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Editorial
„Es war einmal vor langer Zeit in einer 
weit, weit entfernten Galaxis…“ Ähnlich 
weit weg von ihrer erlebten Realität wie 
die Star-Wars-Abenteuer kommen den 
Schüler:innen manchmal Themen und In-
halte des Geschichtsunterrichts vor. Diese 
erscheinen abstrakt, fremdartig oder auf-
grund ihrer Komplexität wenig zugänglich 
und damit weit entfernt von der Lebens-
welt der Jugendlichen. Spielerische Metho-
den können die Möglichkeit eröffnen, den 
Lernenden historische (Entscheidungs-)Si-
tuationen und Konflikte sowie Motive bzw. 
Überlegungen der handelnden Personen 
nahezubringen. Des Weiteren kann durch 
Gedankenspiele ihr Forschergeist geweckt 
werden. Angeleitete Perspektivübernahme 
im Plan- oder Rollenspiel macht Entschei-
dungsprozesse nachvollziehbar. Historisch 
Rätselhaftes als Ausgangspunkt für Myste-
rys oder Exit Games versetzt die Lernenden 
in die Rolle von „Geschichtsdetektiven“, de-
ren Aufgabe es ist, einem Geheimnis auf 
den Grund zu gehen. Auf diese Weise we-
cken alle in diesem Heft vorgestellten Spiel
ideen Interesse an historischen Themen, 
motivieren zur Auseindersetzung mit der 
Geschichte und bringen so die „weit, weit 
entfernte Galaxis“ der Vergangenheit den 
Schüler:innen ganz nahe.
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