doch eine kritische didaktische Einbettung erforder-
lich ist, um ein fundiertes Geschichtsverstindnis zu
fordern. Dies verdeutlicht die zentrale Rolle der Lehr-
krifte, die durch gezielte Reflexion und Erginzung
der Inhalte sicherstellen miissen, dass die spektakulire
visuelle Darstellung nicht die historische Genauigkeit
iberschattet.

*  Sachunterricht als vielperspektivisches Unter-
richtsfach

Der Lehrplan NRW und der Perspektiviahmen
der Gesellschaft fiir Didaktik des Sachunterrichts
(GDSU) betonen die Orientierung, das Verstindnis
und das verantwortungsbewusste Handeln in der Le-
benswelt der Lernenden (vgl. MSB NRW 2021: 178;
GDSU 2013: 9). Die Kompetenzerwartungen erstre-
cken sich tiber sechs Bereiche aus fiinf Perspektiven
— technische, sozialwissenschaftliche, naturwissen-
schaftliche, geografische und historische — und ver-
kniipfen die Interessen der Kinder mit weiterfithren-
den Unterrichtsfichern (vgl. GDSU 2013: 14; MSB
NRW 2021: 178ff.). Im Sinne der Vielperspektivitit
werden Inhalte und Methoden multidimensional
konzipiert und vernetzt, um kritisch-reflektierendes
Lernen zu foérdern (vgl. Giest et al. 2017: 9; GDSU
2013: 15). Methoden wie Lernen an auflerschulischen
Lernorten oder mit digitalen Medien finden dabei ex-
plizite Erwihnung (vgl. MSB NRW 2021: 180; Gervé
2022: 524).

*  Lernen mit digitalen Medien

Digitale Medien umfassen digitalisierte Inhalte, die
verschiedene Medienformen wie Audio und Anima-
tion vereinen (vgl. Martin & Betrus 2019: 3). Sie
fordern Methodenvielfalt und Motivation und sind
durch ihre gesellschaftliche Relevanz zentral fur die
Lebensweltorientierung im Sachunterricht (vgl. Hon-
egger 2016: 64; Knoth & Haider 2022: 17). Der Me-
dienkompetenzrahmen NRW definiert dabei zentrale
Fihigkeiten fiir die Handlungsfihigkeit in der digi-

Infokasten: Assassin’s Creed Discovery Tour —
Virtuelles Lernen: Die Assassin‘s Creed Discovery Tour
von Ubisoft erméglicht es, historische Welten virtuell
und interaktiv zu erkunden. Mit detaillierten Rekonst-
ruktionen schwer erreichbarer Schauplitze verbindet sie
spielerisches Erleben mit gefiihrten Rundgingen durch
verschiedene Epochen. Diese immersive Herangehens-
weise fordert eine vertiefte Auseinandersetzung mit Ge-
schichte und bietet Lernchancen, die reale Exkursionen
nicht immer ermdéglichen.

Quelle: eigener Screenshot
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talisierten Gesellschaft (vgl. Medienberatung NRW
2020: 4). Insbesondere digitale Medien eréffnen Mog-
lichkeiten, die mit analogen Mitteln kaum realisierbar
sind (vgl. Knoth & Haider 2022: 19). Zwei Ansitze
im Sachunterricht werden im Folgenden vertieft: vir-
tuelle Exkursionen und Lernen mit Videospielen.

o Virtuelle Exkursionen

Virtuelle Exkursionen als multimediale Lehr- und
Lernumgebungen ermoglichen die Erkundung histo-
rischer Riume, die oft schwer zuginglich sind (vgl.
Lindau 2011: 36; Gryl & Kuckuck 2023: 15). Sie
konnen physische Exkursionen erginzen oder eigen-
stindig auftreten und dienen der Vorbereitung oder
Nachbereitung realer Exkursionen (vgl. Schmidt et al.
2013: 154). Die vielfiltige Zuginglichkeit zu Lernor-
ten ermoglicht es, auf die Interessen der Lernenden
einzugehen (vgl. Bernsen 2017: 278). Der Grad der
Lernaktivitit unterscheidet sich nach Exkursionsar-
ten. Uberblicksexkursionen bieten wenig Interaktion,
wihrend handlungsorientierte  Arbeitsexkursionen
starker selbstgesteuertes Lernen fordern (vgl. Stolz &
Feiler 2018: 28 ff.; Gryl & Kuckuck 2023: 18f.). Eine
sorgfiltige Einbindung in den Unterricht durch Lehr-
krifte ist essenziell, um den Lernerfolg zu sichern (vgl.
Gryl & Kuckuck 2023: 16).

*  Lernen mit Videospielen

Digital Game-Based Learning (DGBL) setzt Video-
spiele gezielt fiir Bildungszwecke ein und umfasst so-
wohl kommerzielle Spiele als auch Serious Games, die
Bildungsziele verfolgen (vgl. Kodalle & Metz 2022: 67;
Deterding et al. 2011: 10). Studien belegen iiberwie-
gend positive Effekte auf Lernen und Motivation, auch
wenn weitere Forschung notwendig ist (vgl. Barz et al.
2023: 24; Martinez et al. 2022: 1101 f.; Hainey et al.
2016: 202). Beispiele zeigen, wie Videospiele Themen
lehrplanrelevant aufgreifen kénnen. Simulationsspiele
wie Tropico verdeutlichen historische Wirtschaftsent-
wicklung und die Wechselwirkung zwischen Politik
und Okonomie (vgl. Wagner & Gabriel 2017: 342).
Dennoch fehlen spezifische Studien zur Nutzung im
Sachunterricht der Grundschule, weshalb Erkenntnisse
anderer Ficher oft nur bedingt tibertragbar sind (vgl.
Zirpel 2017: 107). Die Analyse der Discovery Tour: An-
cient Greece leistet einen Beitrag, den Einsatz von Vi-
deospielen im Sachunterricht theoretisch zu erproben.

2  Methode

Die Eignung der Discovery Tour: Ancient Greece
fir den Sachunterricht wurde mit einem Mix-
Methods-Ansatz untersucht, der eine quantitative
Inhaltsanalyse und eine qualitative Videospielanalyse

Farzamfar & Morawski

kombinierte. Die 2019 von Ubisoft verdffentlichte
Discovery Tour: Ancient Greece wird als ,virtuelles Mu-
seum‘ beschrieben, das handlungs- und kampflos die
Erkundung des antiken Griechenlands ermdglicht
(vgl. Ubisoft 0.J.a). Gefiihrte Touren bieten Einbli-
cke in Lebensalltag, Giiterproduktion und histori-
sche Ereignisse, erginzt durch Voice-Overs und vi-
sualisierte Stationen. Ziel der ersten Analyse war es,
zu priifen, wie die 30 gefiithrten Touren der Discovery
Tour Anreize zur Forderung der im Lehrplan NRW
formulierten Kompetenzerwartungen im Sachunter-
richt schaffen (vgl. MSB NRW 2021: 185ff.). Die
Analyse konzentrierte sich auf die Voice-Overs der
209 Stationen, die als Hauptinformationsquelle im
Spiel dienen.

Fiir die quantitative Inhaltsanalyse wurde ein me-
thodischer Ansatz gewihlt, um die verbalen Inhalte
der Voice-Overs in numerische Daten umzuwan-
deln und diese statistisch auszuwerten (vgl. Burzan
2015: 47 ff.; Pfeiffer & Piittmann 2018: 99f.). Die
Kategorien zur Codierung wurden deduktiv aus den
Kompetenzerwartungen des Lehrplans NRW abge-
leitet und in Themenbereiche {ibersetzt, die entwe-
der explizit im Text oder implizit aus den Inhalten
der Station erkennbar waren. Jede Station wurde
auf das Vorhandensein von Anreizen gepriift, wobei
jede Kategorie pro Station maximal einmal codiert
werden konnte. Inhalte, die mehreren Kategorien
zugeordnet werden konnten, wurden mehrfach co-
diert, um der Vielschichtigkeit des Materials gerecht
zu werden (vgl. Merten 1995: 102). Die summierten
Codes pro Tour wurden ins Verhiltnis zur Anzahl
der Stationen gesetzt, um zu bestimmen, ob eine An-
reizkategorie einen Schwerpunkt (= 60 %), ein Ne-
benthema (30-59 %) oder nur am Rande (< 30 %)
behandelt wird.

Die Kategorien deckten zentrale Aspekte des Lehr-
plans ab, darunter historische Analyse, narrative Fi-
higkeiten und geografische Orientierung. Aufgrund
der Vielperspektivitit des Sachunterrichts ergaben
sich jedoch Uberschneidungen zwischen Kategorien,
was die Trennschirfe des Kategoriensystems beein-
trichtigte (vgl. Burzan 2015: 55f.). Subjektive Ein-
schidtzungen beeinflussten ebenfalls die Objektivitit,
insbesondere bei impliziten Anreizen, die keine ex-
plizite Textgrundlage hatten (vgl. Roos & Leutwyler
2022: 194f.). Eine Uberpriifung der Inter-Coder-
Reliabilitit war aufgrund des Projektumfangs nicht
moglich, sodass kein Anspruch auf Allgemeingiiltig-
keit erhoben wird. Ziel war es vielmehr, einen exemp-
larischen Uberblick iiber die inhaltlichen Méglichkei-
ten der Touren zu bieten.

Im zweiten Schritt wurde die Tour ,,Der stidtische
Haushalt“ exemplarisch qualitativ analysiert, um die
Eignung der Rundginge als virtuelle Exkursionen
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Bedienungshilfen

Sprachliche Umsetzung

Formalien
Titel, Verfasser, Zielgruppe benannt
Einleitung mit Zielen und Qualifikationen
Einordnung in Bildungsstandards/Lehrplan
Literatur- und Abbildungsverzeichnis

Gestalterische Aspekte
Gesamteindruck (Farbe, Textlastigkeit, ...)
Ubersichtliche und Zielgruppengerechte

\

Didaktische Aspekte
—  Umfang & Aufbereitung der Inhalte
(didaktische Reduktion — quantitativ/qualitativ)
—  Didaktische Prinzipien (Schiller-, Handlungs-
und Problemorientierung, Selbstorganisiertes
Lernen)
. — Erwartungshorizont fiir den Kompetenzerwerb

Inhaltliche Aspekte
Logisch strukturierte Inhalte (roter Faden)
Vielfalt an Kompetenzbereichen und

Gestaltung der Inhalte Perspektiven

Lesbarkeit Virtuelle Leitfrage

Bedienung der Navigation Exkursion Wissenschaftliche Korrektheit
Individuelle Lernwege Aktualitdt und gegenwarts- und
Bildschérfe und Bildqualitat zukunftsbed keit der Inhalte

/

Interaktivitat

—  Ubungs- bzw. Testmoglichkeiten

—  Interaktive Motivierung

—  Gestaltung der interaktiven Bereiche

Abb. 1: Kriterien fiir die Analyse einer virtuellen Exkursion (Quelle: eigene Abbildung angelehnt an Schmidt et al. 2013)

zur Forderung fachlicher Kompetenzen zu bewerten.
Da alle Touren strukturell ihnlich sind, erlaubt die
Analyse einer Tour eine erste Einschitzung. Kriterien
wie Formalien, Interaktivitit sowie didaktische und
gestalterische Aspekte wurden herangezogen (siche
Abb. 1). Geografiespezifische Kriterien wurden zu-
gunsten einer fachunabhingigen Reflexion entfernt,
wihrend videospielanalytische Aspekte, wie Interak-
tionsdesign und audiovisuelle Gestaltung, erginzend
berticksichtigt wurden (vgl. Eichner 2017: 5261f.).
Als qualitative Analyse sind subjektive Einfliisse auf
die Ergebnisse nicht vollstindig auszuschlieflen. Die
transparente Darstellung des Vorgehens und der Er-
gebnisse dient jedoch der Einhaltung der Guitekrite-
rien qualitativer Forschung (vgl. Roos & Leutwyler
2022: 194).

Das methodische Vorgehen ldsst sich in fiinf
Schritte gliedern: (1) deduktive Kategorienbildung
auf Grundlage des Lehrplans NRW fir den Sachun-
terricht, (2) erstes Spielen und Zusammenfassen der

Teil 1: quantitative Teil 2: qualitative
Inhaltsanalyse Spieleanalyse

(1) Deduktive {4) Analysekriterien fir
Kategorienbildung auf Basis virtuelle Exkursionen
des Lehrplans NRW aufstellen
o {5) Qualitative Analyse einer
zﬂl mmnmm exemplarischen Tour

hinsichtlich der Kriterien
virtueller Exkursionen

(3) Quantitative Analyse der
Stationen —> Zahlung der
Anreizkategorien

Abb. 2: Forschungsvorgehen in zwei Teile (Quelle: eigene Abbildung)

Stationen, (3) quantitative Analyse der Stationsin-
halte, (4) Entwicklung von Analysekriterien fiir vir-
tuelle Exkursionen und (5) qualitative Analyse einer
exemplarischen Tour (siche Abb. 2). Dieses Vorgehen
bietet einen strukturierten Ansatz, um die Potenziale
der Discovery Tour: Ancient Greece im Sachunterricht
fundiert zu bewerten.

3  Ergebnisse |

Eine gewichtete Hiufigkeitsbestimmung der Anreize

tur die Forderung von Kompetenzerwartungen in den

Hauptinhalten der Stationen (siche Tab. 1) legt fol-

gende zentrale Erkenntnisse nahe:

(1) Einige Touren weisen keinen Schwerpunkt auf.
Sie besitzen viele Inhalte, die nicht zugeordnet
werden konnen (z. B. Legenden, Biografien).

(2) Fir 24 Kompetenzerwartungen konnten keine
Anreize gefunden werden, wihrend acht Kompe-
tenzerwartungen durch das Medium und Setting
des Spieles selbst gefordert werden kdnnen.

(3) Anreize fiir den Lehrplanbereich Friiher, heute
und morgen sind in iiber der Hilfte aller Touren
Schwerpunkt und treten oft mit Schwerpunkten
tur die Bereiche Leben in Vielfalt oder Technische
und digitale Entwicklung und Arbeit und Beruf
auf.

Folgend werden geschaffene Anreize fiir die Forde-
rung der Kompetenzerwartungen im SU am Ende der
vierten Klasse des Lehrplans in NRWs skizziert.
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1ab. 1: Auftretenshiufigkeit von Anreizkategorien in den einzelnen Touren der Discovery Tour: Ancient Greece
[Legende: Auftrerenshiufigkeit: Rot = <30 %, Gelb = 31-59 %, Griin = > 60% , Tourkiirzel; entsprechend der Sortierung
in der kategorisierten Auswahl im Spielmeniis; Kompetenzen: siehe Hinweis am Ende des Beitrages]

Themenkategorie: Alltag Ezli;:ls(of;hie :\(Al;?;L,nRellglon & icrli:(;;hien & Beriihmte Stidte Hiiufig-
Tour & Stationenanzahl |A1{A2|A3|A4|A5|A6|A7|A8|A9|P1|P2|P3|P4|K1 K2 K3 K4|K5|S1|S2|S3[S4|S5|B1|B2|B3|B4|B5|B6|B7| keit der
Kompetenzerwartungen 8/5/6/616/6/8[5/9(5/6/5/6/9/4/8[7/31619/8/9[7/9]16/9/1117]9]7 |Anreize
L1.1.1 1144 1 5131717 8
Zusammenlebenin | L1.1.2 613 2 7 713 6
<« |der Klasse, in der L1.1.3 3|4 1 3
£ (Schuleundinder | L1.1.4 2 2 2
g Gesellschaft L1.1.5
_‘g L1.1.6
S |Leben in der Medien-| L1.2.1 30
% und Konsumgesell- | L1.2.2 1 1
= schaft L1.2.3 30
E L1.3.1 7 4 3 2 313 311713127/ 1]5]1]1 1 419 314] 21
= L e L1327 4 3 2 3B 31171312715/ 1]1 1 419 314] 21
eben in Vielfalt
L1.3.3
L1.3.4
= |Korper & gesunde | 12.1.1 2 1
2 |Lebensfihrung 2120111 2
Sx= 1222
5 == |Kérper und Entwick- | 12.2.3
2 p
S |lung 12.24
e [2.2.5
) 3.1.1
Towftoms, 517 7S s 5
13.1.3 1 1123 3 5
= 13.2.1 2 1 2
£ [Stoffe, ihre Umwand-| 13.2.2
2 lung und Stoffkreis- | L3.2.3 1 1 3 3
% ldufe 13.2.4 1 1 1 3
5 1325
= 13.3.1
Energie und 13.3.2
Ressourcen 15,83 1 1 2
13.3.4
Orientierung im L
S Rdumen S
3 2 7 ARmE AR RN R
o
= th"u!‘t‘:e:””e“ wd 499] B HERERREE 111 6|38« 1] 16
; 14.2.3 1 IEREREREN 11111 613121341 15
3 14.3.1
" |Mobilitéit im Raum | [4.3.2
14.3.3
5 15.1.1
& |Bauenund Konst- | 15.1.2
E = |ruieren L5.1.3 30
23 15.1.4
2= 152
el TR WEIEIETC 1T ]
=< 15.2.3 4 3/2/3/5/4)4 7
£ Arbeit und Beruf 1531114 3124|6145 1 2 311 12
= 153211 4 312|5|5/4|6 311141101 2 2 11711 18
L6.1.1
Orientierung in der | L6.1.2 30
T |Zeit L6.1.3 30
S L6.1.4 30
E IFrither heute und L6218 4/5/3/5/5/8|4/9/5/2/4/6/9/3/3]|7|2/5]|2]|1 101149 35| 27
= morge,n L6.2.2 |5 3 1 2 2|5 3 613]114/1]3 1136 2 17
N 16235 3 1 2 2|5 3 613[1]4]1]3 1136 2 17
- L6.3.1 30
Fakten und Fiktion 1632 30
Summe ankniipfbarer Kompetenzen|16/17|15/17(22|24|19|16/24|15|13|18|14|14|17|16/19|13|16|12|12{10| 9 |14|14|15/17|11{19|15
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3.1 Demokratie und Gesellschaft

24 der 30 Touren bieten Inhalte, die ein potenzielles
Ankniipfen an lehrplanrelevante Themen der Perspek-
tive Demokratie und Gesellschaft erméoglichen.

*  Zusammenleben in der Klasse, in der Schule und in

der Gesellschaft

Acht der Touren enthalten 16sungsorientierte Inter-
essens- und Bediirfnisverhandlungen (L1.1.1). Wih-
rend die Touren aus dem Bereich Schlachten und
Kriege unterschiedliche Konflikte und ihre Verhand-
lungsansitze behandeln, vermitteln die Touren im Be-
reich Politik und Philosophie Einblicke in das politi-
sche System Spartas und die Demokratie von Athen.
Gleichermaflen erméglichen jene Touren die Erorte-
rung demokratischer Entscheidungsprozesse (L1.1.3)
und Aufgaben und Funktion kommunaler Amter und
Institutionen (L1.1.2). Letztere werden auch in den
Touren ,Die Athener Agora“ und ,Peiraieus® durch
die Darstellung verschiedenster Institutionen auf der
Agora bzw. Rollen stidtischer Beamter im Hafenhan-
del umfinglich beleuchtet.

Zwei Touren kniipfen an die Beurteilung von Kin-
derrechten (L1.1.4) an. Dieses Erwihnen die friihe
Heirat junger Midchen und die problematische Er-
ziehung spartanischer Jungen.

o Leben in der Medien- und Konsumgesellschaft

Anreize zur Unterscheidung von Funktionen sowie
Reflexion der eigenen Mediennutzung (L1.2.1) und
zur Bewertung der Wirklichkeitsnihe medialer Dar-
stellungen sowie des verantwortungsvollen Umgangs
mit diesen (L2.1.3) werden unabhingig von den Tou-
ren durch die Nutzung des Spieles selbst initiiert.

Die Beurteilung von Einfliissen auf das Kaufverhal-
ten (L1.2.2) ist nur mit der Tour ,,Parfiim® in Verbin-
dung zu bringen, in der am Rande erklirt wird, dass
Parfimflaschen geprigt wurden, um die Produzenten
und damit Qualitit zu prisentieren.

o Leben in Vielfalr

21 Touren greifen Lebensgewohnheiten und Traditi-
onen der antiken griechischen Gesellschaft auf und
schaffen damit Anreize, die alltiglichen Lebensweisen
kennenzulernen, zu prisentieren (L1.3.1) und zu ver-
gleichen (1.3.2). Aufgegriffen wird z.B. das Leben im
politischen Kontext durch die Tour ,Demokratie in
Athen® oder im Zusammenhang mit 6ffentlichen Ver-
anstaltungen wie den Olympischen Spielen oder dem
Theater. Auch Lebensweisen athenischer und sparta-
nischer Biirger*innen werden behandelt.

3.2 Korper und Gesundheit

Fir zwei Kompetenzerwartungen der Perspektive
Koérper und Gesundheit wurden Anreize identifi-
ziert.

Die im Bereich Korper und gesunde Lebensfiih-
rung geforderte Kompetenz, Einfliisse der Natur auf
die menschliche Gesundheit zu beurteilen (12.1.1),
konnte mit der in der Tour ,Die Silberminen von
Laureione” am Rande erwihnten Gefahren giftiger
Dimpfe und Staub in den Mienen in Verbindung ge-
bracht werden. Auswirkung von Drogenkonsum auf
die Gesundheit (L2.1.2) kann durch die Nennung
von Weinkonsum in zwei Touren thematisiert werden.

3.3 Natur und Umwelt

Anreize fiir die Férderung von Kompetenzen in der
Perspektive Natur und Umwelt konnten in sechs Tou-
ren festgestellt werden. Alle Touren behandeln die
Forderung oder Produktion von Giitern.

o Tiere, Pflanzen, Lebensriume

Die Angepasstheit von Tieren und Pflanzenarten an
ihren Lebensraum (1.3.1.1) ist in keiner Tour relevant.

Fiir die Reflexion des menschlichen Einflusses auf
die Umwelt (1L3.1.2) auch hinsichtlich der Bedeu-
tung des Schutzes der natiirlichen Lebensgrundla-
gen (L3.1.3) hingegen konnten in fiinf Touren, u.a.
»Wein® und ,Parfim®, implizite Anreize gefunden
werden, um z. B. die Auswirkungen des Weinrebenan-
baus oder Pflanzensammelns auf die Umwelt zu re-
flektieren. Auch Darstellungen des Grabens von Mie-
nen, Fang von Meeresschnecken oder Bestellen von
Feldern in anderen Touren schaffen geeignete Anreize.
o Stoffe, ihre Umwandlung und Stofflereisliufe
Die dargestellte Herstellung von Metallprodukten
durch Schmelzen und Hirten von Metallen in den
Touren ,Bronze in Argos“ und ,Die Silberminen
von Laureione® bietet Anlass, Fragen der stofflichen
Umwandlung (L3.2.1) und Voraussetzungen von Ver-
brennungsprozessen (L.3.2.4) aufzuwerfen. Letzteres
kann auch durch die Tour , Topferei in Athen® durch
das Brennen von Ton aufgegriffen werden.

Neben der Tour ,,Stofffirberei und Mode“ bieten
die erstgenannten Touren Anreize, Nutzen und Ge-
fahren von Stoffen zu bewerten (L3.2.3). Am Rande
werden z.B. die Wiederverwendung von Metallpro-
dukten fiir andere Zwecken oder die gesundheits-
schidlichen Diampfe bei der Schmelze angemerkt.

*  Energie und Ressourcen

Anreize zur Forderung der Kompetenz, (un)endliche
Energietrdger vergleichen zu konnen (L3.3.3), be-
schrinken sich auf die Erwihnung grofler Massen be-
notigter Holzkohle fiir Schmelzprozesse in zwei Touren.

3.4 Raum und Mobilitit

23 der 30 Touren enthalten Inhalte, mit denen po-
tenziell an Kompetenzerwartungen dieser Perspektive
angekniipft werden konnen.
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*  Orientierung in Riumen

Darstellungen raumlicher Bezichungen wie z.B. die
Lage und Bezirke von Pairaieus in gleichnamiger Tour
traten in acht Rundgingen beildufig auf und sind An-
reize, auch die vertraute Umgebung in Beziehung zu
anderen riumlichen Einheiten zu setzen (1.4.1.3).

*  Riume nutzen und schiitzen

Vier Touren stellen die Lebenswelt der Kinder expli-
zit dar. Mit Touren wie , Der stidtische Haushalt“, in
der die Wohnsituation stadtischer Familie vorgestellt
werden, sowie Rundgingen, die Aspekte zur Kindheit
und Erziehung enthalten, kann die eigene Lebenssi-
tuation mit der von anderen Menschen in verschiede-
nen Riumen verglichen werden (14.2.1).

Griinde fiir die Gestaltung verschiedener Riume
durch Menschen (1.4.2.2) werden in 16 Touren, v.a.
bzgl. wirtschaftlicher oder religioser Interessen, (im-
plizit) aufgegriffen. Beispiel ist die Tour ,Das Orakel
von Delphi®, die tiber die Sdumung des Weges zum
Orakel mit Monumenten aufklirt. Die Reflexion die-
ser Informationen bieten nahtlos Méglichkeiten zur
Entwicklung von Konzepten zur Nutzung und zum

Schutz von Riumen (1.4.2.3).
3.5 Technik, digitale Technologie und Arbeiten

In 18 Touren wurden Inhalte identifiziert, die Anrei-
ze bereithalten, Kompetenzen aus dieser Perspektive
zu fordern. Die Kenntnis des EVA-Prinzips (L5.1.3)
wird das Spielen jeglicher Touren selbst angebahnt.

o Technische und digitale Entwicklung

Die sieben Touren, die sich eigenen, die Entwick-
lung von Werkzeugen und Maschinen zu beschreiben
(L5.2.2) und die technische Entwicklung hinsichtlich ih-
rer gesellschaftlichen Bedeutung zu reflektieren (L5.2.3),
thematisieren Ressourcenforderung und Produktherstel-
lung. Die dargestellten Arbeitstechniken und ihre Ent-
wicklung kénnen im Unterricht aufgegriffen und mit der
gegenwirtigen Produktionstechnik verglichen werden.
*  Arbeit und Beruf

Alle Touren, die Férderungs- und Produktionsver-
fahren thematisieren, stellen zeitgleich (implizit) be-
stimmte Berufe vor (L.5.3.2) und beinhalten Informa-
tionen zur Arbeitsorganisation (L5.3.1), die reflektiert
werden kénnen. Bei Beachtung aller Touren nennen
insgesamt 18 Rundginge Berufe. So stellt bspw. die
Tour ,Pairaieus” Titigkeiten verschiedener Beamter
vor. Insgesamt zwolf Touren thematisieren arbeitsor-
ganisatorische Aspekte.

3.6 Zeit und Wandel

Viele der in dieser Perspektive geforderten Kompeten-
zen konnen unabhingig von den ausgewihlten Tou-
ren durch das Spielsetting gefordert werden.

Farzamfar & Morawski

*  Orientierung in der Zeit

Bezeichnungen grofiere Zeitraume sind Teil aller Tou-
ren, da Spielenden direkt mit ihnen konfrontiert wer-
den oder sie thematisiert werden miissen, sodass sie
zunehmend sicher fiir Einordnung und Beschreibung
historischer Ereignisse, Zeitriume und Verinderun-
gen verwendet werden kénnen (L6.1.3).

Das Einordnen historischer Ereignisse in ihren
Kontext (L6.1.2) wie auch das Erkliren verschiede-
ner Formen des Wandels (L6.1.4) bahnt ebenfalls jede
Tour an, da sie alle Inhalte in einem historischen Kon-
text prasentieren, die im Sinne der genannten Kompe-
tenzen im Unterricht vertieft werden konnen.

o Frither, heute und morgen

Lebensgewohnheiten und -bedingungen in der Ver-
gangenheit und damit die Moglichkeit des Vergleiches
dieser mit dem Leben der Menschen heute (L6.2.1)
waren in nahezu allen Touren enthalten. Neben Le-
bensgewohnheiten, die auch fiir den Bereich Leben
in Vielfalt in einer historischen Perspektive Anreize
darstellen, werden hier auch Lebensbedingungen be-
achtet. Darunter fallen u. a. Arbeitsbedingungen und
Lebenswirklichkeiten durch politisch-rechtliche sowie
gesellschaftliche Gegebenheiten. Mit 27 Touren, von
denen 18 die Kategorie als Schwerpunktthema auf-
weisen, ist die Zahl der Anreize zur Férderung dieser
Kompetenzerwartung am grofiten.

17 dieser Rundginge schaffen auch Anreize, die
Formen des gesellschaftlichen Zusammenlebens zu
thematisieren (L6.2.1), zu reflektieren und zu prog-
nostizieren (L6.2.2). Dabei entspringen Anreize ent-
weder {iber Darstellungen menschlichen Zusammen-
kommens in Riumen oder iiber Einblicke in soziale
Hierarchien wie in der Tour ,Spartas soziale Klasse®.
e Fukten und Fiktion
Da es sich bei allen Touren um eine Sammlung histo-
rischer Inhalte in Form von Bildern, Texten und einer
digital nachkonstruierten Darstellung handelt, bieten
sich alle Touren gleichermaflen an, Erkenntnisse aus
der Arbeit mit den Rundgingen ikonisch und schrift-
sprachlich aufzubereiten (L6.3.1).

Gleichermaflen kann die mediale Darstellung der
griechischen Antike im Spiel reflektiert und mit der
Realitit verglichen werden (L6.3.2).

4  Ergebnisse II

Im Folgenden werden die Ergebnisse einer exemp-
larischen Analyse der Tour ,,Der stidtische Haushalt*
aus der Discovery Tour: Ancient Greece nach verschie-
denen Aspekten virtueller Exkursionen vorgestellt.
Diese Tour thematisiert das Alltagsleben im antiken
Griechenland und bietet den Lernenden Einblicke
in hiusliche Strukturen und wirtschaftliche Ablidufe
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dieser Zeit. Die Analyse soll zeigen, inwiefern diese
Rundginge dazu geeignet sind, die im Sachunterricht
geforderten Kompetenzerwartungen zu férdern. Da-
bei werden sowohl die inhaldiche Tiefe als auch die
didaktische Aufbereitung der Tour auf ihre Passung zu
den im Lehrplan NRW festgelegten Anforderungen
untersucht. Durch die virtuelle Erkundung eines his-
torischen Themas wie dem stidtischen Haushalt im
antiken Griechenland lisst sich bewerten, ob und wie
diese Art der spielerischen Auseinandersetzung mit
historischen Inhalten im Sachunterricht zielfithrend
eingesetzt werden kann. Es wird dabei gepriift, ob die
Tour sowohl fachliche Kompetenzen als auch metho-
dische und soziale Kompetenzen der Schiiler*innen
starke.

4.1 Formalien

Wesentliche Informationen iiber die =¥ Der stiddtische Haushalt

%"J‘ \LLTAG

Touren werden im Tourmenii und vor
dem Start des Rundganges bereitge-
stellt. Hier wird tiber Titel, Kategorie,
Themen, Region, Stationenanzahl und
ungefihre Spielzeit informiert (siche
Abb. 3).

Ein Verweis auf Mitwirkende, ins-
besondere auf die Verantwortlichen fiir
den Inhalt, gibt es nicht. Auch ein Lite-
raturverzeichnis und damit ein Nach-
weis oder eine Prifungsmoglichkeiten
des Vermittelten fehlen. Ausgewiesen
werden lediglich  Quellennachweise
von Bildern, die auftauchen, wenn das
Transkript der Voice-Overs in den Sta-
tionen gedffnet werden. Eine Einord-
nung der Touren in Lehrpline oder die
Nennung von Lernzielen, Qualifikationen und der
Zielgruppen findet innerhalb des Spieles nicht statt.

Die sprachliche Umsetzung des Spieles ist angemes-
sen. Die Sprache der Texte, Voice-Overs und des Be-
dienungsmentiis kann auf korrektes Deutsch umgestellt
werden. Spielende werden bei der Bedienung unter-
stiitzt, indem die Befehlstasten fiir verschiedene Inter-
aktionen angezeigt werden, wie auch in Abb. 3 sichtbar.

Bildung

REGION
ATTIKA

Stationen: 8 &

@ TOUR STARTEN

4.2 Gestalterische Aspekte

Besonders an den Touren ist ihre qualitative, audio-
visuelle, detailreiche Gestaltung. Die Grafik ist realis-
tisch gestaltet und die Spielwelt mit ruhigen altertiim-
lichen Melodien und Gesingen akustisch untermalt.
Geriusche der eigenen Schritte, Menschenmengen
und der Natur werden passend in szenischen Kulissen
eingebettet. Das minimalistisch gestaltete Interface
nimmt nur kleine Teile des Bildschirmes ein.

Erkunde ein typisches Attiéner Haus.

Geschétzte Zeit: 16 Minuten

Abb. 3: Prisentation grundlegender
Daten zur Tour (eigner Screenshot der
Discovery Tour: Ancient Greece)

Die Voice-Overs sind klar formuliert und werden
durch einen Untertitel begleitet. Deren Gréfle kann
im Spielmenii angepasst und durch einen Hinter-
grund, der das Lesen erleichtert, komplementiert wer-
den. Voice-Overs konnen bei der Betrachtung ihrer
Transkripte im Anschluss an die szenischen Sequen-
zen wiederholt werden. Der Zugang zu den Transkrip-
ten wird im Spiel jedoch nur mittelbar angezeigt und
erfordert einen unersichtlichen Zwischenschrite. Ob
die Schriftgrofie der Transkripte ausreichend grofd ist,
hiangt u. a. auch vom Einzelfall und der Grof3e des
Bildschirmes ab. Die Transkripte werden dem Voice-
Over entsprechend in Sinnabschnitte gegliedert, wo-
mit die Textmenge strukturiert wird.

Die Navigation innerhalb der Touren ist fiir Spie-
lende selbsterklirend. Die Wegstrecke zur nichsten
Station wird durch einen goldenen Schimmer, der zu
einer goldenen Raute in der Spielwelt
fithrt, markiert. Nach dem Besuch ei-
ner Station wird die Wegmarkierung
blau (siche Abb. 4). Die neue Station
erscheint in der Spielwelt erst, nach-
dem die vorherige besucht wurde. Die-
se Regel definiert damit auch das Ziel,
alle Stationen zu besuchen. Individu-
elle (Lern-) Wege zum AbschliefSen der
Touren gibt es daher nicht.

Archaologie

4.3 Inhaltliche Aspekte

Fir die untersuchte Tour stellte die
strikte Abfolge der Stationen eine
strukturierte Vermittlung der Inhalte
sicher. Hauptinhalt der Tour ist die Er-
kundung eines typischen Athener Hau-
ses. Die Fithrung wird zimmerweise am
Eingang beginnend und auf dem Dach endend struk-
turiert. So werden Wege kaum mehrfach gegangen.
Innerhalb der Stationen beziehen sich Inhalte meist
logisch aufeinander. So wird die Kiiche auch als Anlass
genommen, um {iber Essgewohnheiten aufzukliren.
Radikale Themenwechsel konnten in dieser Tour
nicht beobachtet werden, da die expliziten inhaltlichen
Informationen thematisch zusammenpassten. Thema-
tische Schwerpunkte und Ziele der Rundginge kénnen
durch die kategorialen Zuordnungen und die kurzen
Vorstellungen, was erkundet wird, nicht genau ausge-
macht werden. Im Falle dieser Tour wird das verfolgte
Ziel, ein Verstindnis fiir alltdgliche Abldufe im Privat-
leben der Griechen zu erlangen, erst am Ende bei der
obligatorischen Kommunikation mit dem sogenannten
Gastgeber der Tour ersichtlich. Fiir die Rundginge gibt
es keine iibergeordnete Leitfrage, die von Beginn an
transparent vorgestellt wird und anhand welcher Beob-
achtungsschwerpunkte gesetzt werden kénnen.

GW-UNrerricHT 176 (4/2024), 52-64 59



5o

it

* Perikles’
T

Farzamfar & Morawski

Perikles Residenz
1 <

Abb. 4: Markierung von Wegstrecken, bevor eine Station besucht wurde (links) und nachdem (rechts)
(eigener Screenshot der Discovery Tour: Ancient Greece)

Die Frage um die Vielfalt an Perspektiven in ein-
zelnen Touren wurde bereits in der vorangegangenen
Analyse umfinglich beantwortet. Hier ist, wie fiir die
logische Strukturierung der Inhalte, keine Verallge-
meinerung moglich, da manche Rundginge das Kri-
terium mehr erfiillen als andere.

Gleiches gilt fiir die Gegenwarts- und Zukunfts-
bedeutsamkeit der Informationen aus einer sachun-
terrichtlichen Perspektive. Die Ankniipfbarkeit vieler
Tourinhalte mit Kompetenzerwartungen im Lehrplan
(siche Kap. 3) zeigt die Bedeutsamkeit der Inhalte fiir
die Bildungsziele des SU. Aktualitit und wissenschaft-
liche Korrektheit der vermittelten Informationen da-
gegen konnen nur schwer eingeschitzt werden, da
fur die Touren kein Literaturverzeichnis bereitgestellt
wird (siche Kap. 4.1). Im Rahmen dieser Arbeit kann
eine umfingliche Literaturrecherche zur Uberpriifung
der angesprochenen Inhalte nicht geleistet werden.

4.4 Didaktische Aspekte

Die in den Rundgingen bereitgestellten Informati-
onen wurden im Rahmen der Themenfelder bereits
stark gefiltert und reduziert. Dass die Quantitit und
Komplexitit der Informationen in der exemplarisch
untersuchten Tour fiir Lernende an Grundschulen zu
hoch sind, kann nicht ausgeschlossen werden. Einer-
seits werden Themen in einigen Stationen umfinglich
behandelt, wodurch die Informationsdichte sehr hoch
ist, andererseits werden einige schwierige Worter auf-
gegriffen. Wihrend altgriechische Worter erldutert

werden, wird bspw. der Begriff der sozialen Institution
nicht erkldrt.

Ein Erwartungshorizont, der fiir die Rundginge
ausweist, welche Kompetenzen erworben werden sol-
len, wird nicht zur Verfiigung gestellt. Lernférdernde
didaktische Prinzipien wurden in keine der Touren im-
plementiert. Sie alle Folgen dem Schema, dass Statio-
nen iiber einfache Wege erreicht und betrachtet werden
miissen. Interessen der Lernenden finden keine Beach-
tung und kénnen hochstens durch weitere kleinere Ent-
deckungsorte angesprochen werden, wobei die Inhalte
hier nur schriftsprachlich hinterlegt sind. Problemori-
entierung spielt im Rahmen der Touren keine Rolle, da
weder Fragen noch Probleme das Finden einer Losung
bediirfen. Die Vermittlung von explizitem Wissen steht
hier stark im Vordergrund. Ein selbstorganisiertes und
handlungsorientiertes Lernen ist in der Fithrung nur
durch das eigenstindige Steuern der Spielfigur gegeben.

4.5 Interaktivitit

Wie bereits angedeutet, schafft das Spiel Interaktivi-
tit, insbesondere {iber das Element des Spielens selbst.
Aber auch hier ist der Lernende durch das Regelwerk
des Spieles und die Handlungsmodalititen stark be-
grenzt. Zwar ist es moglich, in Assassin’s Creed-Manier
iiberall hochzuklettern und die Orte frei zu entdecken,
die Tour wird aber abgebrochen, wenn die Distanz zu
den Checkpoints zu groff wird. Die Spielwelt kann
nicht manipuliert werden und auch der narrative In-
halt ist nur in zwei Fillen beeinflussbar: Zum Tour-
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start und zum Tourende, wenn mit dem Gastgeber der
Tour gesprochen wird. Hier gibt es Dialogoptionen,
die selbst ausgewihlt werden kénnen. Jedoch fithren
diese Dialoge immer wieder auf die Ausgangssituation
und haben keinen Einfluss auf die Spielwelt, Inhalte
oder Art der Vermittlung der Inhalte. Die Gesprichs-
optionen bieten nur weitere Informationen, die in ei-
nem narrativen Rahmen wie z.B. der Vorstellung des
fiktiven Gastgebers verpackt werden.

Im Spiel kann zwar zwischen verschiedenen Spiel-
figuren nach personlicher Priferenz gewihlt werden
und mit dem Abschlieflen von Touren weitere Figuren
freigeschaltet werden, aber letztlich kann dieser Spiel-
figur keine wirkliche emotionale narrative Bedeutung
zugeschrieben werden, da es keinen richtigen Hand-
lungsstrang gibt. Durch die eingeschrinkten Hand-
lungsmoglichkeiten im Spiel fungiert sie nur zur Er-
reichung der nichsten inputgebenden Station.

Neben den Gesprichsoptionen bieten die Touren
als interaktives Element einen Test am Ende der Fiih-
rungen. In drei Fragen werden Inhalte der Tour abge-
fragt. Falsche Antworten fithren zu einem informie-
renden Dialog und der Maéglichkeit, die Frage erneut
zu beantworten, bis die Antwort richtig ist.

5 Diskussion

Die Ergebnisse der Analyse zeigen, dass die Discove-
ry Tour: Ancient Greece grundsitzlich Potenzial fiir
den Einsatz im Sachunterricht bietet, insbesondere
in Hinblick auf die im Lehrplan NRW formulierten
Kompetenzerwartungen. Uber die Hilfte der Tou-
rinhalte kann direke an die entsprechenden Kompe-
tenzen ankniipfen, insbesondere in den Bereichen
Zeit und Wandel sowie geografischer und historischer
Reflexion. Allerdings sind einige Kompetenzen, die
auf praktisches Handeln abzielen, naturgemif§ nicht
durch virtuelle Rundginge abbildbar, wie das sichere
Beherrschen eines Fahrrads oder die Programmierung
einfacher Sequenzen (vgl. MSB NRW 2021: 185f).
Diese Einschrinkung spiegelt sich in der allgemeinen
Kritik an Videospielen als Bildungsmedien wider, dass
sie den direkten Bezug zur physischen Realitit nicht
ersetzen kénnen (vgl. Breuer 2017: 22). Dennoch
verdeutlicht die Verkniipfung mehrerer Perspektiven
innerhalb der Touren, dass eine sinnvolle didaktische
Einbettung solcher Medien eine wertvolle Erginzung
im Schulunterricht erméglichen kann.

*  Kritische Auseinandersetzung mit den Schwichen
der Touren

Trotz der Méoglichkeiten, die die Discovery Tour bie-
tet, bleibt festzustellen, dass die Lernanlisse des Spiels

nicht explizit kompetenzorientiert gestaltet wurden.
Das Spiel wurde nicht von Didaktiker*innen konzi-
piert, was sich insbesondere in der fehlenden syste-
matischen Kompetenzforderung widerspiegelt. Die
virtuelle Welt, die Ubisoft erschaffen hat, ist fiktiv
und weist zwangsliufig auch historische Fehler und
rekonstruktive Elemente auf (vgl. Coert 2020: 7f.).
Ein zentraler Kritikpunkt ist dabei die mangelnde
Transparenz iiber die historischen Ungenauigkei-
ten. Wihrend Ubisoft auf die Zusammenarbeit mit
Historik*innen verweist (vgl. Ubisoft 0.].b), fehlen
Hinweise darauf, welche Elemente historisch korrekt
und welche fiktionalisiert sind. Dies kann zu Fehlvor-
stellungen bei den Schiiler*innen fithren, was prob-
lematisch ist, da der kritische Umgang mit Quellen
eine zentrale Kompetenz des historischen Lernens
darstellt (vgl. MSB NRW 2021: 184; GDSU 2013:
59f.). Kompetenzorientierte Lernanlisse sollten da-
her darauf abzielen, den Schiiler*innen die Fihigkeit
zu vermitteln, die virtuelle Welt kritisch zu dekons-
truieren. Ein didaktisches Konzept, das solche Lern-
anldsse integriert, konnte etwa Leitfragen einfiihren,
die es den Schiiler*innen erméglichen, historische
Fakten von Fiktion zu unterscheiden. So konnten
Lehrkrifte Lernaufgaben entwickeln, bei denen die
Lernenden selbststindig historische Quellen oder
Sekundirliteratur mit den im Spiel dargestellten In-
halten vergleichen. Die Rolle der Lehrkraft wire es,
diese Reflexion zu moderieren und gezielt Anlisse
fir die kritische Auseinandersetzung zu schaffen.
Dies erfordert eine umfassende Vor- und Nachberei-
tung der Touren, um die Inhalte des Spiels in einen
wissenschaftlich fundierten Kontext zu setzen (vgl.
Gryl & Kuckuck 2023: 16f.). Ein Beispiel fiir einen
gelungenen Ansatz wire das Gaming Lab der Uni-
versitdit Wien, das das Spiel nur in Kombination mit
einer eigenen Didaktisierung einsetzt. Dieser Ansatz
verdeutlicht, wie Lehrkrifte die Discovery Tour als
Grundlage nutzen konnen, um durch gezielte Auf-
gabenstellung und Reflexion kompetenzorientierte
Lernprozesse zu férdern.

*  Herausforderung der Einbindung kommerzieller
Spiele in den Unterricht

Ein weiterer kritischer Punkt ist der Selbstanspruch
des Herstellers Ubisoft, der seine Spiele explizit fiir
den Bildungsbereich bewirbt. Als eine der meistver-
kauften Spieleserien des letzten Jahrzehnts zielt die
Assassin‘s Creed-Reihe auf ein breites Publikum, ein-
schliefflich Lehrender und Lernender (vgl. Ubisoft
0.J.b). Diese breite Zielgruppenansprache erschwert
jedoch die klare didaktische Anpassung an schuli-
sche Anforderungen, da das Spiel weder explizite
Lernziele noch Curricula vorgibt. Die Zielgruppe-
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nunspezifitit kann dazu fithren, dass die Inhalte fur
den schulischen Einsatz nicht optimal aufbereitet
sind, insbesondere in Bezug auf das Leistungsniveau
von Grundschiiler*innen (vgl. Lehner 2020: 12f)).
Lehrkrifte stehen daher vor der Herausforderung,
das Spiel auf die individuellen Lernvoraussetzungen
ihrer Klasse abzustimmen, was ohne ausreichende di-
daktische Reduktion schwierig sein kann. Die Frage,
inwiefern eine zielfithrende Nutzung im Schulun-
terricht grundsitzlich méglich ist, hingt daher stark
von der didaktischen Einbettung ab. Zwar zeigt die
Analyse, dass die Touren an Kompetenzerwartungen
des Lehrplans NRW ankniipfen, doch die Angemes-
senheit der Inhalte bleibt im Spannungsfeld zwischen
der spektakuldren Prisentation und der historischen
Genauigkeit. Die immersive, aber oft vereinfachte
Darstellung des antiken Griechenlands birgt das Ri-
siko, dass historische Komplexitit verloren geht oder
verfilscht wird. Lehrkrifte miissen daher eine sorg-
filtige Kontextualisierung vornehmen und sicherstel-
len, dass die Lernenden die Darstellungen des Spiels
kritisch hinterfragen. Dies bedeutet, dass Ubisoft-
Spiele — und dhnliche kommerzielle Angebote — nicht
isoliert, sondern immer in Kombination mit ergin-
zenden didaktischen Mafinahmen eingesetzt werden
sollten. Hier konnten zum Beispiel Vorexkursionen
der Lehrkrifte sinnvoll sein, bei denen die Potenziale
und Grenzen der Touren im Vorfeld evaluiert werden
(vgl. Stolz & Feiler 2018: 61). Solche Vorexkursionen
ermdglichen es den Lehrkriften, gezielt Lernanlisse
zu planen, die die Spielwelt sinnvoll in den Unter-
richt integrieren.

o Schlussfolgerungen aus der Diskussion der For-
schungsfragen

1. Zielfithrende Nutzung im Schulunterricht

Die Touren der Discovery Tour: Ancient Greece bie-
ten zahlreiche Ankniipfungspunkte an die im Lehr-
plan NRW formulierten Kompetenzerwartungen.
Insbesondere die Bereiche Zeit und Wandel sowie
geografische Reflexion konnen durch die Touren ab-
gedeckt werden. Allerdings ist die Angemessenheit
der Nutzung stark von der didaktischen Einbettung
abhingig. Die Touren allein sind nicht kompetenz-
orientiert gestaltet, weshalb Lehrkrifte gezielt eigene
Lernanlisse entwickeln miissen, um die Lernziele zu
erreichen.

2. Didaktische Eignung zur Férderung fachlicher
Kompetenzen

Die Rundginge bieten Potenzial zur Férderung fach-
licher Kompetenzen, insbesondere durch die Mog-
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lichkeit der multidimensionalen Reflexion histori-
scher und geografischer Inhalte. Dennoch bleiben
die Touren in ihrer didaktischen Struktur schwach.
Es fehlt an Interaktivitit und klaren Lernzielen, wes-
halb Lehrkrifte eigene didaktische Konzepte entwi-
ckeln sollten, um die Touren fiir den Kompetenzauf-
bau nutzbar zu machen. Diese sollten auf kritisches
Denken und die Dekonstruktion der virtuellen Welt
abzielen.

3. Herausforderungen fiir Lehrkrifte

Die Hauptschwierigkeit bei der Einbindung kommer-
zieller Spiele wie der Discovery Tour in den Unter-
richt liegt im Spannungsfeld zwischen spektakulirer
Darstellung und historischer Genauigkeit. Lehrkrifte
miissen dieses Spannungsfeld durch eine sorgfiltige
didaktische Vorbereitung ausgleichen und sicherstel-
len, dass die Lernenden in der Lage sind, die Inhalte
kritisch zu hinterfragen. Hierfiir sind Vor- und Nach-
bereitungen sowie die Entwicklung kompetenzorien-
tierter Lernanlisse essenziell. Die Reflexion tiber die
Rekonstruktionen und fiktiven Elemente der Spiel-
welt sollte im Vordergrund stehen, um Missverstind-
nisse zu vermeiden.

6  Fazit und Ausblick

Die Discovery Tour: Ancient Greece bietet Potenzial fiir
den schulischen Einsatz, jedoch ist die didaktische
Einbettung durch die Lehrkraft entscheidend. Ohne
zusitzliche didaktische Mafinahmen sind die Touren
nicht ausreichend, um die im Lehrplan NRW formu-
lierten Kompetenzerwartungen zu erfiillen. Lehrkrif-
te sollten die Touren als virtuelle Lernorte betrachten,
die durch eigene Aufgabenstellungen und Leitfragen
erginzt werden, um kritisches Denken und problem-
orientiertes Lernen zu fordern. Zukiinftige Forschun-
gen sollten die Wirkung solcher virtuellen Lernum-
gebungen auf den Unterricht empirisch untersuchen
und evaluieren, wie Lehrkrifte die Spielinhalte didak-
tisch sinnvoll nutzen kénnen. Dariiber hinaus sollte
Ubisoft stirker darauf eingehen, wie die Touren spezi-
fische Lernziele unterstiitzen konnen, und die histori-
schen Inhalte transparenter gestalten, um den Unter-
richt optimal zu unterstiitzen.

Hinweis

Die vollstindigen empirischen Ergebnisse, einschlief’-

lich der strukturellen Auswertung und der zugrunde

liegenden Daten, konnen hier eingesehen werden:
https://uni-wuppertal.sciebo.de/s/
A28¢eKMoODTRgC40
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