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1. Grundlegendes zum Computerspieleinsatz im Gesdhitsunterricht

Der Einsatz von Computern in der Schule wird voelen Seiten gefordert, der kritisch-
reflexive Umgang damit bisher jedoch wenig gefdrd&leiches gilt fir den Einsatz von
Computerspielen im Unterricht, welche zwar ein gs&s Lernpotential bieten kdnnen,
allerdings auch auf ihre Richtigkeit des im Spidr@estellten Uberprift werden mussen.
Besonders im Geschichtsunterricht ist dies der. FAldem gibt es bei der Verwendung
praktische Probleme. Diese Arbeit wird sich zun&chst derartigen grundlegenden
Erkenntnissen zu der Thematik widmen. Der Haupseitt sich mit dem PC-SpiBharao

auseinander, abschlieRend werden kurz eigene gbeden als Fazit eingebracht.

1.1 Strategiespiele als relevantes Genre

Computerspiele bieten im Allgemeinen einen hoheniwdtonsfaktor fir den Schuler, da er
audiovisuell angesprochen wird und zudem sich db#iteiligen muss, er wird direkt in das
Spiel miteinbezogeh. In Strategiespielen ist unter anderem hohe Aufsarikeit,
Reaktionsvermdgen und naturlich strategisches Denketwendig. So definiert das
,wissen.de-Lexikon’ das Strategiespiel als ein ghpbei dem strategisches Denken und
Handeln (ber Sieg oder Niederlage entschefdarsr allem Aufbaustrategiespiele besitzen
haufig einen historischen Hintergrund, da sie olngeeschichtstrachtige Epochen behandeln.
Dabei ist es Aufgabe des Spielers, eine virtuellet\u erschaffen, bei welchem ein Volk
sich wirtschaftlich und technologisch immer weitantwickeln soll, bis es zur absoluten
Weltmacht aufgestiegen ist. Strategiespiele sirahtr&komplex, der Spieler benétigt eine
gewisse Einarbeitungszeit, um sich mit dem Spidiraet zu machen. Hierbei helfen héaufig
,Tutorials’ zu Beginn des Spiels, bei welchem ma@ dichtigsten Spielregeln erfahrt und
erlernt. Meistens gibt es verschiedene Handlungsesnwgen, die der Spieler an einzelne
Individuen seines Volkes vergibt, wie den Befehlr 2dahrungssuche, zur Erbauung
verschiedener Einrichtungen oder zum Angriff aufs dvom Computer gesteuerten)

gegnerische VolR.

Die bekanntesten Strategie-Spielreihnen shgg of EmpiresCivilization und Command &

Conquer.Wahrend sich die ersten beiden Reihen Uber mekgmehen erstrecken, umfassen

! vgl. Rave in Pandel (2005:591)
2 Strategiespiel* auf http://www.wissen.de/wde/gexter/wissen/ressorts/index,page=3481464.html
% vgl. Grosch (2002: 27)
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die Command & Conquer Spiele die Zeit ab dem 20. Jahrhundert. Strespgele wieRome

— Total War Herrscher des Olymp — Zewasler eberPharao beschranken sich auf spezielle
Volker, andere auf bestimmte Schlachten wd&ettysburg Letztere werden auch

Schlachtensimulationen genannt, fir Grosch kann dmraworher erwahnten Computerspiele
gleichermaBen ,Aufbausimulationen’ nendlerEine Simulation ist eine modellhafte
Nachbildung der Wirklichkeit mittels eines Ersagt®ms. Nun stellt sich die Frage, wie

stark sich die Spiele als Ersatzsysteme an die l\8hikeit, an die tatsachlichen Ereignisse in

der Geschichte halten.

1.2 Geschichtliche Genauigkeit im Computerspiel

Ublicherweise stehen bei der Entwicklung von Sgiatspielen der Spielaufbau, das
Spieldesign und die Spielmotivation im Vordergruhistorische Richtigkeit wird dabei gerne
etwas vernachlassigt. Spiele-Hersteller wollenrstez Linie eben Unterhaltungs- und keine
Lernmedien schaffeh,demnach ist es nicht ihr Auftrag, sich detailliart geschichtliche
Fakten zu halten. Grosch gibt zu bedenken, dasde \der vermittelten Bilder schief oder
vollig verfalscht sind* und sich ,unreflektiert und unbewussth Spielern mit geringen
Geschichts-Kenntnissen festsetzen. Der fehlendesaEin von Péadagogen bei der
Spielentwicklung misse im Geschichtsunterricht kHur@usreichend kritische Distanz
gegeniiber dem Spiel kompensiert werdeBeispielsweise sollte eine Moglichkeit zur
Reflexion und Diskussion bestehen, wenmAimo 1603zum Voélkermord aufgefordert wird
oder die Menschen oftmals nur als Statistiken dfigenleben verstanden werd@rGleiches
gilt fur das Fullen von Leerstellen in der gesctichen Erkenntnis durch ,phantasievolle
Annahmen®!, Die &auBerst komplexen Strukturen und Zusammerhamgi den
geschichtlichen Ablaufen werden stark vereinfadet, Spieler muss nur die Sichtweise des
Autors nachvollziehen kénnen, um erfolgreich zun$&Dadurch ist keine historisch korrekte
Erkenntnis gewahrleistet. Rave stellt klar, dass dbpiele zumindest logische

Zusammenhange darstellen, was die geschichtlichei&kiung betrifft: ,Ohne Erfindung

“vgl. Grosch (2002:27)

® Simulation* auf http://www.wissen.de/wde/generaidssen/ressorts/technik/index,page=1241874.html
®vgl. Grosch (2002:69)

"ebd. (2002:69)

8 ebd. (2002:69)

°vgl. ebd. (2002:9)

Y ygl. ebd. (2002:73)

1 ebd. (2002:72)

12ygl. ebd. (2002:74)
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des Rades ist kein Streitwagen und auch kein Paizsetzbar’® Ein anderes Problem stellt
der grof3e Handlungsspielraum des Spielers dar. &m kbeliebigen Einfluss auf die
Geschichte einnehmen und die Mdglichkeit des Neisstaeim gespeicherten Spielstand

macht Geschichte ,zu einem Trial-and-Error-Expentfi¥.

1.3 Einsatz im Unterricht

Trotz des vorher Erwahnten kann es Sinn machen, pGtarspiele in den
Geschichtsunterricht mit einzubinden, solange dbargestellt wird, welche Elemente aus
dem Spiel der (damaligen) Wirklichkeit entsprecleal welche nicht, welche Bilder durch
das Spiel vermittelt werden und welche durch andemmmedien wie das Geschichtsbuch

vorherrschen.

Hindernisse beim Einsatz kdnnen zeitlicher, prakes oder rechtlicher Art bestehen. So
weisen viele Spiele eine hohe Komplexitat auf, d@vohl auf Lehrer- als auch auf
Schulerseite einige Zeit in Anspruch nehmen kongéme ausreichende Anzahl an PCs sollte
ebenso sichergestellt sein wie geniigend ExempkseSdiels? Hierbei stellt sich allerdings
ein rechtliches Problem: Die Schule bzw. der Lelwerfligt wohl kaum Uber geniigend
finanzielle Mittel, um jeden Schiler mit einem Seiemplar auszustatten; das
Vervielfaltigen von Software Uiber eine Sicherungskchinaus ist rechtlich verbotéhLaut
Urhebergesetz 852a durfen nur ,kleine Teile einesk&s, Werke geringen Umfangs sowie
einzelne Beitrage aus Zeitungen oder Zeitschrifteith Unterricht dffentlich zugénglich
bzw. vervielfaltigt werderi® unter welche Computerspiel-Vollversionen kaumefaltitirften
(da sie nicht als ,Werke geringen Umfangs’) anzesekind. Die Schule kann allerdings
Schullizenzen erwerben, in welchen der Unterricghts#z des Spiels geregelt wird. So
konnte der Vertrag beispielsweise einen Punkt detia welcher die einmalige
Vervielfaltigung der Original-CD-ROM bis zu 20 Skibei anschlieRender Vernichtung der

Kopien gestattet. Demo-Programme von Spielen dirfiegegen ohne weiteres vervielfaltigt

13 Rave in Pandel (2005:610)

1% ebd. (2002:77)

15 ygl Grosch (2002:85f)

'8 vgl. Ernstschneider (S.14) auf http://www.uni-

muenster.de/Jura.itm/hoeren/material/medienrechdiein schule.pdf

" Bundesministerium der Justiz auf http://www.kopbrauchen-

?8riginaIe.de/enid/e9540b501ee82844ff5188a1639365b604092d09/4t.htmI
vgl. ebd.
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werden. Diese kdnnen dem Spieler bereits einemdtitedruck von dem Spiel verschaffen.
Weiter ist es erlaubt, ein Spielausschnitt den &chiilber Beamer zu prasentieren.

Fur die Analyse des Spiels empfiehlt Grosch dateles von Spielrezensionen. Die Schiler
fertigen dabei einen Bewertungsbogen zu den gewamé&indriicken an, beispielsweise
unterteilt in die Oberkategorien ,Spieleigenschaifig&rafik, Spielspal3, Lernfaktor etc.) und
,Geschichte’ (Informationsgehalt, historische Gagkeit usw.). Dartber hinaus bietet sich

eine Auseinandersetzung mit dem Spiel in Refemater Facharbeitsform an.

Im Folgenden soll das PC-SpiPharao vorgestellt werden. Im Zusammenhang mit dem
Element Pyramidenbau wird erértert, wie sehr el ait die Geschichte halt und ob es sich

fur den Einsatz im Geschichtsunterricht eignet.

2. Analyse des PC-Spiels Pharao

Im Jahr 1999 erschien das PC-Spiaaraovon Spiele-Hersteller Sierra®&==

In dem Aufbaustrategiespiel tbernimmt man die Reites agyptischer,_
Kodnigs mit all seinen Aufgaben, die es zu meistgtn Zeitlich ist das
Spiel im alten Agypten angesiedelt, laut Spielbesibuing werden die & -
Jahre 3200-1300 v. Chr. behandelt. Ziel des Spselss, sich mit dems=

Volk, das man steuert, an die Spitze eines vergniggyptens zu

S

Abbildung 1: Cover
des PC-Spiels Pharao

setzerf’

2.1 Spielablauf

Das Spiel besteht aus drei Kampagnen, die jewe#snzelne Missionen unterteilt sind. Zum
Bestehen der Missionen mussen die jeweiligen Mimsziele erreicht werden, welche der
Spieler durch kurze Briefings zu Beginn jeder Masserfahrt. Die dritte Mission der ersten
Kampagne befasst sich hauptsachlich mit der Lansletiaft: Ziel ist es, eine Stadt mit 600
Einwohnern und 10 bescheidenen Hausern zu erbBaenit sich das Volk weiterentwickeln

kann, muss unter anderem eine ausreichende Namitteggersorgung sichergestellt sein. In

¥ vgl. Grosch (2002:87)
2 Sierra (1999:9)
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der ersten Kampagne werden im Lauf der Missionéddimgshilfen angeboten, um den
Einstieg in das Spiel zu erleichtern. Ein solcimdotext aus der dritten Mission lautet:

,Sie missen die Farmen direkt im Uberschwemmungstsauen, um von dessen Fruchtbarkeit profitieren zu
konnen. Anders als die meisten Gewerbestitten midie Farmen im Uberschwemmungsgebiet keinen
direkten Zugang fur Arbeitskréfte haben. lhre Feloenétigen aber trotzdem standige Betreuung dBeakern,

die aus Arbeitslagern kommen. Bauen Sie die Arbeder relativ nah an den landwirtschaftlichen Asarim
Uberschwemmungsgebiet, damit die Bauern nicht dtlaefen missen, um sie zu erreichen.

Jedes Jahr tritt der Nil Uber die Ufer und reicliéet verbrauchte Erde wieder mit seinem fruchtb&@ehlamm

an. Die Bauern bringen die jahrliche Ernte kurz ger Uberschwemmung ein und liefern sie in densSilo. Da

es nur eine Ernte im Jahr gibt, sollten Sie dafigen, dass lhre Stadt geniigend Silos hat, um iaberal

Nahrung fiir eine wachsende Bevélkerung einzulatfgrn.

Die Info-Texte erscheinen fur jedes neue ElemenEpiel, in diesem Fall zu dem Zeitpunkt,
als ,Farmen“ und ,Arbeitslager® neu hinzukommen. Airesem Textauszug merkt man
bereits, dass oftmals mehrere Schritte eingeleitetden missen, um einer Aufgabe
nachzukommen (wie die Bevolkerung mit Lebensmitielversorgen). Nicht nur Farmen,
Arbeiterlager und Silos mussen erbaut werden, zlidétbedarf es eines Basars, bei welchem
die Waren unter die Leute gebracht werden. Analogssmbei der Herstellung von
Topferwaren eine Tongrube geschaffen werden, sawie Topferei und ein Warenlager.
Der Spieler muss sich — bereits in der dritten Miss nicht nur um die Nahrungsmittel-
Versorgung seines Volkes kiimmern, sondern sich anithGewerbe und Handel, mit
medizinischer Versorgung, mit Unterhaltung, Gottdsdung (durch Erbauung von
Schreinen, Tempel und Festplatzen), VerschoneramgSthdt etc. befassen. Feuerwachen
und Architektenbiiros sorgen fir die Sicherheit@ebaude, Polizeiposten bringen Recht und
Ordnung ins Volk. Bei spateren Missionen kommt meldem Sektor Bildung noch das
Militar hinzu, wenn der Spieler sein Reich vor Aiffgin aus Nachbarstadten beschitzen

muss.

Die Bevolkerung wachst, sobald man neue Hitten laldr sobald sich die Hitten
weiterentwickeln. Die Weiterentwicklung der Hitteeu H&usern, spater im Spiel zu

Residenzen und letztlich Villen, unterliegt steiseen ,materialistisch-mechanistischem

2L Text entnommen aus PC-Spiel ,Pharao’ (1999)
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22 wie Grosch es ausdriickt. Das bedeutet, es wenate

Prinzip
jeder Stufe der Weiterentwicklung gewisse Dinge der
Umgebung benétigt. Wird auf unterster Stufe Ziehben fiir (3§

die Wasserversorgung vorausgesetzt, um zur feldigte’ zu

gelangen, bedarf es in der Folge ein Basar, eirempél, ein [{§
Ziehbrunnen, Unterhaltung und letztlich ein Angebah .'j: .'
Topferwaren, um bescheidene Hauschen zu erricl@eosch at
kritisiert hier die scheinbare Willkiirlichkeit, mivelcher ,im 2
Wechsel [...] lebensnotwendige Dinge und I—UXUSg" LT

23

gefordert“® werden.

Befehle erteilt man (ber eine Steuerleiste am eechild
Bildschirmrand (siehe Abbildung 2). Diese ist in tBBas ]
unterteilt, welche wiederum Oberkategorien flr elng Befehle j

L~Stadtpalast” und ,Verschonerungen®. Mit jeder M@ss der :
Einfuhrungskampagne kommen neue Aufgabenbereichdmu

Spieler zu, das Spiel gewinnt an Komplexitat untiverigkeit Abbildung 2: Die

Steuerleiste (von oben nach
unten: Ubersichtskarte,

Verschiedene ,Aufseher’ berichten dem Spieler wi#ssen, wie SUISE?G;Y und Weltkarte,
erenle

gleichermal3en.

es um die aktuelle Gesundheit der Bevolkerung, ienGlinst

der Gotter, die Finanzen, die Nahrungsmittelvensoggusw. steht. Neben dem ,Aufseher’-
Button befindet sich die Weltkarte, auf welcher neame Ubersicht Giber die Stadte erhalt, mit
denen Handel madglich ist. Oberhalb des ,Aufseherftéhs befindet sich eine
Ubersichtskarte des Gebiets, das fir diese Missespielbar ist. Dabei erkennt man durch

eine gelbe Umrahmung, wo genau man sich geradedatfi

Wahrend des Spiels wird der Spieler fortlaufendviar Kategorien bewertet: Kultur,
Wohistand, Konigreich und Monument. Die Kulturwergubezieht sich auf die Anzahl der

Unterhaltungs-, Bildungs-, Gesundheits- und Retig@nrichtungen im Verhaltnis zur

2 Grosch (2002:134)
% Grosch (2002:135)
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Bevolkerungszahl. Die Wohlstand-Wertung hangt vem drinanzen der Stadt, sowie der
Beschaftigung und Erndhrung des Volkes ab. Die ¢f@mch-Wertung gibt Auskunft dartber,
wie gut man zum Pharao und den restlichen StadieReaich Beziehungen pflegt. Das heil3t,
ob man Aufforderungen von aul3erhalb nach Waren koeeint und ob man die
Tributzahlungen leisten kann. Eine Verschuldundinsich dementsprechend nachteilig auf
die Konigreich-Wertung aus. Die Monument-Wertungirbeilt die Gré3e und den Umfang

der in der Stadt errichteten Monumente sowie digeSier Fertigstellung’

Hat der Spieler die Missionsziele erreicht und Mission somit abgeschlossen, werden ihm
Punkte zugesprochen, die sich aus den Wertungem, notigten Zeit, dem

Schwierigkeitsgrad, der Bevélkerungsgrof3e, denrizea und den Monumenten errechnen.
Schlie3t man die Mission mit einem Schuldenstand kamn es vorkommen, dass man
Minuspunkte erhélt. Die Punktzahl ist das einzige&as der Spieler aus einer Mission
mitnimmt, das bedeutet, am Ende der nachsten Missiad die erreichte Punktzahl zu der

vorherigen addiert.

2.2 Spieltechnik und Motivation

Pharaoist mit einer 2D-Grafikengine ausgestattet, deelgp nimmt die ,Vogelperspektive’
ein, um das Geschehen gut beobachten zu kénndre (8iebildung 3). Das Aussehen des
Spiels erinnert an das ebenfalls aus dem HauseaSitmmmende Strategiespi@hesar il
welches im Vorjahr erschienen ist.

Bei Pharao machen nicht nur die animierten Figuren das Spélehdig: Wohnhauser
verandern ihre Form je nach Entwicklungsstand, dpféreien wird Geschirr gebrannt,
Straul3en verstecken ihre Kopfe, Silos und Warenlaigdlen und leeren sich im
Sekundentakt. Gewisse Animationen wie der unundet@ne Auftritt der Jongleure und der
Tanzerinnen wiederholen sich hingegen andauerndsfimmigen Atmosphare tragt zudem
der Sound bei: Einstlirzende Gebaude, die Nilibersectimung, Feuer, das (wenn auch nicht
sichtbare) Publikum bei Jonglier-, Musik-, oder Zdarbietungen. Viele Elemente sind

sichtbarund horbar.

24 vgl. Sierra (1999:137-139)
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Die Atmosphére leistet einen wichtigen Beitrag z8mielspald und zur Motivation. Diese

wird weiter dadurch geboten, dass sich in jedeenédission neue Handlungsmoglichkeiten
fur den Spieler eroffnen. Die vielen komplexen Aalign erfullen zu kénnen ist Anforderung
und Ansporn gleichermalRen fir den Spieler. Allggdinkbnnen die zum Teil recht

anspruchsvollen Missionen Frustrationserlebnisseoneifen. Erkennt der Spieler, dass sein
Handeln schlechte Lebensbedingungen, unzufriedenélBerung, hohen Schuldenstand und
niedrige Wertungen bewirken, kbnnen derartige Hikte der Motivation entgegenwirken.
Allgemein ist das Spiel eher Fortgeschrittenen Rrafis im Aufbauspiel angedacht.

Abbildung 3: 2D-Ansicht eines wohlhabenden Viertelsler Stadt

Im Gegensatz zu vielen anderen Spielen gibt es Riwrao die Mdglichkeit einer
vollstandigen Installation auf den Computer, sosdde CD nicht mehr bendtigt wird. In
diesem Fall entfallt das Problem der Vervielfaltigu Hier misste sich der Lehrer bzw. die

Schule eine ,Mehrplatzlizenz’ fiir das Spiel erwerbe

2.3 Geschichte im Spiel: Pyramidenbau als Beispiel

Welchen padagogischen Wert besRriaraonun? Dass die Schiuler sich ein recht gutes Bild
von der damaligen Zeit machen kdnnen und erfaldass die Herrschaft Gber ein Volk mit

% vgl. Grosch (2002:87)
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vielen Aufgaben verknupft ist, steht aul3er Fragaghch ist allerdings, wie sehr sich das

Spiel an historische Genauigkeit hélt. Dies soh fberprift werden, indem ein Element des

Spiels, der Pyramidenbau, herausgegriffen und matvidd Macaulays Pyramidenbau-

FachbuchWo die Pyramiden steheibgeglichen wird. Spiel und Buch werden im Folgende

in verschiedenen Kategorien verglichen; Gleichagigwird fett, Unterschiede rot und

ebenfalls fett markiert.

Pharao

Allgemeines

In Pharao wird man bereits in de
,Frihdynastischen Zeit’ mit der
Pyramidenbau vertraut gemacht: In ¢

Mission ,Saggara — Die erste Pyramide’ g
ein Monument entstehen, ,eine neue F(
den Phar&8.“ Die

Ln den

des Grabmals flr
Himme
Stein

,Stufenpyramide soll

ragen®’

und ,vollstandig aus
bestehen, damit ihr der Lauf der Zeiten
nichts anhaben kann Tief im Innern dej
Pyramide soll ein Sarkophag aus rein
Granit den Korper des Pharao in sei

ewigen Ruhe schiitzef®

ewahrend die

Wo die Pyramiden stehen

rDie Grabkammer des Konigs, so Macaul
nwurde im alten Agypten ,durch einen vq
lddenschenhand errichteteBerg aus Stein
adiie “29

rdneieckigen Seitenflachen, die zu einer Sp

Pyramide, geschutzt Die vier
zusammenlaufen, standen fur die Stral
lder Sonne, wodurch der Pharao immer
dem Sonnengott Ra verbunden wurde.
Tod stellte in Agypten den Beginn ein
neuen Lebens in einer anderen Welt ¢
irdische Behausung 1
neerganglichem Lehm erbaut wurdegstand
das fur die Ewigkeit bestimmte Grab aus
Stein. Es sollte vor der zersetzende
Wirkung der Natur schitzen und den

Grabschatz vor Dieben schiitzeri®

% Text entnommen aus PC-Spiel ,Pharao’ (1999)
" ebd. (1999)

8 ebd. (1999)

29 Macaulay (1995:5)

%vgl. ebd. (1995:5)

ay,
bn

tze

en
mit
Der
es

jar.

mit
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Hintergrund der Beispiel-Mission

In der Zeit des Alten Reiches wird man
der Mission ,Rostia — Die grof3e Pyrami
und die Sphinx’ mit einer besonder
Aufgabe betreut:

.Pharao Cheops hat seine Plane bek:
gegeben [...] Die letzte Ruhestatt des Pha
soll ein massiver Pyramidenkomplex s
[...]. Sein Sarg wird aus soliden Gra
bestehen, seine  Begrabnisbarke
wertvollem libanesischen ZedernhofZ.Bei

dieser Mission startet man 2508 v. Chr.

Hintergrund des Buchs

iMacaulay betont, dass die beschrieb
deyramide in Wirklichkeit nicht existiert, sic
eaber an realen Vorbildern bzw. deren Ruir
orientiert.
e Erbauung der Pyramide beginnt im Bu
2670 v. Chr.

eglidlich und unweit des Grabkomplex V

Als Ort wurde eine Ste

NiGiza mit der Cheops-Pyramide gewdaHilt.

aus

Vorbereitungen

Bevor man mit dem Pyramidenbau begin
ist es sinnvoll Steinbriiche und Warenlage
zu errichten, um ausreichend einfache St¢
und Kalksteine fir den Bau zur Verfligu
Des  Weiteren  misg

zZu haben.

Steinmetzgilden  sowie  Arbeiterlager

errichtet  werden, damit gentgend
Arbeitskrafte am Bau vorhanden sind
AulRerdem werdenZimmerleute benotigt,
welche spéater die Holzrampen flr
Transport der Steine auf die Pyramids
Baustelle bauen (dazu wird Holz aus ¢

Warenlagern geholt).

debedes Jahr mobilisierte man wéahrend

Efr die Erbauung der Pyramide watr
I vereinte Krafte gefragt: ,Noch wahrend ¢
ciAEne gezeichnet wurden, brachte n
nghehrere tausend Manner zum Baupls
Geometel

efteinmetzen Maurer,

Mortelhersteller, Zimmerleute und
allgemeine Arbeitskrafte. Sie sollten das
ganze Jahr hindurch in den Steinbriichen

oder auf dem Baugelande arbeiter...].

sttberschwemmungszeit zwischen Juli
lé&vovember gegen fiinfzigtausend Mann

zusatzliche Hilfskrafte®

ene

h

nen

ch

le

on

en

e

lan

Atz:

der
nd

als

31 Text entnommen aus PC-Spiel ,Pharao’ (1999)
32 ygl. Macaulay (1995: 8)
% Macaulay (1995:13)
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Auswéhlen der Stelle

In der Spielbeschreibung erfahrt man, d
die Pyramide an einer Uferstelle westlich
des Nils platziert sein muss Weiterhin

muss Platz fur denTotentempel, den

Aufweg und den Taltempel 6stlich der

Pyramide geschaffen werde#f. Deren

Funktion wird in der Spielbeschreibul

folgendermal3en erlautert:

-im Totentempel auf der Ostseiteder Pyramide wird

der Verstorbene geehrt, und es werden O
gebracht, um ihm seine Existenz im Jenseits
erleichtern. Der langAufweg, der den Taltempel im
Osten mit dem Totentempel im Westen verbindet
stellt die Reise des Verblichenen von der Welt
Lebenden in die Welt der Toten dar und steht fiir
Lauf der Sonne. ImTaltempel am Nil wird der
Verstorbenen fir seine Reise

Korper des

vorbereitet.“®
Der Platz wird, sobald man ihn ausgewal
hat, durch Metallstangen an den Ecken
abgegrenzt

«36

ausgewahlt“*® Ostlich der Pyramide sollte

sich der Totentempel fir Ka, ein Art
weiter Ostlich der Taltempel fir den
hintbergebracht werden konnte. Darfweg
sollte diese Teilemiteinander verbinden?’
PiRlachdem die Nordrichtung bestimmt wurg
ZU
steckte man den Grundriss mittels
Metallstangen ah*®

der
de

t

adshe noch die Plane vervollstandigt warg
wurde eineBaustelle am Westufer des Nils

geistiges Ebenbild des Pharaos, befing

ngeichnam des Pharao, bis er in die Pyran

Séauberung des Platzes

Mit einem Rechtsklick auf die Stelle, auNachdem die Plane fertig gestellt war

welcher die Pyramide erbaut werden s

erfahrt man Uber den aktuellen Status

oliurde der Platz von Sand und Schutt

dgssaubert, um den Felsen freizumacher

11%)

¥ vgl. Sierra (1999:100)
% Sierra (1999:100)

% Macaulay (1995:8)
37vgl. Macaulay (1995:11)
#vgl. ebd. (1995:25)

len,

lide

e,
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Baus. Der erste Infotext lautet: ,Die Arbeiteauf welchem die Basis der

raumen die Baustelle fur die Pyramide
frei. Das Bauvorhaben Pyramide ist zu 0
abgeschlossen. Fir den Rest
Bauvorhabens brauchen wir zuséatzlich 14
Blocke einfachen Stein (360 Ladungen) u
1200 Blocke Kalkstein (300 Ladungeriy.“

aufliegen sollté?
%
des
140
nd

Pyrami

% Text entnommen aus PC-Spiel ,Pharao’ (1999)
“Oygl. Macaulay (1995:16)
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Ebnen des Platzes

Der Platz wird in funf Schritten geebnet, W
diese Info-Texte zeigen:
a) ,Die Arbeiter schneider

Wasserrinnen in den Stein

(Bauvorhaben zu 1% fertig)
b) ,Die Rinnen am Ful der Pyramide

werden mit Wasser gefullt* (1%)

1 Verbindungsgraben mit Wasser aufgefillt

‘Und wieder entleert, nachdem man den

i&fm ein einheitliches Niveau fir die Basis [zu

erhalten,

wurden schmale

Wasserstand markiert hatte. Der Felsen
wurde bis auf die Hohe der Markierung
abgeschlagen und die Graben wieder

c) ,von der Baustelle wird Wasser| zugemauert Zudem wurde der Bauplatz fur
abgelassen. Es werdenden  Totentempel geebnet und die
Markierungen angebracht um das| Fundamente fur Taltempel und Aufweg
Bauwerk lotrecht auszurichten® | gelegt™
(2%)

d) ,Die Steine werdemglatt gemeil3elt*

(3%)
e) ,Die Rinnen werden mit Schutt

gefullt.” (4%)
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Abbildung 4: Ablassen des Wassers

Die Grabkammer

Nach der Ebnung der Grundstruktur wird Noch wahrend der Ausebnungsarbeiter

“Lvgl. Macaulay (1995:25f)
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der Grabbau errichtet.(4%) wurde der Schacht fur die Grabkammer
zunachst mittels der so genannien
Doleritkugel in den Fels geschlagen und|im
Anschluss per MeiRel geforrftt.

Die Verlegung der Steine

Nun wird die PyramideBlock fir Block, | Die Pyramide bestand aus drei Schichten:

Reihe fur Reihe errichtet wobei einfache dem Kernbau, der Ausgleichsschicht ynd

Steine vorKalksteinen ummantelt werden.
Steinmetze bearbeiten und glatten die Ste
wahrend Zimmerleutedie Rampe immer
weiter in die Hohe ausbauenund Bauern
ihnen die gelagerten Steine auf ein
Schlitten heranbringeH.

Abbildung 5: Verlegung der Steine

Der Info-Text verrat, wie viel Reihen bere
verlegt sind, wie viel Steine die aktue

Reihe bendtigt und wie viel Steine insgess
fur den Pyramidenbau noch bendtigt werg

(oben: fur die aktuelle Reihe noch 28 BIoc

dem Pyramidenmante

ne,

Abbildung 6: Querschnitt der Pyramide

Die drei Teilewurden gleichzeitig erbaut,
wodurch die Pyramide stetig nach oben
wuchs® Zunachst wurde eine Reil
Kalksteine entlang der Grundrisslinie verle)
dartiber wurde die erste Lag&anitblocke
der Mantelschicht verlegt? Die versetzter
t%agen der Mantelschicht wurde durch BIl6g
Iges Kernbaus und der Mantelschicht gef

1|

)
kheinaufzubeftirdern, wurden Schuttrampen

bis die erste Lage komplett war,

éJnm die Steine der nachsten Lage

ne

gt;

I
ke
illt,

mit Holzbahnen gebaut; diese wuchsen mi

t

“2ygl. ebd. (1995:27)
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einfachen Stein und 16 Blocke Kalkste

insgesamt noch 484 Blocke einfachen S
und 616 Blocke Kalkstein).

ineder Steinlage weiter’’ Der Grabschach
leirurde wahrend des Baus nach oben gezo

gen.

Fertigstellung

Sobald die letzten Blocke gelegt werd
beginnen die Steinmetze mit der ,Arbeit 3
AuBeren der Pyramide*: Sischleifen den
Kalksteinmantel ab zu einer glatten,
glanzenden Schicht (Die Darstellung is
sehr vereinfacht, es wirkt als hupften

Steinmetze von Block zu Block; ein Gerf

ist nicht vorhanden, siehe Abbildung 7).

Abbildung 7: Abschleifen des Mantels

Totentempel, Aufweg und Taltempel

wurden bereits wahrend der Erbauung
der Pyramide fertig gestellt
Zur

Vervollstandigung der ,Monumen

eer Schlussstein in Form einer Kklein
ayramide wurde feierlich in die fur ih
bestimmte Vertiefung gesetzt und zu ei
glatten, glanzenden Spitze geschliffe
Nachdem die Rampen abgebaut wurd
wurde dieMantelschicht nach und nach zu
Schleifarbeiten

1&forbereitung der

abgetragen. Statt Rampen benutzten
Arbeiter nun ein Baugerust. Schliel3lich ha
Daraufhin wurden
Aufweg
Der Leichnam des Pharao wur
de

Grabschachtes nach unten befordBieben

Oberflache.*®
Totentempel, und Taltempel
erbaut.
mumifiziert und vom Eingang
das Grab legte man Gegensténde, die d¢
Kdnig im irdischen Leben gebrauchthatte,
da man der Ansicht war, dass er es ebens
Jenseits bendtigen wirde. Letztlich wu
der Schacht durch mehrere Granitblog
zugemauert, so dass der Leichnam fur im

geschiitzt war®

die komplette Pyramide eine glanzende

en

n

ner

D

en,

die
itte

D

de

S

0 im
rde
cke

mer

s

43
44
45
46

Sierra (1999:103f)
Macaulay (1995:11)
ebd. (1995:30)

ebd. (1995:36)

ebd. (1995:38)

vgl.
vgl.
vgl.
vgl.
“Tyvgl.
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Wertung’ mussen Uber den ,Aufseher T;er
Monumente’  bestimmte  Grabbeigaben
ausgeliefert werden. Im Fall der Cheops-
Pyramide muss Bier, Edelsteine,
Luxuswaren, Holz und Granit aus dem Lager
beschafft werden. In der Spielbeschreibliing
kann man sich Uber den Zweck informieren:
,Um zu gewabhrleisten, dass der Verblichene allds |ha
was er (oder sie) im Leben nach dem Tod
bendétigen kénnte, missen die meisten Grabmaler
mit Grabbeigaben ausgestattet werden
Grabbeigaben sind Dinge, die der Verstorbene ir
seinem Leben benutzt hat*®

Der Vergleich zeigt, dass sich einiges andersgsieallerdings sehr &hnlich im Spiel wie in
der Literatur verhalt. Das bedeutet, das Spiel Bdh, was den Pyramidenbau betrifft,

ziemlich genau an die historische

Erkenntnis. Bei Pharao erhalt
der Spieler zudem
Hintergrundinformationen  aus
der  Spielbeschreibung. Hie_"w
konnte man dem  Spiele-
Hersteller hochstens vorwerfen,
dass die Informationen Ube{
Totentempel,  Aufweg  un (e
Pyramide nicht direkt im Spiek®

abrufbar sind (Im Grunde
genommen ist von diesel Abbildung 8: Die fertige Pyramide

Bestandteilen des Pyramidenkomplexes im Spiel sgiasnicht die Rede, mit Rechtsklick
auf die Gebaude erfahrt man nur Uber den aktu8ltand des Baus). Positiv hervorzuheben

8 Sierra (1999:106)
“9vgl. Macaulay (1995:52-58)
O vgl. ebd. (1995:72-78)
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ist hingegen folgender Punkt: Da bei der Erstellwog Monumenten wie Pyramiden im
Unterschied zu den anderen Gebauden im Spiel desi&n schrittweise beobachtet und der
aktuelle Status des Baus abgerufen werden kanahrerfier Spieler bildhaft Gber diesen

wichtigen Bestandteil agyptischer Geschichte.

3. Fazit

Abschlie3end stellt sich die Frage, ob fur ein RzSwie Pharaotatsachlich Chancen fir
den Einsatz im Geschichtsunterricht bestehen. &sedliStelle sei zunachst noch einmal auf
den Kostenfaktor hingewiesen: Die Schule muss Udesreichend PCs sowie eine
Mehrplatzlizenz verfiigen. Ist dies gewahrleistetgtl es an dem Lehrer, ein Konzept zu
entwickeln, das Spiel sinnvoll in den Lehrstoff zibetten. Es gilt zu bedenken, dass das
Spiel einer gewissen Einarbeitungszeit bedarf, idikeiner Relation zu dem letztlichen
Nutzen fir den Unterricht steht. So ware es vontdllprwenn beispielsweise im Rahmen
einer Prasentation die Lehrkraft schon vorher 8ission durchgespielt hat, und an gewissen
relevanten Punkten speichert. Die einzelnen Sehdés Pyramidenbaus im Spiel kénnten
somit schnell abgerufen und den Schulern ndheragabmwerden. Falls die Schiler am PC
selbst diese Schritte ,miterleben’ wollen, bestaiet Mdglichkeit, die Sicherungsdateien des
Lehrers auf deren Rechner zu Ubertragen. Dazu misskglich die .sav-Dateien in den
,Save’-Ordner des Spiels eingefligt werden, und3tibiler kbnnen im Spiel auf die vom
Lehrer ,erarbeiteten’ Spielstande zugreifen. Diestiitagung kann uber ein internes Netzwerk
oder ein Speichermedium wie CD oder Diskette edioldies ist Gibrigens normalerweise bei
allen PC-Spielen mdglich. Eine Bewertung des Spws eingangs besprochen kénnte
ebenso Sinn machen, wenn aul3er dem Pyramidenbauweitere Elemente des Spiels wie

Gottesanbetung behandelt und mit der historischikariatnis verglichen werden.

Will man die Problematik mit der Einarbeitungsagitgehen, so bieten sich natirlich einfach
gestrickte Lernspiele wie beispielsweise die tesidrden Simulationsspiele von Josef Rave
auf j-rave.de an. Hier wird auf Kosten von Detailreichtum undafk vor allem auf
Information gesetzt, was dafiir jedoch mehr Ergefentsringen konnt&. PC-Spiele kénnen

meiner Meinung nach ebenfalls dem Schuler vieleclgehtliche Informationen naher

*Lvgl. Rave in Pandel (2005:612)
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bringen. Wie bereits erwahnt, liegt es allerdingsnzgrof3ten Teil an der Lehrkraft, diese
durch entsprechende Vorbereitungen fur die Scherle@nnbar zu machen; ein gespeicherter
Spielstand, bei welchem die Aufgabe besteht, S&rauf jagen und 20 feste Hutten zu
erbauen, erfillt den Zweck weniger als die Schd#e Pyramidenbaus. Weiterhin sollte eine
Auseinandersetzung mit den Uber das Spiel transpgent Unwahrheiten nicht fehlen. Vor

allem Lehrkrafte mit PC-Spiel-Erfahrungen solltaesg Art des Medieneinsatzes durchaus

nicht unbeachtet lassen.
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