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1. Uber das Spiel

JJextura — Geschichte(n) erzahlen” ist der Versuch, ein Spiel fiir den Geschichtsunterricht zu
entwickeln, das aufgrund seines modularen Aufbaus, jahrgangsiibergreifend zu den
unterschiedlichsten historischen Themen immer wieder eingesetzt werden kann. Mit Hilfe von
Jrextura” kann es gelingen:

= historische Zusammenhange abzubilden

=  Entwicklungen nachvollziehbar zu machen

= spezifische Fragestellungen in den Blick zu nehmen

= abstrakte Fachbegriffe einzubetten und zu kontextualisieren

= Geschichtsnarrationen zu strukturieren

= Schilerinnen und Schiiler bei der Entwicklung eigener Geschichtsdarstellungen zu
unterstitzen

= und Geschichte in seiner Komplexitdt zu veranschaulichen und verstandlich zu machen.

JJextura® ist ein Ansatz, der die narrative Kompetenz von Schiilerinnen und Schiilern im Geschichts-
unterricht fordert und damit zugleich erworbenes Wissen vertieft und anwendbar macht. Durch den
modularen Aufbau sind die Anwendungen des Spiels flexibel, weshalb ,Textura” zu jedem
Themenkomplex bzw. jeder Epoche und damit in jeder Schulart und Klasse eingesetzt werden kann.
Durch das bekannte Spielprinzip kann ,Textura® mit verandertem Spielmaterial in verschiedenen
Klassenstufen bzw. zu verschiedenen Themen eingesetzt werden. Die Lehrenden kénnen dabei auf
spielmechanisches Vorwissen der Schilerinnen und Schiiler zuriickgreifen, wodurch sich zeitintensive
Erklarungen des Spiels erlibrigen und unmittelbar in das Thema eingestiegen werden kann.

2. Spielelemente
JJextura® besteht aus einer Vielzahl quadratischer Plattchen, die sich in 2 Kategorien unterteilen
lassen:

= |nhaltskarten

= Verknlpfungen
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2.1 Inhaltskarten
Inhaltskarten bilden die epochenspezifischen Inhalte des Geschichtsunterrichts ab. Dazu gehoren:

= Personen, Gruppen oder andere , Akteure”, z.B. ,,Bismarck”, ,,Napoleon®, ,Karl der GroRe*“,
,SPD“, ,USA"
= Ereignisse, z.B. ,,Sturm auf die Bastille”, ,Vertrag von Verdun®, , Kapp-Putsch”

‘

® Fachbegriffe, z.B. ,,Monarchie”, ,Merkantilismus”, , Barock”

Die Vorderseiten benennen dabei einen Akteur/ein Ereignis/einen Fachbegriff und zeigen ein
passendes Motiv.

Die Rickseiten liefern erklarende Informationen, die eine Einordnung in den historischen Kontext
ermoglichen, also bspw.:

o Jahreszahlen

o Kurzvita bei Personen

o Inhalte von Vertragen

Das Beispiel zeigt die Vorder- und Riickseite der Inhaltskarte ,Reisekdnigtum®.

* Die Konige und Kaiser
im Heiligen R6m. Reich
hatten keine Haupt-
stadt, sondern reisten
umher, um Recht zu
sprechen und ihre
Herrschaft zu sichern.

¢ Zur Unterkunft dienten
kénigliche Pfalzen sowie
Klgster.

Reisekonigtum

2.2 Verkniipfungen

Die Karten der Verknlpfungen sind kleiner als die Inhaltskarten. Es handelt sich dabei um einen
feststehenden Satz von Bildern und Symbolen fiir alle historischen Epochen, die je nach Kontext
verschiedene Bedeutungen annehmen konnen. Die Spieler setzen sie flexibel ein, um Geschichte zu
erzdhlen und Verbindungen (Verkniipfungen) zwischen den Inhaltskarten herzustellen. Die
Abbildungen der Verknlipfungen verweisen auf unterschiedliche Wortfelder, die zentral fiir
Geschichtserzahlungen sind und kénnen sowohl fiir Substantive, Verben oder Adjektive stehen.

‘

Die Krone kann bspw. fiir ,Krone”, ,Koénig”“, , Herrscher”, aber auch ,herrschen”, ,regieren” oder
,koniglich” stehen. Der Kontext und die Interpretation werden dabei von den Spielenden bestimmt.
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3. Das grundlegende Spielprinzip

Das wesentliche Element des Spiels ist es, die Inhaltskarten mit Hilfe der Verkniipfungen miteinander
zu verbinden. Zwischen zwei Inhaltskarten muss immer mindestens eine Verkniipfungskarte gelegt
werden.

Wahrend die Inhaltskarten einen festgelegten historischen Inhalt haben, sind die Verkniipfungen
offener. Die Spielerinnen und Spieler bilden durch ihr Wissen, ihre Abstraktions- und
Assoziationsfahigkeit Zusammenhange und damit kurze Geschichtsnarrative.

Startkarte ist hier ,,Ludwig XIV.”:

1. Ein Spieler erzahlt: ,Ludwig XIV.
war Konig der Franzosen.”

2. der nachste Spieler: ,,Ein Mittel

e T Stehendes Heer
i seiner Herrschaftssicherung war der
= Krieg.”
Bg
= 3. der nachste Spieler erldutert: ,Um

standig auf Krieg vorbereitet zu sein,
etablierte er ein Stehendes Heer.”

4. ein nachster Spieler: ,,Der
Unterhalt des Heeres war sehr
kostenintensiv.”

Jede Inhaltskarte kann Ausgangspunkt von bis zu 4 Sinnzusammenhangen (Erzahlstrangen) sein. An
jeder der vier Seiten kann also eine Verkniipfungskarte angelegt werden. Bei ,,Ludwig XIV.” kdnnte
man lber eine oder mehrere Verknipfungen beispielsweise Verbindungen zu den Inhaltskarten

»Absolutismus”, ,,Sonnenkdnig” oder ,Versailles” legen, aber auch andere Verbindungen sind
vorstellbar.

Im Laufe des Spiels entsteht so ein verzweigtes Gewebe, das eine mogliche Darstellung von einigen
Zusammenhangen zwischen den historischen Personen, Ereignissen, Institutionen usw. bietet und
diese Verbindungen zugleich strukturiert und visualisiert. Dadurch entwickelt sich ein Gespur fir
Geschichte und die Erkenntnis, dass vieles in Zusammenhang steht oder miteinander verwoben ist
und sich gegenseitig beeinflusst.
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Beispiel fir ein bereits etwas komplexeres Gewebe, das beim Spielen entstehen kann.
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4. Anwendungsszenarien fiir unterschiedliche Unterrichtsphasen

Nachfolgend werden beispielhaft vier Ideen fiir den Unterricht vorgestellt und den drei
Unterrichtsphasen Einstieg, Erarbeitung, Wiederholung und Ergebnissicherung zugeordnet. Diese
Unterrichtsideen geben einen ersten Einblick in die verschiedenen Einsatzmdglichkeiten von
Textura”

4.1 Einstieg

Unterrichtsidee 1: Was wissen wir schon? - Einstieg in ein neues Thema

Die ,Textura“-Karten kdnnen zum Einstieg in ein neues Thema im Geschichtsunterricht genutzt
werden. Die Schiilerinnen und Schiiler setzen sich in Kleingruppen zusammen und erhalten die
Inhaltskarten zum anstehenden Thema sowie den Standardsatz an Verknilipfungen.

Vergleichbar einer ,MindMap*“ legen die Lernenden nun die Begriffe, Personen und Ereignisse in ein
Erzdhlnetz, die sie bereits kennen und verbinden sie mit den Vokabularkarten. Darliber hinaus
kénnen Schiilerinnen und Schiiler auf Blankokarten eigenes Vorwissen erganzen.

Didaktisch-methodische Hinweise

Durch den Austausch der Lernenden in den Kleingruppen wird das Vorwissen aktiviert, Gberprift und
vernetzt. Uber eine Dokumentenkamera oder Abfotografieren des Erzihlnetzes und anschlieRende
Prasentation Uber interaktives Whiteboard oder Beamer kann eine Gruppe ihr Ergebnis prasentieren
und die Vorstellungen der verschiedenen Lerngruppen kénnen abschliefRend im Plenum miteinander
verglichen werden. Gleichzeitig sind so zahlreiche Anknlipfungspunkte fiir die Arbeit an dem Thema
im Unterricht gegeben. Alltagskonzepte und historische Fehlvorstellungen, die bei der Einstiegsstunde
zu Tage treten, konnen in den Folgestunden im Hinblick auf einen conceptual change gezielt
angesprochen und fokussiert werden.

Zum Abschluss der Unterrichtsreihe kann eine der Unterrichtsideen (siehe 3 und 4) aufgegriffen
werden, die Lernenden kdnnen aber auch einfach noch einmal ,Erzdhlnetze” mit MindMap-Charakter
ohne Spielelemente legen. lhre miindlichen Darstellungen zeigen — gerade im Vergleich mit den
Erzahlnetzen aus der Einstiegsstunde — ob und ggf. wo und wie ein Konzeptwandel erfolgt ist.

4.2 Erarbeitung: TexterschlieBung mit ,Textura”

Unterrichtsidee 2:

Die Schiilerinnen und Schiiler lesen den Darstellungstext im Buch. Sie setzen sich in Kleingruppen
zusammen und legen die Inhaltskarten offen vor sich aus. Sie scannen den Text auf Begriffe und
Personennamen, die auf den Karten vor Ihnen ausliegen. Sie wahlen diese aus und legen die tbrigen
Karten weg. Mit Hilfe der Inhaltskarten und der Verkniipfungen legen sie nun ein ,Textura“-
Erzdhlnetz, mit dem sie die wichtigsten Punkte des Darstellungstextes zusammenfassen.

Didaktisch-methodische Hinweise

Fir viele Schilerinnen und Schiiler stellt das Verstehen von Darstellungs- und Quellentexten im
Geschichtsunterricht ein erhebliches Problem dar. Das oben beschriebene Verfahren kann
Schilerinnen und Schiilern helfen, schwierige Texte besser zu verstehen. Der Text wird in mehreren
Etappen erschlossen. Durch die Karten visualisieren und strukturieren sie die Inhalte und gelangen so
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zu einem besseren Verstandnis. Dieser spielerische Ansatz kann sowohl zur Unterstiitzung von
schwacheren Schiilerinnen und Schiilern in den Mittelstufe eingesetzt, als auch in der Oberstufe zum
Heranfiihren an herausfordernd schwierige Texte.

Vergleichbar dem Unterstreichen von Schlisselwortern im Text suchen die Lernenden zunachst die
Begriffe auf den Inhaltskarten heraus, die im gesamten Thema zentral sind, daher immer
wiederkehren und sich auch in dem vorliegenden Text befinden. Die Vorauswahl an moglichen
Begriffen vereinfacht das erste Scanning des Textes.

In einem zweiten Schritt werden diese Begriffe mit Hilfe der Verknipfungen in ein Verhaltnis
zueinander gesetzt und somit eine Zusammenfassung des Textes vorbereitet. Dies geschieht jedoch
anders als sonst im Unterricht hierbei mit Hilfe der visuellen Strukturierung als Netz sowie der
unterstiitzenden Bilder auf den Inhaltskarten und den Symbolen auf den Verknipfungen. Es erfolgt
also neben der Strukturierung auch eine Ubersetzung von der Schrift in ein anderes Zeichensystem,
das anschlieBend in eine mindliche Darstellung Gberfihrt wird. Wahrend die Visualisierung das
Textverstandnis unterstiitzt, tragen Netzstruktur und doppelte Transformation dazu bei, dass die neue
Inhalte eingebettet, besser verknipft und dauerhaft behalten werden.

Allerdings geht mit diesem Verfahren auch ein —im Vergleich zu sonstigen Methoden der
TexterschlieBung — erhohter Zeitaufwand einher.

4.3 Ergebnissicherung, Festigung und Wiederholung

Didaktisch-methodische Hinweise (zu den Unterrichtsideen 3 und 4)

Um historisches Erzahlen zu lernen und zu tGben, missen die Schilerinnen und Schiler die
verschiedenen Formen von Narrationen unterscheiden kénnen und dafiir u.a. selbst in die Lage
versetzt werden, Geschichte nach- und umzuerzahlen, sowie faktional aber auch fiktional
wiedergeben zu kdnnen. Um dies tun zu kénnen, miissen sie lernen, relevante von weniger
relevanten Aspekten zu unterscheiden, also Informationen im Hinblick auf eine bestimmte Erzahlung
auszuwahlen, historisch Handelnde eindeutig zu benennen und die verschiedenen Inhaltspartikel
miteinander z.B. temporal, konsekutiv oder kausal zu verknipfen.

Diese Fahigkeiten kdnnen mit ,Textura” spielerisch angebahnt und eingelibt werden. Durch die
gemeinsame Arbeit in Kleingruppen und der Vorstellung der Ergebnisse im Plenum werden die
Lernenden liber die Gamification-Elemente (Wettbewerb, Punktevergabe) nicht nur dazu motiviert,
Geschichte modular mit den Karten immer neu zu erzahlen, sondern auch dazu angeregt, sich tber
die Darstellung und Deutung der historischen Ereignisse, ihrer Zusammenhange und der Bedeutung
von einzelnen Akteuren auszutauschen und diese zu begriinden. Besonders die erste Spielidee bietet
viel Raum fiir intensive Diskussionen lber die ,richtige” Vernetzung der Karten zu einer moglichen
Erzdhlung.

Die Lernenden entdecken spielerisch, dass es verschiedene Arten der Darstellung von Geschichte und
der Verkniipfung von Ereignissen und Inhalten gibt, die aber auch alle gleichermalRen maoglich und
plausibel sein kénnen. Sie werden auBerdem dazu angehalten in der Arbeitsgruppe bzw. im Plenum
ihre eigene Darstellung in Hinblick auf Triftigkeit und Plausibilitat zu begriinden bzw. besonders in der
zweiten Spielidee die Darstellungen der Mitschilerinnen und Mitschiler zu hinterfragen und zu
prifen.
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Fiir die Lehrenden schafft ,Textura“ dabei zugleich ein Instrument, das es ermoglicht nicht nur das
erworbene Faktenwissen der Schiilerinnen und Schiiler zu tiberpriifen sondern auch einen Einblick
Uber das Verstandnis komplexer Zusammenhange zu bekommen.

Unterrichtsidee 3: Kooperativ Geschichte erziahlen — Wiederholung und Festigung

Die Klasse wird in Kleingruppen zu je 5 oder 6 Schiilerinnen und Schiilern aufgeteilt. Das Spiel wird
innerhalb der Kleingruppe gemeinsam gespielt. Ziel ist es, die Inhaltskarten als Knoten und die
Verkniipfungen als Verbindungen dazwischen so zu legen, dass man mit ihnen, die Geschichte(n)
nacherzahlen kann. Beim Ablegen einer Karte muss mindestens ein Satz gebildet werden, der richtig
ist und die beiden Karten miteinander verbindet. Es kdnnen aber auch mehrere Satze sein.

Eine Inhaltskarte wird zufallig gezogen und in die Mitte des Tischs als Startkarte ausgelegt. Alle
Gruppen starten gleichzeitig und haben 10 Minuten Zeit.

Aufgabe ist es, méglichst viele Inhaltskarten zu verwenden. Zwischen zwei grof3en Karten muss
mindestens eine Verkniipfung gelegt werden. Die Gruppe, die es schafft, die meisten Verkniipfungen
abzulegen und die entstandene Geschichte anschlieRend in einer sinnvollen Struktur historisch
korrekt wiederzugeben, gewinnt.

Unterrichtsidee 4: Kompetitives Erzdhlen: die schnelle Story (Festigung und Wiederholung)

Hier werden zusatzlich zu den ,Textura“-Spielelementen ein Blatt und einen Stift bendtigt, um die
Punkte zu notieren. Die Spieler spielen gegeneinander. Alle Inhaltskarten werden verdeckt auf den
Tisch gelegt und gemischt. AnschlieRend wird zufallig eine Karte gezogen, die offen als Startkarte auf
den Tisch gelegt wird.

Danach werden alle verbliebenen Inhaltskarten aufgedeckt und offen rechts, alle Verknipfungen links
auf den Tisch gelegt — so, dass alle Spieler die Karten gut greifen konnen.

Es beginnt der jlingste Spieler.

Die Spieler sind nacheinander am Zug. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler hat 30 Sekunden
Zeit (wenn keine Stoppuhr zur Verfligung steht, kann z.B. auch ein Handy genutzt werden — ein
Spieler stoppt jeweils die Zeit).

Ziel ist es moglichst viele Karten zu legen und sie sinnvoll und richtig miteinander zu verbinden.
Beim Ablegen einer Karte muss mindestens ein Satz gebildet werden, der die beiden Karten
miteinander verbindet. Es kdnnen auch mehr Satze sein. Das Ablegen von Verknipfungen bringt 1
Punkt, Inhaltskarten jeweils 2 Punkte.

Nach den 30 Sekunden wird in der Runde geklart, ob der Spieler etwas falsch erklart hat: Entschieden
wird mit Mehrheit der Stimmen aller Spieler. Sollte sich die Mehrheit entscheiden, dass ein
Zusammenhang falsch war, wird die entsprechende Karte wieder entfernt. Rlicken so zwei
Inhaltskarten direkt aneinander, wird auch die neu gelegte Inhaltskarte entfernt. Der Spieler erhalt
entsprechend weniger Punkte.

Stellt die Mehrheit fest, dass die Aussage doch richtig war, dann verliert der Spieler, der die Aussage
angezweifelt hat einen Punkt. Man kann allerdings nicht weniger als 0 Punkte haben.

Das Spiel endet, wenn nur noch 3 oder weniger Inhaltskarten auf dem Tisch liegen. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.
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4.4 Transfer

Unterrichtsidee 5: Geschichte kontrafaktisch denken und erzdhlen

In einer bestehenden Geschichtsstruktur, die von den Lernenden oder der Lehrkraft erstellt wurde,
wird eine Inhaltskarte oder eine Verknipfungskarte entfernt und durch eine andere ersetzt.

Nun wird Gberlegt, welche weiteren Karten gedndert werden missten und an welchen Stellen die
Geschichte anders verlaufen ware, wenn diese eine Ausgangsbedingung anders gewesen ware.

Ein Beispiel: Der entstehende Konflikt zwischen den USA und der UdSSR nach dem Zweiten Weltkrieg,
der schlieBlich zur Teilung Europas und zum , Kalten Krieg” fihrte: Was ware gewesen, wenn es nicht
zu einem Bruch der Alliierten gekommen ware und welche Konsequenzen hatte das moglicherweise
fr die deutsche aber auch die europaische Geschichte gehabt.

Didaktisch-methodische Hinweise

Im Geschichtsunterricht ist es nicht tiblich, Geschichte kontrafaktisch zu erzahlen. Methodisch erfolgt
in der vorgestellten Unterrichtsidee ein gezielter Eingriff an einem prazisen Punkt einer Erzdhlung.
Durch die Karten ist die Erzahlung in ihrer Struktur und damit auch der Punkt des Eingriffs visualisiert.

Dieses Verfahren eignet sich dazu, die Bedeutung von einzelnen Akteuren, Ereignissen, Biindnissen,
Konstellationen oder Zusammenhangen zu verdeutlichen. Dabei geht es vor allem darum, dass die
Lernenden mogliche Auswirkungen, die auf dieser einen, verdnderten Grundbedingung basieren,
erkennen und begriinden kénnen. Dazu ist ein umfangreiches Wissen lber die Zeit und tiefgehendes
Verstandnis der Zusammenhange notwendig, das mit Hilfe dieses methodischen Vorgehens eingelibt
werden kann.

Hierbei ist es sowohl moglich in starkeren Lerngruppen das Austauschen einer Karte und die sich
daraus fiir den Rest der Struktur ergebenen Konsequenzen nur abstrakt im Plenum mit allen
Lernenden zu besprechen, als auch eine Arbeit in Kleingruppen, in denen tatsachlich die Karte
getauscht wird und alle moglichen weiteren Folgen auch (iber Veranderungen in der Netzstruktur der
Karten abgebildet werden.

5. Strukturierung des Spielmaterials

Das Spielmaterial ist unterteilt in Inhaltskarten und Verknipfungen. Die Inhaltskarten gliedern sich in
Sets, die jeweils epochenspezifische Fachinhalte umfassen. Diese Sets wiederum unterteilen sich
thematisch in mehrere Kategorien, die sich an den verschiedenen Teilgebieten der
Geschichtswissenschaften orientieren.

5.1 Epochen
Epochen sind zeitliche Einteilungen, Beispiele sind u.a.:

=  Mittelalter”
,Barock und ,Absolutismus’ “
,Nationalsozialismus”

Die Zugehorigkeit einer Inhaltskarte zu einer Epoche wird durch unterschiedliche Hintergrundfarben
symbolisiert. Nachstehend je ein Beispiel aus der Epoche , Mittelalter” und ,,Absolutismus®”.
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Reisekonigtum

5.2 Themenkategorien

Unter Themenkategorien werden Bereiche der Geschichte verstanden, die sich in jeder Epoche
wiederfinden. Themenkategorien kénnten bspw. sein:

= Herrschaft (Politik, Militdr, Abstrakta wie ,, Absolutismus”)

= Wirtschaft (Handel, Wahrungen, Wirtschaftssysteme z.B. ,Merkantilismus®)

= Gesellschaft (Zusammenleben, Rollenbilder, Erndhrung, Alltagsleben)

= |deen (Religion, Philosophie)

= Technik (Erfindungen, Werkzeuge, Maschinen)

= Kunst (Musik, Architektur usw.)

Die einzelnen Themenkategorien werden durch kleine Symbole auf den Karten dargestellt:

Das bereits bekannte Beispiel ,Reisekonigtum®
ergdnzt um das, Symbol fir die
Themenkategorie ,Herrschaft”.

Die Karte ist nun der Epoche ,Mittelalter”

(Hintergrundfarbe) und Themenkategorie
,Herrschaft” zugeordnet.

Reisekonigtum

Durch diesen modularen Aufbau er6ffnen sich in ,Textura” sehr viele und beliebig anpassbare
Anwendungsszenarien. Durch die Auswahl der Inhaltskarten:
= kann ein thematischer und zeitlicher Fokus gesetzt werden z.B. Herrschaft im Mittelalter
® sind thematische Langsschnitte moglich, z.B.Wirtschafts- oder Geschlechtergeschichte
* kann auch der Ubergang zwischen zwei Epochen in den Blick genommen werden, z.B. vom
Mittelalter zur Neuzeit
= ist eine Anpassung des Spiels an die jeweiligen Lehrplan- und Unterrichtsinhalte moglich, da
die Karten gezielt ausgewahlt werden bzw. beiseite gelegt werden kénnen — fir weitere
Inhalte liegen dem Spiel Blankokarten bei, so dass die Lehrenden oder Lernenden auch —
sofern notig - erganzend eigene Karten erstellen kdnnen.

Kontakt: Ronald Hild r.hild.99@gmx.de
Daniel Bernsen d.bernsen@igspellenz.de
Website: https://spielsuspensorium.wordpress.com/
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