4 GedenkstattenRundbrief N© 219 - September 2025

Iris Groschek

Ein Digital

Remembrance

Game

fir die Gedenkstatte Bullenhuser Damm

Im Keller dieses ehemaligen Schul-
gebdudes erinnert die Gedenkstatte
Bullenhuser Damm an die Opfer

des 20. April 1945.
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Keyvisual des Games »Erinnern.
Die Kinder vom Bullenhuser Damm«
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Als Mitarbeitende an Gedenkorten gehen wir
positiv davon aus, dass eine junge Generation
durchaus Interesse an der NS-Zeit hat und -
gerade vor dem Hintergrund beunruhigender
aktueller gesellschaftlicher Tendenzen - das
Wissen dariiber als relevant fiir unsere Gesell-
schaft ansieht, sogar in stirkerem Mafle als
die Elterngeneration. Wir verstehen auch, dass
junge Menschen in ihrer eigenen Kommunika-
tionswelt angesprochen werden mochten' und
dass Geschichtsbilder zum NS-Unrecht zuneh-
mend durch digitale Spiele mitgepréigt sind.?
Daher haben wir uns gefragt, wie vor diesen
Hintergriinden ein zielgruppenorientierter di-
gitaler Ansatz bei der Vermittlung von NS-Ge-
schichte in einer Gedenkstitte aussehen kann,
der sowohl methodisch ansprechend als auch
zu beiden Seiten respektvoll ist.

Wir haben einen Ort und eine Geschichte.
Eine Schule in Hamburg-Rothenburgsort, die
wihrend der NS-Zeit zu einem Auflenlager
des Konzentrationslager Neuengamme wurde.
Am 20. April 1945 ermordeten SS-Ménner im
Keller des Gebdudes 20 judische Kinder und

mindestens 28 erwachsene KZ-Hiftlinge. An
den Kindern waren zuvor im KZ Neuengamme
pseudomedizinische Versuche durchgefiihrt
worden. Nach dem Krieg wurde die Schule
wiedereroffnet. Seit 1979 erinnert als Ergebnis
biirgerschaftlichen Engagements die Gedenk-
stitte Bullenhuser Damm an das Geschehe-
ne. Sie gehort heute zur Stiftung Hamburger
Gedenkstitten und Lernorte zur Erinnerung
an die Opfer der NS-Verbrechen.?

Die Gedenkstétte Bullenhuser Damm wird
im Rahmen von Gruppenbesuchen auch von
jungeren Klassen aufgesucht, da Lehrkrifte
die konkrete Geschichte der Ermordung von
20 Kindern am Bullenhuser Damm emotional
niher an ihren Schiiler*innen verorten und da-
mit ein Besuch dieser kleinen Gedenkstitte bei-
spielsweise dem Besuch der KZ-Gedenkstitte
Neuengamme vorziehen. Die Gedenkstétte Bul-
lenhuser Damm wird so zur Schablone fiir die
Griueltaten der Nazis und der Vermittlung der
Shoah in Hamburg. Wir vermitteln dort nicht
nur Geschichte, sondern mochten dariiber hi-
naus mit den jungen Menschen ins Gesprich

kommen, um personliche Auseinandersetzung
anzuregen. Dies vor dem Hintergrund, dass
aktuelle gesellschaftspolitische Themen hiufig
einen direkten Bezug zur NS-Zeit haben und in
unserem Fall ganz konkret zu der Geschichte
und den Geschichten, die wir in der Gedenk-
stitte Bullenhuser Damm erzéihlen.

Erinnerung spielbar machen?

Gedenkstétten miissen immer wieder neu ge-
dacht werden, offen fiir neue Formen von Erin-
nerung sein und sich damit verindern. In der
Gedenkstétte Bullenhuser Damm bieten wir
darum beispielsweise Schulklassen die Mog-
lichkeit, in den ehemaligen Tatriumen eigene
Erinnerungsprojekte zu zeigen. Schiiler*innen
miissen sich dafiir iiber den Ort, die Taten, die
Biografien aber auch die Bedeutung von Erin-
nerung informieren und sich dariiber hinaus
Gedanken dariiber machen, was Kunst an so
einem speziellen Ort aussagen und bewirken
soll. Darauf basierend entwickeln sie eigene
Ausdrucksformen. Dabei versuchen sie iiber
diese intensive Beschiftigung auch die Frage
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zu beantworten, welche Bedeutung ein solcher
Erinnerungsort heute hat, welche Emotionen er
auslosen kann, aus welchen unterschiedlichen
Griinden Menschen ihn aufsuchen - und auch,
was NS-Geschichte eigentlich ganz personlich
mit ihnen zu tun hat. Und diese Fragen - insbe-
sondere, was Geschichte heute noch mit uns zu
tun hat - sind zentral in der Vermittlung, um
die Erinnerung an die NS-Verbrechen relevant
firr die Zukunft zu halten.

Die Tatsache, dass weite Teile der aktuel-
len Gesellschaft in Deutschland digitale Spiele
nutzen und dabei auch historischen Szenarien
begegnen, zeigt die Relevanz digitaler Spiele
auch fiir die historisch-politische Grundbil-
dung und damit auch der Erinnerungskultur.
Akteur*innen der Erinnerungskultur sollten
mit den Potentialen von Games zugewandter
umgehen.* Die Anregung, fiir die Gedenkstitte
Bullenhuser Damm »ein digitales Spiel, das
nicht in der Vergangenheit verharrt, sondern
einen Bezug zur Gegenwart herstellt«® zu ent-
wickeln, gab Nicole Mattern, die Vorsitzen-
de der Vereinigung Kinder vom Bullenhuser
Damm e.V.. Erste konkretere Ideen und damit
die Grundlagen fiir das spitere Game wurden
im November 2021 im Rahmen eines zweitégi-
gen Online-Workshops entwickelt. Es entstand
das Digital Remembrance Game »Erinnern.
Die Kinder vom Bullenhuser Dammc« iiber die
Bedeutung von Erinnerung,® das im November
2024 gelauncht wurde. Was heifit Erinnerung?
Woran erinnern wir uns und woran nicht? War-
um gibt es Gedenkstitten? Diese mit dem Titel
des Games verknlipfte Fragestellungen, vor al-
lem aber unterschiedliche, eng mit der Gedenk-
stitte verbundene aktuelle Themenkomplexe

Schiiler*innen beim Testen
des Games
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wie Ausgrenzung, Rassismus, Antisemitismus,
menschenfeindliche Ideologien und ihre Fol-
gen, Verantwortung in journalistischer Recher-
che, Bedeutung von Familie und Familienge-
schichte, Bedeutung von Religion im Alltag,
Ethik in der Medizin wurden zu Themen des
Games, das damit mehr ist als ein erinnerungs-
kulturelles Spiel. Es ist aktuell.

Im Laufe des Entwicklungsprozesses haben
wir uns intensiv mit der Vermittlung von
Geschichte durch digitale Spiele auseinan-
dergesetzt, insbesondere mit der Rolle von
Interaktivitit und Spielmechaniken im erinne-
rungskulturellen Raum. Das Game wurde nicht
als Lernspiel mit reinem Wissenserwerb als Ziel
konzipiert, sondern mochte eine spielerische
Auseinandersetzung mit dem Themenfeld Er-
innerung anbieten, mit spielerischer Leichtig-
keit komplexe Themenfelder er6ffnen und dabei
das Medium Game und somit die Spielenden
ernst nehmen. Da Referenzprojekte anfianglich
fehlten, mussten Methoden und Wege in einem
langeren Prozess erst entwickelt werden, bevor
mit der eigentlichen Entwicklung des Games ge-
startet werden konnte. Eine weitere Vorausset-
zung bei der Entwicklung war, dass das Game
nicht in einer Doppelung der Gedenkstitte
verharren, sondern einen eigenen didaktischer
Beitrag bilden sollte mit dem Ziel der Er6ffnung
eines Diskussionsraums zum Thema »Was hat
Geschichte mit mir zu tun?« Unser Wunsch
war, dass das Game auch entkoppelt von der Ge-
denkstétte Bullenhuser Damm funktionieren
sollte. Es hat sich spiter in der Praxis gezeigt,
dass die Neugier auf den Besuch des Ortes nach
dem Kennenlernen des Games wichst.

Entwicklung als dynamischer

und kreativer Prozess

Da wir das Game vor allem fiir einen Einsatz im
Rahmen des schulischen Unterrichts anbieten
wollten, dabei spielmechanische Moglichkeiten
einsetzen, aber auch dem Thema, den Angehori-
gen als auch der Zielgruppe gegeniiber angemes-
sen bleiben wollten, haben wir Expert*innen
gebeten, uns zu begleiten - in vielseitig besetz-
ten Auftaktworkshops, in einem spielbeglei-
tenden Beirat mit Personen u.a. aus der Ge-
schichtsdidaktik, Game Studies, Public History,
von der Vereinigung Kinder vom Bullenhuser
Damm und mit einem Angehérigen eines der
ermordeten Kinder - und auch wihrend der
Fokusgruppentests. Wir konnten mit Markus
Bassermann einen engagierten Projektleiter mit
passender Expertise im Spannungsfeld zwi-
schen Erinnerungskultur und Gameskultur

gewinnen.” Auch wenn zu Beginn die grund-
legende Idee fir die Umsetzung eines spiele-
rischen Ansatzes bereits gegeben war, so ent-
stand das letztliche Produkt erst durch einen
agilen Prozess in der Interaktion zwischen
Expert*innen unterschiedlicher Fachbereiche
und solchen mit persénlicher Perspektive auf
die Themenkomplexe, zwischen Spielentwick-
ler*innen, Historiker*innen, Didaktiker*in-
nen und Betroffenen sowie Vertreter*innen
der Zielgruppe. Da wihrend des Entwicklungs-
prozesses auch andere Akteur*innen der histo-
risch-politischen Bildung in verschieden weit
vorangeschrittenen Entwicklungsphasen digi-
taler Spiele waren, haben wir im Sommer 2023
auflerdem ein Vernetzungstreffen organisiert
zum Austausch Uiber méglicherweise dhnliche

Game mit der
spielbaren Figur Karsten
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Problemfelder. Fiir kiinftige Game-Entwicklun-
gen im Gedenkstéttenbereich wurden »Good-
to-know«-Regeln formuliert, die Herausforde-
rungen ehrlich benennen und erste Tipps fiir
eine praktische Umsetzung auf arbeitsstruktu-
reller als auch inhaltlicher Ebene geben.?

Zwei Jahre lang hat ein Team der Stiftung
Hamburger Gedenkstitten und Lernorte zur
Erinnerung an die Opfer der NS-Verbrechen
und der Vereinigung Kinder vom Bullenhuser
Damm, geférdert und unterstiitzt von der Alfred
Landecker-Stiftung, mit dem Entwicklerstudio
Paintbucket Games das Game entwickelt. Da-
bei wurden Spielziele und Spielmechaniken er-
arbeitet, die fiir den anspruchsvollen Bereich
Erinnerungskultur sowohl ansprechend als
auch angemessen sind.? Das Entwicklerstudio
hat bereits grofle Expertise in der Vermittlung
von NS-Themen mittels Games.'™® Es hat das in
Deutschland bahnbrechende Game Through the
Darkest of Times™ herausgebracht, in dem eine
Widerstandsgruppe gegen die Nazis zusam-
mengestellt werden muss oder jetzt aktuell The
Darkest Files,"? wo eine junge Staatsanwiltin bei
Fritz Bauer gespielt wird, die den Auftrag hat,
Verbrechen aufzukliren.

Uns war es wichtig, das Spielsetting nicht in
die NS-Zeit zu setzen, um so eine von den Emo-
tionen der Taten entkoppelte Auseinanderset-
zung zu erreichen. Immersive Effekte des Spie-
lens bergen das Risiko, unreflektiert damalige
Perspektiven zu wiederholen und auch, sich zu
sehr in eine Rolle hineinversetzen. Diese Uber-
wiltigung wollten wir vermeiden. Wir wollten
den Spielenden auch nicht moégliche alternative
Handlungsverldufe suggerieren, was eine spie-
lerische Reinszenierung nahelegen kénnte. So
haben wir das Setting des Games in einer Zwi-
schenzeit platziert: Es spielt weder in der NS-
Zeit, noch in der heutigen Zeit, sondern im Jahr
1979/1980, als Gedenkstitten noch keine etab-
lierten Erinnerungsorte waren. Und so muss
ich als Spieler*in nicht als »ich« heute spielen
und auch nicht als eine Person in der Nazizeit,
sondern ich bewege eine Schiilerin oder einen
Schiiler aus der Zeit, als die GrofSmutter der

Schiiler beim Spielen des Games
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Zielgruppe jung war. Dieser Kniff ermdglichte
zudem im schulischen Setting eine Erweite-
rung von Geschichtserfahrungen im Sinne von
Binnendifferenzierung, da nicht nur die NS-
Zeit, sondern auch die Nachkriegszeit in ihren
verschiedenen Facetten mit Hilfe des Games er-
arbeitet werden kann.

In »Erinnern. Die Kinder vom Bullenhuser
Damm« koénnen fiinf unterschiedliche Schii-
ler*innen der Schule Bullenhuser Damm im
Jahr 1979/1980 als Charaktere ausgewihlt wer-
den. So sind funf Erinnerungsgeschichten
spielbar. Die Charaktere treffen in jeweils drei
Kapiteln auf verschiedene andere Figuren und
entdecken so unterschiedliche Erzéhlungen der
Vergangenheit. Dabei steht jeder Charakter fiir
einen oder mehrere thematische Schwerpunkte
mit Bezug zur Geschichte vom Bullenhuser

Damm, wie oben schon erwidhnt: Die Charak-
tere beschiftigen sich beispielsweise mit kon-
kreten ethischen Fragen bei der Entwicklung
von Impfstoffen bis hin zu Fluchtgeschichten
oder unbeantworteten familiengeschichtlichen
Fragen. Ziel ist es, beim Spielen nicht nur zu
lernen, was in der NS-Zeit an diesem konkreten
Ort am Bullenhuser Damm passierte, sondern
sich mit Hilfe der spielbaren Charaktere mit der
Bedeutung von Geschichte und Formen und
Mechaniken von Erinnerung auseinanderzu-
setzen.

Wie sieht das konkret aus?

Jede Figur beginnt mit einer Alltagsszene oder
einem Alltagsproblem. Karsten will abends
zu einem Punkmusikkonzert. Aber irgendwie
nimmt schon das erste Gesprich mit seinem
Vater, der eine Kneipe besitzt, eine andere Wen-
dung. Im Laufe des Games begegnet Karsten
verschiedenen Figuren, mit denen er inter-
agiert, und drei von ihnen teilen ihm unter-
schiedliche Erinnerungen an die Nazi-Zeit mit:
Der Vater, der sich erinnert, wie schwer er sel-
ber es in der Nachkriegszeit hatte, der Haus-
meister der Schule, der schon in der Nazizeit
Hausmeister der Schule Bullenhuser Damm
war, aber sich nicht wirklich erinnern mag, und
ein Mann in der Kneipe, bei dem sich heraus-
stellt, dass er ein ehemaliger Héftling ist.

Die einzelnen Beziige zu den Ereignissen am
Bullenhuser Damm miissen im Dialog in Form
eines Point-and-Click-Games erspielt werden.
Karsten erfahrt schliefflich im Laufe des Games
inhaltlich, dass seine Schule in der Kriegszeit
ein Auflenlager des KZ Neuengamme war, aber
er begegnet auch Verdringung und Vorurtei-
len, Alt-Nazis und Erinnerungsabwehr. Schii-
ler*innen, die Karsten spielen, haben am Ende
Erinnerungsnarrative und mehrere vertiefende
Hinweise zur Geschichte kennengelernt — Schii-
ler*innen, die andere Figuren spielen, haben
andere Hinweise erhalten.

So wird Erinnern und damit Geschichte in
unserem Game nicht als ein linearer Prozess
dargestellt, sondern perspektivisch und frag-

mentarisch erlebt. Die Erinnerungen repri-
sentieren mitunter ambivalente Perspektiven
verschiedener Akteure, die durchaus wider-
spriichlich und vor allem subjektiv sein kénnen.
Durch diese Darstellungsweise von fiinf unter-
schiedlichen Erfahrungswelten, reprisentiert
durch die fiinf spielbaren Charaktere, zeigen
wir im Game verschiedene Perspektiven auf Er-
innerung auf. Erst durch den Blick auf das Ne-
beneinander von Narrativen, das Zusammen-
setzen verschiedener Erinnerungen und damit
verschiedener Aspekte ergibt sich ein grof8eres
Bild der Geschichte, fiir die die Gedenkstitte
Bullenhuser Damm steht.

Funktioniert das?

Von Anfang an haben wir mit Schulklassen
zusammengearbeitet, die uns aus spielmecha-
nischer oder inhaltlicher Sicht ihr Feedback
gaben. Sie begriifiten den kreativen digitalen
Zugang zu individuellen Geschichten, verstan-
den die unterschiedlichen Zeitebenen, wiinsch-
ten sich kiirzere Texte und mehr ausformulierte
Beziige zur tatsichlichen Geschichte.

Wir haben sehr viel positiven Zuspruch be-
kommen. Nicht nur, weil das Spielen als Me-
thode eine deutliche Abwechslung zum Unter-
richtsalltag darstellt, sondern auch, weil unsere
Sorgen, die bei dem Thema mitschwingen, z.B.
emotionale Uberwiltigung, nicht berechtigt
waren. Eine grofle Mehrheit der Schiiler*innen
bestitigte, es habe sogar Spafl gebracht, sich
auf diese Weise mit aktuellen wie erinnerungs-
kulturell relevanten Themen zu beschiftigen.

Nach dem Spielen einer ausgewéhlten Figur
in Kleingruppen und somit der Beschiftigung
mit einem Thema oder einem Ausschnitt aus
der Geschichte oder einer personlichen Sicht
auf die Vergangenheit hat die Klasse im an-
schlieffenden Gesprich aus individuellen Ge-
schichten ein gréferes Bild entstehen lassen,
aber auch relativ selbststéindig eine Diskussion
tiber die Inhalte begonnen - warum wird heute
noch an die NS-Zeit erinnert, was hat Geschich-
te mit unserer heutigen Gesellschaft zu tun?®
Unsere Idee scheint also zu funktionieren.
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Das Game haben wir von Klasse 7 bis 13, von
Forderschulen bis Gymnasien testen lassen.
Am unmittelbarsten und wirkungsvollsten war
der Einsatz in Kombination mit dem Ort, also
erst das digitale Spiel spielen zu lassen, dann
gemeinsam den Ort zu erkunden. Im Rundgang
durch die Gedenkstitte hat die Schulklasse, an-
geleitet durch den Guide, weitere Beziige zwi-
schen Game und tatsidchlichem Ort gefunden
und dabei dechiffriert, wo Erfahrungen und Er-
zdhlstringe aus dem Game auch in der Gedenk-
stitte zu finden sind. Fiir den Einsatz im Unter-
richt haben wir aulerdem eine Handreichung
fir Lehrpersonen herausgegeben. Gruppen
konnen auch einen dreistiindigen Workshop
mit Game in der Gedenkstitte Bullenhuser
Damm buchen.™

Schulklassen und Lehrpersonen waren wih-
rend der Entwicklung eingebunden. Auch wenn
sie keinen direkten Einfluss auf die Spielmecha-
niken oder den grundlegenden Aufbau nehmen
konnten, haben ihre Riickmeldungen dazu bei-
getragen, das Storytelling immer weiter zu ver-
feinern und an die Zielgruppe anzupassen. Sie
haben nicht nur beispielsweise das konkrete
Aussehen einer der Figuren bestimmt, sondern
wir haben auch aufgrund des Zielgruppenfeed-
backs den Text des Games weiter gekiirzt und
auflerdem eingesprochen. Die Entwicklung des
Games hat uns gelehrt, Mut zur Reduzierung
zu haben und Leerstellen zuzulassen. Dabei ha-
ben wir auch versucht, bewusst offene Dialog-
punkte einzubinden, sind hier aber an prakti-
sche Grenzen gestoflen vor dem Hintergrund,
dass das Game in einer durch den Unterricht
vorgegebenen Zeit spielbar sein musste. Vor al-
lem regte das Feedback uns dazu an, mit dem
»Erinnerungsraum« ein ganz neues Element
hinzuzufiigen. Dabei handelt es sich um einen
wiederkehrenden Spielabschnitt, der Raum fiir
Reflexion schafft und zur historischen Einord-
nung dient. Schiiler*innen fehlte beim Spielen
auflerhalb der Gedenkstitte die deutlichere
Verkniipfung des Games mit der wahren Ge-
schichte. Was ist fiktiv und was ist echt? Da-
her werden im Game nun die »Collectablesc,

Erinnerungsraum
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Szene aus dem Game
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also die wihrend des Spielens zu sammelnden
Objekte, die zunéchst einen rein spielmechani-
schen Hintergrund haben, in einem zwischen-
durch mehrfach auftauchenden Erinnerungs-
raum noch einmal genutzt, um reflektierende
Gedanken der spielbaren Charaktere zu zeigen
und am Ende Mini-Erkldrfilme freizuspielen,
die die Verbindung zum Bullenhuser Damm zu-
sammenfassend erkléren.

Das Game erzdhlt konkrete Geschichte(n),
Ubertréigt sie aber in eine erzdhlerische Welt.
Die jiidischen Kinder, die am 20. April 1945 er-
mordet wurden, waren reale Personen, genauso
wie ihre Familien. Angehorige kommen am 20.
April jeden Jahres nach Hamburg - aus Italien,
aus Israel, aus den USA, aus Deutschland, den
Niederlanden oder aus Frankreich. Alles, was
die spielbaren Charaktere erfahren, basiert
auf realen Geschichten - so wie die Mutter, die
noch jahrzehntelang auf ihren Sohn gewartet
hat, aus der Hoffnung heraus, er habe die NS-
Verfolgung doch iiberlebt. Im Game kommen
diese realen Geschichten vor, aber immer mit
einem Twist - reale Geschichten und Erfahrun-
gen wurden zu neuen Figuren zusammengelegt.
So konnten wir in der bildhaften Erzéhlung und
in der Komposition des Storytellings freier sein.
Die funf spielbaren Charaktere sind fiktiv. Die
meisten der Menschen, die sie im Game treffen,
haben jedoch reale Menschen als Vorbilder. Die
realen Angehorigen, die das Game kennenlern-
ten, haben das Game positiv aufgenommen und
sehen es als relevante Form der modernen Er-
innerung an. Auf ihren Wunsch hin gibt es das
digitale Spiel jetzt auch in englischsprachiger
Variante.

1
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Und dann?

Der Workshop, der von Gruppen in der Ge-
denkstitte Bullenhuser Damm gebucht werden
kann, ist didaktisch und im Sinne der Metho-
denvielfalt gesehen wirkungsméchtig, da beim
Rundgang durch die Gedenkstiitte nach dem
Spielen des Games schon viel neues Wissen vor-
handen ist. Tatséchlich entsteht ein Dialog auf
Augenhéhe, ohne zu einer Wissensabfrage zu
werden, da die Schiiler*innen Beziige zwischen
Game und Gedenkstitte leicht entdecken kon-
nen. Wenn die Person, die den Charakter Van
gespielt hat, weif3, dass dieser Briefmarken sam-
melt - und dann das Briefmarkenalbum von
Walter Jungleib, eines am Bullenhuser Damm
ermordeten Jungen, in der Gedenkstitte ent-
deckt, dann hat dies eine emotionale Wirkung.
Das Game bietet eine erste, freie Auseinander-
setzung mit dem Nationalsozialismus und sei-
nen Folgen an, die beim Besuch der Gedenk-
stitte eine zusitzliche emotionale Perspektive
zeigt. Die Folge ist, dass das Interesse, sich mit
den Biografien der »Kinder vom Bullenhuser
Damme« auseinanderzusetzen, bei den Spielen-
den intrinsisch wichst.

Kritisch kann gesagt werden, dass die Bu-
chungslage des Workshops nach dem Launch
weniger ausgeprigt ist als gewiinscht, obwohl
das Lehrmaterial an alle norddeutschen weiter-
fihrenden Schulen geschickt wurde, verschie-
dene Lehrerfortbildungen angeboten wurden
und das Game auf Fachkonferenzen vorgestellt
wurde. Das Game selber wird im Vergleich dazu
relativ hiufig heruntergeladen.’® Auch Klassen
fir die Fokusgruppentests wihrend der Ent-
wicklung zu gewinnen, klappte sehr gut. Ge-
nerell hat das Game in der Offentlichkeit eine
gute Aufmerksamkeit gefunden, auch in der
interessierten Gamer-Community, da wir unter
anderem in digitalen Diskussionsrunden, tiber
mehrere »Let’s play« in Kollaborationen auf
Twitch” und vor Ort mit dem Podcaster Dom
Schott das Game vorgestellt haben. Zudem ha-
ben wir das Game verschiedentlich national
und international auf Konferenzen présentiert.
»Erinnern. Die Kinder vom Bullenhuser Dammue«

wurde schliefflich 2025 beim Deutschen Com-
puterspielpreis in der Kategorien Bestes Serious
Game nominiert. In der Nominierungsbegriin-
dung der Jury werden die Zuginglichkeit, die
unaufgeregte Machart und die Erleichterung
des Kontakts mit einem schwierigen Thema ge-
lobt und gesagt, dass das Game »facettenreich
und auf persoénliche und nahbare Art vermittelt
sowie erinnert. (...) Der eigene Horizont wird da-
bei mit jedem spielbaren Charakter erweitert.
(...) Spieler*innen kénnen aus den Bausteinen
jeder Geschichte ein groferes Ganzes zusam-
mensetzen, das mit jedem Charakter immer
detailreicher wird. (...) Statt zu iiberfordern
oder abzuschrecken, lassen [die Themen] sich
so Stiick fiir Stiick greifen, verstehen und ein-
ordnen.«'®

Auf die Frage, wie das Thema »Erinnern«
interaktiv dargestellt, erfahren und fortgefiihrt
werden kann, haben wir versucht, mithilfe des
Mediums Spiel eine Antwort zu geben. Es erfor-
dert die Bereitschaft und den Mut, im Gedenk-
stittenbereich unbekannte Wege zu gehen und
Experimente zu riskieren. So lédsst sich die Welt
der digitalen Spiele als ein neuer Erinnerungs-
raum erschlieflen, den Akteur*innen der Erin-
nerungskultur, Spieleentwickler*innen und die
Spielenden selbst gemeinsam aktiv gestalten
konnen.

Und genau das ist das Ziel padagogischer
Arbeit an Gedenkstétten: Erinnern aktuell zu
halten und eine junge Generation einzuladen,
die Relevanz von Geschichte fiir sich zu entde-
cken und damit in die Zukunft zu fithren.

Iris Groschek ist Historikerin und Kuratorin der
Dauerausstellung in der Gedenkstétte Bullenhuser
Damm. Sie leitet die Abteilung fiir Offentlichkeits-
arbeit, Digitale Kommunikation und Social Media in
der Stiftung Hamburger Gedenkstétten und Lern-
orte zur Erinnerung an die Opfer der NS-Verbrechen.

Die MEMO-Studien zur Erinnerungskultur in
Deutschland der Stiftung EVZ sind hier
abzurufen: www.stiftung-evz.de/was-wir-

foerdern/memo-studie

Stiftung Digitale Spielekultur: Erinnern mit
Games. Digitale Spiele als Chance fiir die
Erinnerungskultur. Berlin 2023 (www.stiftung-
digitale-spielekultur.de/app/uploads/2023/12/
Handbuch_Erinnern-mit-Games_bfrei_2023.pdf)

www.kinder-vom-bullenhuser-damm.de und
www.bullenhuser-damm.gedenkstaetten-
hamburg.de/

Nico Nolden, Digitale Spiele, Geschichte und
Erinnerungskultur, Games Dossier der Bundes-
zentrale fir politische Bildung, 28. Mérz 2022
www.bpb.de/themen/kultur/digitale-spiele/
504552/digitale-spiele-geschichte-und-
erinnerungskultur/

Werkstattbericht: Erinnern. Die Kinder vom
Bullenhuser Damm, 20. Dezember 2023
https://lernen-aus-der-geschichte.de/
Lernen-und-Lehren/content/15611

Markus Bassermann, Games und Erinnerungs-
kultur: Interaktion als Schnittstelle, 29. Juni 2023
www.stiftung-digitale-spielekultur.de/
digitale-spiele-games-erinnerungskultur-
interaktion-schnittstelle-markus-bassermann

www.gedenkstaetten-hamburg.de/de/aktuelles/

news/neuer-kollege-fuer-das-projekt-serious-
game-bullenhuser-damm

https://lernen-aus-der-geschichte.de/Lernen-
und-Lehren/content/15613

Aktuelle Empfehlung: »Erinnern mit Games.
Zehn Leitfragen zur digitalen Erinnerungskultur«
der Stiftung Digitale Spielkultur
www.stiftung-digitale-spielekultur.de/app/
uploads/2023/12/Mini-Booklet_Erinnern-mit-
Games_2023.pdf

www.alfredlandecker.org/de/projects/
erinnern-die-kinder-vom-bullenhuser-damm
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10 Digital Memory Dialogues.
Dialogues Computer Games
www.digitalmemorydialogues.com/editions/
dialogue-1-computer-games

1  www.bpb.de/lernen/games/gzpb/546106/
through-the-darkest-of-times/

12 www.paintbucket.de/de/game/the-darkest-files

13 Siehe dazu den Bericht der IGS Fl6tenteich von
2024: www.youtube.com/watch?v=9DIJrxfLb6M

14 Buchungsinformationen und Lehrmaterial sind
abrufbar tliber die Webseite
www.game.gedenkstaetten-hamburg.de

15 15.000 Downloads in den ersten Wochen nach
dem Launch im November 2024. Im August 2025
wurden allein im AppStore von Apple 59.300
Abrufe gezahlt.

16 Beispiele flr Presseberichte:
www.ndr.de/kultur/kunst/hamburg/Bullenhuser-
Damm-ein-interaktives-Videogame-zum-
Erinnern,videogamebullenhuser100.html,
www.ndr.de/kultur/Games-mit-Lerneffekt-
Wie-digitale-Spiele-zur-Erinnerungskultur-
beitragen,huberts102.html,
www.welt.de/regionales/hamburg/article
254697568/Holocaust-Daddeln-gegen-Nazis-
Hamburger-Gedenkstaette-nutzt-digitales-
Spiel-fuer-Bildungsarbeit.html

17 Zusammenfassung eines Streams mit
Nils Bomhoff ist abrufbar auf Youtube unter
www.youtube.com/watch?v=KeRHIeTUuuM

18 https://deutscher-computerspielpreis.de/
chronik/erinnern-die-kinder-vom-bullenhuser-
damm/
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