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Videospielforschung oder ,Video Game Stu-
dies“ sind an der Universitat Konstanz nichts
Neues. Mitarbeiterlnnen vom Lehrstuhl von
Isabell Otto (LKM) und des KIM haben hier in
den letzten Jahren bezlglich Forschung, Lehre
und medialer Ausstattung bereits wegweisende
Kooperationen entwickelt. Hier ist vor allem
das GamelLab hervorzuheben mit seinen Kon-
solenplatzen im Media Lab der Bibliothek.

Und wahrend Historikerlnnen von den Még-
lichkeiten des Media Lab in verschiedenen
Veranstaltungen immer wieder Gebrauch
gemacht haben, blieb Videospielforschung in
der Geschichtswissenschaft der Universitat
Konstanz eher ein Randphanomen. Insofern
betrat der Kurs ,Die klassische Antike in Vi-
deospielen® (WS 22/23) hier Neuland. Dabei
sollte die in zahlreichen Studien belegte Be-
obachtung, dass die Geschichtsbilder von
Studienanfangerinnen mittlerweile mafRgeblich
durch den Konsum von Videospielen gepragt
sind, als produktiver Ausgangspunkt dienen.
Die Lehrveranstaltung sollte sich dem Medium
Videospiel somit nicht nur aus rezeptionsge-
schichtlicher Sicht widmen, sondern bewusst
auch didaktische Potenziale von Videospielen
erkunden.

Videospiele als Medium der Geschichts-
schreibung?

Das Konzept sah dabei vor, in regularen
wdchentlichen Sitzungen im ,klassischen'
Seminarraum in Referaten und Diskussionen
medien- und geschichtswissenschaftliche Fra-

gestellungen an exemplarische Videospiele an-

zulegen: Welche Wahrheitsanspriiche machen
Videospiele Uber ihre antiken Settings? Welche

Prozeduren und Muster in den Spielen erheben

implizit Anspruch darauf, soziale und politische
Realitaten etwa im klassischen Griechenland
abzubilden? Passen die in den Spielen erzahl-
ten Geschichten zu den Spielmechaniken?
Was passiert zum Beispiel dann, wenn von
Figuren in der Spielwelt Gewalt- oder Kriegs-
erfahrungen traumatisch erzahlt und negativ

markiert werden, aber die Spielmechanik wie
im Falle von Assassins Creed (Odyssey und
Origins) die Ausubung massiver Gewalt durch
den Spielenden belohnt? Letztlich: Stellen
diese spielspezifischen Mechaniken neben der
klassischen Erzéhlung und der visuellen Re-
prasentation nicht selbst eine mogliche alterna-
tive Form von Geschichtsschreibung dar?

Um diese Fragen in unseren Sitzungen fundiert
diskutieren zu kénnen, war in der Vorbereitung
des Kurses schnell klar, dass Spiele nur dann
ein gewinnbringendes Untersuchungsobjekt
darstellen, wenn sie auch wirklich gespielt

und erfahren werden. Jede(r) Teilnehmende
sollte sich in die antiken oder arch&ologischen
Welten alleine oder mit KommilitonInnen
vertiefen kdnnen. Darlber hinaus war es ein
Kernanliegen, eine moglichst breite Teilnahme
unabhangig von sozialem Status, Geschlecht
etc. zu ermoglichen. Das Nicht-Besitzen von
Spielen und der dazu nétigen Hardware durfte
auf gar keinen Fall ein Ausschlusskriterium fur
die Teilnahme am Kurs sein.




Spielen im Media Lab als Voraussetzung
und Chance

Es war dann der schnellen und sehr konst-
ruktiven Zusammenarbeit mit Isabell Leibing
und Alexander Batz vom KIM sowie Benja-
min Schafer (AG Isabell Otto) zu verdanken,
dass all diese Anforderungen in kirzester Zeit
bewaltigt werden konnten. Die exemplarisch
fur den Kurs wichtigen Spiele (Ubisofts Assas-
sins Creed Origins und Odyssey, Square Enix’
Tomb Raider, Naughty Dogs Uncharted) wur-
den entweder kurzerhand geordert und in den
Bestand des KIM aufgenommen oder konnten
aus dem Bestand der AG Otto geliehen wer-
den. Aufderdem wurden feste wochentliche Zei-
ten vereinbart, an denen den Teilnehmenden
des Kurses per Namensliste auch individuell
Zugang zum GameLab ermdoglicht wurde.

Dieses Angebot wurde von den Studierenden
sehr gut angenommen und hat die Erwartun-
gen mehr als nur erfiillt. So konnten tatsachlich
Studierende fir die Teilnahme am Kurs gewon-
nen werden, die bislang kaum oder gar keinen
naheren Kontakt mit Videospielen gehabt
hatten. Diese Gruppe hat von den Angeboten
ebenso profitiert wie diejenigen, welche das
Spielen und Diskutieren in der Gruppe der
alleinigen Vertiefung vorgezogen haben. Be-
sonders erfreulich war hierbei, dass sich auch
Studierende, die sich vor der Veranstaltung
kaum kannten, durch die Organisation und Ab-
sprache gemeinsamer Sitzungen im GamelLab
besser kennengelernt und mitunter nachhaltig
vernetzt haben.

Zusatzlich zum Erspielen und Untersuchen
der Spiele im Media Lab bot die dortige Aus-
stattung auch die Moglichkeit, Spielsequenzen
mitzuschneiden und ggf. mit eigenem Kom-
mentar und/oder Video zu einem Film zusam-

menzuschneiden. Die so entstandenen ,Let’s
Plays' mit geschichtswissenschaftlichen Fra-
gestellungen wurden neben dem klassischen
Referatsformat mithin zu einer innovativen und
gern genutzten alternativen Prifungsleistung
im Kurs.

Ein klassisches Ende und mogliche Fortset-
zungen

Fur den Abschluss nach der letzten regularen
Sitzung im Semester wurde der Kurs vom

KIM dankenswerterweise auch aulierhalb des
GamelLab mit in diesem Fall eher traditioneller
Technik versorgt. Denn als Belohnung fur einen
aullerst erfolgreichen Kurs, der viele interes-
sante Beitrage, Diskussionen und Perspektiven
auf die Essenz von Geschichtsschreibung an
sich ermdglicht hat, wurde abschlielRend das
soziale Phanomen einer klassischen LAN-
Party im Seminarraum reproduziert. Ausgestat-
tet mit Routern, Netzwerkkabeln und Adaptern
wurden dann bis in den Abend hinein kosten-
lose historische Aufbau- und Strategiespiele in
der Gruppe auf mitgebrachten Laptops erspielt.
Auch hier wurden nach den einzelnen unter-
haltsamen Spielesitzungen auf ganz natirliche
Weise immer wieder die immanenten Ge-
schichtsbilder von geschichtlichem Fortschritt
als Zwang in Spielen wie Empire Earth proble-
matisiert. Letztlich kamen so die Starken eines
Kurses zusammen, der neben dem unglaublich
hohen Engagement der Studierenden auch
den breiten Unterstitzungsangeboten des KIM
geschuldet ist.

Grundsatzlich hat sich der Aufbau des Semi-
nars in dieser Form bewahrt und soll in den
kommenden Semestern in einer weiteren,
ggf. vertiefenden, Veranstaltung weitergeflihrt
werden.




