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Spiele(n) mit Kirchengeschichte

Geschichtskulturelles Lernen durch die Rezensierung digitaler und analoger
Spiele

JoHANN MEYER

Zusammenfassung

Kirchengeschichtliche Lehre ist traditionell dominiert durch die Aneignung umfangreichen Orien-
tierungswissens zur Geschichte des Christentums, was erstens angesichts der Faktenfiille teils zur
Uberforderung der Studierenden fiithrt, zweitens problematische geschichtstheoretische Vorstellun-
gen bei den Studierenden evoziert und drittens die Gegenwartsbedeutung von Geschichte teils ver-
nachlissigt. Mit Florian Bock und Andreas Henkelmann wird das Ansetzen kirchenhistorischer
Lehr-Lern-Prozesse bei populdrkulturellen Vergegenwirtigungen von Kirchengeschichte als Reak-
tion auf diese Problemlage begriffen. Darauf aufbauend wird eine Ubung entwickelt und diskutiert,
in der Reprisentationen von Kirchengeschichte in digitalen und analogen Spielen zum Ausgangs-
punkt kirchenhistorischen Lernens gemacht wurden. Damit sollten durch einen gegenwartsorien-
tierten Zugang verstirktes Interesse an Kirchengeschichte geweckt, geschichtstheoretische Lern-
prozesse angestoflen und im Sinne des Forschenden Lernens ein wissenschaftspropadeutisches
Arbeiten ermoglicht werden.

Schliisselworter: Spiel; Geschichtskultur; Forschendes Lernen; Public Church History; Essay

Playing with Church History

Learning about Historical Culture by Reviewing Digital and Analog Games

Abstract

Teaching church history is traditionally dominated by the acquisition of extensive orientation knowl-
edge about the history of Christianity, which firstly, in view of the abundance of facts, sometimes
overtaxes the students, secondly, evokes problematic historical-theoretical ideas in the students and
thirdly, sometimes neglects the present-day significance of history. With Florian Bock and Andreas
Henkelmann, the approach of church history teaching-learning processes to popular cultural repre-
sentations of church history is understood as a reaction to this problem situation. Based on this, a
course is developed and discussed in which representations of church history in digital and analogue
games are made the starting point for church history learning. The aim was to arouse increased in-
terest in church history through a present-oriented approach, to initiate learning processes based on
historical theory and to enable scientific propaedeutic work in the sense of research-based learning.

Keywords: Game; Historical culture; Research-based learning; Public Church History; Essay
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2 Spiele(n) mit Kirchengeschichte

1 Kreuzschwingende Vampirjiger aus dem Mittelalter — oder:
kirchengeschichtliche Lernpotenziale von Spielen

Das Mittelalter hat Konjunktur, sei es in Historienromanen, in Filmen, in digitalen und analogen
Spielen, auf Mittelaltermirkten oder in der Gothic-Szene, wo regelmifig ein Mittelaltersetting oder
zumindest entsprechende Versatzstiicke aufgegriffen werden (Rohr, 2011). Auch das 2010 als spa-
nisch-japanische Koproduktion verdffentlichte Action-Adventure Castlevania: Lords of Shadow
schwimmt auf dieser Welle populdrkultureller Mittelalterrezeption, wenn es seine Handlung in
einer mittelalterlichen Fantasy-Welt ansiedelt, genauer: im Europa um das Jahr 1047. Die Computer-
spielerin bzw. der Computerspieler verkorpert darin den Vampirjiger Gabriel Belmont, ein Mitglied
der Bruderschaft des Lichts, der — bewaffnet mit einem peitschenartigen Kreuz, genannt Vampire
Killer, und im Auftrag der Kirche — gegen die Lords of Shadow kampft, die verstorbenen Seelen den
Zutritt zum Himmel verwehren. Dabei muss er durch drei Reiche reisen: das der Werwolfe, das der
Nekromanten und — last but not least — das der Vampire. Am Beispiel von Castlevania: Lords of Sha-
dow lassen sich drei grundlegende Einsichten formulieren, die den Gewinn von (digitalen) Spielen
als Medium (kirchen-)geschichtlicher Lernprozesse veranschaulichen:

Erstens ist aus geschichtswissenschaftlicher Perspektive erstaunlich, dass Vampire tiberhaupt
eine so prominente Rolle einnehmen, schlieflich verbreitete sich die Vorstellung des Vampirs erst
im 17. und 18. Jahrhundert: Zwar besitzen sowohl der Glaube an Untote oder Wiederginger als auch
das Motiv des Blutsaugens Vorliufer, die bis in die Antike zuriickreichen, doch erst die frithe Neuzeit
wurde, ausgehend von der Vorstellungswelt Siidosteuropas, zur ,,,goldene[n] Zeit* des Vampirglau-
bens, aber auch seiner wissenschaftlichen Erérterung® (Schaub, 2008, 72; vgl. Unterholzner, 2019).
Insbesondere die romisch-katholische Kirche stand dem Vampirglauben ausgesprochen kritisch ge-
geniiber (Schaub, 2011, 178-181). Im Bestreben, ein moglichst immersives Spielerlebnis in einer his-
torisch authentischen Spielkulisse zu generieren, werden — ungeachtet der geschichtswissenschaft-
lichen (Un-)Angemessenheit — Vampire in die Reihe dimonischer Wesen eingeordnet, gegen die die
Kirche des ,finsteren Mittelalters“ gekdmpft habe. Die Authentizitit der spielerischen Geschichts-
darstellung resultiert dabei nicht aus der Orientierung am aktuellen Forschungsstand, sondern viel-
mehr richtet sie sich danach aus, was der anvisierte Rezipierendenkreis als historisch angemessen
bzw. authentisch wahrnimmt (Raupach, 2014; Zimmermann, 2020). Die synkretistisch-pluralisti-
sche Tradition japanischer Religiositit (Cornille, 1994; Maekawa, 2004) mag ihr Ubriges zur kreati-
ven Vermischung von Fantasy und kirchenhistorischem Setting iiber Epochengrenzen hinweg bei-
getragen haben.

Gelungene historisierende Spiele erzeugen die Illusion einer Zeitmaschine, welche die Spielen-
den anscheinend unvermittelt in die Vergangenheit zurtickreisen lisst, und kaschieren dabei zwei-
tens geschickt die Tatsache, dass die spielerischen Geschichts- und Religionsdarstellungen mafdgeb-
lich gepragt werden durch die Funktionslogiken des Mediums Spiel. Gregory Perreault (2012) zeigte
in einer Untersuchung von fiinf Rollenspielen, darunter auch Castlevania: Lords of Shadow, dass Reli-
gion in diesen Spielen vorwiegend negativ als Ursache von Hass und Gewalt dargestellt wird, was
v.a. den zugrunde liegenden Spielmechanismen geschuldet sei:

oIt doesn’t appear that game developers are trying to purposefully bash organized religion in these
games. I believe they are only using religion to create stimulating plot points in their storylines. If you
look at video games across the board, most of them involve violence in some fashion because violence is
conflict and conflict is exciting. Religion appears to get tied in with violence because that makes for a
compelling narrative“ (Fogel, 2012).

Drittens sind (Kirchen-)Geschichtsdarstellungen in Spielen auch deshalb keine anscheinend unver-
falschten Abbilder der Vergangenheit, weil sie nicht die im Spiel vergegenwirtigte Vergangenheit,

sondern eine historisierte Gegenwart widerspiegeln (Nolden, 2020, 112). Mussten im Vorgingerspiel
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Super Castlevania IV (1991 fir SNES) auf Betreiben von Nintendo of America noch simtliche Kreuze
auf Grabsteinen entfernt werden, um potenziell geschiftsschidigende religiose Kontroversen zu ver-
meiden (Steffen, 2017, 224), wurde eine mit einem Kreuz bewaffnete Hauptfigur 2010 offenbar nicht
mehr als anst6Rig empfunden. In der Fortsetzung Castlevania: Lords of Shadow 2 (Konami 2014) wird
Gabriel Belmont selbst in einen Vampir verwandelt und gerit in Gegnerschaft zur Kirche. Das Kreuz
kann ihm als Auserwihlten Gottes dennoch nichts anhaben. Vielmehr besiegt er mit dessen Hilfe
die Kirchenritter. Die unerwartete Wendung verweist auf sowohl in Japan als auch in der westlichen
Welt zu beobachtende religiose Individualisierungstendenzen seit der Reformation, die mit der An-
eignung religioser Traditionen, auch in Gegnerschaft zu bestehenden religiosen Organisationen,
einer geringeren Bindekraft religioser Institutionen und dezidierter Kritik an ihnen verbunden sein
kann. Damit werden Charakteristika postmoderner Religiositit, die in radikalem Widerspruch zur
unumginglichen Rolle der mittelalterlichen Kirche bei der Erlangung des Heils stehen, im Spiel
knapp 1.000 Jahre zuriickprojiziert.

Bereits diese drei Beobachtungen machen deutlich, dass Spiele, seien es solche in digitaler oder
analoger Form, einen vielversprechenden Ausgangspunkt darstellen kénnten, um anhand populir-
kultureller Vergegenwiartigungsformen der Vergangenheit auf alltagsnahe Weise tiber grundsitz-
liche Fragen der Konstruktion und gegenwirtigen Bedeutung von Kirchengeschichte ins Gesprach
zu kommen und zugleich zur fachkundigen Teilnahme am (kirchen-)geschichtskulturellen Diskurs
zu befihigen. Diesen Ansatz verfolgte die Ubung Spiele(n) mit Kirchengeschichte aus dem Winter-
semester 2021/2022 fiir Theologiestudierende mittlerer und héherer Fachsemester an der Theologi-
schen Fakultit der Universitit Leipzig.

Im Sinne hochschuldidaktischer Entwicklungsforschung soll nachfolgend anhand der Konzep-
tion und Durchfithrung der Lehrveranstaltung erértert werden, inwiefern sich die Auseinanderset-
zung mit Kirchengeschichtsdarstellungen in Spielen dazu eignet, erstens durch diesen gegenwarts-
und lebensweltorientierten Zugang bei den Studierenden verstirktes Interesse an Kirchengeschichte
zu wecken, zweitens geschichtstheoretische Lernprozesse anzustoflen, die zudem drittens im Sinne
des Forschenden Lernens ein wissenschaftspropideutisches Arbeiten erméglicht.! Hierzu sollen ers-
tens drei Defizite der gegenwirtigen Lehr-Lern-Kultur im Fach Kirchengeschichte an Schule und
Hochschule beschrieben und zweitens begriindet werden, weshalb sich gerade Spiele als Medium
kirchengeschichtlicher Lehre an deutschen Hochschulen eignen, um diesen zu begegnen. Drittens
werden hieraus drei Zielperspektiven der Thematisierung von Spielen in kirchenhistorischer Lehre
abgeleitet und viertens gezeigt, wie diese methodisch umgesetzt wurden, verbunden mit ersten
Uberlegungen zur Reflexion des Lehrveranstaltungsformates sowie abschlieRend weiteren For-
schungsfragen. Da aufgrund der geringen Teilnehmendenzahl von lediglich sieben Studierenden
Ergebnisse einer Untersuchung der Lerneffekte und -einstellungen mit Methoden der quantitativen
Bildungsforschung wenig aussagekriftig gewesen wiren, werden im Folgenden immer wieder ein-
zelne reprisentative Stimmen aus der formativen und summativen Evaluation der Ubung sowie ei-
gene Beobachtungen des Dozenten eingebunden, die zwar eine noch durchzufithrende empirische
Untersuchung nicht ersetzen kénnen, jedoch zumindest erste, noch zu bestitigende Eindriicke und
Tendenzen sichtbar zu machen vermégen. Erginzend werden die im Rahmen der Ubung entstande-
nen Rezensionsessays zur Diagnose des Lernstandes herangezogen.

2 (Hoch-)schulische Lehr-Lern-Kulturen im Fach Kirchengeschichte

In der Abschlusssitzung reflektierte eine Teilnehmerin oder ein Teilnehmer in der anonymen
schriftlichen Gesamtreflexion seine bzw. ihre Erwartungshaltung zu Beginn der Lehrveranstaltung
und den eigenen Lernprozess im Laufe des Semesters: ,Anfangs dachte ich: ,Wird super witzig, aber

1 Hieraus erkldrt sich auch der doppelsinnige Name der Lehrveranstaltung, der einerseits die zu untersuchenden kirchengeschichtlichen
Inhalte in Spielen thematisiert (,Spiele mit Kirchengeschichte“) und andererseits auf den spielerisch-konstruktiven Umgang mit Ge-
schichte in Spielen verweist (,,Spielen mit Kirchengeschichte*); dhnlich Kapell und Elliott (2013); Kiihberger (2021).
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wohl nicht sonderlich lehrreich.” Es wurde witzig. Aber auch unglaublich lehrreich! Erwartungen
wurden weit tibertroffen. So viel gelernt wie selten!“ Das studentische Fazit macht darauf aufmerk-
sam, dass die Lehrveranstaltung mit gingigen Erwartungen an kirchengeschichtliche Hochschul-
lehre brach.

Verglichen mit der allgemeinen Geschichte ist das Studium der Kirchengeschichte in stirkerem
Mafe am Erwerb eines kompendiumsartigen Uberblickswissens iiber zentrale Ereignisse, Entwick-
lungslinien, Strukturen und Personen der 2.000-jihrigen Geschichte des Christentums orientiert,
hiufig verbunden mit einer Vorrangstellung epochentibergreifender oder epochenspezifischer Ein-
fithrungsvorlesungen gegentiber diskursiveren Lehr-Lern-Formaten, etwa in auf methodisches Ler-
nen ausgerichteten Pro- und Hauptseminaren. Die angesichts geringerer Geschichtsvorkenntnisse
relativ wachsende Stofffiille fithrt erstens seitens der Studierenden teils zu Uberforderung und gene-
reller Abneigung gegeniiber dem Fach. Insbesondere das enzyklopidische Auswendiglernen kir-
chenhistorischer Fakten fiir das Erste Theologische Examen zieht wiederholt deutliche Kritik auf
sich (Hilmer & Hauschildt, 2021; Weyl, 2021). Hier wire eine stringentere Auswahl und Strukturie-
rung der Inhalte anhand konkreter Leitfragen wiinschenswert, die zugleich isolierte Lehr-Lern-In-
halte im groferen Zusammenhang verorten und ihnen Relevanz verschaffen wiirden.

Zweitens begiinstigt eine faktenorientierte Herangehensweise eine problematische geschichts-
positivistische Grundhaltung, bei der den Studierenden hochstens in Ansitzen der Konstruktions-
charakter von Geschichtsschreibung bewusst wird. Kirchengeschichte wird als etwas Gegebenes
auswendiggelernt und nicht als etwas Gemachtes hinterfragt. Anstelle der Suggestion eines anschei-
nend objektiv verbindlichen, unverriickbaren und alles Relevante umfassenden Themenkanons,
dessen Definition bei der immer weiter fortschreitenden Erosion geschlossener konfessioneller
Erinnerungsmilieus sowieso immer schwieriger wird, sollte deutlicher werden, dass Auswahl und
Prisentation der Inhalte in der Lehrveranstaltung abhingig sind von zugrunde liegenden Quellen,
Erkenntnissen bisheriger Forschungen und thematischen Schwerpunktsetzungen Dozierender so-
wie deren Vorlieben fiir bestimmte Forschungsansitze und Methoden (Bock & Henkelmann, 2011,
94). (Kirchen-)Historische Narration ist immer fragestellungsgetrieben, abhingig vom verwendeten
Quellenkorpus, den von den Forschenden eingenommenen Perspektiven und herangezogenen For-
schungsansitzen. Entsprechende Kriterien fiir Auswahl und Aufbereitung kirchenhistorischer In-
halte sollten zumindest transparent gemacht oder, noch besser, entsprechende Konstruktionsme-
chanismen, bspw. im Rahmen Forschenden Lernens, von den Studierenden selbst nachvollzogen
werden (Blum et al., 2015; Miihlenberg & Wendebourg, 1996, 346—347).

Drittens wecken erfahrungsgemaifd bei vielen Theologiestudierenden die nach dem eigenen fach-
lichen Selbstverstindnis stirker auf normative Orientierung in der Gegenwart ausgerichteten theo-
logischen Teildisziplinen wie etwa die exegetischen Facher oder jene mit unmittelbarer Relevanz fiir
die pastorale Praxis wie die Praktische Theologie ein grofieres Interesse als vermehrt deskriptiv ar-
beitende Facher wie die Kirchengeschichte. Insbesondere leistungsschwicheren Studierenden fillt
es schwer, eigenstindig Beziige zur Gegenwart herzustellen, um auf diese Weise kirchengeschicht-
liche Inhalte auch produktiv zur Bewertung aktueller religioser Phinomene sowie als Anstofdpunkte
zur Weiterentwicklung ihres eigenen Glaubens heranziehen zu kénnen (Kinzig et al., 2004; Leppin,
2014; Markschies, 1995, 1-19, 150-153). Hier ist ein stirkerer Bezug von kirchengeschichtlichen Lehr-
Lern-Inhalten zur Lebenswelt der Lernenden angezeigt, der hergestellt werden konnte durch die
Bezugnahme auf gegenwirtig virulente Geschichtsbilder: Da sich die Studierenden, legt man bei
aller Vorsicht das entwicklungspsychologische Stufenmodell der Herausbildung des Geschichtsbe-
wusstseins von Christian Noack zugrunde, auf der kritisch-reflektierenden bzw. selbstreflexiv-ver-
bindenden Stufe befinden diirften, auf denen ein kritischer Umgang mit unterschiedlichen Ge-
schichtsentwiirfen moglich wird (1994, 30-31), konnte ,[d]as Interesse von Studierenden an der
Kirchengeschichte [...] gesteigert werden, wenn diese weniger als Faktenanhdufung denn als kriti-
sche Aufbereitung unterschiedlicher Geschichtsbilder, die fiir die aktuelle Gegenwart Bedeutung
haben, zum Thema gemacht wird“ (Dierk, 2005, 139).
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Diese drei Problemkreise regen zum Nachdenken tiber alternative Lehr-Lern-Formate an und
erkliren zumindest zum Teil, weshalb die Kirchengeschichte unter Lernenden teils einen schweren
Stand besitzt. Fiir den schulischen Bereich lasst sich dies auch empirisch belegen: Bei Umfragen
unter Schiilerinnen und Schiilern des Religionsunterrichts rangiert die Kirchengeschichte bspw.
abgeschlagen auf dem letzten Rang als am unwichtigsten oder uninteressantesten empfundener
Themenbereich (Bucher, 2000, 87; Bohm & Schnitzler, 2008, 106, 108). Die immer weiter zuriickge-
hende kirchliche Bindung von Schiiler-, Studierenden- und Lehrendenschaft fithrt zu Uberlegungen
nach dem Motto: ,Warum soll man sich fiir die Geschichte einer Institution interessieren, der man
sich selbst nicht oder nur in Grenzen zugehérig fiihlt?“ (Langenhorst, 2007, 45). Kirchengeschicht-
liche Lehre hat sowohl an der Schule als auch an der Hochschule ein Zukunftsproblem. Ihre traditio-
nell inhaltsorientierte und inputorientierte Lehr-Lern-Kultur ist schwer anschlussfihig an output-
orientierte Lehr-Lern-Verstindnisse (jedoch erste Ansitze fiir die Kirchengeschichte bei Bock &
Henkelmann, 2011; Bock et al., 2015; Weber, 2013). Méchte sich die Kirchengeschichte der kompe-
tenzorientierten Wende nicht grundsitzlich verschlieflen, fordert diese zu einem umfassenderen
Wandel der Lehr-Lern-Kultur als in anderen Teildisziplinen der Theologie oder der Geschichtswis-
senschaft heraus.

3 Die Bedeutung von Spielen fiir Geschichtskultur und
Geschichtsbewusstsein und ihre Konsequenzen fiir die
Kirchengeschichtsdidaktik

Mit dem Slogan ,keine Angst vor der ,Wanderhure‘“ mahnten Florian Bock und Andreas Henkel-
mann eine stirkere Orientierung an Manifestationen der Public Church History an (2015, 14) und
verwiesen begriindend auf die nachlassende kirchliche Sozialisation selbst von Theologiestudieren-
den (2015, 3) sowie geringere Geschichtskenntnisse, die im Umkehrschluss einen wachsenden Ein-
fluss populdrkultureller, v. a. digitaler Medien auf das Geschichtsbewusstsein der Studierenden ver-
muten liefSen, die es im Rahmen kirchengeschichtlicher Lehre kritisch zu hinterfragen gelte (2015,
14). Explizit benennen die beiden Autoren Spiele als ein lohnenswertes geschichtskulturelles Me-
dium (2015, 15).

,1ch habe durch Spiele mehr gelernt iiber Geschichte als in vielen historischen Fachbiichern.“
Mit diesen Worten beschrieb ein Teilnehmer in der Einfithrungssitzung der Lehrveranstaltung die
Bedeutung von Spielen bei der Entwicklung seines Geschichtsbewusstseins. Zwar ist eine derart
herausstechende Rolle von Spielen sicherlich nicht generalisierbar, doch stellen digitale und analoge
Spiele eine weithin unterschitzte Manifestation von Geschichtskultur dar, deren kulturelle Prige-
kraft deutlich wird, wenn man sich einige Kennziffern zum Spielekonsum und zur 6konomischen
Bedeutung von Spielen vergegenwirtigt.

Einer Erhebung des Branchenverbandes der deutschen Informations- und Telekommunika-
tionsbranche bitkom aus dem Jahr 2022 mit rund 1.200 Befragten zufolge spielen rund 54 Prozent
der Deutschen ab 16 Jahren zumindest hin und wieder Video- oder Computerspiele. Deutlich fallen
jedoch die Differenzen zwischen den Alterskohorten aus: Wihrend unter den 16- bis 29-Jahrigen
88 Prozent hin und wieder Video- und Computerspiele spielen, nimmt dieser Anteil mit zunehmen-
dem Alter immer weiter ab auf nur noch 18 Prozent bei Personen ab 65 Jahren (May, 2022, 2). In der
Alterskohorte der Studierenden ist also von einem im gesamtgesellschaftlichen Durchschnitt {iber-
proportional hohen Konsum digitaler Spiele auszugehen, der ebenfalls fiir den Einsatz dieses
Mediums in hochschulischen Lehr-Lern-Kontexten spricht.

Dass die Bundesrepublik, verglichen mit anderen westlichen Staaten, eine besonders aktive
Spielszene besitzt, zeigen zudem eindrucksvoll die Besucherzahlen der jahrlich in K6ln ausgerichte-
ten gamescom und der Internationalen Spieltage (SPIEL) in Essen, die diese zu den beiden grofiten
Spielemessen weltweit machen (Gamescom, 2019; Volkmann, 2019). Besonderer Beliebtheit erfreuen
sich hierzulande erstens digitale Strategiespiele, wie bspw. die Anno-Reihe, Age of Empires, Civiliza-
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tion oder Die Siedler, sowie zweitens komplexe Brettspiele wie Die Siedler von Catan (Kosmos 1995),
die im englischsprachigen Ausland schlichtweg als ,German Games*“ bezeichnet werden (Biihl-Gra-
mer, 2021, 359). Dass diese hiufig in einem historischen Setting verortet sind, betont zusitzlich die
(kirchen-)geschichtskulturelle Relevanz digitaler Spiele. Wihrend der Covid19-Pandemie beschleu-
nigten sich in Ermangelung alternativer Freizeitbeschiftigungsméglichkeiten in Phasen des Lock-
downs und der Kontaktbeschrinkungen die bereits zuvor beobachtbaren Wachstumsprozesse bei
Spieldauer und Umsatzzahlen der Spielebranche deutlich (Biicker, 2020; Corona-Pandemie, 2021).
Dass insbesondere digitale Spiele mittlerweile zu einem ernst zu nehmenden Wirtschaftsfaktor in-
nerhalb der Unterhaltungsbranche avanciert sind (Friedrich et al., 2020, 268-269), fithrt dazu, dass
Entwicklungsteams kostenintensiver Titel Geschichte oft in konformistischer Manier prisentieren,
indem sie sich gingiger Klischees und verbreiteter Motive bedienen, um eine fiir Spielende mog-
lichst unmittelbar tiberzeugende Spielwelt zu schaffen (Friedrich et al., 2020, 270-271).

Auch wenn bei allzu euphorischen Interpretationen der v. a. von der Gamesbranche selbst erho-
benen und offensiv vermarkteten Statistiken zu Spielekonsum und Spieleumsatz Vorsicht geboten
scheint, so veranschaulichen sie dennoch die lange Zeit unterschitzte populdrkulturelle Bedeutung
von Spielen, die hdufig auch historische Themen zum Inhalt haben. Carl Heinze schligt vor, ein
Spiel dann als historisch einzustufen, wenn ,eine funktional relevante Menge von Spielelementen
ihre Bedeutung durch den historischen Diskurs erhilt“ (Heinze, 2012, 107). Bei Auswertung von
Jahresbestsellerlisten treffe dieses Kriterium im Zeitraum von 2006 bis 2010 auf rund 20 Prozent der
PC-Spiele und ca. 10 Prozent der Konsolenspiele zu (Heinze, 2012, 109-111; vgl. auch Friedrich etal.,
2020, 261). Bei analogen Spielen sind auf der englischen Spieledatenbank BoardGameGeek 19,4 Pro-
zent aller enthaltenen {iber 115.000 seit 2000 erschienenen Spiele in einer der ,historical categories”
gelistet (Biihl-Gramer, 2021, 361). Insbesondere bei Spielen, die vormoderne Epochen thematisieren
— das Mittelalter sticht hier als besonders beliebte Periode hervor (Heinze, 2012, 110-112; Biihl-Gra-
mer, 2021, 361-362) —, wird im Wesentlichen Kirchengeschichte verhandelt, da das Christentum die
europdischen Gesellschaften damals noch vollstindig durchdrang.

In Anbetracht des Umfangs und der Reichweite historisierender Spiele erstaunt das bislang ge-
ringe Wissen um die Prozesse ihrer Rezeption und Wirkung auf das Geschichtsbewusstsein von
Spielenden (Nolden, 2020, 106-107). Spiele funktionieren, im Gegensatz etwa zu Biichern oder Fil-
men, nach einer anderen Medienlogik, wie etwa Nico Nolden fiir digitale Spiele feststellt: , Die tech-
nische Apparatur schliefit Spielende in ein System ein, in dem sie rezipieren und zugleich massiv
eingreifen.“ (Nolden, 2020, 105). Die Vermutung, dass der hohere Immersionsgrad durch aktives
Agieren im Spiel anstelle eines vorwiegend passiven Rezipierens wie bei anderen Medien zum einen
mit einem wirkmichtigeren Einfluss des Spiels auf das Geschichtsverstindnis der Spielenden ein-
hergeht und zum anderen auch flexiblere und schwerer zu steuernde Geschichtsdeutungen evoziert
(Nolden, 2020, 105, 111-112), erhirten erste Studien wie die geschichtsdidaktische Untersuchung von
Daniel Giere: Er lie} 35 Studierende der Treatment-Gruppe das Level zur Boston Tea Party in Assas-
sin’s Creed 111 (Ubisoft 2012) spielen und befragte sie im Anschluss. Die Kontrollgruppe aus 23 Stu-
dierenden wurde interviewt, ohne das Level gespielt zu haben. Selbst Studierende der Treatment-
Gruppe, die den Realismusgrad des Spiels kritisch einschitzten und vergleichsweise umfassendes
historisches Vorwissen mitbrachten, schilderten, als sie um eine Beschreibung der Stadt Boston im
Jahr 1773 losgelost von ihrer Reprisentation im Spiel gebeten wurden, relativ genau deren Darstel-
lung im Spiel. Rund 43 Prozent der Mitglieder der Treatment-Gruppe, v.a. solche mit geringeren
historischen Vorkenntnissen, tibernahmen schlichtweg den Ablauf der Geschehnisse im Spiel, als
sie um eine Zusammenfassung der realhistorischen Ereignisse der Boston Tea Party unabhingig
vom spielerischen Geschehensverlauf gebeten wurden (Giere, 2019, 353, 363-364; vgl. auch P6p-
pinghege, 2011). Gieres Pilotstudie deutet darauf hin, dass in digitalen Spielen vermittelte Ge-
schichtsbilder zumindest kurzfristig — Langzeituntersuchungen (Giere, 2019, 382) und Studien zu
analogen Spielen sind noch Forschungsdesiderate — grofle Wirkung entfalten, die den Spielenden
selbst offenbar nicht bewusst ist und deshalb eine Reflexion in Lehr-Lern-Kontexten umso vielver-
sprechender erscheinen lasst.
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4 Drei Ziele der Thematisierung von Spielen in der kirchengeschichtlichen
Hochschullehre

»History is not a ,thing’ that can be understood as separate from the forms in which it is produced,
received, and argued.” Folgt man dieser Grundannahme des in den Game Studies aktiven Histori-
kers Adam Chapman (2012, 44), dann lassen sich hieraus drei grundlegende Schlussfolgerungen
hinsichtlich der Zielstellung ableiten, mit der Spiele als Lerngegenstand in (kirchen-)geschichtliche
Lehr-Lern-Prozesse eingebunden werden konnen:

Mit Jorn Risen gehe ich davon aus, dass in einer Gesellschaft unterschiedliche Dimensionen
von Geschichtskultur existieren, deren Geschichtsdarstellungen an jeweils unterschiedlichen Sinn-
kriterien orientiert sind, etwa , Wahrheit“ in der kognitiven Dimension, die v.a. die historische For-
schung umfasst, oder ,Legitimitit“ in der geschichtspolitischen Dimension, in der Geschichte als
Argument in Konflikten um Macht eingesetzt wird, um die Rechtmifigkeit der eigenen Herrschaft
zu stiitzen oder die anderer infrage zu stellen (Riisen, 2013, 234-246). Begreift man die geschichts-
wissenschaftliche Perspektive demzufolge als nur eine Dimension im Multiversum der Vergegenwir-
tigungen von Vergangenheit, die nach einer bestimmten Logik arbeitet, kann es erstens bei der Unter-
suchung von Spielen nicht darum gehen, aus einer altklugen fachwissenschaftlichen Perspektive
heraus zu kritisieren, welche kirchengeschichtlichen Beziige des Spiels nicht dem aktuellen For-
schungsstand entsprechen, sondern darum, die Mechanismen der Form ,Spiel“ zu identifizieren,
die deren (Kirchen-)Geschichtsrepriasentationen prigen, sowie die Funktion von Kirchengeschichte
im Spiel herauszuarbeiten, um einen kritisch-medienkompetenten Umgang mit solchen Ge-
schichtsdarstellungen zu erméglichen (Giere, 2019, 85).

Zweitens eignet sich die Auseinandersetzung mit Spielen, um bei den Studierenden grundsitz-
liche geschichtstheoretische Uberlegungen anzustofen. Zwar ist das historistische Geschichtsver-
stindnis eines Leopold von Ranke, der (gelungene) Geschichtsschreibung als reines Abbild der Ver-
gangenheit begriff, innerhalb der (Kirchen-)Geschichtsschreibung schon lange ad acta gelegt und
wird vielmehr der Konstruktcharakter von Geschichte in unterschiedlich starker Radikalitit betont,
ist ein solches Verstindnis selbst bei Geschichtsstudierenden, v.a. in den ersten Fachsemestern,
doch oft erstaunlich gering ausgeprigt (Borries, 2007; Tschiggerl et al., 2019, 28). Die Konfrontation
unterschiedlicher Kirchengeschichtsnarrationen in Forschung und Spiel kann nun das Bewusstsein
fiir Konstruktionsprozesse historischer Narrationen schirfen.

Wenn Geschichte von den Formen beeinflusst wird, in denen sie erzahlt wird, dann ist es drit-
tens notwendig, den Studierenden nicht nur passive Kompetenz im kritischen Umgang mit Spielen
als einer solchen Form zu vermitteln, sondern sie auch aktiv zur Nutzung entsprechender Formen
und damit zur Teilhabe am geschichtskulturellen Diskurs zu befihigen. ,Form“ meint im Sinne
Chapmans dabei nicht nur das mediale Produkt, etwa die Spiele, die die Studierenden untersuchten,
oder die Rezensionsessays, in denen die Studierenden ihre Analyseergebnisse darstellten, sondern
auch deren Produktion. Im Sinne des Forschenden Lernens eignet sich die Untersuchung von Spie-
len deshalb hervorragend dazu, den Prozess kirchengeschichtlicher Erkenntnisgewinnung wissen-
schaftspropideutisch nachzuvollziehen, von der Erstbegegnung mit den zu untersuchenden Quellen
iiber die Literaturrecherche, das Finden einer geeigneten Fragestellung, die eigentliche quellenkriti-
sche Arbeit und die Entwicklung einer stringenten Argumentation bis hin zur Verschriftlichung der
Untersuchungsergebnisse, der Interaktion mit anderen Forschenden im Rahmen von Peer-Review-
Verfahren und der Veréffentlichung der Ergebnisse. Das Durchlaufen dieses Prozesses ermoglicht
die Einschitzung des Wertes wissenschaftlicher Erkenntnis.
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5 Konzeption und Reflexion der Ubung

Um (1) der wissenschaftspropideutischen Zielstellung gerecht zu werden, war die Ubung so aufge-
baut, dass alle Studierenden an jeweils einem selbstgewidhlten Spiel unter Anleitung den For-
schungsprozess nachvollzogen, jedoch die einzelnen Arbeitsschritte parallel durchgefiihrt wurden,
sodass sich die Studierenden dhnlichen Herausforderungen gegeniibersahen und bestmégliche Un-
terstiitzung durch Mitstudierende sowie den Dozenten erfahren konnten.? Die Simulation des For-
schungsprozesses beinhaltete folgende Etappen:

« Inder 1. Sitzung wurden die Teilnehmenden in zentrale, der Ubung zugrunde liegende Begriff-
lichkeiten und Forschungskonzepte eingefiihrt, wie bspw. die Game Studies mit dem Grund-
satzstreit zwischen Narratologie und Ludologie, die Disziplin der Public History sowie die Unter-
scheidung von Geschichts- und Erinnerungskultur.

« Im Rahmen von vier Tutorials (2. bis 5. Sitzung) wurden analytisches Instrumentarium und
methodisches Handwerkszeug der Spielanalyse erarbeitet. In der 3. Sitzung erstellten die Stu-
dierenden bspw. auf Basis der vorbereitenden Lektiire ein Analyseraster zur Untersuchung digi-
taler (Giere, 2019, 86-105; sowie Kringiel, 2009; bzw. alternativ Kringiel, 2010) oder analoger
Spiele (Falke & Boch, 2020; Ancuta & Preisinger, 2021, 6-7) auf ihre kirchengeschichtlichen Di-
mensionen, das als Grundlage fiir die eigenstindige Spielanalyse diente. Um die selbststindige
Recherche von Fachliteratur zu den gewihlten Spielen anzustoflen, war in der 4. Sitzung eine
Literaturrecherche vorgeschaltet.

« Nach den Tutorials analysierten die Studierenden in zwei Werkstattarbeitssitzungen eigen-
stindig Spiele unter einer selbstgewihlten Fragestellung (6. und 7. Sitzung). Eingeleitet wurde
die Phase durch die Lektiire und kritische Diskussion eines Beispielrezensionsessays aus der
Studienzeit des Dozenten (Meyer, 2014), mit dem zugleich eine Orientierung iiber das zu ent-
stehende Produkt erfolgte. Um Feedback von ihren Mitstudierenden sowie vom Dozenten zu
erhalten, stellten sie in der 8. und 9. Sitzung Zwischenergebnisse in Werkstattprisentationen
der gesamten Ubungsgruppe vor.

« Die 10. und 11. Sitzung war dem Verschriftlichen der Analyseergebnisse in Form von Rezen-
sionsessays gewidmet, angeleitet durch ein kleines Schreibtraining in Form einer Stationsar-
beit in der 10. Sitzung, die individuelle Schwerpunktsetzungen und Hilfestellungen erlaubte,
etwa bei der Entwicklung einer Fragestellung, beim Schaffen eines ,roten Fadens“ in ihren
Ausfithrungen, beim Entwickeln eines Schreibplans und beim Verfassen einer gelungenen
Einleitung (Hilfestellungen und Anregungen fiir Praxisaufgaben bei Esselborn-Krumbiegel,
2017).

« Inder 12. Sitzung wurde ein Peer-Review-Verfahren der entstandenen Rezensionsessays durch-
gefiihrt.

« Abschliefend wurden die final tiberarbeiteten Rezensionsessays auf einem zu diesem Zweck
eingerichteten Blog der Lehrveranstaltung veréffentlicht.?

Die Aussicht auf die Verodffentlichung der entstandenen Texte entfaltete bereits im Semesterverlauf
eine ungeahnte motivationssteigernde Wirkung. Zwar hat die Geschichtswissenschaft unter Auf-
nahme von Forschungsansitzen der Game Studies digitale Spiele seit einigen Jahren als Forschungs-
feld fiir sich entdeckt (einfithrend Friedrich et al., 2020)* und beginnt sich zunehmend auch analo-
gen Spielen zu widmen (einfithrend Bernsen & Meyer, 2020). In der Kirchengeschichte liegen
bislang jedoch hochstens vereinzelte Publikationen vor, zumeist mit Schwerpunkt auf kirchenge-

2 Abbildung 1bietet einen Ablaufplan der Ubung, der die einzelnen Phasen (,Levels*) sowie Sitzungsthemen enthilt.

3 Spiele(n) mit Kirchengeschichte. Lehrveranstaltungsblog einer Ubung an der Theologischen Fakultét der Universitdt Leipzig (https://kgspie
len.hypotheses.org/).

4 Zum wichtigsten Vernetzungsraum des jungen Forschendenkreises im deutschsprachigen Raum hat sich der 2016 gegriindete Arbeits-
kreis Geschichtswissenschaft und Digitale Spiele entwickelt, dessen Blog gespielt auch eine Literaturliste mit allgemeinen und epochenspezi-
fischen Uberblickswerken enthilt (https://gespielt.hypotheses.org/literatur).
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schichtsdidaktischen Uberlegungen (Palkowitsch-Kiihl, 2017).> Auch Studierende konnten hier
einen eigenen Beitrag zu aktuell virulenten Forschungsdiskursen leisten, was merklich das Engage-
ment steigerte.

Eine Gratwanderung stellte das freie projektorientierte Arbeiten dar, bei dem sich die einen eine
stirkere Anleitung gewiinscht hitten, etwa eine tiefergehende Hilfestellung bei der Entwicklung
einer angemessenen Fragestellung des Rezensionsessays — bis hin zum Wunsch nach prisentischen
Werkstattsitzungen, bei denen der Dozent kontrollieren kénne, ob die Studierenden tatsichlich ar-
beiteten —, die von einigen, insbesondere leistungsstirkeren Studierenden jedoch als unnétig zu-
riickgewiesen wurde. Hier ist auf die Schaffung niedrigschwelliger Moglichkeiten fiir individuelle
Hilfestellung zu achten.

Um (2) an die individuell unterschiedlichen (kirchen-)geschichtskulturellen Vorprigungen der Stu-
dierenden ankntipfen zu konnen,

« wurden in der 1. Sitzung mithilfe des Audience-Response-Systems PINGO anonymisiert sta-
tistische Werte zum Spielekonsum der Studierenden erhoben, die als Grundlage der Diskus-
sion der Bedeutung von Spielen fiir ihren Alltag sowie ihr (Kirchen-)Geschichtsbild und fiir
weitere didaktische Entscheidungen im Semesterverlauf dienten;

« konnten alle Teilnehmenden an einem jeweils individuell ausgewihlten Spiel arbeiten, das
ihnen zumeist bereits zuvor bekannt war.

Die Bildung von themenspezifischen Projektgruppen erméglichte die arbeitsteilige Einarbeitung in
die kirchengeschichtliche Fachliteratur, indem Studierende mit Spielen zum gleichen kirchenge-
schichtlichen Thema (bspw. Kreuzziige, Martin Luther, Hexenverfolgung) kooperierten. Laut Riick-
meldung der Studierenden stellte die Arbeit in Projektgruppen den richtigen Kompromiss zwischen
individueller Spielauswahl und dem Erreichen einer angemessenen fachwissenschaftlichen Tiefe
der Auseinandersetzung mit den in den Spielen verarbeiteten kirchengeschichtlichen Themen dar.
Die Vorgabe zu analysierender Spieltitel durch den Dozenten zu einem spezifischen kirchenge-
schichtlichen Thema bzw. einer Epoche hitte zwar die Moglichkeit einer gemeinsamen fachwissen-
schaftlichen Einarbeitung in der gesamten Ubungsgruppe geboten, aber —so die einhellige Meinung
der Teilnehmenden — ihren Motivationsgrad deutlich gemindert. Die Studierenden der Ubung ko-
operierten in drei Projektgruppen:

« Die Projektgruppe ,Kreuzziige* untersuchte Kreuzzugsdarstellungen und das Verhiltnis von
Christentum und Islam in den beiden Digitalspielen Crusader Kings III (Paradox 2020) und
Assassin’s Creed (Ubisoft 2007) unter dem Eindruck von gegenwirtig wieder zunehmenden
Konflikten zwischen unterschiedlichen Religionen und Kulturrdumen.

. Die Projektgruppe ,Konfessionskriege der Frithen Neuzeit“ verglich die Rolle des Zufalls in
den Mechaniken der Kriegfithrung der Konfessionskriege im Brettspiel Here I Stand: 500th
Anniversary (GMT Games 2017) mit jener im Computerspiel Europa Universalis IV (Paradox
2013).

« Die am diversesten aufgestellte Projektgruppe ,Alternative Kirchengeschichte“ widmete sich
einerseits religionsgeschichtlichen Entwicklungsmodellen in Civilization VI (2K Games 2016)
sowie andererseits der Darstellung von Kreuz und Vampiren im eingangs thematisierten Fan-
tasy-Action-Adventure Castlevania: Lords of Shadow (Konami 2010).

Dass auch in der dritten Projektgruppe, in der sich die beiden Mitglieder weitgehend unabhingig in
den jeweiligen kirchen- bzw. religionsgeschichtlichen Kontext einarbeiten mussten, ein sehr {iber-
zeugendes Rezensionsessay entstand, das gelungene Vampirdarstellungen im Spiel Castlevania:
Lords of Shadow als crossmedialen Bestandteil populdrkultureller Vampirbilder und Klischeevorstel-

5 Siehe auch das laufende Dissertationsprojekt von Lukas Boch mit dem Arbeitstitel Brettspiele als (kirchen-)geschichtskulturelle Gattung.
Zur Darstellung und Funktion der Kirchengeschichte des Mittelalters in modernen Brettspielen sowie den von ihm mitbegriindeten Blog
Boardgame Historian (https://bghistorian.hypotheses.org/).
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lungen der mittelalterlichen Kirche darstellt und damit von einem differenzierten Verstindnis popu-
larkultureller Kirchengeschichtsbilder zeugt (Patermo, 2022), zeigt, dass auch eine weitgehend unab-
hingige Erarbeitung keinen Hinderungsgrund fiir die Durchdringung des Themas in angemessener
Tiefe darstellen muss.

Um (3) ein Verstindnis von Geschichte als Konstruktion entlang medienspezifischer Gestaltungs-
zwinge anzubahnen und geschichtstheoretische Grundlagen zu diskutieren,

- standen in der 2. Sitzung mit der Flow-Theorie und den Vergangenheitsatmosphiren zwei
Konzepte zur Erklirung der Anziehungskraft von (historisierenden) Spielen im Mittelpunkt,
die zugleich erste Erklarungsfaktoren fiir die Art und Weise spielinterner Geschichtsdarstel-
lungen bieten (gelesene Texte: zum Flow-Erleben Hoblitz, 2015, 111-142; zu Vergangenheits-
atmosphiren Zimmermann, 2021);

« erarbeiteten die Studierenden in der 5. Sitzung die fiinf Dimensionen der Geschichtskultur
nach Jorn Riisen (2013, 221-223, 234-246), diskutierten das Wahrheitsverstindnis der Ge-
schichtswissenschaft sowie deren Rolle innerhalb der Geschichtskultur (Tschiggerl et al., 2019,
11-34) und leiteten hieraus Konsequenzen zur kirchengeschichtlichen Untersuchung histori-
sierender Spiele ab;

« wurde in derselben Sitzung anhand einer Kurzprisentation zentraler Ergebnisse der Untersu-
chung von Daniel Giere (2019; als Besprechung Kleu, 2021) die Wirkung spielerischer Ge-
schichtsdarstellungen erortert und zu einem selbstreflexiven Umgang mit der eigenen ge-
schichtskulturellen Prigung angeregt.

Die veroffentlichten Rezensionsessays zeigen, dass am Ende des Semesters alle Studierenden grund-
satzlich in der Lage waren, wenngleich in unterschiedlicher Auspragung, Kirchengeschichtsdarstel-
lungen in Spielen als nach bestimmten dem Medium inhirenten Funktionslogiken gepragte Mani-
festierungen von Kirchengeschichte zu begreifen und unter dieser Perspektive zu analysieren, z. B.
indem zwei Spiele zur Kreuzzugszeit auf die Darstellung unterschiedlicher Religionen und Konfes-
sionen im Spannungsfeld unterschiedlicher Erwartungshaltungen von Spielenden durchleuchtet
werden (Engelhardt & Haupt, 2022) oder durch eine akribische Untersuchung der Spielmechaniken
in zwei Strategiespielen die Bedeutung des Zufalls fiir das darin enthaltene Bild der Kriegfiihrung
der Reformationszeit herausgearbeitet wird (Weinlich etal., 2022). Teils bieten die entstandenen
Texte auch Hinweise auf im Laufe des Semesters stattgefundene geschichtstheoretische Reflexionen.
Ein Student nimmt etwa auf die in der Ubung anhand der Debatte um Battlefield V (EA DICE 2018)
unter #NotMyBattlefield gefiihrte Diskussion zur historischen Authentizitit von Spielen Bezug (Gau-
teul, 2019; Larsson, 2020; Pfister & Tschiggerl, 2020, 62-65; Trattner, 2021), wenn er zum mittelalter-
lichen Fantasy-Setting von Castlevania: Lords of Shadow ausfiihrt: , Nicht selten vermischen sich dabei
die Welten von Wahrheit und Fiktion zu einem Geflecht aus mythologischen Grundelementen, die
mit Brocken faktischer Historizitdt umschlungen sind, um ein authentisches Bild der Vergangenheit
zu schaffen, deren geschichtswissenschaftlichem Wert dabei keinerlei Bedeutung mehr zugewiesen
wird“ (Patermo, 2022). Deutlich wird historische Authentizitit als bei den Spielenden erzeugte Illu-
sion gekennzeichnet (Zimmermann, 2021). Ob sich hinter der Formulierung, dass die spielerische
Geschichtsdarstellung ,keinerlei [...] geschichtswissenschaftliche[n] Wert“ besitze, ein positivisti-
sches Verstindnis akademischer Geschichtsschreibung in Abgrenzung zur Geschichtskonstruktion
in Spielen verbirgt, kann aufgrund der Kiirze der Andeutung nicht eindeutig festgestellt werden.
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Abbildung 1: Ablaufplan der Ubung

6  Fazit und weiterfithrende Uberlegungen

In der Abschlussreflexion der diskutierten kirchengeschichtlichen Lehrveranstaltung Spiele(n) mit
Kirchengeschichte berichtete eine Studentin: ,In der Ubung konnte ich zwei groe Lernfortschritte
erzielen: zum einen habe ich mich in eine neue Wissenschaft eingearbeitet, deren Methodik ken-
nengelernt und angewendet [gemeint sind die Game Studies, J. M.], zum anderen habe ich nun ein
System mich in einen fremden Wissenschaftskomplex einzuarbeiten und die Methodik fiir theologi-
sche Fragestellungen anzuwenden. [...]| Daraus schopfe ich auch das Selbstbewusstsein, neuen Fra-
gestellungen, die mich wirklich interessieren, nachzugehen und zu priifen, ob und wie sie zu beant-
worten sind. Dies bringt mich im wissenschaftlichen Denken weiter.“

Anschaulich wird hier deutlich, wie durch die Auseinandersetzung mit analogen und digitalen
Spielen nach Selbstauskunft der Lernenden dariiber hinausreichende methodologische, epistemolo-
gische und selbstreflexive Lernprozesse moglich wurden, die zugleich mit einer gewissen Selbst-
wirksamkeitserfahrung der Studierenden einhergingen. Ob die geiduferten Lernerfolge, insbeson-
dere eine Veridnderung tieferliegender geschichtstheoretischer Vorstellungen, tatsichlich empirisch
nachweisbar sind, konnte im Rahmen der Lehrveranstaltung mit einer nicht reprasentativen Teil-
nehmendengruppe nicht untersucht werden und bleibt weiteren Forschungen vorbehalten. Auch
scheinen motivationssteigernde sowie Lerneffekte gerade dann aufzutreten, wenn sowohl Dozie-
rende als auch Studierende bereits zuvor Interesse an Spielen besaflen. Insofern miissten bei einem
breiteren Einsatz dieses Lehrkonzeptes moglichst diversifizierte Wahlmoglichkeiten geschaffen wer-
den, um die Auseinandersetzung mit unterschiedliche Studierendengruppen interessierenden (kir-
chen-)geschichtskulturellen Zeugnissen — etwa Filmen, Belletristik, Comics, musealen Vergegen-
wirtigungen von Kirchengeschichte, Formen des Reenactments usw. — zu ermoglichen.

In der vorgestellten Ubung untersuchten die Studierenden vorhandene Spiele als von anderen
erschaffene geschichtskulturelle Zeugnisse. Moglich wire fiir zukiinftig durchzufithrende Lehrver-
anstaltungen eine weitere Stirkung des simulativen Charakters, indem Studierende eigene Brett-,
Kartenspiele oder Pen-and-Paper-Rollenspiele entwickeln und so eigene Geschichtsbilder schaffen
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sowie Gestaltungszwinge, denen Spielentwicklungsteams unterliegen, am eigenen Leibe erfahren
(Renz, 2021). Deutlich wurde im Rahmen der vorstehenden Ausfithrungen allerdings, dass Lehrver-
anstaltungen, die alltagsnahe geschichtskulturelle Phinomene zum Ausgangspunkt der Auseinan-
dersetzung mit Kirchengeschichte machen, Interesse fiir das Fach wecken und zu einer veranderten
studentischen Einstellung gegentiber Kirchengeschichte beitragen kénnen.
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