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Zur Handreichung

Diese Handreichung zur Serious Game App ,FreiBuddy" ist in drei Teile ge-
gliedert. Sie fokussieren unterschiedliche Dimensionen der App:

1. Die Serious Game App , FreiBuddy*:
Idee und Inhalte im Uberblick

2. Anwendung von ,,FreiBuddy*:
Hinweise zur schulischen und auf3erschulischen
Nutzung der App

3. Padagogische Vertiefung:
Leitgedanken und -fragen zur Lernerfahrung
in ,FreiBuddy*

Abklrzungen und Begriffe

AR - Augmented Reality (Erweiterte Realitat)

LBAR - Location-based Augmented Reality (standortbasierte erweiterte Re-
alitat)

EVZ - Stiftung , Erinnerung, Verantwortung und Zukunft*
DZNS - Dokumentationszentrum Nationalsozialismus

FreiBuddy, Buddy - ,FreiBuddy” ist der Name der App und der fiktiven
Spielplattform, auf der Spieler*innen als ,,Buddys” andere Buddys und ihre
fiktiven Gaste treffen. Ein Buddy ist eine Art ,Kumpel* oder , Begleitperson®,
mit der man interagiert.

App, Anwendung - Eine App ist eine Softwareanwendung, die auf mobilen
Geraten (wie Smartphones und Tablets) installiert wird und eine bestimmte
Funktionalitat oder Dienstleistung bietet.

Serious Game - Ein Serious Game ist ein Spiel, das Uber Unterhaltung hin-
ausgeht und Lernziele oder Bildungsziele verfolgt, z.B. zur Vermittlung von
Wissen oder zur Férderung von Fahigkeiten.

Pervasive Game - Ein Pervasive Game ist ein Spiel, das die reale Welt als
Spielfeld nutzt, haufig unter Verwendung von mobilen Geraten oder Tech-
nologien, die die physische Welt mit digitalen Inhalten verbinden.



Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR) - Augmented Reality (AR) ist
die Erweiterung der realen Welt mit digitalen Inhalten. Es entsteht dabei die
Mixed Reality (MR), also die reale Welt mit digitalen Elementen, die mit der
realen Welt interagieren und in sie integriert sind.

Location-based - Bezieht sich auf Anwendungen oder Technologien, die
den Standort des Nutzers nutzen, um kontextabhangige Informationen oder
Dienste bereitzustellen.

Scannen - In diesem Kontext bedeutet ,Scannen*, mit der Kamera eines Ge-
rats die Umgebung zu erfassen, um digitale Inhalte oder Informationen dar-
auf zu Uberlagern oder zu verarbeiten.

Immersion, immersiv - Immersion beschreibt das Eintauchen in eine (virtu-
elle oder erweiterte) Welt, wobei Nutzer*innen das Gefluhl haben, vollstandig
in diese Welt eingetaucht zu sein. Immersive Erlebnisse verstarken dieses
Gefuhl der Prasenz und des Eintauchens.

Agency, Akteur*innen - Agency bezeichnet die Fahigkeit einer Person, Ent-
scheidungen zu treffen und deren Konsequenzen zu beeinflussen. Akteur*in-
nen* sind die handelnden Personen, die eine aktive Rolle in einem Prozess
oder Spiel Ubernehmen.

Charaktere - In Spielen bezieht sich der Begriff Charaktere auf die fiktiven
Figuren, die von den Spieler*innen gesteuert oder kontrolliert werden. Diese
Charaktere haben in der Regel spezifische Eigenschaften, Fahigkeiten und
Rollen im Spiel.

Historisch-politische Bildung - Historisch-politische Bildung bezieht sich
auf die Auseinandersetzung mit Geschichte und Politik, um ein tieferes Ver-
standnis fur gesellschaftliche, politische und historische Zusammenhange
zu entwickeln.

Beutelsbacher Konsens — Der Beutelsbacher Konsens ist eine Richtlinie fur
die politische Bildung in Deutschland, die besagt, dass politische Bildung
neutral und sachlich sein sollte, keine Ideologie fordern darf und den Lernen-
den zur eigenstandigen Urteilsbildung anregen sollte.

Othering — Othering bezeichnet den Prozess, durch den Menschen oder
Gruppen als ,anders” und ,fremd" dargestellt und dadurch von der Mehr-
heitsgesellschaft abgetrennt oder ausgegrenzt werden.
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Die Serious Game
App ,,FreiBuddy*

Die folgenden Kapitel in diesem ersten Teil der
Handreichung widmen sich den Fragen:

= Was ist der Grundgedanke und die Idee
hinter ,,FreiBuddy*“?

= Was passiert im Spiel, wie kann ich mir
den Ablauf vorstellen?

= Welche Charaktere und Inhalte werden
vermittelt?

Die Serious Game App , FreiBuddy. Das Serious Game
zu judischem Leben in Freiburg“ ist ein Bildungsan-
gebot des Dokumentationszentrums Nationalsozia-
lismus (DZNS) der Stadtischen Museen Freiburg, das
im Rahmen eines partizipativen Projekts, geférdert
von der Stiftung ,,Erinnerung Verantwortung Zukunft
(EVZ), erarbeitet wurde.

Die App wurde von der Berliner Firma ZAUBAR
(zaubar.com) entwickelt und wird von ihr betrieben
sowie gewartet.

u
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Entstehung und Idee
von ,,FreiBuddy*

Zielsetzung

Das Serious Game ,FreiBuddy" entstand ab Januar 2022 im Rahmen der
Forderlinie ,digital memory" der Stiftung ,Erinnerung, Verantwortung und
Zukunft” (EVZ). Als erstes umfangreiches padagogisches Projekt des Doku-
mentationszentrums Nationalsozialismus der Stadtischen Museen Freiburg
sollte ein innovativer, interaktiver Ansatz zur Beschaftigung mit der Shoa und
den Kontinuitaten von Antisemitismus erarbeitet werden. Die Kombination
des Mediums Spiel und der immersiven Augmented Reality (AR)-Technolo-
gie (,Erweiterte Realitat") bietet eine Vielzahl an Moéglichkeiten zur aktivie-
renden Vermittlung von Inhalten.

Gleichberechtigtes Ziel des Projekts war, neben der Entstehung des Pro-
dukts, die Auseinandersetzung mit den allgegenwartigen Fragen, die sich
aus diesen medialen Mdglichkeiten ergeben: Inwiefern kénnen und sollten
Lebensgeschichten von Menschen zum Spiel werden? Welche Entschei-
dungsfreiheiten konnen fur eine Erfahrung der Selbstwirksamkeit gegeben
werden, ohne Handlungsraume zu suggerieren, die es historisch in dieser
Form nicht (fur jede*n) gab? Wie nutzt man die motivierenden Potenziale der
Medien Spiel und AR und vermeidet dennoch uUberfordernde Emotionalisie-
rung und Uberwaltigung?

Konzeption mit vielen Beteiligten

Um uns diesen Fragen anzunahern, aber auch um konkrete Spielideen zu
erarbeiten, wurde das Serious Game in einem Aushandlungsprozess mit vie-
len Beteiligten aus unterschiedlichen Kontexten entwickelt. Die partizipative
und ergebnisoffene Konzeptionsphase erstreckte sich Uber etwa neun Mo-
nate. Involviert waren unter anderem
= JUd*innen aus Freiburg, sowie Angehorige und die jidischen Gemein-
den als Kooperationspartnerinnen im Projekt
= ca.100 Schuler*innen aus Freiburg
= |ehrkrafte, Fachdidaktiker*innen, Kolleg*innen aus Einrichtun-
gen der historisch-politischen Bildungsarbeit, Akteur*innen der
Zivilgesellschaft
= Expert*innen aus dem Bereich Game Design und digitales Lernen
= Expert*innen aus dem Bereich AR-gestUtzte Informationsvermittlung

Das Ergebnis dieser multiperspektivischen Konzeptionsphase ist das Serious
Game ,FreiBuddy*. Auf drei Routen in der Freiburger Innenstadt nahert sich
das Spiel dem Thema judisches Leben aus unterschiedlichen Perspektiven
und verbindet dabei Vergangenheit und Gegenwart in Lebensgeschichten
und Orten.



Inhaltliche (Neu-)Ausrichtung

Als besonderer Bedarf wurde in der frihen Konzeptionsphase der inhaltli-
che Fokus auf gegenwartiges und in seiner Vielfalt erkennbares judisches
Leben in Freiburg herausgearbeitet: Dahinter stand zum einen der Wunsch
nach Reprasentation der Lebensrealitat von JUud*innen in seiner Vielfalt. Zum
anderen stellte das Nicht-Wissen, Zu-wenig-Wissen bis hin zu vermeintli-
chem, auf antisemitischen Fehlkonzeptionen beruhendem ,Wissen" den un-
bestreitbaren gesellschaftlichen Zustand dar, auf den wir reagieren wollten.
Der Blick auf das Leben von Jud*innen in Deutschland wird durch die Be-
schaftigung mit dem Nationalsozialismus teilweise verstellt oder zumindest
stark begrenzt, so die gemeinsame Wahrnehmung. Padagogische Ange-
bote, die sich konkret auf die vielfaltigen Existenzweisen und -erfahrungen
von Jud*innen beziehen, sind bisher auch in Freiburg nicht verbreitet.

Die drei Routen und die fiktiven Charaktere geben Einblick in unterschiedli-
che Aspekte judischen Lebens. Sie sind weder vollstandig noch reprasentativ
flr judische Einzelpersonen oder Gruppen in Freiburg (z.B. ,,die Nachfahr*in-
nen”). Die im Spiel abgebildeten Erfahrungen und Erlauterungen judischen
Lebens in Freiburg basieren auf Gesprachen mit Jud*innen, die in Freiburg
leben und zum Teil in Institutionen wie Gemeinden und Vereinen organisiert
sind. Aus den Gesprachen wurden Wulnsche, Gedanken, Haltungen und Er-
fahrungen abstrahiert. Inhaltlich in das Spiel eingebracht werden sie durch
die fiktiven Gaste sowie durch reale Charaktere und weitere materielle und
virtuelle Inhalte vor Ort, z.B. durch Infotafeln im Stadtraum oder eingeblen-
dete historische Dokumente.

Niederschwellige Begegnungen mit der Vielfalt
judischen Lebens

Die Spieler*innen interagieren mit fiktiven und realen Charakteren und er-
fahren dabei etwas Uber verschiedene individuelle und kollektive Identitaten
und Existenzweisen von Jud*innen in Freiburg. Unabhangig vom jeweiligen
Kenntnisstand begeben sich die Spieler*innen in Dialoge und erkunden das
vergangene und gegenwartige Zusammenleben in Freiburg. Selbstverstand-
lich wird kein Anspruch auf Reprasentation von Jid*innen in Deutschland
oder Freiburg erhoben. Im Gegenteil hoffen wir, trotz angedeuteter kollekti-
ver Erfahrungen, die Vielfalt und das individuelle Erleben ebenso prasent zu
halten. Im geschutzten Handlungsraum zwischen Spiel, Fiktion und Realitat
konnen Spieler*innen ,ins Gesprach kommen* und inspiriert werden, sich
mit (Nicht-)Wissen zu beschaftigen und so Begegnung zu ,,uUben*, die im All-
tag haufig fehlt.

Sinnvolle Einbindung von

standortbasierter AR-Technologie

Durch die standortbasierte AR-Technologie kann die App nur vor Ort in der
Freiburger Innenstadt genutzt werden. Die Nutzer*innen agieren mit der An-
wendung und potenziellen Mitspieler*innen, aber auch mit der ,analogen“
Umgebung (,,Mixed Reality"). So verknupft das Serious Game den digitalen
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Raum mit der Lebens- und Umwelt der Spieler*innen und verortet die Aus-
einandersetzung mit den Spiel-Charakteren und Geschichten an konkreten
Orten im Stadtraum.

Rahmenhandiung
und Spielziel

Der Name der App und des Spiels setzt sich aus den Begriffen ,Freiburg”
und ,Buddy* zusammen. Buddy ist ein Begriff aus dem Englischen und be-
zeichnet eine*n unterstutzende*n Freund*in.

JFreiBuddy" ist im Spiel zugleich der Name einer fiktiven Online-Plattform,
auf der sich Menschen treffen, austauschen und verabreden, um sich und
die Stadt Freiburg (neu) kennenzulernen. Das gemeinsame Interesse liegt
also im Austausch miteinander in und Uber Freiburg.

Im Spiel-Narrativ sind die Nutzer*innen auf der Plattform als Buddys regis-
triert und wurden dort von drei fiktiven Gasten gematcht, also ausgewahlt.
Die Spieler*innen kénnen dann auswahlen, welches ihrer drei Matches - also
Gaste - sie im Spiel treffen und kennenlernen moéchten.

Weitere Informationen zu den Charakteren sind an dieser Stelle im Spiel noch
nicht bekannt, sodass die Spieler*innen sich nach Sympathie oder Interesse
spontan fur ein Match entscheiden. Mit der Auswahl des Matchs fallen die
Spieler*innen die Entscheidung fur eine der drei vollkommen verschiedene
Spielrouten durch die Freiburger Innenstadt.

Die Spieler*innen begleiten als Buddys den Aufenthalt ihrer Gaste in Freiburg.
Die Stationen und die dort bearbeiteten Inhalte folgen im Wesentlichen den
Interessen und Bedurfnissen der Gaste. Innerhalb der Stationen haben die
Spieler*innen jedoch Handlungsfreiheit bezlglich des Umfangs, der inhalt-
lichen Fokussierung und Atmosphare der Begegnung. Die Spieler*innen
interagieren mit den Charakteren, indem sie in Dialogfeldern Fragen beant-
worten, Nachfragen auswahlen und kleine Aufgaben GUbernehmen.

Wahrend der gemeinsamen Tour ist es die Aufgabe der Spieler*innen, gute
Buddys fur die Gaste zu sein, also zu einer gelungenen Begegnung beizu-
tragen. Dafur erhalten sie von ihren Gasten eine Bewertung auf der fiktiven
Plattform FreiBuddy. Nahere Informationen zur Funktion dieser Bewertung
finden Sie im Abschnitt ,Bewertungssystem®.
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Spielverlauf

Intro

Beim ersten Offnen der App werden die Spieler*innen auf mehreren aufein-
ander folgenden Ansichten in die verwendete AR-Technologie eingefuhrt.
AuBBerdem mussen schrittweise verschiedene Berechtigungen fur notwen-
dige Zugriffe, z.B. fUr die Kamerafreigabe, erteilt werden.

Halte dein Erlebnis in Augmented
R o fest
Speichere dy
Imer Galer

* ssner =z Bl rarraen o Ep———— .' FgasT
Abb.: 2x Ansichten zur Erklarung der AR-Technologie zu Beginn der App.
© ZAUBAR (zaubar.com)

Nach dieser funktionalen EinfiUhrung haben die Spieler*innen die Mdéglich-
keit, ein Profilbild aufzunehmen, das anschlieBend als Bild fur das eigene
Profil auf der fiktiven Plattform FreiBuddy dient. Nach dieser funktionalen
EinfUhrung werden die Spieler*innen als Nutzer*innen dieser Plattform an-
gesprochen (,Willkommen bei ,FreiBuddy‘!“).

Um das Spiel zu beginnen, mussen die Spieler*innen anschlieBend eine
Route, also ein Gaste-Match, auswahlen. Dazu erscheint ein Fenster mit der
Info ,,lhr habt 3 Matches!®. Durch das Antippen der Pfeiltasten konnen sich
die Nutzer*innen anschlieBend ihre potenziellen Gaste anschauen. Neben
den Zeichnungen der Gaste gibt es jeweils ein kurzes Statement zum Grund
des Freiburg-Besuchs und ihren Winschen an die Begegnung. Dabei wird
die Verbindung der Gaste zu judischem Leben noch nicht explizit. Indem die
Spieler*innen eine der drei Figuren(gruppen) auswahlen, entscheiden sie
sich fur die Route, die sie spielen mdchten.
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AnschlieBend haben die Spieler*innen Gelegenheit, sich einen Uberblick
Uber die Plattform und die Profile ihrer Gaste zu verschaffen.

B ihw habit 3 Matehes

0 WORUM SEHT'SY

Joa, Eled

W EbePaen s PCh. Pl

[{T] 2UR KARTE

\ \ /)

Abb.: Benachrichtigung: , lhr habt 3 Matches”. Abb.: Die Benutzer*innenoberflache der

© ZAUBAR (zaubar.com) fiktiven Plattform ,FreiBuddy”. © zAuBAR
(zaubar.com)

‘Wer kommit?

Elena | Mama unid Ansprechperson, Victona (Semi) mit Ermma [15) und Jona [5)

Welche Sprachen?
Fussisich, Deutsch, Englisch. a bisser Bagortsch

Grund des Basuchs?

eyt ieh, Ehena, beginree bald mainen Job am der Uni und ziehe daflr mit reeines Famibe nach
Freiburg. Wir haben wns in Mdnchen sehe wohigefihe, deshaih haben masine Mutter end melne
Ibaziciemn Hids wenig Lust auf sin neues Zuhause. koh habe aber viel Gutes Gber Freibung genort und
nodfe, dass ein anderer Blick auf die Stadt (durch neue Augen” i ) ehwas Begeisterung schatlen
Beand, darra Sar Neubaginn Rkt 58 schv wird

Dauer des Besuchs?

Wunsche, Anregungen, Hinwelse?

Schon mal in Fresburg ! Cerade die rrsganer Mutber urd mreines kirder
\mmmumnumwmmmmhnhmmnmummmgmj

Abb.: Uber den Bereich ,Gaste” gelangen die
Spieler*innen zu dem ,FreiBuddy*“-Profil ihrer
Gaste. © ZAUBAR (zaubar.com)
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Die Begegnung beginnt mit einer Textnachricht
der Gaste, die auf dem Bildschirm angezeigt wird.
Darin schlagen die Gaste einen Treffpunkt vor.

Stationen entlang der Routen

Jede der Routen durch die Innenstadt besteht
aus etwa funf inhaltlichen Stationen. An diesen
Stationen gibt es interaktive Dialoge und Aufga-
ben fur die Spieler*innen. Die einzelnen Statio- T R
nen werden im Spielverlauf freigeschaltet und in e

Hallel Schan, dass wir uns gleich

einer Leiste am unteren Bildrand angezeigt. sehentallen i dnkyelikche

am Rotteckring treffen? Das ist
nicht weit von unserem Hotel.
Bis dann, wif freudn unit

Inhaltlich erschlieBen sich die Stationen aus den
vorhergegangenen Dialogen (z. B.: ,Kénnen wir
jetzt zur Synagoge gehen?“). Nach dem erfolg-
reichen Abschluss einer Station wird die jeweils
nachste Station der Route unten rechts in der
Leiste angezeigt. Wird die neue Station ausge-
wahlt, zeigt die Karte den korrekten Ort im Stadt-
raum an. Um eine Station starten zu koénnen,
mussen sich die Spieler*innen diesem Ort auf
30 Meter nahern. Erst dann lasst sich der Button Abb.: ,Nachricht von Elena® — Textnachricht,

,Erlebnis starten* auswahlen. die den Ort der ersten Station mitteilt.
© ZAUBAR (zaubar.com)

Abb.: Die Kartenansicht in der App. Abb.: Erste Station mit Fehlermeldung auf-
© ZAUBAR (zaubar.com) grund zu grofBBer Entfernung zur Station.
© ZAUBAR (zaubar.com)
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Interaktionen und Aufgaben

Um bei ,FreiBuddy” die Route erfolgreich abzuschlieBen und eine gelungene
Begegnung zu gestalten, mussen die Spieler*innen eine Reihe von kleineren
Aufgaben erfullen:

Navigation zur jeweils nachsten Station durch den Stadtraum und Ver-
ortung durch Scannen, also Erfassen der Umgebung mit der Kamera,
um die AR-Station zu betreten

Durch die Auswahl von Dialogoptionen mit den Gasten interagieren
Positionierungen und Rickmeldungen via Schieberegler
Beantwortung von Quizfragen und Lésen von kleinen Ratseln (Doku-
mente ordnen, Orte finden...)

Interaktionen mit der ,Mixed Reality“~-Umgebung, also den AR-Inhalten
sowie realen Orten und Objekten in der Innenstadt (etwas finden,
anschauen, lesen, anhéren...))

Scanne bitte zuerst den
Boden.

Abb.: 2x Verortung in zwei Schritten zu Beginn jeder Station —,,Scanne bitte zuerst den
Boden*, dann ,Sieh dich mit deinem Gerat um®". © ZAUBAR (zaubar.com)



FreiBuddy

KAPITEL A — Das Spiel mit Spielziel und Inhalten

Abb.: 2x Verortung in zwei Schritten zu Beginn jeder Station — ,Scanne bitte zuerst den
Boden“, dann ,Sieh dich mit deinem Gerat um". © ZAUBAR (zaubar.com)
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Gibt's denn irgendwo Infos, was in
Freiburg in der Pogromnacht
passien ist? Das wirde bestimmt
auch meine Familie sehr
ineressieren.

Da steht eine Infotafel. Geh doch mal
nachschauen.

Sollen wir mal gemeinsam
nachschauen?

Abb.: Auswahl von Dialogoptionen.
© ZAUBAR (zaubar.com)

Abb.: Aufgabe ,Dokumente sortieren“.
© ZAUBAR (zaubar.com)



Spielende

Das Spiel endet, wenn alle Stationen einer Route abgeschlossen sind. Inhalt-
lich stellt dies das Ende des Besuchs dar: Die Gaste klindigen ihre Abreise
an und bedanken sich fur die gemeinsame Zeit. Im Anschluss erhalten die
Spieler*innen die Benachrichtigung, dass die Gaste eine finale Bewertung
abgegeben haben. Die Bewertung wird dann fur die Spieler*innen sichtbar.
Es folgt ein knapper Epilog, in dem die Spieler*innen erfahren, wie es fur ihre
fiktiven Gaste nach dem Besuch weitergeht.

Bewertungssysten

Die Idee des Bewertungssystems ist von vergleichbaren sozialen Plattfor-
men abgeleitet, bei denen sich Nutzer*innen anhand vorgegebener Kate-
gorien Ruckmeldung Uber ihre gemeinsamen Interaktionen geben kénnen
(vgl. z.B. Ebay, AirBnB, BlaBlaCar, etc.).

Vorwissen spielt fur die Bewertung keine Rolle, vielmehr werden Verhaltens-
weisen in der Rolle als Buddy bewertet. Konkret gefasst wird dieses Verhal-
ten in den Kategorien , Freundlichkeit”, , Interesse” und , Hilfsbereitschaft”.

= Ein hoher Wert fur Freundlichkeit wird durch empathisches, ricksichts-
volles Verhalten erreicht.

= Ein hoher Wert fur Interesse wird durch interessierte Nachfragen und
den Aufruf von optionalen Inhalten und Informationen erreicht.

= Ein hoher Wert fur Hilfsbereitschaft wird durch die Ubernahme von
Aufgaben oder aufmerksame, l6sungsorientierte Antworten, die z.T. auf
bereits im Spielverlauf erlangtem Wissen basieren (,,Da fallt mir ein...),
erreicht.

Die Bewertung einzelner Handlungs-/Dialogoptionen erfolgt jeweils in fest-
gelegten Prozentpunkten. Basierend darauf andert sich der Stand der drei
Bewertungsbalken im Bereich ,,Bewertungen” auf der Plattform. Zu Beginn
des Spiels liegen die Bewertungen jeweils in der

Mitte des Balkens, also bei 50%. Am Ende jeder a
Statlgn grhalten die Nutzer*innen eine Zwischen- Bewertungen
anzeige ihrer aktuellen Bewertung.
Freundlichkeit

. . . . S —
Am Ende des Spiels erhalten die Spieler*innen —
eine abschlieBende Bewertung. Dazu werden die —_—
erreichten Prozentwerte in den drei Kategorien Hilfsbereitschaft
einmalig angezeigt und zusatzlich in festgelegte

Textblocke Ubersetzt, sodass die Spieler*innen '

beginn. © ZAUBAR (zaubar.com)

/
ausformulierte RUckmeldungen erhalten. Abb.: Neutrale Bewertungsanzeige zu Spiel-
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Ausfuhrliche
Darstellung der Inhalte

Route ,,Die Familie*

Charaktere und Hintergrundgeschichte

Mutter Elena beginnt eine neue Stelle an der Universitat Freiburg. Dafur
zieht sie mit ihrer Familie aus Minchen nach Freiburg. DarUber sind Grof3-
mutter Victoria, Tochter Emma und Sohn Jona aber wenig begeistert, da
sie ihr gewohntes Umfeld nur ungern zurlcklassen.

Die Familie ist judisch, wobei Religiositat eine untergeordnete Rolle spielt.
Oma Victoria ist gerne Teil einer judischen Gemeinde, wobei sie dort vor al-
lem Gemeinschaft und Anbindung an die russischsprachige Community
sucht. Victoria und Elena sind in den 1990er Jahren aus der ehemaligen So-
wijetunion als ,Kontingentflichtlinge” nach Deutschland gekommen. Fur
Elena und Emma ist ihre judische Herkunft ein wichtiger Teil ihrer Identitat.
Die Familie halt an zentralen Feiertagen und Traditionen fest, Emma nimmt
am judischen Religionsunterricht teil und winscht sich einen Raum in Frei-
burg, um sich mit anderen Jud*innen auszutauschen und zu vernetzen. Jona
mochte vor allem schnell wieder mit anderen Kindern in Kontakt kommen,
z.B. Uber einen Verein, in dem er sein Hobby Karate austben kann.

Elena (ca. 40 Jahre):

= Geburtsort: Charkiw, heutige Ukraine, ehemalige Sowjetunion

= aktueller Wohnort: Munchen

= Beruf: wissenschaftliche Mitarbeiterin

= Charakterziige: empathisch, interessiert, geduldig, bestimmt,
gut organisiert und informiert

= Elena wurde, wie ihre Mutter Victoria, in der ehemaligen Sowjet-
union geboren und kam 1993 im Alter von 10 Jahren nach
Deutschland. Sie spricht flieBend Deutsch, ihre Muttersprache
ist Russisch. Sie ist alleinerziehende Mutter. Elena fuhlt sich ver-
antwortlich fUr den Umzug und erhofft sich von dem Besuch in
Freiburg und von der Begleitung durch die , FreiBuddys", dass alle
Mitglieder ihrer Familie sich die Zukunft in Freiburg schon etwas
besser vorstellen kdnnen. Elena ist gut vorbereitet und halt gerne
recherchierte Informationen bereit. Sie sorgt sich auBerdem, dass
ihre Kinder und ihre Mutter antisemitische Gewalt und Ausgren-
zung erfahren kdnnten. Deshalb winscht sie sich ,,Safe Spaces” fur
ihre Mutter und ihre Kinder, egal ob in der Gemeinde, beim judi-
schen Sportverein ,Makkabi* oder in der Schule.
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Victoria (ca. 70 Jahre):

= Geburtsort: Charkiw, heutige Ukraine, ehemalige Sowjetunion
aktueller Wohnort: MUnchen

Beruf: technisch-pharmazeutische Assistentin, heute Rentnerin.
Charakterzlige: zugewandt, offen, aufgeschlossen, gesellig, tough,
durchsetzungsfahig, direkt

Victoria moéchte in Freiburg insbesondere wieder Anbindung an eine
judische Gemeinde finden, da sie in ihrer bisherigen Gemeinde in
Munchen sehr involviert war. Dabei geht es ihr jedoch vor allem um
die persdnlichen Beziehungen, das infrastrukturelle Angebot (Kurse,
Veranstaltungen, etc.) sowie um den Kontakt zur russischsprachigen
Community. lhre Muttersprache ist Russisch, aber sie versteht und
spricht auch Deutsch.

Emma (15 Jahre):

= Geburtsort/ aktueller Wohnort: MUnchen

= Schulerin

= Charakterzuge: offen, zugewandt, direkt, enga-
giert, liebevoll

= |nsbesondere zu Beginn des Besuchs ist noch
spurbar, dass Emma lieber nicht umziehen
mochte. Sie wlnscht sich in Freiburg insbeson-
dere einen Ort, an dem sie andere junge Jud*in-
nen kennenlernen, sich vernetzen und solidari-
sieren kann. Aber auch die neue Schule und die
verfligbare Infrastruktur beschaftigen sie. Emma
nimmt am judischen Religionsunterricht teil.
Emma und Jona verstehen sich meistens sehr gut.
Oft kimmert sich Emma auch um ihren deutlich
jungeren Bruder.

Jona (5 Jahre):

= Geburtsort/ aktueller Wohnort: Minchen

= Charakterzlge: offen, neugierig, kreativ, anhanglich

= Jona versteht den Grund des Besuchs in Freiburg noch nicht so
ganz, sondern nimmt den Kurzurlaub vor allem als Méglichkeit
wahr, etwas Neues zu entdecken. Bisher hat er durch die Anbin-
dung an den TUS Maccabi MUnchen und die Gemeinde, die er vor
allem mit seiner Oma Victoria besucht, ein enges und positives,
aber noch unbewusstes Verhaltnis zur judischen Identitat seiner
Familie. Er trifft sich gerne mit anderen Kindern, z.B. fUr sein Hobby
Karate. Darauf freut er sich nach dem Umzug nach Freiburg auch
am meisten.
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Stationen und Inhalte der Route ,,Die Familie*

Freiburg, Stadttheater @

Bertoldsbrugfien -

7 Freiburg ig®Breisgau

Oberlinden, Freiburg 0
im Breisgau

Verband der Freunde
et Universital...

Gewerbakanal

» Station , Rotteckring* (Rotteckring 12):

Als erster Treffpunkt wird vorab per ,Textnach-
richt* von Elena der Rotteckring vorgeschla-
gen. Dort, neben dem Gebaude der Freibur-
ger Volkshochschule, treffen die Spieler*innen
erstmals auf die Familie. Diese erste Station
dient vor allem als Gelegenheit, den Mixed
Reality-Modus und die Funktionen des Spiels
kennenzulernen.

» Station ,,Ausstellung* (Rotteckring 14, vor

dem Gebaude des DZNS):

An dieser Station geht es um Sport als Beispiel
daflr, wo und wie Fragen von Zugehorigkeit
verhandelt werden. Anlass hierzu bietet die
Wanderausstellung ,, Zwischen Erfolg und Ver-
folgung - JUdische Stars im Deutschen Sport
vor 1933 und danach” des Zentrums fur Deut-
sche Sportgeschichte, die das DZNS Freiburg
im FrUhjahr 2022 entlang des Rotteckrings
zeigte. Eingangs wird die Eréffnungsfeier
der Ausstellung dargestellt, um eine kurze

e

Abb.: Mixed-Reality-Ansicht der Ausstellung
am Rotteckring © ZAUBAR (zaubar.com)
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EinfUhrung in den thematischen Kontext anzubieten. Daran schlieBen
sich zwei mogliche Spielverlaufe an:

A. Die Spieler*innen entscheiden sich dazu, gemeinsam mit den beiden
Kindern, Jona und Emma, Naheres zum Angebot des jldischen Sport-
vereins Makkabi Freiburg in Erfahrung zu bringen. Dabei begegnen
sie Nikita, einem realen Vertreter von Makkabi Freiburg. Es geht im
Gesprach u.a. um die Frage, welchen Zweck ,Safe Spaces” fur (judi-
sche) Menschen erflllen konnen.

B. Die Spieler*innen entscheiden sich dazu, gemeinsam mit Elena und
Victoria drei Aufsteller der Sportstars-Ausstellung anzuschauen. Im
anschlieBenden Gesprach wird die Ausstellung reflektiert und in den
thematischen Kontext von Ausschluss und Teilhabe eingeordnet.

» Freiwillige Zusatzstation ,,Stolpersteine*

(Kaiser-Joseph-StraBe 169):

Der Gesprachsanlass fur diese Station entsteht, da Jona seine Mutter
nach den im Boden verlegten Stolpersteinen fragt, die er aus seiner Hei-
matstadt Munchen nicht kennt [Anmerkung: In Minchen ddrfen die Stol-
persteine des Klnstlers Gunter Demnig bisher nur auf privaten Grund-
stlicken, nicht aber im 6ffentlichen Stadtraum verlegt werden.] In einem
anschlieBenden Gesprach werden durch die Charaktere unterschiedliche
Argumente in der Debatte zu Stolpersteinen als weit verbreitete Form der
Erinnerung an den Holocaust eingebracht, zu denen sich die Spieler*in-
nen dann positionieren sollen.

» Station , Neue Synagoge“ (Engelstraf3e):
Victoria mochte sich bei der Neuen Synagoge Uber die Freizeitangebote
der Israelitischen Gemeinde informieren. Dazu mussen die Spieler*innen
die Synagoge anhand eines Fotos zunachst
finden und korrekt identifizieren. Vor der Syn-
agoge angekommen, bittet Victoria dann um
Unterstltzung bei der Suche nach passenden
Freizeitangeboten. Diese werden auf einem
AR-Schaukasten ausgestellt. Dabei erfah-
ren die Spieler*innen mehr Uber die Arbeit
und Zusammensetzung der Israelitischen
Gemeinde Freiburgs.

In einem weiteren inhaltlichen Teil der Station
werden die umfangreichen Sicherheitsvor-
kehrungen vor vielen Synagogen thematisiert
und in den Kontext der Gefahr antisemitischer ~ AR-Schaukasten an der Synagoge
Gewalt eingeordnet. © ZAUBAR (zaubar.com)

» Station ,,Minsterplatz*:
AnschlieBend an ein Gesprach Uber den Jugendwettbewerb ,Jewrovi-
sion* thematisieren Emma und Elena den Bedarf nach einer judischen
Kinder- und Jugendgruppe in Freiburg. Wie schon bei den Inhalten der
Station ,Ausstellung” geht es darum, die Bedeutung solcher ,,Safe Spaces*
zu verdeutlichen.
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» Station ,Backerei* (SalzstraBBe):

Mutter Elena sucht in der SalzstraBe nach
einer Filiale der Backerei Lienhart, die dort
fruher ansassig war und auch koschere Back-
waren vertrieben hat. Dafur mussen die Spie-
ler*innen zunachst anhand eines Fotos den
realen Ort identifizieren. Durch dieses Bei-
spiel fur (mittlerweile) fehlende Infrastruktur
in Freiburg wird thematisiert, inwiefern die
BedUurfnisse mancher Menschen in der soge-
nannten ,Mehrheitsgesellschaft” nur ungenu-
gend berucksichtigt werden.

» Station ,,Uni* (Rempartstra3e, vor dem
Kollegiengebaude I):
Mutter Elena hat einen Termin mit ihrer kinf-
tigen Vorgesetzten bei der Universitat. Wah-
renddessen kommen die Spieler*innen mit
Emma Uber judischen Religionsunterricht in
Freiburg ins Gesprach. Darauf aufbauend geht
es erneut um die ,mehrheitsgesellschaftliche”, : o '__EI
sprich christliche, Pragung vieler Regelungen Mixed-Reality-Ansicht der ehemaligen
und Konventionen in Deutschland, z.B. Schul-  gsckerei © zausar (zaubar.com)
ferien und Feiertage. Auch damit verbun-
dene Antisemitismuserfahrungen werden
thematisiert.

» Station ,,Platz der Alten Synagoge*:

Hier wird zunachst knapp der historische
Kontext des Platzes besprochen, also die
Geschichte und Zerstérung der Synagoge in
der Pogromnacht 1938. Dann wird eine promi-
nente Debatte innerhalb der Freiburger Stadt-
gesellschaft aufgegriffen: der angemessene
Umgang mit dem Wasserspiegel, der an die
Zerstorung der Synagoge und die Verfolgung
der Freiburger Jud*innen erinnert. Anlass zu
diesem Gesprach bietet Jona, der mit seinem
Freiburger ,Bachleboot" auf dem Wasserspie-
gel spielen mochte. AnschlieBend haben die
Spieler*innen die Moglichkeit, im Rahmen
einer fiktiven ,Instagram-Kampagne" ein
3D-Modell der alten Synagoge in RealgrofBe
aufzurufen.

Mixed-Reality Ansicht mit 3-D-Modell der
alten Synagoge © ZAUBAR (zaubar.com)
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In der letzten Teilstation des Rundgangs
finden die Spieler*innen auf der anderen Seite
des Platzes eine temporare Ausstellung zum
Thema ,,Judisch in Freiburg®. Auf vier Aufstel-
lern wird anhand von Institutionen, Kulturan-
geboten und zivilgesellschaftlichem Engage-
ment ein Einblick in die Bandbreite judischen
Lebens in Freiburg gegeben. [Bilder?]

» Station Abschluss
(Platz der Alten Synagoge):
Hier verabschiedet sich die Familie nach zwei
fiktiven Besuchstagen in Freiburg. Die Nut-
zer*innen erhalten ihre abschlieBende Bewer-
tung und das Spielende ist erreicht.

AR-Ausstellung ,Judisch in Freiburg”

© ZAUBAR (zaubar.com)

Route ,,Die Backpacker*

Charaktere und Hintergrundgeschichte

Sami und Yuval sind zwei junge Manner aus Tel Aviv. Sie kennen sich aus der
Schule und reisen nun fur einige Wochen gemeinsam durch Europa. Als
Partnerstadt von Tel Aviv-Jafo, die bei israelischen Tourist*innen in den letz-
ten Jahren immer mehr an Beliebtheit gewonnen hat, ist auch Freiburg ein
Ziel ihrer Reise. Die beiden wollen vor allem die Schwarzwaldregion erleben.
AuBerdem interessiert sie die Atmosphare in der Studierendenstadt: Sami
Uberlegt, eventuell ein Auslandsjahr in Deutschland zu machen und zieht
daflr auch Freiburg in Betracht.

Sami (23 Jahre):

= Geburts- und Wohnort: Tel Aviyv, Israel

= Beruf: Studium der Geowissenschaften

= Charakterzluge: offen, gesellig, lustig, schlagfertig, direkt, interessiert,
begeisterungsfahig

= Samis Familie lebt in Tel Aviv. Die GroBeltern mutterlicherseits muss-
ten Ende der 1940er Jahre aus dem Irak fluchten, um antisemitischer
Verfolgung zu entgehen. Er stammt aus einer Familie, in der judische
Traditionen bewusst gelebt und weitergegeben werden. Sami erwagt
ein Auslandsjahr in Deutschland. Er ist sich aber noch unsicher, da ihm
ein Freund aus Berlin von Antisemitismuserfahrungen berichtet hat.
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Durch die Berichte seines Freundes hat er sich auch dazu entschieden,
wahrend seiner Zeit in Deutschland keine Kippa zu tragen. Sami hat
bei einem Unfall seinen linken Arm teilweise verloren. Diese Korperbe-
hinderung wird im Spiel selbst aber nicht thematisiert, sondern es wird
davon ausgegangen, dass Sami entsprechende Strategien flur seinen
Alltag entwickelt hat.

Yuval (22 Jahre):

= Geburts- und Wohnort: Tel Aviv, Israel

= Beruf: Erzieher

= Charakterzltge: freundlich, empathisch, hilfsbereit, loyal, interessiert,
kreativ, ernst

= Yuvals Familie lebt in Tel Aviv. Die GroBeltern vaterlicherseits stam-
men aus Polen und haben zur Zeit des Nationalsozialismus Verfolgung
erfahren. Sie Uberlebten die Shoa und emigrierten nach 1945 nach
Israel. Yuval stammt aus einer Arbeiter*innenfamilie, in der judische
Traditionen bewusst gelebt und weitergegeben werden. Er selbst
bezeichnet sich als religids. Yuval achtet auch auf der Reise auf die Ein-
haltung gewisser Routinen, beispielweise auf eine koschere Ernahrung.

Stationen und Inhalte der Route ,,Die Backpacker*

Freiburg, Europaplatz @ ©

Freiburg, Sladlll?er 3

A

=

= o Bertoldsbrunnen -
Freiburg im Breisgau

Oberlinden, Freiburg ()

T im Breisgau
dger Universitét..




» Station ,Stadttheater*:
Als erster Treffpunkt wird von den Gasten das Stadttheater vorgeschla-
gen. Auf dem kleinen Theatervorplatz treffen die Spieler*innen erstmals
auf die beiden Backpacker. Diese erste Station dient vor allem als Gele-
genheit, den Mixed Reality-Modus und die einzelnen Funktionen des
Spiels kennenzulernen.

» Station ,,GroBer Platz” (Platz der Alten Synagoge):
In dieser Station wird eine prominente Debatte innerhalb der Freibur-
ger Stadtgesellschaft aufgegriffen: der angemessene Umgang mit dem
Wasserspiegel, der auf dem Platz an die Zerstérung der Synagoge und
die Verfolgung der Freiburger Jud*innen erinnert. Anlass dazu bietet der
Vorschlag der beiden Backpacker, ihre Getranke auf dem Wasserspiegel
zu kuUhlen, wie es andere Gruppen in der Szene schon tun. Ausgehend
von dieser Entscheidung wird knapp der historische Kontext des Platzes J
besprochen, also die Zerstérung der Synagoge in der Pogromnacht 1938. @

=

e —
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Im anschlieBenden Gesprach geht es um die Bedeutung solcher Erinne-
rungsorte und um den gesellschaftlichen Umgang mit der Erinnerung an
die Shoa. Dabei kénnen auch die fiktiven Familiengeschichten von Yuval
und Sami thematisiert werden. Zuletzt mussen sich die Nutzer*innen
entscheiden, ob sie Andere auffordern sollten, Getranke aus dem Was-
serspiegel des Denkmals zu entfernen.

Illustration der
Getranke © zAU-

BAR (zaubar.com)

AnschlieBend haben die Spieler*innen die Moglichkeit, im Rahmen einer
fiktiven ,Instagram-Kampagne" ein 3D-Modell der zerstorten Synagoge
in RealgréBe aufzurufen.

» Station ,,Uni“ (RempartstraBBe, Vorplatz vor dem Kollegiengebaude I):
Die Einblendung ,Freitagmorgen” leitet den fiktiven zweiten Besuchs-
tag ein. Yuval entdeckt einen Infostand des ,,Bunds Judischer Studieren-
der Badens" (BJISB), wie es ihn in jedem Semester in der judischen Cam-
puswoche gibt. Hinter dem Infostand treffen die Spieler*innen mit ihren
Gasten auf Jana, eine reale Freiburger Vertreterin des BJISB, die sie Uber
die Funktion und die Aktivitaten der Organisation informiert. Ein zentra-
ler Gesprachsinhalt ist dabei die Bedeutung der BISB-Gruppe als Netz-
werk und Safe Space.

In einem zweiten Teil der Station erkundigt sich Sami nach Janas Ein-
schatzung zu israelbezogenem Antisemitismus. Jana, Yuval und Sami
teilen daraufhin ihre personlichen Erfahrungen und Umgangsweisen mit
antisemitischen Anfeindungen.

Zum Abschluss der Szene schlagt Jana Sami vor, sie irgendwann zur
Chabad Gemeinde zu begleiten, sollte er tatsachlich nach Freiburg ziehen.
Dazu gibt sie ihm einen Kontakt zur Gemeinde.
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» Station , Tourist-Information“ (Rathausplatz):
In einer ersten Teilstation entdecken Sami und Yuval
vor dem Alten Rathaus das Mosaik mit dem Wappen
von Tel-Aviv. Die Spieler*innen haben die Moéglichkeit,
sich nach Tel Aviv zu erkundigen und einige Fotos
anzuschauen.

Im Anschluss bitten Sami und Yuval die Spieler*innen
um Unterstltzung bei der Suche nach interessanten
Angeboten und Reisetipps fur die nachsten Tage. Ent-
scheiden sich die Nutzer*innen dazu, den beiden zu
helfen, mUssen sie aus einer Auswahl an Informations-
material passende Angebote zusammenstellen und
dabei auf die Bedurfnisse der beiden Gaste eingehen.

P o

Abb.: Wappen
Tel-Aviv-Jafo

» Station ,Minsterplatz*:
Zu Beginn der Station schlagt Yuval vor, gemeinsam etwas zu essen. Im
folgenden Gesprach geht es um den Umgang der beiden Gaste mit den
judischen Speisevorschriften und den Wunsch nach ,,Angeboten fur alle".
Als Beispiel dienen die erschwerten Bedingungen fur koschere Ernah-
rung in Freiburg.

Am Ende der Station erkundigt sich Yuval nach den Optionen fur Schab-
bat-Feiern am selben Abend. Die beiden Gaste entscheiden sich, Janas
Einladung zu folgen und Kontakt zur Chabad Gemeinde aufzunehmen.
Per Textnachricht verabreden sie sich mit dem Rabbi der Freiburger
Chabad Gemeinde, ,,Rabbi Yakov*, am Europaplatz.

» Station ,,Europlatz*:

Rabbi Yakov informiert die Spieler*innen zunachst Uber Chabad Freiburg
und seine Funktion in der Gemeinde. Im anschlieBenden Gesprach wird
die orthodoxe Ausrichtung von Chabad thematisiert. Unter dem Stich-
wort ,Jewish Pride" geht es auch um Rabbi Yakovs Entscheidung, als Jude
sichtbar zu werden, und seine Erfahrungen mit antisemitischen Anfein-
dungen. Zum Abschluss der Station ladt Rabbi Yakov die Spieler*innen
dazu ein, mit der Gemeinde und den beiden Backpacker Schabbat zu
feiern. Dann endet die Station und der fiktive Besuchstag.

» Station ,Stadttheater I1*:
Nach ein paar Tagen im Schwarzwald reisen die Backpacker von Freiburg
aus weiter in Richtung Paris. Am Stadttheater verabschieden sich die
beiden. Die Nutzer*innen erhalten ihre abschlieBende Bewertung und
das Spielende ist erreicht.
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Route ,,Die Nachfahrin*

Charakter und Hintergrundgeschichte

Natalie ist eine junge Frau aus Frankreich, die nach Freiburg kommmt, um die
Heimatstadt ihrer Ur-GroBmutter Berta zu erkunden. Sie hat erst kurzlich,
nach Bertas Tod, von der Verfolgungsgeschichte ihrer Familie erfahren. Sie
hat Verstandnis dafur, dass ihre Uroma ihr nie davon erzahlt hat. Dennoch
empfindet sie eine Art , Leerstelle” in ihrer Familiengeschichte und dem, was
sie bisher als ihre Herkunft wahrgenommen hat. Sie kommmt nach Freiburg,
um die Stadt kennenzulernen und mehr Uber die Geschichte ihrer Familie in
Erfahrung bringen.

Natalie (27 Jahre):

= Geburts-/ Wohnort: Lyon, Frankreich

= Beruf: Krankenpflegerin

= Charakterzluge: offen, zugewandt, neugierig, empathisch, direkt

= Natalies UrgroBmutter Berta war Judin, sie selbst und ihre engere
Familie ist nicht judisch.

= Natalie ist allein nach Freiburg gereist, weil ihre Familienmitglieder
sie nicht begleiten konnten oder wollten. Die Familie ist aber inter-
essiert daran, was sie bei ihrem Besuch herausfinden kann. Natalie
hat grundsatzlich keine Schwierigkeiten damit, allein zu reisen, aber
um UnterstlUtzung und Kontakte vor Ort zu haben, hat sie sich auf
der Plattform , FreiBuddy" registriert. Ausgangspunkt fur die
Route ist dabei eine Postkarte, die Natalie bei den person-
lichen Sachen ihrer UrgroBmutter gefunden hat. Diese Post-
karte wurde 1938 von Esther Scharf, einer Freundin der Uroma,
anlasslich ihrer Emigration aus Deutschland nach Palastina
(heute: Israel) verfasst. Die Biografie von Esther Scharf ist
eine reale Geschichte, ebenso wie die der dritten Freundin,
Alice Bloch.
Aus Natalies Perspektive stellen die Erkenntnisse im Vor-
feld und im Verlauf des Besuchs eine massive Irritation und
Erschutterung dar, mit der sie sich auseinandersetzen muss.
Ein wichtiges Thema in Natalies Route ist zudem der Umgang
mit solchen Familiengeschichten in spateren Generationen
sowie aktuelle Diskussionen rund um Formen der Erinnerungs-
kultur. Natalie ist es dabei sehr wichtig, dass an ihre Familie
und andere Verfolgte angemessen erinnert wird. Au3erdem
wunscht sie sich eine konkrete Moéglichkeit, ihre Familie und
die Erinnerung an sie in Freiburg zu verorten.

Abb.: UrgroB3-
mutter Berta
(Hlustration)
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Stationen und Inhalte der Route ,,Die Nachfahrin*
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» Station ,Haltestelle Stadttheater” (BertoldstraBBe; bei der Griunflache):
Als ersten Treffpunkt schlagt Natalie die Bahnhaltestelle beim Stadt-
theater vor. Neben der kleinen Grunflache treffen die Spieler*innen erst-
mals auf Natalie. Diese erste Station dient vor allem als Gelegenheit, den
Mixed Reality-Modus und die einzelnen Features des Spiels kennenzuler-
nen. Natalie zeigt den Spieler*innen die Post-
karte mit dem Motiv der Alten Synagoge Frei-
burg von 1938, die als Ausgangspunkt fur ihre
Recherche dient. Das Motiv auf der Vorder-
seite ist eine Aufnahme der alten Synagoge
um 1930.

» Station ,Platz der Alten Synagoge*:

Die Spieler*innen sollen die alte Synagoge auf
dem Platz zunachst korrekt verorten. Dazu
mussen sie sich dem Wasserspiegel nahern.
Dort geht es um die Geschichte der Freiburger
Gemeinde und den Bau der Synagoge. Dann
informieren sich die Spieler*innen gemeinsam mit Natalie Uber die Zer-
stérung der Synagoge in der Pogromnacht 1938. AnschlieBend haben sie
die Moglichkeit, im Rahmen einer fiktiven ,Instagram-Kampagne* ein
3D-Modell der alten Synagoge in Realgrof3e aufzurufen.

Abb.: Rick-
seite der fikti-
ven Postkarte




In einer Teilstation macht Natalie die Spieler*innen auf eine Veranstaltung
aufmerksam, die gleichzeitig auf dem Platz der Alten Synagoge stattfin-
det. Es handelt sich um die Feierlichkeiten zur Einweihung der Synagoge
der Egalitaren Judischen Chawurah Gescher eV. Die Einweihung fand im
September 2021 statt und wurde unter anderem auf dem Platz der Alten
Synagoge gefeiert. Flr die Spielhandlung haben wir uns entschieden,
dieses Ereignis in die Gegenwart zu verlegen.

Ruth, eine reale Vertreterin von Gescher,
erklart den Anlass der Festlichkeiten und die
Bedeutung der liberalen Ausrichtung ihrer
Gemeinde. Zum Abschluss der Station ver-
mittelt sie Natalie den Kontakt zu Nicola, der
Nachfahrin einer verfolgten judischen Familie,
die bereits langer recherchiert.

Hier verabschiedet sich Natalie zunachst von
den Spieler*innen. Sie hat einen Termin im
Stadtarchiv vereinbart, um dort nach Informa-
tionen zu Berta und ihrer Familie zu recher-
chieren. Man verabredet sich fUr den nachs-
ten Tag bei der Universitat.

Station ,,Uni* (RempartstraBe; Vorplatz vor
dem Kollegiengebaude 1V):

Am fiktiven nachsten Tag des Besuchs |
kommen die Spieler*innen vor Natalie am
Treffpunkt an und haben die Option, sich
einen virtuellen Schaukasten an der Wand des L
Kollegiengebaudes anzusehen, in dem es um

die ,Zwangsschule fur judische Kinder* geht. :

. Begegnung von Natalie und Ruth
Inhalt des Schaukastens: Informationen zur von der Liberalen Gemeinde Gescher.

Zwangsschule fur judische Schuiler*innen, die  ©ZAUBAR (zaubar.com)

ab 1936 von den Nationalsozialist*innen von

ihren ehemaligen Schulen ausgeschlossen wurden. Der Schaukasten
prasentiert Forschungsergebnisse der Geschichtswerkstatt an der heuti-
gen Lessing Realschule, wo die judische Schulabteilung damals unterge-
bracht war.

S S i .
Dazu gehort auch die Biografie von Esther M‘,&L d)q . t("Jm ¥
Scharf, einer realen Schulerin der Zwangs- i

schule. Dabei handelt es sich im Spiel um cﬁe p;z".’g“”m" 5 i3 ““'“&TM oM
Verfasserin der Postkarte, die Natalies Urgro3- | cf £ M, At Ackrze WM a
mutter Berta 1938 erhalten hat. Fur die Spie- Detail der
ler*innen gibt es noch einen weiteren relevanten Hinweis: Auf der Post- postkarte mit
karte werden gemeinsame Nachmittage im ,Libanon* erwahnt - laut dem Hin-

dem Schaukasten eine Anspielung auf die ,Pension Libanon* die sich in Weis aufden

historischen
der Gerberau 2 befand. o )
rt ,,Pension

Libanon“in der
Gerberau 2



Nach Natalies Ankunft an der Station ,Uni* gibt es zwei zentrale Inhalte,
die in beliebiger Reihenfolge ausgespielt werden kénnen:

A. Die Informationen zur ,,Zwangsschule“ und der ,Pension Libanon®, die
die Spieler*innen aus dem Schaukasten enthommen haben.

B. Natalies Besuch im Freiburger Stadtarchiv. Ihr Bericht zur Geschichte
ihrer Familie ist fiktiv, aber an reale Biografien angelehnt. Sie berichtet,
dass ihre UrgroBmutter Berta 1940 mit ihrer Familie ins stdfranzosi-
sche Lager Gurs deportiert wurde. Berta wurde von einer Hilfsorga-
nisation aus dem Lager gerettet. lhre Eltern und ihre Bruder wurden
1942 nach Auschwitz-Birkenau deportiert. So bestatigt sich im Archiv
auch Natalies Vermutung, dass aus Bertas Familie sonst niemand die
Shoa Uberlebt hat.

Station ,,Gerberau“ (Ecke Gerberau / Kaiser-Joseph-StraBe):

Nach einer kurzen Zusammenfassung der bisherigen Erkenntnisse durch
Natalie muUssen die Spieler*innen zunachst das korrekte Gebaude bei der
Adresse Gerberau 2 identifizieren. Dort angekommen gibt es zwei zen-
trale Inhalte, die in beliebiger Reihenfolge ausgespielt werden kénnen:

A. Die Geschichte der Familie von Alice Bloch, der dritten Freundin der
Geschichte und Mit-Adressatin der Postkarte (,Liebe Berta, liebe
Alice,..."): Hierzu mussen sich die Spieler*innen die realen Stolpersteine
vor dem Haus genauer anschauen. Darlber kann auch eine Biografie
der Familie abgerufen werden.

B. Die Geschichte der ,Pension Libanon” in der Gerberau 2, die in der NS-
Zeit ein Treffpunkt und Safe Space fur JUid*innen war. Dazu befindet
sich am Haus bereits eine reale Infotafel, Uber die mithilfe der App wei-
tere Informationen abgerufen werden kénnen. Dabei wird auch ein
historisches Foto der Gerberau angezeigt, zu dem die Spieler*innen
den Standpunkt des/der Fotograf*in einnehmen mussen.

Zum Abschluss der Station reflektiert Natalie, wie sie auch fur ihre Fami-
lie einen Erinnerungsort in Freiburg schaffen kénnte. Sie beschlief3t, sich
dazu mit Nicola auszutauschen, deren Nummer sie zuvor beim Platz der
Alten Synagoge erhalten hat. Per ,Textnachricht" verabreden sich die
beiden beim kunftigen DZNS am Rotteckring.

Freiwillige Zusatzstation ,,Stolpersteine” (Rathausgasse 6):

Natalie spricht, quasi im Vorbeigehen, die vielen in Freiburg verlegten
Stolpersteine an. Die Spieler*innen reflektieren zur Verbreitung und
Intention der Stolpersteine.

Station ,,DZNS“ (Ecke Rotteckring/ TurmstraBe):

Gemeinsam mit Natalie treffen die Spieler*innen auf Nicola, eine reale
Nachfahrin einer verfolgten jidischen Familie. Nicola lebt bereits seit
vielen Jahren in Freiburg, ihre Familie stammt aus der ehemaligen Tsche-
choslowakei. Von dort floh ihr Vater nach der nationalsozialistischen
Besetzung 1938 nach England, wo Nicola aufgewachsen ist. Das Gesprach
fokussiert Fragen der Familienrecherche.
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Nach einem kurzen Bericht von Natalie und Nicola Uber den Stand ihrer
Nachforschungen ladt Nicola die Spieler*innen zu einem Quiz rund um
Erinnerungskultur in Deutschland ein. Die Fragen fokussieren dabei die
Diskrepanz zwischen ,Schlussstrichmentalitat” und Recherche-Bedarf,
sowohl auf der Seite der Tater*innen als auch der Verfolgten.

AbschlieBend geht es auch um verschiedene Maglichkeiten, die Erinne-
rung an die im Nationalsozialismus verfolgten und ermordeten Menschen
zu erhalten.

» Station ,,Abschluss?* (Rotteckring 16):
Natalie verabschiedet sich von den Spieler*innen, bevor sie am folgen-
den Tag zuruck in ihre Heimat Lyon reist. Die Nutzer*innen erhalten ihre
abschlieBende Bewertung und das Spielende ist erreicht.

Was ist real, was nicht?

Wie koénnen die Spieler*innen zwischen echten Personen, Orten und Ereig-
nissen und den von uns entwickelten Spielelementen und Handlungsstran-
gen unterscheiden?

Es gilt: Alle fotorealistischen Elemente im Spiel sind real, d. h. sie existieren in
dieser Form und wurden uns fur das Spiel von zahlreichen Partner*innen zur
VerflUgung gestellt. Das betrifft Fotografien von Personen, Orten, Gegen-
standen und auch Dokumente. Alle illustrierten
Figuren und Objekte im Spiel sind fiktional, wenn
auch von realen Begebenheiten inspiriert.

Besonders relevant ist diese Unterscheidung in
der Route der Nachfahrin Natalie. Hauptfigur Na-
talie und ihre GroBmutter Berta sind fiktionale
Charaktere, die im Spiel jedoch mit realen Perso-
nen (z.B. die Freundinnen Esther Scharf und Alice
Bloch) und Orten (z. B. die ,Pension Libanon* in
der Gerberau 2) in eine zumindest denkbare Ver-
bindung gebracht werden. Hier gilt es, die Spie-
ler*innen vorab oder spatestens im Nachgang
fur die Unterscheidung und die z. T. flieBenden
Uberginge zwischen Realitdt und Fiktion zu
sensibilisieren (siehe Kapitel 2: Echt und divers).
Dieses Nebeneinander und Verschwimmen von
Fiktionalitat und Realitdt am selben Ort im Spiel-
Setting sind typisch fur ,,Pervasive Games” (siehe
Kapitel 3: ,,,FreiBuddy’ — ein AR-basiertes Serious
Game").

Abb.: Mixed-Reality-Ansicht: gezeichnete,
fiktive Charaktere stehen neben Fotos realer
Freiburger*innen. © ZAUBAR (zaubar.com)




Anwendungs-

praxis: Schule und
auf3erschulische
Nutzung der App

Die Einbindung von Computerspielen, digitalen Medien
und Exkursionen erfordert von Lehrpersonen spezi-
fische und umfangreiche Vorbereitung. Neben einem
grofB3en Interesse vieler Lehrpersonen gibt es auch die
Erfahrung grof3er Hurden, z.B. die eigene Unerfahren-
heit mit dem Medium (vgl. Lenz/Nolden 2022: 5). Daher
wollen wir hier Hilfestellungen zur Einbindung und
Nutzung geben und die Einschatzung Uber die Eig-
nung der App fur die jeweilige Gruppe erleichtern.

Die folgenden Kapitel in diesem Teil der Handreichung
widmen sich den Fragen:

= Wie lasst sich die App sinnvoll in den schulischen
Kontext und Lehrplane einbinden?

= Fir welche Alters- und Zielgruppe ist die App
geeignet, welche Barrieren sind zu beachten?

= Wie gelingt die Durchfiihrung, d.h. die geplante
Nutzung der App mit meiner Gruppe?

Die Serious Game App ,FreiBuddy. Das Serious Game zu judli-
schem Leben in Freiburg“ist ein Bildungsangebot des Doku-
mentationszentrums Nationalsozialismus (DZNS) der Stadlti-
schen Museen Freiburg, das im Rahmen eines partizipativen
Projekts, geférdert von der Stiftung ,,Erinnerung Verantwortung
Zukunft” (EVZ), erarbeitet wurde.

Die App wurde von der Berliner Firma ZAUBAR (zaubar.com)
entwickelt und wird von ihr betrieben sowie gewartet.
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Einbindung in
den Unterricht

Die FreiBuddy App ist als Vermittlungsangebot des DZNS Freiburg konzi-
piert, das anhand von drei interaktiven Begegnungen mit fiktiven Charak-
teren unterschiedliche Aspekte und Bezliige zum Thema Judisches Leben in
Freiburg herstellt. Das Angebot sehen wir im Einklang mit den Leitperspekti-
ven der baden-wurttembergischen Bildungsplane 2016 ,,Bildung fur Toleranz
und Akzeptanz von Vielfalt (BTV)" und ,,Bildung fir nachhaltige Entwicklung
(BNE)*, sowie dem , Leitfaden Demokratiebildung (LFDB)" von 2019.

Die App kann dabei als Einstieg in unterschiedliche Themenbereiche, aber
auch zur Vertiefung verschiedener Kompetenzen dienen. Keinesfalls sollte
die App Inhalte des Bildungsplans ersetzen.

Die App hat in allen drei Routen einen gegenwartsbezogenen Schwerpunkt
und bietet insbesondere in den Fachern Gemeinschaftskunde, Religion (alle
Bekenntnisse) und Ethik zahlreiche Ausgangspunkte, kulturelle Vielfalt und
Teilhabe zu thematisieren. Den konkreten Gesprachsanlass liefern dabei Er-
fahrungen von Jud*innen in Freiburg, die auch Marginalisierung, Verfolgung
und Antisemitismus einschlie3en.

Fur den Religionsunterricht (verschiedener Bekenntnisse) sehen wir die be-
sondere Eignung der App darin, ein sehr enges Verstandnis religioser Iden-
titaten zu weiten und die Vielfalt religidoser Sinnstiftungen und Ausrichtun-
gen allgemein, besonders aber im Judentum, zu besprechen. Dabei kbnnen
auch religidse, kulturelle, nationale und weitere Identitaten zueinander ins
Verhaltnis gesetzt werden.

FUr den Einsatz im Geschichtsunterricht bieten alle drei Routen Bezlge an,
insbesondere mit dem Fokus auf Erinnerungskultur. Die Route ,Nachfahrin“
widmet sich jedoch dezidiert der Verfolgung einer fiktiven Freiburger Judin
und der ansatzweisen Rekonstruktion des historischen Kontexts ihrer Ver-
folgung an Orten in Freiburg. Besprochen werden auf3erdem die familiare
und gesellschaftliche Auseinandersetzung mit dieser kollektiven und indivi-
duellen Erfahrung.

Jenseits eines inhaltlichen Fokus bietet die App Mdglichkeiten, die Erfah-
rung mit dem Medium in Gemeinschaftskunde, Medienkunde, Kunst etc. zu
thematisieren. AnknUpfungspunkte kénnen Medienkompetenz und Unter-
scheidung von Realitat und Fiktion sein.

Auch der Blick auf das Gruppenverhalten beim Spielen kann Ausgangspunkt
fur Fragen Uber Teilhabe und Demokratieverstandnis sein.
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Empfehlungen fur unter-
schiedliche Zielgruppen

Die FreiBuddy-App ist grundsatzlich fur alle Altersgruppen konzipiert. Wir
empfehlen die Nutzung ab 14 Jahren. Die App ist sowohl mit geringem als
auch ausgepragtem Vorwissen zum Thema judisches Leben und auch mit
wenig Gaming-Erfahrung spielbar. Im Abschnitt ,,Barrieren und Vorausset-
zungen“ werden potenzielle HUirden bei der Nutzung genauer beschrieben,
sodass im Vorfeld eingeschatzt werden kann, ob die Nutzung der App mdg-
lich und sinnvoll erscheint.

Eine Nutzung durch Kinder unter 14 Jahren empfehlen wir nur in Begleitung
von Erwachsenen, insbesondere aufgrund der notwendigen Orientierungs-
kompetenz im Stadtraum, sowie zur Erfassung der Inhalte. Insofern ist die
Nutzung auch fur Familien geeignet und bietet hier einen besonderen An-
reiz zum intergenerationalen Dialog.

Besonders empfehlen wir den Einsatz der App fur Gruppen und Schulklas-
sen, die sich in Kleingruppen von zwei bis funf Personen aufteilen und par-
allel die drei Routen spielen konnen. Im Anschluss empfehlen wir die eigen-
standige oder im Schulkontext angeleitete Reflexion Uber die Spielerlebnisse
und die Nachbereitung und ggf. Vertiefung von Inhalten, z. B. mithilfe der
begleitenden Bildungsmaterialien.

FUr Einzelpersonen empfehlen wir, mehrere Routen zu spielen, um die Unter-
schiedlichkeit zu erleben, die durch die Abbildung verschiedener Facetten
judischen Lebens Teil des Konzepts ist. Das Spielen mit mehreren Personen
und der Austausch Uber die Inhalte war bei den VorUberlegungen zur App
ebenfalls ein zentraler Faktor. Deshalb erfolgt die Ansprache im Spiel in der
Regel im Plural (,ihr"), auch wenn eine einzelne Person spielt.
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Voraussetzungen
und Barrieren

Die App ist nicht barrierefrei. Erkenntnisse Uber die Grenzen des Einsatzes
von AR-Technologie und des Mediums Serious Game waren ein Ergebnis des
Projekts. Das folgende Kapitel beschreibt die uns bisher bekannten Barrie-
ren bei der Nutzung und vorhandene Mdoglichkeiten, mit ihnen umzugehen.
Weitere Informationen bietet die Erklarung zur Barrierefreiheit.

echnische Voraussetzungen

Gerate

Die FreiBuddy App ist verfugbar fir mobile Endgerate mit Android und
iOS Betriebssystemen. Empfohlen wird die Nutzung von Geraten mit min.
1 Zoll Bildschirm und LiDAR-Scanner (iPad Pro ab 2021). Gerate kénnen in
beschrankter Stlickzahl beim Dokumentationszentrum Nationalsozialismus
entliehen werden.

Betriebssystem

ioS
= Model WiFi+Cellular (internetfahig, auch mobil)
= Betriebssystem min. iOS 17

Android

= Mindestarbeitsspeicher: 8GB RAM

= Mindestfestplattenspeicher: 32 GB

= OpenGL ES 3.2

= sollte Depth API unterstutzen zur besseren Umgebungserkennung
= Betriebssystem: Android 13

Internet

Wahrend des Rundgangs ist eine Internetverbindung erforderlich. Da es in
der Freiburger Innenstadt kein flachendeckendes freies WLAN gibt, ist es
notwendig, dass mobile Daten verflgbar sind.

Ein Download aller Inhalt vor Beginn des Spiels ist moglich und wird emp-
fohlen, um den Umfang der mobilen Datennutzung einzuschranken.

= Die App ist in deutscher und englischer Sprache verfugbar.
= Die englischsprachige Version der App hat eine deutsche Sprachaus-
gabe, alle Inhalte sind aber als englischer Text lesbar.
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erstandlichkeit g FriBidly

= Eine Version in Leichter Sprache ist nicht

|

vorhanden.
= Die Texte sind madglichst verstandlich gestal- e
tet, Fachbegriffe und Abklrzungen werden aveniy
nur dort eingesetzt, wo sie notwendig sind. TSR AGAIRE

Ein Glossar ordnet einige dieser Begriffe ein

und verweist teils auf weiterfiUhrende Quellen.

Alle Begriffe, die im Glossar erklart werden,
sind im Text farbig hinterlegt.

Insbesondere fur Menschen mit kognitiven
Beeintrachtigungen kénnen die Textmenge
und die Dichte der Inhalte eine Barriere

RIGR

Blat MitEve - Bt Mitzvah

Beratungsstele Ofek

Chabad

Chiristentum, christhicn

darstellen.

= Die Text- und Informationsmenge hangt auch
von den Spielentscheidungen der Spieler*in-
nen ab. Eine Nutzung, die auf Reduktion der i
Inhalte ausgerichtet ist, ergibt zwar nicht b
direkt eine negative Bewertung, verhindert
jedoch das Erreichen einer sehr positiven
Bewertung. Das ist eine Benachteiligung, Abb.: Alphabetisch sortiertes Glossar.
die ggf. transparent gemacht und reflektiert © ZAUBAR (zaubar.com)
werden sollte.

= Fur Menschen, die nur wenig Erfahrung mit Apps, mobilen Endgeraten
und der AR-Technologie haben, kann die App an sich herausfordernd
sein. Eine Einfuhrung in die Funktionsweisen und das erforderliche Ver-
halten als Nutzer*in wird zu Beginn ausgespielt. In den Einstellungen
gibt es auBerdem eine ,Hilfe" bei Problemen, die auch ausgedruckt
mitgenommen/mitgegeben werden kann.

Cormmmunicy

]
&

Departation

dliskriminisnen, Cisknminierung

Mobilitat und Orientierung

= Die App funktioniert nur vor Ort in der Freiburger Innenstadt. Inhalte
sind ausschlie3lich standortbasiert abrufbar und somit gegebenenfalls
nicht verfugbar.

= Die Standorte der Stationen auf den drei Routen sind barrierefrei. Je
nach Witterungsbedingungen und temporaren Anderungen der Situ-
ation vor Ort im Stadtraum, beispielsweise Baustellen, kann es zu
Abweichungen kommen.

= Die Orientierung in der Innenstadt mithilfe der digitalen Karte kann
herausfordernd sein, u.a. da sich die Karte — anders als bei vielen Navi-
gationssystemen — nicht automatisch dreht, sondern manuell ausge-
richtet werden muss.

= Die Anwendung ist auf die Steuerung Uber Beruhren des Bildschirms
ausgelegt. Alle visuellen und auditiven Inhalte der App sind mit Alter-
nativtexten versehen worden. Leider hat die Praxistest ergeben, dass
die Bildschirm-Lese-Funktion nicht zugleich Bildschirminhalte und
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AR-Inhalte erfassen kann. Deshalb kénnen nicht alle Inhalte auditiv
oder visuell wahrgenommen werden, wodurch auch die Navigation
der App und mit der App eine Barriere darstellt (z. B. kann eine nicht-
sehende Person keine Anweisung bekommen, wo sie auf dem Bild-
schirm tippen muss oder wo sie sich positionieren muss, um eine
Station zu betreten.)

= Aufgrund der unterschiedlichen Interaktionsmadglichkeiten innerhalb
der App ist es an einzelnen Stellen notwendig, dass kurzzeitig Ein-
stellungen an der Bildschirm-Lese-Funktion vorgenommen werden
mussen. Die App weist an den entsprechenden Stellen darauf hin und
gibt eine Erklarung, welche Einstellung geandert werden muss und
wann sie ggf. wieder rickgangig gemacht werden kann.

Auditive und visuelle Wahrnehmung

= Eine Version in Deutscher Gebardensprache ist nicht vorhanden.

= Sinnzusammenhange und Spielmechanik sind teils von der visuellen
Wahrnehmung der Umwelt abhangig, insbesondere von Gebauden
und Standorten in der Stadt. Dies hangt mit der verwendeten AR-Tech-
nologie zusammen: Da die Nutzer*innen sich mit der App eigenstandig
in der Stadt bewegen und ihren Standort zumindest weitestgehend
frei wahlen, kann die reale Umgebung nicht vorausschauend durch
Alternativtexte beschrieben werden.

= FUr sehbehinderte oder blinde Menschen kénnen einzelne Interaktio-
nen der App eine Barriere darstellen, wenn beispielsweise ein Gebaude
erkannt werden muss oder Nutzer*innen innerhalb der Mixed Reali-
ty-Ansicht ihren Standort verandern mussen, um eine weitere Interak-
tion auszuldsen.

= |n der deutschsprachigen Ausgabe der App sind gro3e Teile der Text-
inhalte vertont und werden regular als Audio ausgespielt (z. B. alle
Gesprachsanteile der Charaktere).

= Alle visuellen und auditiven Inhalte der App selbst sind mit Alternativ-
texten versehen worden. Leider hat die Praxistest ergeben, dass die
Bildschirm-Lese-Funktion nicht zugleich Bildschirminhalte und AR-
Inhalte erfassen kann. Deshalb kénnen nicht alle Inhalte auditiv oder
visuell wahrgenommen werden.

= Nicht alle Inhalte sind ausreichend kontrastreich/ohne Farbe zugang-
lich. Je nach Witterungsbedingungen und temporaren Veranderungen
im Stadtraum, beispielsweise Baustellen, kann es zu unterschiedlich
ausgepragten Kontrasten zwischen AR-Elementen und Hintergrund
kommen.
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Durchfuhrung

In diesem Abschnitt finden Sie — im Stil einer ,,Check-Liste" - konkrete Hand-
lungsempfehlungen fur die Nutzung der Anwendung (individuell oder mit
einer Gruppe).

O ggf. Kontaktaufnahme mit dem DZNS zur Ausgabe von Leihgeraten
(dzns@stadt.freiburg.de)

O Kontaktaufnahme mit dem DZNS zur Ausgabe des Zugangscodes

O bei privaten/eigenen Geraten: Download der App aus dem Play-/App-
Store (WLAN- Verbindung empfohlen)

0 Offnen der App

O Empfohlen: einmaliger Download der Spielinhalte vor Spielbeginn
(WLAN-Verbindung empfohlen)

O ggf. Zurucksetzen alter Spielstande in den Einstellungen

O ggf. Uberprufen, dass in der Innenstadt an den Stationen keine Veran-
staltungen stattfinden, durch die Stationen nicht erreicht oder beein-
trachtigt werden kénnten

O gdf. Ausrustung fur das mobile Endgerat mitnehmen, z.B. Powerbank
o gdof. ,Hilfe*/FAQ ausdrucken und mitnehmen

O ggf. Absprachen mit der Gruppe zu Treff- und Zeitpunkten fur Spiel-
start und -ende und Kontaktmoglichkeiten z.B. zur Lehrkraft

O Wetterfeste Ausrustung fur den Aufenthalt im Freien und ggf. Schutz
des Gerats

Unmittelbar vor Spielstart

O Gdf. inhaltlicher Einstieg

O Kleingruppen formieren, auf Routen aufteilen, mit Geraten ausstatten
(etwa 3-5 Personen/Gerat)

O ggf. Rollen innerhalb der Kleingruppen verteilen, z.B. Tablet-Trager*in-
nen, Person, die auf den Verkehr etc. achtet, Protokollant*in fUr inhalt-
liche Fragen, Probleme, Schwierigkeiten, Feedback etc.

O FAQ/ ,Hilfe“-Blatt durchsprechen

O ggf. Treff- und Zeitpunkte fur Spielstart und -ende und Kontaktmog-
lichkeiten, z.B. zur Lehrperson, dem DZNS, nochmals kommunizieren
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Nach Spielende

O empfohlen: Nachbereitung und -besprechung des Spielerlebnisses in
der Gruppe, z. B. anhand der Begleitmaterialien des DZNS

O ggf. Zurucksetzen der Spielstande (siehe Einstellungen)
O gdgf. Rickgabe der Leihgerate ans DZNS nach Vereinbarung

O ggf. RUckmeldung und Feedback an das DZNS (dzns@stadt.freiburg.de)

reffpunkte vor Ort

Ausgangs- und Treffpunkte

Wir empfehlen fur Gruppen, die sich auf die verschiedenen Routen aufteilen,
einen gemeinsamen Start und Abschluss an einem der Orte.

= Rotteckring, vor dem Dokumentationszentrum Nationalsozialismus

= Platz der Alten Synagoge (Sitzgelegenheiten, aber oft besetzt; Au3en-
bereich, nicht Uberdacht)

= Platz der Universitat (nur Stehen, AuBenbereich, nicht Uberdacht)

= Treppenstufen vor und neben dem Stadttheater (Auf3enbereich, nicht
Uberdacht)

= Colombipark (teils Banke; Au3enbereich, nicht Uberdacht)

= Foyer der Universitat (Innenraum, keine Sitzgelegenheiten)

= Foyer Universitatsbibliothek (Innenraum, keine Sitzgelegenheiten,
Snackautomaten, WC)

Start- und Endpunkte der drei Routen

Die ersten und letzten Stationen der drei Routen befinden sich jeweils an
unterschiedlichen, aber nahegelegenen Orten:

Die Route ,Die Familie* beginnt am Rotteckring / Ecke Rathausgasse und
endet am Platz der Alten Synagoge. Die Tour ,Die Backpacker” startet und
endet jeweils am Vorplatz des Stadttheaters. Die Route ,Die Nachfahrin*
beginnt an der Haltestelle Stadttheater und endet am Rotteckring / Ecke
Turmstraf3e.
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Padagogisch

Vertiefung

Die folgenden Kapitel in diesem Teil der Handreichung
widmen sich den Fragen:

= Welche inhaltlichen Aspekte waren
handlungsleitend fir die Entwicklung der App?

= Wie kann ,judisches Leben“ in seiner Vielfalt
repriasentiert werden, ohne einzelne Personen /
Charaktere als Stellvertreter*innen auftreten zu
lassen?

= Welche Rollen fiir Spieler*innen eignen
sich fir ein Lernumfeld mit angemessenen
Handlungsfreiraiumen?

= Wie gelingt die Wissensvermittlung durch
Serious Games in der historisch-politischen
Bildung?

Die lila hinterlegten Passagen beziehen allgemeine
Uberlegung exemplarisch auf das Serious Game ,Frei-
Buddy“ und die zugrundeliegenden Uberlegungen bei
der Konzeption des Spiels.

Die Serious Game App , FreiBuddy. Das Serious Game zu judi-
schem Leben in Freiburg” ist ein Bildungsangebot des Doku-
mentationszentrums Nationalsozialismus (DZNS) der Stadti-
schen Museen Freiburg, das im Rahmen eines partizipativen
Projekts, geférdert von der Stiftung ,,Erinnerung Verantwortung
Zukunft” (EVZ), erarbeitet wurde.

Die App wurde von der Berliner Firma ZAUBAR (zaubar.com)
entwickelt und wird von ihr betrieben sowie gewartet.




Historisch-
politische
Bildung zu

judischem
Leben:
Begegnungen
auf Augenhohe

Zu Beginn des Projekts wurde im Rahmen von Konzeptionsworkshops Leitli-
nien ausgehandelt, die die Auswahl, Gestaltung und Prasentation der Inhalte
bestimmen sollten (siehe Kapitel: Entstehung und Idee von ,FreiBuddy"“).
Diese Leitlinien orientieren am Minimalkonsens der historisch-politischen
Bildung, dem Beutelsbacher Konsens. Dazu gehért neben dem ,Uberwalti-
gungsverbot* auch das Prinzip der komplexen Darstellung komplexer Sach-
verhalte." Wichtig war allen beteiligten auBerdem die Beachtung von inhalt-
liche Angemessenheit und historischer Korrektheit, eine moglichst inklusive
Herangehensweise an den Entwicklungsprozess und die Spielerfahrung
selbst. Uber den Projektverlauf sind dabei einige Uberlegungen zur padago-
gischen Konzeption entstanden, die im Folgenden erlautert werden.

1 Den Wortlaut und eine kurze Erlduterung bietet z.B. die Website der Bundeszentrale fur politische
Bildung: https:/www.bpb.de/die-bpb/ueber-uns/auftrag/51310/beutelsbacher-konsens/.
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Fiktiv, abel
Ein Spiel U
Leben

Ausgangslage und Ziel

Ein Serious Game uUber ,judisches Leben” trifft bereits eine Annahme Uber
die gesellschaftliche Ausgangssituation: die der Notwendigkeit eines sol-
chen Spiels. Die Projektbeteiligten teilten die Ansicht, dass die geringe Sicht-
barkeit und Anerkennung der Vielfalt judischen Lebens in Deutschland,
die Verfolgungsgeschichte, aber auch der vielféormige Antisemitismus in
der Gegenwart die Beschaftigung mit jidischem Leben zu einer komple-
xen gesellschaftlichen Herausforderung und Aufgabe macht. Bewusstsein
far Strukturen, Orte und Akteur*innen judischen Lebens in Deutschland ist
in der breiten Bevolkerung, wenn Uberhaupt, nur oberflachlich vorhanden.
Eine gemeinsame Wahrnehmung war, dass judisches Leben in Deutschland
zu oft ohne Beteiligung von Jud*innen und ,,aus der Distanz" verhandelt wird.

Genau diese gesellschaftliche Schieflage sollte Gegenstand des Spiels wer-
den. Das Serious Game will einen Blick auf judisches Leben in Freiburg er-
maoglichen, der schmerzhafte vergangene und gegenwartige Erfahrungen
von Jud*innen benennt und zugleich Momente von Normalitat, Alltag und
Gemeinschaft zulasst (vgl. Jebrak 2010.: 6). Zuhéren und Sichtbarwerden,
Begegnung und konkrete Verortung in Freiburg sind die Praktiken des ge-
lungenen Zusammenlebens, die mittels der App erfahrbar werden sollen.
Zugrunde liegt dem Spiel damit letztlich der Wunsch nach einer Normali-
tat judischen Lebens in Deutschland, die dieses Spiel, radikal ausgedruickt,
Uberflissig machen wirde.

Das leitende Ziel war es, die Vielfalt judischer Existenzweisen abzubilden
oder zumindest anzudeuten. Dabei sollten die Charaktere im Spiel keine
~wandelnden Lexika" Uber judisches Leben sein, die gefragt oder ungefragt
Fakten und allgemeingultige Erlauterungen vortragen. Die Frage, wie Wis-
sen also auf ,natirliche” Weise Eingang ins Spiel finden kann, war in der Kon-
zeption der Spielidee eine der schwierigsten. Leitend waren dabei zwei we-
sentliche Uberlegungen, auf welche im Folgenden naher eingegangen wird:

1. Einblicke in judisches Leben soll durch Jid*innen ,,authentisch* und
faktenbasiert vermittelt werden.

2. Die Charaktere im Spiel sprechen aus ihrer persénlichen Situation
heraus, nicht als Stellvertreter*innen und Expert*innen fur judisches
Leben allgemein.
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Echt und divers -

,authentische* Inhalte vermitteln

Standortreflexion

Durch die Fokusverschiebung von der historischen Perspektive auf die Ver-
folgung hin zu gegenwartigen Alltagsperspektiven auf judisches Leben ist
eine Reflexion Uber die eigene Sprechposition unabdingbar. Es stellt sich die
Frage, inwiefern das DZNS mit dem erwartbaren Kompetenzbereich der his-
torischen Annaherung/Geschichtsvermittlung den passenden Kontext fur
das Spiel darstellen und gestalten kann. Es gilt: ,Die Vermittlung von Wissen
Uber Nationalsozialismus und Holocaust ist von der Auseinandersetzung mit
aktuellen Formen des Antisemitismus zu differenzieren.“ (Eckmann/KéBler
2020: 13). Die enge Zusammenarbeit mit Jud*innen in Freiburg, inren Nachs-
ten und weiteren Beteiligten war notwendig, um Erfahrungswissen Uber die
Gegenwart in den Vordergrund zu stellen.

Judisches Leben ist nicht gleich Antisemitismus

Eine nicht vollstandig auflésbare Herausforderung besteht dabei in der pro-
jektimmanenten Engfuhrung von judischem Leben und Antisemitismus.
Judisches Leben in einer App darzustellen, nur um bestenfalls Antisemitis-
muspravention zu betreiben, wirde eine mehrheitsgesellschaftliche, nicht-
judische, unwissende und von judischem Leben unberlhrte Zielgruppe
adressieren und damit eine grof3e Distanz zu JUud*innen implizieren (vgl. Eck-
mann/KéBler 2020: 7 u.23). Es bliebe bei einem Blick von auBBen, der Jud*in-
nen als ,Objekte" des Spiels in eine unangemessene und aufgezwungene
Modell- und Rechtfertigungsrolle bringen und womaéglich ,,Othering” ver-
starken wurde.

Hilfreich war es, sich bei der Konzeption immer wieder klar zu machen, dass
ein inklusiv angelegtes Spiel fur alle Spielenden interessant und inspirie-
rend sein soll. Der Modus der Begegnung in Freiburg als Lebens- und Bezie-
hungsort konnte so zum Ausgangspunkt werden, individuelle und kollektive
Erfahrungen von Unterschiedlichkeit zu thematisieren, ohne dabei ,in zwei
Welten* zu leben. Diese Perspektive soll alle Spielenden zur Reflexion Uber
den gesellschaftlichen und individuellen Umgang miteinander anregen.

Entwicklung von Figuren und Inhalten in Kooperation

Eine weitere Herausforderung bestand darin, dass die unmittelbar projekt-
beteiligten Personen keine persdnliche lebensweltliche Erfahrung und be-
grenzte Expertise zum Thema einbringen. Daher war die Notwendigkeit von
Kooperationen von Beginn an offenkundig. In vielen Gesprachen haben wir
Jud*innen in und aus Freiburg und deren Angehoérige gefragt: Was bedeutet
Judisch-Sein fur dich, wann und wo spielt es eine Rolle? Wie empfindest du
dein Leben in Freiburg? Welche Themen, Akteur*innen und Orte sollten im
Spiel vorkommen?
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Aus den Antworten unserer Gesprachspartner*innen setzen sich die im Spiel
prasentierten Themen, Existenzweisen und Erlebnisse zusammen. Die Dar-
stellungen judischen Lebens in Freiburg im Spiel gehen also auf Erfahrungen,
Wunsche und Empfehlungen von Kooperationspartner*innen zurick, das
Storytelling und die konkreten Dialoge sind jedoch Paraphrasierungen und
Interpretationen dieser Selbstaussagen. Ein Lektorat erwies sich als auf3erst
produktiver ,Realitats- und Angemessenheits-Check' der Narrative, des Tons
und der Charakterisierungen, die wir vorgenommen hatten.

Dieser partizipative Ansatz hat hoffentlich dazu beigetragen, ein wirkliches
Sichtbarwerden nach den eigenen Vorstellungen und Wuinschen der betei-
ligten Jud*innen als Einzelpersonen oder in Gemeinden zu ermoéglichen. Ne-
ben dieser beratenden Tatigkeit haben sich einige Kooperationspartner*in-
nen auch bereit erklart, selbst als Charaktere im Spiel aufzutreten und dafur
ihre Namen, Stimmen und ,Gesichter” zur Verfligung zu stellen, sodass den
Spieler*innen auch real existierende Personlichkeiten aus Freiburg begeg-
nen. Insbesondere hier wurden im Spiel formulierte AuBerungen den realen
Personen, die zu Charakteren im Spiel wurden, zur Freigabe vorgelegt. Diese
Freiburger*innen geben sich im Spiel, aber dadurch, dass sie als reale Perso-
nen erkennbar sind, auch in der realen Welt als Jud*innen oder Angehoérige
zu erkennen - ein Schritt, der in unserer Gesellschaft Mut braucht und nicht
ohne Risiko ist.?

Semi-Fiktional? Historisch korrekte Informationen und
sichtbare Grenzen

Frih stand fest, dass die Buddys/Géste als Hauptcharaktere im Spiel, fiktio-
nal sein sollten: Wirde man eine reale Person zu einer ,Spielfigur machen,
wurde dies in einer verzerrten, reduzierten Darstellung resultieren. Indem
Spieler*innen dann noch Uber das Verhalten der Figur in bestimmten Spiel-
situationen entscheiden konnen, musste die reale Person ihre Autonomie
aufgeben. Bei historischen Personen ginge damit zusatzlich die Gefahr der
Geschichtsverfalschung einher. Oder, mit den Worten von Jorg Friedrich,
Spieleentwickler des historischen Serious Games ,Through the darkest of
times", das sich Widerstandigkeit in Berlin wahrend der NS-Zeit widmet: ,Wir
empfanden es als falsch, die Biografie eines Menschen, der wirklich gelebt
hatte, durch die Handlungen der Spieler*innen zu andern.” (2020, 8)

In allen Routen von ,FreiBuddy” gibt es Aspekte historischen Lernens, die
den vielfach geauBerten Sorgen der Geschichtsverfalschung (vgl. Pfister
2016) entgegenstehen. Historische Personlichkeiten und Ereignisse bilden
als Teil des Spiels eine Grundlage, auf der spielerisch gehandelt wird, sind
aber niemals Austragungsort: Vergangenheit wird an keiner Stelle durch
Spieler*innenverhalten veranderlich. Die historischen Inhalte werden als
Fakten eingebracht - teils als kurze Expertise der Charaktere, teils mittels in
AR platzierten virtuellen oder vor Ort vorhandenen Infotafeln oder Zeugnis-
sen. Die Informationen sind bewusst knappgehalten, teils kénnen sie durch

2 Die Inhalte wurden vor dem Terrorangriff der Hamas im Oktober 2023 erarbeitet. Seitdem ist in
Deutschland eine deutliche Zunahme antisemitischer Gewalt erkennbar.

YA
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Nachfragen vertieft werden, und die Spieler*innen haben Gelegenheit, sich
untereinander und mit den Charakteren darlber auszutauschen. Damit kén-
nen sie Deutungen und Haltungen dazu entwickeln und ihr Handeln infor-
miert fortsetzen.

Fur die Route der (fiktiven) Nachfahrin Natalie wird die Geschichte ihrer
(ebenfalls fiktiven) Uroma Berta mit historisch belegten Personen und rea-
len Dokumente verwoben. Hier wird der Vergangenheit durch eine fiktive
Beziehung - die Freundschaft der Uroma mit historisch belegten Personen
an historisch erforschten Orten — etwas plausibel angedichtet. Sinnvoll er-
schien uns hier der Ansatz des Game-Projekts ,When we disappear” der
Padagogischen Hochschule Luzern und dem Zircher Studio Inlusio Inter-
active, welches sich Fluchtmaéglichkeiten wahrend der NS-Zeit widmet. Die
Entwickler*innen entschieden ,dass nicht die eine, sondern eine mogliche
[wissenschaftlich begrindbare und plausible, A. d. V.] Geschichte erzahlt
werden sollte” (Schillig 2021, 3).

Letztlich ist AR das vielleicht naheliegendste Medium, um sich mit genau

diesen Grenzen zwischen Realitat und Fiktion auseinanderzusetzen. Denn

integraler Bestandteil ist die Gleichzeitigkeit von realer und digitaler Umwelt,

die eine neue semi-reale Ansicht erzeugt (siehe auch Kapitel Lernen mit AR-
und standortbasierter Technologie). Wie Jens-Christian Wagner es fur das

historische Lernen an Gedenkorten aufgezeigt hat, ist AR mit Bedacht, ziel-
gerichtet und niemals Uberwaltigend einzusetzen (vgl. Wagner: 2019). Auch

deshalb sind historische Objekte — allen voran ein 3D-Modell der zerstoérten

Synagoge - deutlich als Rekonstruktion erkennbar. Sie werden zu keinem

Zeitpunkt als in der Gegenwart real verhandelt, dasselbe

gilt fur die deutliche Unterscheidung der Charaktere im gy s
Spiel (vgl. Seidel 2020: 12): Was ausgedacht wurde, ist als el
klnstlerische lllustration gestaltet und damit stilistisch
deutlich abgehoben. Wie Ingo Seidel es ,Through the
darkest of times" attestiert, versuchten auch wir in Zu-
sammenarbeit mit der lllustratorin der Charaktere eine
,Distanz zu den Figuren und zur Geschichte" zu erzeugen.
Diese Entscheidung diente weniger der Vermeidung von
Uberwaltigung als der Trennschéarfe von Fiktion und Rea-
litat. Daraus ergab sich auch, dass ,eine stereotypisie-
rende Darstellung insbesondere bei der Darstellung von
Angehodrigen verfolgter Minderheiten vermieden [wer-
den]” (ebd.) sollte und konnte.

Stellvertretung vs. Darstellung
kollektiver Identitdaten

SYNAGOGE FREIBURG 1. BR. 1350

Haufig wird die soziale Gruppe ,,JUd*innen in Deutschland" in ,,die Uberleben-
den Jud*innen der Shoa und ihre Angehoérigen* und ,die sog. ,Kontingent-
fluchtlinge’ aus der ehemaligen Sowjetunion” differenziert. Ein multipers-
pektivischer Ansatz ist schnell an der Reproduktion von Kollektividentitaten
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beteiligt, wobei es wiederum gilt, keine Klischees und Stereotype zu schaf-
fen oder zu reproduzieren, die individuellen Personlichkeiten als blo3e Stell-
vertreter*innen heranziehen.

Die Inhalte, die es zu judischem Leben in Freiburg zu besprechen gabe, sind
im Spiel sicher nicht vollstandig — aber fur einzelne oder mehrere unserer Ge-
sprachspartner*innen wichtig und wahr.

Bei der Erarbeitung der Spielhandlung war es uns wichtig, realistische Cha-
raktere zu entwickeln. Sie sollten angemessen reprasentativ, weder absurd
noch stereotyp sein.

Unaufgeldst und problematisch bleibt, dass die fiktiven und realen Charak-
tere im Kontext des Spiels v. a. in ihrer Rolle als Jud*innen wahrgenommen
werden, was zu einem unnaturlichen und teilweise objektifizierenden Fokus
auf diesen Teil ihrer Identitat fUhren kéonnte. Beim Entwerfen der Figuren
versuchten wir, Aspekte kollektiver Identitaten zu benennen, ohne dass die
einzelnen Charaktere in diesen ,verschwinden“. Neben ihrem ,, Judisch-Sein*
oder der Verbindung zu judischem Leben zeichnen sich alle Charaktere durch
viele weitere Aspekte aus: ihre unterschiedlichen Interessen, Haltungen, An-
liegen und Motivationen, ihre duBeren Merkmale und Benachteiligungen, ihr
Humor, ihre Neugier und Offenheit oder auch ihre ,Eigenheiten“ und Sprech-
weisen. Auch in den Routen, in denen mehrere Charaktere auf den ersten
Blick Einheiten bilden — die Familie und die beiden Backpacker — unterschei-
den sich die Figuren trotz aller Gemeinsamkeiten merklich voneinander, z.B.
darin, welche Bedeutung Religiositat oder der Wunsch nach Sichtbarkeit fur
sie haben. Nimmt man die Aussagen und Anliegen aller fiktiven und realen
Charaktere im Spiel zusammen, ergibt sich ein Netzwerk subjektiver Pers-
pektiven und Erfahrungen, die sich im Kontext verschiedener, auch intersek-
tionaler, kollektiver Identitaten bewegen.

In Teilen verschwimmt aber auch individuelles und kollektives Wissen. Cha-
raktere vertreten ganz selbstverstandlich ihre jeweiligen Haltungen und Per-
spektiven und ,vergessen“, dass sie nicht fur alle Jid*innen sprechen kon-
nen. Das ist zwar realistisch, kann aber leicht dazu fUhren, dass Spieler*innen,
insbesondere wenn sie bisher keinen Einblick in die Vielseitigkeit judischen
Lebens haben, die Charaktere als Autoritaten und Expert*innen wahrneh-
men. Aus diesem Grund ist es sinnvoll, die Perspektiven der einzelnen Cha-
raktere zu vergleichen, zu kontextualisieren und — ggf. angeleitet durch diese
Handreichung oder die begleitenden Bildungsmaterialien — zu reflektieren.
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Eine machb
Rolle - Spiel
als lernende
Alltagsheld*

Noch 2016 kam Eugen Pfister zu dem Schluss, dass bisher ,kein digitales
Spiel Vorbildwirkung im Sinne der Machbarkeit einer sensiblen Imagination
des Holocaust entfalten” konnte (Pfister 2016: 259). Dies bringt er auch mit
der besonderen Herausforderung im Medium Spiel in Verbindung, in dem
Spieler*innen ,aktiver in die Sinnproduktion” einbezogen sind, wodurch sich
grof3e Freiheiten ergeben (ebd.).

Nicht ,Widerstand*, aber doch Alltagsheld*in

Bei der Rollengestaltung von Spieler*innen als Akteur*innen mit Agency be-
steht im Kontext historischer Spielwelten, insbesondere zum Nationalsozia-
lismus und Holocaust, ein Dilemma: Ausgeschlossen sind dabei ,Perspek-
tivibernahmen®, die von den Lernenden unmaogliche EinfUihlung abverlangt
bzw. ihnen suggeriert, diese sei moglich (vgl. Brauer 2019: 279f). Bekraftigt
wird die Ablehnung einer solchen Rollengestaltung dadurch, dass sich in
Deutschland eine unangemessene ldentifikation mit Opfern und Wider-
standigen gegen das NS-Regime feststellen lasst, die auch in familienge-
schichtlichen Narrativen eine entlastende Rolle einnimmt (vgl. u.a. Mendel
2020: 21f.; Chernivsky 2016: 154). Die spielerische Ubernahme einer solchen
Rolle schlossen wir daher aus.

Andererseits liegt das besondere Lernpotenzial von Gamification in eben
diesen Handlungsraumen, die die Bedeutung solidarischen Verhaltens auf-
zeigen koénnen: Spieler*innen mussen sich mit Optionen, Motivationen und
Konsequenzen ihres Handelns auseinandersetzen, um dann entsprechende
Entscheidungen zu treffen (vgl. Schillig 2021: 3). Ein Beispiel hierflr ist
s~Through the Darkest of Times", in dem die Spieler*innen ein (zwar letztlich
nicht erfolgreiches) Widerstandsnetzwerk leiten, sehr wohl aber die Hand-
lungsoptionen wie die Erfahrung der Hilflosigkeit unter den Bedingungen
der Diktatur in teilweise frustrierendem Maf3e erleben. Gleiches gilt z. B. flur
das Serious Game ,Spuren auf Papier, das sich mit den ,Euthanasie“-Mor-
den beschaftigt.

Zusammengedacht mit dem Ziel, die Vielfalt und Begegnung mit judischem
Leben in der Gegenwart zu fokussieren, kamen wir zu dem Schluss, dass sich
die im Spiel geschaffenen Handlungsoptionen der Spieler*innen auf eine
offene Zukunft richten mussten, in der es noch zu entscheiden und mitzu-
gestalten gilt, wie wir uns begegnen. In den Situationen, in denen Vergan-
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genheit im Vordergrund steht, bezieht sich die Handlungsoption der Spie-
ler*innen auf die eigene Umgangsweise mit dieser Vergangenheit. Dabei
kénnen im geschutzten Spielraum eigene Emotionen zum Erlebten wahrge-
nommen und Verhaltensweisen ausprobiert und eingelbt werden, die den
Spieler*innen bestenfalls Moglichkeiten zu empathischem und couragier-
tem Handeln im Alltag aufzeigen.
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Lernen mit dig
talen Medien:

Serious Games
und standort-
basierte AR

Spiele kdnnen eine Vielzahl von Formen annehmen: von freiem oder explora-
tivem Spiel Uber das Musizieren oder Debattieren bis hin zu klassischen Ge-
sellschaftsspielen oder digitalen Games. Ob Unterhaltungsspiel oder Serious
Game und unabhangig von Thema und Genre: (Digitale) Spiele bieten eine
reichhaltige Lernumgebung, in der Spieler*innen durch Interaktion eine Viel-
zahl von Fahigkeiten entwickeln und Wissen erwerben kénnen.

Dieses Kapitel gibt einen Einblick in die didaktischen Potenziale des spielba-
sierten Lernens mit Serious Games.

Lernen mit
Serious Games

Uber den Einsatz digitaler Medien in der Geschichtsdidaktik und der gesam-
ten Bildungslandschaft wurde bereits viel geschrieben und diskutiert, erst
recht seit der Corona-Pandemie und ihren Auswirkungen auf das remote
Lehren und Lernen. Immer groBBerer Beliebtheit erfreuen sich dabei auch
Lernspielformate.

Besonders haufig werden sogenannte Serious Games in Bildungskontex-
ten eingesetzt, Felix Zimmermann spricht 2023 sogar von einem ,Serious
Game Boom* (Zimmermann 2023:14f). Diese gehen Uber den reinen Unter-
haltungswert hinaus und nutzen die multimodalen Eigenschaften (haufig
digitaler) Spiele, um komplexe politische und kulturgeschichtliche Inhalte
aufzugreifen und auf motivierende, partizipative und differenzierte Weise zu
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vermitteln. Mit einer Kapazitat fur audiovisuelle Informationsvermittlung, In-
teraktivitat, einem Regelsystem und ausbalancierten Feedback- und Beloh-
nungsmechanismen wird ein motivierendes Lernsetting gewahrleistet, das
die Integration von Wissensinhalten erleichtert. Damit bieten Serious Games
eine dynamische und zeitgemafe Methode zur Bildung, die es Spieler*innen
ermoglicht, die Konsequenzen ihres Handelns in einem sicheren Rahmen
zu erleben. In ihnen steckt daher ,viel Potenzial fir Demokratiebildung und
Citizenship Education” (Preisinger 2021). Spieler*innen kénnen gemeinsam
Losungen erarbeiten und Uber komplexe Themen sprechen, was die soziale
Teilhabe und den Dialog Uber gesellschaftliche Diversitat fordert (vgl. Stein-
kuehler 2006).

Wirksame Normen

Serious Games bewegen sich im Spannungsfeld zwischen gesellschaftli-
chen Fragestellungen und den grenziberschreitenden Mdglichkeiten, die
(digitale) Spiele bieten. In von padagogischen und normativen Leitlinien ge-
stalteten Spiel-Raumen kdénnen Freiheiten erlebt und Erfahrungen gemacht
werden, die in der realen Lebenswelt der Spieler*innen wiederum eine Wir-
kung entfalten kébnnen. Der Grundsatz einer ,Fehlerfreundlichkeit”, die auf
die verschiedenen Voraussetzungen der Spieler*innen Rucksicht nimmt und
Beteiligung am gemeinsamen Lernen ermaoglichen soll, kommt jedoch ,,da
an ihre Grenzen, wo unumkehrbare Konsequenzen drohen* (Goel 2020: 158).
Auf Spiel als Vorstufe oder Ubung fur realen Begegnungen Ubertragen,
stellte sich die Frage, inwiefern und wann im Spiel Spieler*innen-Verhalten
,nhur* unfreundlich, desinteressiert oder wenig hilfsbereit ist, und wann auch
ein Verhalten im Spiel Grenzen setzen muss. ,Zwar sind wir uns immer des-
sen bewusst, dass unser Handeln im Spiel keine [realen, A. d. V.] Konsequen-
zen haben sollte, wir bleiben aber dieselben Menschen. Die Erfahrungen,
die wir im Spiel gemacht haben, verlieren wir nicht mit Beenden des Spiels.”
(Pfister 2020: 45)

In ,,FreiBuddy* wird durch die Bewertungskategorien und das Spielziel einer

~gelungenen Begegnung" der normative Rahmen abgesteckt. Die drei Be-
wertungskategorien Interesse, Hilfsbereitschaft und Freundlichkeit wirken
auf dieses Ziel hin, wahrend ein gegenteiliges Verhalten ihm entgegensteht
und als ,,schlechter” bewertet wird. Durch diese auch auBBerhalb des Spiels
gesellschaftlich wirksamen Normen hat das Spiel also auch eine deutliche
erzieherische Komponente, die auf normatives, gesellschaftlich erwlinsch-
tes Verhalten hinwirkt.

Dabei ist zu beachten, dass die Spieler*innen Normen und Werte in sich tra-
gen und aktiv in die Situation einbringen, was umso mehr fur das Spiel als
Gruppe gelten kann. Verhalten gegen die Norm kénnte per se oder wegen
der negativen Konsequenzen in der Gruppe sanktioniert werden. Negative
wie positive Erlebnisse im Spiel kdnnen die Frage aufwerfen, inwiefern die
Spielsituationen auf Begegnungen im echten Leben Ubertragbar waren -
und welche Konsequenzen das eigene Verhalten dann haben kénnte. Inso-
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fern kann das Erleben im Spiel bestenfalls dazu beitragen, positives Verhal-
ten einzuliben und negatives Verhalten infrage zu stellen.

,Gutes* und ,,schlechtes* Spieler*innenverhalten

In , FreiBuddy" wird Verhalten dann negativ gewertet, wenn z. B. ein voran-
gegangener Dialog eine bestimmte Antwortauswahl bereits als verletzend
oder (normativ) negativ markiert hat. Die Charaktere, die im Spielnarrativ
die Bewertung der Spieler*innen vornehmen, sind in ihrer Bewertungslogik
an den Ansatz der ,Fehlerfreundlichkeit" (Goel 2020) angelehnt: Spieler*in-
nen kénnen, z.B. weil sie miude oder zeitlich gebunden sind, auf Nachfragen
verzichten. Diese Entscheidungen
gehen mit einer mittleren bzw. neut-
ralen Bewertung in der Kategorie In-
teresse einher. Spieler*innen haben
also die Freiheit, manche Themen
und Orte - aus welchen Grunden
auch immer - nicht oder nur an der lllustrationen
Oberflache zu behandeln. Positionierungen, wie z.B. unfreundliche Reaktio- unterschied-
nen, Desinteresse, abweisendes Verhalten, werden durch eine negative Re- liche Gesichts-
aktion der fiktiven Charaktere beendet, zugleich jedoch nicht mit Vorwurfen 2usdrucke:

. . .. Positiv, negativ,
oder Schuldzuweisungen weitergeflhrt. neutral 9

Spieler*innen kénnen unterschiedliche Motivationen fur ,schlechtes” Ver-
halten haben. Hier muss zwischen Spiel und Realitat, Rolle und der echten,
spielenden Person sowie den sehr unterschiedlichen Voraussetzungen der
Spieler*innen unterschieden werden. Zwar ist nicht auszuschlie3en, dass
beispielsweise Spieler*innen ihrer echten Ablehnung, Gleichgultigkeit, ih-
rem Desinteresse oder sogar antisemitischen Einstellungen Ausdruck verlei-
hen, indem sie ,schlecht” reagieren. Es ist aber ebenso denkbar, dass andere
Faktoren die Entscheidungen beeinflussen: Diese kénnen von Ungeduld, de-
motivierenden Rahmenbedingungen (z.B. Frust Uber Technik, Wetter, Grup-
pendynamik, Hunger), Unwissenheit, einem anderen sprachlichen Habitus
bis hin zur echten Neugierde auf das Austesten von Grenzen reichen. Gerade
letzteres ist im Kontext Spiel ein zentrales Element, denn das Medium er-
maoglicht es, ohne unmittelbare reale Konsequenzen normative oder person-
liche Grenzen zu Uberschreiten. Andersherum gilt es zu beachten, dass auch
normativ erwlnschtes Verhalten und entsprechende Bewertungen keine
Garantie fur authentisches Verhalten von Spieler*innen sind. Insbesondere
der schulische Kontext, aber auch Gruppendynamiken etc. kbnnen norma-
tiv erwlnschtes Verhalten forcieren. Die ,wahre" Haltung der Spieler*innen
lasst sich vielleicht in der anschlieBenden Auseinandersetzung naherungs-
weise erfassen. Dazu sowie zur Weiterfuhrung der individuellen Reflexion ist
eine padagogische Nachbereitung empfehlenswert, z. B. mithilfe der beglei-
tenden Bildungsmaterialien.
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Spielbasieri
wie funktio

Spielbasiertes Lernen

Als AR-basiertes Serious Game wahlt ,FreiBuddy“, angelehnt an die durch
Bernsen (2017) vorgelegte Typologie zu unterschiedlichen Modi des histo-
rischen Lernens mit Medien, den Vermittlungsansatz ,Lernen im Medium*
(ebd. S.40). Dieser Ansatz nutzt das Spiel einerseits, um Wissensinhalte darin
zu platzieren. Mit Blick auf die Zielgruppe muss abgewogen werden, wel-
ches Wissen und welche Kompetenzen vorausgesetzt werden kénnen, um
im Spiel darauf aufzubauen. Die Menge und Mittel der Vermittlung durfen
nicht Uberfordern, da sonst der Flow, gewissermaBen auch der unterhalt-
same Charakter des Spiels, zerbricht. Zugleich gilt es fur die Handlungen
grundlegende Informationen zuganglich zu machen und so Barrieren abzu-
bauen.

Wissen Uber judisches Leben kann in der Regel nur sehr begrenzt voraus-
gesetzt werden. Dementsprechend ware es irrefihrend und frustrierend,
die Handlungsebene auf dieser Basis anzusetzen. Die inhaltliche Basis des
Spiels wird durch die Charaktere geschaffen und kann in den Interaktionen
verhandelt werden. Hinzu kommen Informationen, die an realen Orten auf-
gefunden oder virtuell ergdnzt werden, sowie das Glossar, das vorausset-
zungsvolle Begriffe erklart und Erlauterungen anbietet. Darauf aufbauend
generieren Spieler*innen und Charaktere eine gemeinsame Spielerfahrung,
in die eigene Ressourcen und Kenntnisse eingebracht werden kénnen. Ins-
besondere wenn das Spiel, wie empfohlen, in der Gruppe gespielt wird, kdn-
nen verschiedene lebensweltliche Expertisen ausgetauscht werden. Auf
diese Weise ist das Spiel inklusiv, baut gemeinsames Wissen auf und geht
dabei auf unterschiedliche Erfahrungsstande ein.

Um die Vorteile spielerischen Lernens voll auszuschépfen, sollten Serious
Games nicht als ansprechend verpackte Lernpakete missverstanden wer-
den, sondern als Lernraume, die es Spieler*innen ermoglichen, einen ihrer
medialen und sozialen Vorpragung entsprechenden Zugang zu entwickeln.
Die Gestaltung einer gewinnbringenden digitalen Lernumgebung innerhalb
des Mediums Spiel gelingt mit der Beachtung verschiedener Faktoren, wel-
che im Folgenden naher erlautert werden: Immersion und Flow, Emotion,
Selbstwirksamkeit und Multimodalitat.

Immersion und Flow

Immersion und Flow sind zwei fUr das Spielerlebnis zentrale Phanomene. Sie
vertiefen es und starken die Spieler*innenbindung, was sich bei Spieler*in-
nen positiv auf die Integration von Wissensinhalten auswirkt (Chen, 2006).
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Immersion beschreibt das Eintauchen in die (virtuelle) Spielwelt (Murray,
2017; Brown & Cairns, 2004), bei dem Spieler*innen fur die Dauer der Aktivi-
tat ihre Alltagsrealitat zurucklassen und sich voll und ganz auf das Spieler-
lebnis einlassen. Immersion kann auf verschiedenen Ebenen auftreten — von
der sensorischen (meist audio-visuellen) Immersion bis zur narrativ/sozialen
Immersion, bei der der Spieler eine emotionale Bindung zu den Charakteren
und der Story des Spiels entwickelt (Jennett et al., 2008).

LFreiBuddy” ist an sich auf sensorische Immersion angelegt, indem die Spie-
ler*innen mit den fiktiven Figuren und Objekten interagieren. Die Spieler*in-
nen mussen sich auBerdem zu den Wlunschen und Bedurfnissen der fiktiven
Gaste verhalten, was eine emotionale Bindung zu den Charakteren erzeugen
kann. Unterstutzt wird die soziale Immersion auch durch die Ausgestaltung
der 2D-Figuren als Charaktere mit realistischen, individuellen Merkmalen,
Eigenschaften und Stimmen.

Flow ist ein aktiver Zustand, in dem Spieler*innen ebenfalls véllig in ihr Spiel
vertieft sind und durch ihre Interaktion mit dem Spielsystem oder anderen
Spieler*innen das Gefluhl von intensiver Konzentration und Zufriedenheit er-
leben (Csikszentmihalyi, 1990). Voraussetzung bzw. Grundlage fur das Errei-
chen des Flow-Zustands ist oft die Immersion, welche die Aufmerksamkeit
der Spieler*innen auf das Spiel lenkt und die reale Welt vorubergehend in
den Hintergrund rlcken lasst (Cowley et al., 2008).

Im erreichten Flow-Zustand werden die funf starksten Neurotransmitter aus-
geschuttet, die das menschliche Gehirn produzieren kann. Diese unterstut-
zen die Motivation, Leistungsfahigkeit und auch die Langzeit-Verankerung
des Spiel- bzw. Lernerlebnisses. Kennzeichnend fur den Flow-Zustand ist die
gute Balance von Anforderungen des Spiels mit den Fahigkeiten der Spie-
lenden. Dies fuhrt zu einem Gefuhl von Leichtigkeit und Kontrolle, sodass die
Spieler*innen motiviert bleiben und das Spiel als lohnend empfinden (Csiks-
zentmihalyi, 1990; Sweetser & Wyeth, 2005).

Das Gameplay in ,FreiBuddy" setzt bei den Spieler*innen bewusst kein
Vorwissen voraus, um die Entstehung von Flow nicht durch Verunsiche-
rung, Orientierungslosigkeit oder Frustration Uber eigene Wissensllicken
zu durchbrechen. Zudem geben die niedrig gehaltenen Anforderungen den
Spieler*innen die Kontrolle dartUber, in welchem quantitativen Umfang und
auch mit wie viel emotionalem Tiefgang die fiktive Begegnung mit den Gas-
ten stattfindet.

Gehemmt werden kénnten Immersion und der Flow im Spielverlauf durch
die Ortswechsel und die erforderliche Navigation. Gleichzeitig ist es beson-
ders bei der Bewegung im Stadtraum wichtig, dass die Spieler*innen die re-
ale Umgebung bewusst wahrnehmen und auf potenzielle Gefahrenquellen
reagieren kénnen.
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Didaktische Konzepte wie etwa die durch Makivirta (2002) vorgestellte kog-
nitiv-emotionale Padagogik (CEP) zeigen, dass der Aufbau und das Einpra-
gen von Wissen besonders nachhaltig sind, wenn Inhalte im Kontext einer
kreativen3 und emotional vielfaltigen Erfahrung vermittelt werden. Emotio-
nale Involvierung ist daher ein zentraler Faktor fur den erfolgreichen Einsatz
von (digitalen) Lernspielen. Durch diese kénnen Spieler*innen in die Spiel-
handlung eintauchen und sind motiviert, sie aktiv zu beeinflussen. Hier bie-
tet sich die Chance, etwa durch Identifikation mit den Protagonisten oder
gar Rollenspiel, Empathie und Mitgefuhl zu entwickeln (Ferguson, 2007). Die
Spieler*innen nehmen durch ihre Entscheidungen im Spielverlauf Einfluss
auf die fiktive GefUhlswelt der Charaktere und erhalten dazu unmittelbares
Feedback, in Form von verbalen AuBerungen und der sich verdandernden Be-
wertung. Durch diese Form der Interaktion und des Austauschs, aber auch
durch verschiedenen Emotionen, mit denen Spieler*innen auf die Inhalte re-
agieren, besteht die Moéglichkeit, dass die Spieler*innen eine emotionale In-
volviertheit zu den Geschichten der Charaktere aufbauen.

Selbstwirksamkeit / Agency

Schlussel zur Gestaltung erfolgreicher Serious Games ist das sogenannte

,Gameplay*. Gemeint sind damit die interaktiven Inhalte, in denen Spieler*in-

nen basierend auf festgelegten Zielen, Regeln und Prinzipien Entscheidun-

gen treffen, die den Handlungsverlauf des Spielerlebnisses beeinflussen.

Games fesseln Menschen besonders dann, wenn die Verantwortung fur das

Vorantreiben des Spielgeschehens stark in ihren Handen liegt. Dieses als

~Agency” bezeichnete Phanomen ermaoglicht es Nutzer*innen von Lernspie-

len, inren Lernprozess zu regulieren und Entscheidungen darulber zu treffen,

wie sie sich dem Lernstoff annahern. Dabei sollten eingangige und zugleich
anspruchsvolle Aufgaben und Herausforderungen geboten werden, die die

Aktivitat der Spieler*innen voraussetzen. Dies fordert selbstgesteuertes Ler-

nen und Eigenverantwortung. Eine Studie von Deterding et al. (2011) zeigt,

dass spielerische Elemente wie ein stets sichtbarer Punktestand und Beloh-

nungen die Lernmotivation steigern kénnen. Feedback-Mechanismen in

Serious Games ermoglichen es, Entscheidungen zu reflektieren und die Aus-

wirkungen des eigenen Handelns zu verstehen. N
Hierdurch werden einerseits kritisches Denken
und Fahigkeiten zur eigenstandigen Problemlo- Jona, Emma, sollen wir den netten
sung geférdert. Die ,Agency* der Spieler*innen Herrn nach Makkabi fragen?
liegt bei ,FreiBuddy" in der Auswahl der Route
und dem Verlauf der Begegnung: Mit der Aus-
wahl von Antwort- und Handlungsoptionen wer-
den die Begegnungen moderiert und Inhalte
Ubersprungen oder vertieft. Basierend darauf  spp.: Auswahl-Option fiir die Vertiefung
bekommen die Spieler*innen nach jeder Station  unterschiedlicher Inhalte. © ZAUBAR (zaubar.com)

Victoria, Elena, sollen wir uns
zusammen die Ausstellung anschauen?

3 Kreativitat, d. h. Vorstellungskraft, Ausdrucksvermogen und die Fahigkeit, Techniken, Theorien
oder Gedanken zu entwickeln oder zu erfinden, kommt in Spielen auf vielfaltige Weise vor.
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den Zwischenstand ihrer Bewertung angezeigt, was die Spieler*innen moti-
vieren kann, sich aktiv einzubringen.

Multimodalitat

Digitale Spiele wirken multimodal: Sie kombinieren visuelle, auditive und par-
tizipatorische Elemente und férdern durch diese Nutzung der unterschied-
lichen Sinneskanale die aktive Teilnahme von Lernenden. Die gleichzeitige
Aktivierung verschiedener Sinne fordert laut einer Studie von Gee (2003)
eine besonders tiefe und effektive Lernerfahrung. Dadurch ermaéglichen sie
die Vermittlung komplexer Konzepte auf ansprechende Weise (Squire, 2008).

Multimediale Ansatze in Serious Games erweitern diese vielfaltige Darstel-
lung von Informationen und Perspektiven: Die Einbindung von Fotos, Videos,
textlichen Erklarungen, 3D-Modellen oder Animationen kann z.B. historische
Ereignisse, Dokumente oder Architektur reproduzieren oder fiktive Szenen
simulieren. Dabei werden unterschiedliche Lernstile angesprochen, sodass
Benutzer*innen mit verschiedenen Vorlieben effektiv auf die Inhalte zugrei-
fen und sie verstehen kénnen (Sharples et al., 2013). Die Multimodalitat von
Spielen erstreckt sich auch auf die soziale Dimension. Mehrspieler*innen-
Modi ermoglichen die Zusammenarbeit und den Austausch von Wissen und
Perspektiven zwischen den Spieler*innen (Stevens & Satwicz, 2009). Diese
Interaktionen kénnen dazu beitragen, das Verstandnis von komplexen The-
men zu vertiefen. ,FreiBuddy" unterstutzt multimodales Lernen, indem es
visuelle, auditive, kinasthetische und soziale Elemente kombiniert. Die Spie-
ler*innen sehen AR-Objekte, héren Dialoge und
Erklarungen, bewegen sich durch den Stadt-
raum, untersuchen reale Orte und Objekte und
interagieren mit den Charakteren und ihren Mit-
spieler*innen in der Gruppe. Diese multimodale
Herangehensweise spricht verschiedene Lern-
stile an und kann zur Integration von Wissen bei-
tragen.

15t die Freiburger Synagoge

denn auch 1938 zersiin
worden?

... was war denn 19387
Ich bin mir nicht sicher...

Ja, ganz sicher.

Abb.: Lernen mit dem Medium und dem Ort.
© ZAUBAR (zaubar.com)
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Lernen mit AR-
und standortb:
Anwendungen

LFreiBuddy” stellt innerhalb des Genres Serious Games eine Sonderform dar:
Es handelt sich um eine Location-based Augmented Reality (LBAR) App. Sol-
che Anwendungen erfassen den Standort von Nutzer*innen und stellen ba-
sierend darauf Informationen und AR-Elemente in Echtzeit dar. LBAR-Apps
nutzen dabei — dhnlich wie etwa das Geocaching - GPS- und/oder Sensor-
daten, um die genaue Position des Benutzers zu
bestimmen und dann visuelle oder audiovisuelle
Overlay-Inhalte auf dem Display des mobilen Ge- E¥yj
rats anzuzeigen (Stenros et al. 2012).

Die weltweit bekannteste LBAR-App ist das
seit 2016 erfolgreiche Unterhaltungsspiel
,POKEMON GO* in dem Spieler*innen virtuelle
Wesen - Pokémons - per Bewegung im real-
physischen Raum jagen, um sie an sogenannten
Points-of-Interest (POI) via AR-Ansicht mit dem
Smartphone einzufangen. Das Spiel integriert
mittels GPS- und AR-Technologie die Umwelt als
Spielumgebung und schafft so eine Symbiose
zwischen der realen Welt und dem virtuellen
Raum als zentrales Spielelement. Damit gehort
es — wie ,FreiBuddy” - zur Kategorie der soge-
nannten Pervasive Games. Diese fuhren zu einer
besonderen Form der Spielerfahrung, bei der die
reale Umwelt durch eine spielerische Linse be-
trachtet und somit die alltagliche Welt auf eine
neue Art und Weise erlebt werden kann. Eine
vielzitierte Studie von Hwang und Wu (2015) zum
Thema AR in Lehre und Bildung stellt heraus,
dass AR-Apps Benutzer*innen auf diese Weise
starker in historisch-politische oder kulturelle In-
halte involvieren als dies bei ortsunabhangigen
Lernangeboten der Fall ist. Indem Nutzer*innen
an physische Orte gefuhrt werden, die sie mittels
ihrer Smartphones auffinden und untersuchen,
werden sie aktiv und kdnnen so selbstbestimmt
relevante Informationen direkt innerhalb der
hybriden Umgebung erkunden. Dieser Kontext
férdert das Verstandnis und die Integration von 1. pfag zur korrekten Position fiir den

Wissensinhalten (Dunleavy et al., 2009). Beginn der Station. Die FuBspuren markieren
den Standort. © ZAUBAR (zaubar.com)
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In ,FreiBuddy” werden die Spieler*innen dazu angeregt, die Spielinhalte mit
konkreten Orten und Sinneseindriicken zu verknUpfen. Dies gelingt durch
die Einbindung fiktiver Charaktere und Geschichten in reale Kontexte und
Orte im Stadtraum - entsprechend dem Motto ,,Die Stadt mit neuen Augen
sehen*.
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