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Sunset

In Sunset schltpfen die Spieler*innen in die Rolle von Angela
Burns. Sie ist Reinigungskraft in einer fiktiven sidamerikanischen
Stadt namens San Bavén. Das Spiel handelt von dem Leben in
den 1970er Jahren in dieser Stadt. Hier tobt ein immer schlimmer
werdender Birgerkrieg. Angela Burns macht sich jeden Tag auf,
um im schicken Apartment ihres Arbeitgebers, dem Politiker
Gabriel Ortega, aufzuraumen und zu putzen. Wahrend des
Spielens werden Spuren in der Wohnung entdeckt, die dem*der
Spieler*in die Geschichte der Geschehnisse des Landes zu dieser
Zeit erzahlt.
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Je nachdem, wie intensiv sich mit
den Inhalten auseinandergesetzt
wird, kann mehr bzw. weniger
Zeit in Anspruch genommen
werden.

Sek 1 (Klasse 5-10), Sek 2 (Klasse Englisch, Deutsch (DE)
11-13)

Grundlegende Idee der Unterrichtseinheit

Die Schiler*innen werden durch das selbststandige Spielen in die Geschichte von Sunset eingeflihrt. Es
kénnen mithilfe der Geschichte des Spiels mehrere kreative Schreiblibungen stattfinden. So zum Beispiel
kénnen Tagebucheintrage, Zeitungsartikel, innere Monologe etc. formuliert werden. Da die Geschichte
nach und nach aufgedeckt wird, bietet es ebenfalls Mdglichkeit der Stellung von Vermutungen und des
Verschriftlichen einer eigenen Fortsetzung. Es kann sowohl auf Deutsch als auch auf Englisch gespielt
werden, sodass sich der Einsatz des Spiels in beiden Fachern anbietet. Da es sich um das Leben in einer
anderen Kultur eines anderen Jahrzehnts handelt, kénnen auch inhaltliche Schwerpunkte wie
Postkolonialismus, Burgerkrieg, Leben in anderen Kulturen etc. gelegt werden. Zum Abschluss der
Unterrichtseinheit kdnnen einzelne Arbeitsphasen reflektiert werden und eine eigene Rezension des Spiels
und seiner Geschichte stattfinden.


https://games-im-unterricht.de/games/sunset

Anspruch fur Lehrkraft in Hinblick auf Technik und Spielerfahrung

keine Vorerfahrung mit digitalen Spielen und kaum technische Kenntnisse nétig,
Grundlegende Computerkenntnisse, aber keine Vorerfahrung mit digitalen Spielen nétig,
Vorerfahrung mit Games empfehlenswert,

Konzepte fiir Gamer

Bildungsplanbezug

Inhaltsbezogene Kompetenzen

® DE - Texte und andere Medien

® DE - Sprachgebrauch und Sprachreflexion
¢ kreatives Schreiben

® literarisches Lernen

® Postkolonialismus

Prozessbezogene Kompetenzen

® Schreiben

® Sprechen und Zuhoren
®* Medienkompetenz

* Reflexionskompetenz
® Urteilskompetenz

Leitperspektiven

¢ Bildung fur Toleranz und Akzeptanz von Vielfalt (BTV)
® Medienbildung (MB)

Vorbereitung

\/In der Schule muss eine Softwareinstallation vorgenommen werden.
\/Die Lehrerinnen muUssen zur Vorbereitung das Spiel gespielt haben.

Vorraussetzungen

Raumliche Anspriiche

Zum Spielen sind Computer und/oder Laptops notwendig. Hinweis: Schiler*innen der Sek | und Sek I
kénnen ggf. das Spiel auf ihren Laptops installieren. BYOD ("Bring Your Own Device") kann eine Option flr
hoéhere Klassenstufen sein.

Personelle Unterstiitzung

Ja



Unterrichtsabschnitt

15 min Impuls

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Als Einstieg in das Spiel eignet es sich, die Schiler*innen ohne Vorbereitung die ersten Minuten des
Spiels selbststandig anzuspielen. Sie kdnnen ihre ersten eigenen Erfahrungen mit dem Spiel und der
Spielsteuerung machen und erste Eindricke gewinnen.

Unterrichtsform

Einzelarbeit

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

Smartphone/Tablet zum Spielen

Unterrichtsabschnitt

10 min Einstieg

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Daran anknlUpfend kénnen die Schiler*innen Vermutungen auSern, um was es in dem Spiel geht, was
wahrend des Spielens passieren wird und welche Erwartungen die Schiler*innen von dem Spiel haben. Es
werden Eindricke und Erwartungshaltungen im Plenum gesammelt. Die Lehrkraft stellt ihnen vor, welche
Aufgaben sie wahrend des Spielens zu erledigen haben.

Unterrichtsform

Plenum

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

Tafel

Unterrichtsabschnitt

20 min Erarbeitung

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Wenn madglich, bekommen die Schuler*innen weitere Zeit, das Spiel zu spielen und sich mit Steuerung,



den Charakteren und der Geschichte des Spiels auseinanderzusetzen. Die Erfahrungen kénnen
stichwortartig festgehalten werden. Es besteht die Mdglichkeit, den Schiler*innen die Aufgabe zu geben,
sich das Spiel auf ihre eigenen Rechner zu ziehen, sodass das Spiel zu Hause durchgespielt werden kann.
Unterrichtsform

Einzelarbeit

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

digitale Endgerate zum Spielen, Arbeitshefte

Unterrichtsabschnitt

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Im Anschluss daran dirfen die Schuler*innen sich mit ihren Klassenkamerad*innen Uber den Verlauf der
Geschichte und ihre Erfahrungen im Spiel austauschen. Hierbei ist eine Besprechung des
Hauptcharakters und ihre Eigenheiten moglich. Sie werden aufgefordert, Vermutungen zum weiteren
Verlauf der Geschichte zu stellen. Dies kann sowohl wahrend der Unterrichtszeit in der Schule als auch
Uber ein digitales GefaR stattfinden. Es ist mdglich, hierzu einen Gruppenchat in einem Messenger-Dienst
zu erstellen, der allen Schiler*innen zur Verfigung steht. Anschliefend soll in der Gruppe ein Google-
Docs-Dokument mit allen wichtig erachteten Feststellungen erstellt werden.

Unterrichtsform

Gruppenarbeit

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

digitale Kommunikationsmoglichkeiten

Unterrichtsabschnitt

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Die erstellten Dokumente werden im Anschluss der Klasse vorgestellt. Es kdnnen hierbei Vergleiche
gezogen und einige Punkte im Plenum diskutiert werden. Die Ereignisse der 1970er Jahre in der fiktiven
sidamerikanischen Stadt San Bavén kdnnen ebenfalls thematisiert werden.



Unterrichtsform

Plenum

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

erstellte Dokumente der Gruppen

Unterrichtsabschnitt

25 min Sicherung

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Das Spiel bietet viele Méglichkeiten fur kreative Schreibanlasse. Daher hat jede*r Schuiler*in die Aufgabe,
eine eigene Erzahlung der Geschichte zu verfassen. Es kann ein Tagebucheintrag oder ein innerer
Monolog der Hauptperson oder einer anderen Person, die zu dieser Zeit lebte, in der Lieblingsszene der
Schiler*innen geschrieben werden. Ein Zeitungsartikel oder eine Erzéahlung der Ereignisse wahrend der
Zeit sind ebenfalls mdglich.

Unterrichtsform

Einzelarbeit

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

Arbeitshefte

Unterrichtsabschnitt

15 min Vortrag und Feedbackrunde

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

Einzelne Texte der Schuler*innen werden vorgestellt. Der Rest der Klasse gibt zu den erstellten
Tagebucheintragen, Zeitungsartikeln und Erzahlungen Feedback.

Unterrichtsform
Plenum
Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

Tafel



Unterrichtsabschnitt

30 min Reflexion

Inhalt des Unterrichtsabschnittes

AnschlieBend ist eine Reflexionsphase der Unterrichtseinheit méglich. Die Schiler*innen haben die
Moglichkeit, das Spiel zu beurteilen und ihre Beurteilung zu begrinden. Eine Rezension der Schiler*innen
kann schriftlich festgehalten werden. Davor kdnnen mdgliche eigene Kriterien gesammelt werden, nach
denen das Spiel bewertet wird.

Unterrichtsform

Plenum

Material und Technik des Unterrichtsabschnittes

Tafel
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