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Ethik & Games
Maoglichkeiten digitaler Spiele zur Reflexion moralischen Handelns in Bildungskontexten
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Begriffsklarung
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Ethik — ,,nur® ein Schulfach?
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Moral und Ethik

= \Was ist Moral?

= ein Komplex von Handlungsregeln und Wertmal3stdben, die von einem Menschen oder
einer Gesellschaft definiert werden

= Frage: Welche Wertvorstellungen und Normen des Zusammenlebens werden von der
Gemeinschaft als gut und richtig definiert?

= Was ist Ethik?
= wissenschaftliche Beschaftigung mit und Reflexion tber Moral
= Ziel ist die Uberprifung und Bewertung von Werte- und Normensystemen

= Fragen: Welche Normensysteme vertreten Menschen? Welche Normensysteme sollten
Menschen vertreten?
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Normative Ethik

» Gesinnungsethik (z.B. Kant)
= auch deontologische Ethik, Pflicht- oder ,Sollensethik”
= |eitfrage: ,Was darf ich tun?”
= nur die grundlegende Einstellung zahit

» konsequentialistische Ethik (z.B. Bentham)
= auch teleologische Ethik, utilitaristische Ethik, Verantwortungsethik
= |eitfrage: ,Was mochte ich erreichen?”
= nur das Resultat zahlt
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Das Trolley-Problem
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http://www.pippinbarr.com/games/trolleyproblem/TrolleyProblem.html

Digitale Spiele

Unterscheidung nach Plattformen
= Computer-, Konsolen-, Tablet-, Handy- und Browserspiele

Unterscheidung nach Spielendenzahl
= Single player, Multiplayer, Massive Multiplayer

Unterscheidung nach Genres
= zahlreiche Anséatze (z.B. USK, spielbar.de)

trennscharfe Kategorisierung zumeist nicht moglich
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Digitale Spiele

= relativ neues Medium
= Mangel an gesellschaftlicher Anerkennung der positiven Aspekte
» Fokussierung auf negative Aspekte

= Zeitverschwendung

= Geldverschwendung
= oder Schlimmeres
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,7Alles Killer, oder was?!“

B@ﬂ@@ﬁ%@@ﬂ@@@

vJ PLAY KILLER GAMES

E [J BUY GUNS
O SHOOT TEACHER
L (] BURN DOWN SCHOOL
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»Zocken bis der Arzt kommt*
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Digitale Spiele

= __.haben es nicht leicht!

= anderen Medien erging es allerdings ahnlich, u.a.:
= der Schrift

dem Roman

dem Kinofilm

dem Comic

dem Fernsehen
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Nutzung digitaler Spiele (vgl. JIM-Studie 2016)
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Thesen & Beobachtungen

digitale Spiele sind ein Leitmedium der gegenwartigen Jugendkultur
Jugendliche besitzen sowohl grol3es Interesse als auch eine hohe Expertise
» daraus ergeben sich Bildungspotenziale, die unbedingt genutzt werden sollten

= seit einigen Jahren werden digitale Spiele vermehrt in Bildungskontexten eingesetzt,
u.a. mit dem Ziel der Verbesserung

= des komplexen logischen Denkens und Problemlosens und
= des raumlichen Vorstellungsvermdgens

»= Was ist sonst noch moglich?
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Thesen & Beobachtungen

= seit einigen Jahren gibt es immer mehr Spiele,

= die bewusst mit ethisch-moralischen Themen und Fragestellungen aufwarten
= die mit moralischen Dilemmata arbeiten

= Wie kdnnen diese Spiele in Bildungskontexte integriert werden?
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Projekt ,,Ethik & Games*

= gefordert von
= BMFSFJ
= MFKJKS NRW
= BpB

= th-koeln.de/angewandte-sozialwissenschaften/
ethik-und-games 29971.php
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Projektziele

= Kkritische und kreative Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen und
moralischen Entscheidungen in der digitalen Spielekultur

= Entwicklung und Erprobung von padagogischen Projekten, Methoden und
Materialien

= Zusammenarbeit mit Jugendlichen (14-24 Jahre)
* npachhaltige Forderung selbstbestimmter und reflektierter Teilhabe
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Zielgruppe Jugendliche

games4dinteraction
Spiele(n) in Bildungskontexten 10.-12. Oktober 2016
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Medien/Was stört an Spielehersteller 03.mp4

Zielgruppe Multiplikator*innen
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Welche Themen kdnnten sich hinter
,Ethik & Games*
verbergen?
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Ethik & Games — verschiedene Ebenen

= 7zwel Ebenen:

= Ethik aul3erhalb des Spiels:
,Kommunikation und Produktion in der digitalen Spielekultur

= Ethik innerhalb des Spiels:
,Inhalte und Entscheidungsfindung im Spiel®
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Ebene der Kommunikation

3000 (Vi): ahri lets kill kog
[ lundo): 6215 life

's killing spree! (Bounty: 500G)

/i): ¥ your mother *** yj you **** you noob
die and i make ulti and fier and YOPU KILL
DD

, Toxic behaviour® der Spielenden untereinander
» Hatespeech (u.a. Rassisimus, Sexismus) (Bsp.: League of Legends, FIFA 17)
= unfaire Spielweise (z.B. Cheating, Camping) (Bsp.: World of Warcraft)

23.08.2017 André WeRel Tech nology
Spielraum — Medienpadagogik in der digitalen Spielekultur Arts Sciences

Seite 23 Institut fir Medienforschung und Medienpédagogik TH Koln



Ebene der Produktion

"Batman: Arkham Knight": Geld zuruck fur die PC-Version

02.11.2015 17:42 Uhr — Axel Kannenberg »§ ) vorlesen

s Effect Andromeda / 27. Mdrz 201

MASS EFFECT
ANDROMEDA:
EX-BIOWARE-
MITARBEITER
SPRICHT UBER DIE
ANIMATIONEN

Die Bugs in der PC-Version von "Batman: Arkham Knight" sind offenbar nicht in
den Griff zu kriegen. Publisher Warner Bros. bietet Kaufern iiber Steam eine EXTEEE 1= haben woht die zeit

Erstattung an.

Verhaltnis von digitaler Spieleindustrie und Spielenden
= Veroffentlichung unfertiger Spiele, DLC-Politik
= Free2Play, but Pay2Win"

(Bild: Warner)
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Ebene der Inhalte

Gesellschatftlich relevante ethische Themen
= Klnstliche Intelligenz und Menschlichkeit (Bsp.: SOMA)
» Konsumverhalten (Bsp.: Phone Story)
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Medien/LetsPlay_SOMA-03_Ich-bin-ein-Mensch_neu.mp4

Ebene der Entscheidungsfindung

Schwierige Entscheidungen, moralisches Abwagen

» Was ist wichtiger:
= Erfolg oder Freundschaft? (Bsp.: Minecraft: Story Mode)
= Gruppenzwang oder unabhangiges Handeln? (Bsp.: Life is strange)
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Konkrete Belispiele
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Digitale Spiele in Bildungskontexten

= verschiedene Ansatze mit verschiedenen Spieltypen, z.B.
= Serious Games / (Social) Impact Games / Games for Change
= Commercial off-the-shelf (COTS)-Games

AME
OR

= http://www.gamesforchange.org
HANG
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http://www.gamesforchange.org/

Verschiedenheilt, Vielfalt und Inklusion

The Unstoppables

(Schweizerische Stiftung flr das
cerebral gelahmte Kind 2015)
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Armut in Entwicklungslandern

DINTTO MAN MENU

Ayiti: The Cost of Life
(Global Kids/Game Lab 2006)
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Trauer und Verlust

That Dragon, Cancer
(Numinous Games 2016)
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Geschlechteridentitaten

"YOUR HIGH BLOOD
PRESSURE SEEMS
TO HAVE RETURNED."

EVERYTHING MY
GIRLFRIEND SAYS
MARKES ME CRY

I FEEL MORE VISIELE
THAN I'VE ERER EEEN

dysdia
(Newsgrounds 2012)
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Flucht und Migration

=
WILLKOMMEN BEI LAST EXIT FLUCHT

DAS SPIEL, BEI DEM DL DER FLOCHTLING BIST

© IMVOLLBILD-MODUS BFFNEN € IN DIESEM FENSTER (IFFNEN

CHANGE LANGUAGE ~ &= INDANISH 5 INENGLUISH &= INFINNISH W' INFRENCH 5= INICELANDIC
BN INGREEK  kmm INSPANISH 3= INNORWEGIAN &= INSWEDISH === INESTONIAN

Last Exit Flucht
(UNHCR 2005)
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http://www.lastexitflucht.org/againstallodds/

(Uber-)Leben zu Kriegszeiten

This War of Mine
(11 bit studios 2014)
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Eckdaten

Entwickler: 11bit studios, Publisher: Deep Silver

= erschienen 2014 fur PC, 2016 fur Konsolen/Tablets (,,The Little Ones®)
USK 16, PEGI 18

= wird offline gespielt

Einzelspieler

Genrebezeichnungen in den Medien (Auswabhl)

= Action-Adventure

= Uberlebens-Simulation
= Anti-Kriegsspiel
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Narration & Spielmechaniken

» Hintergrundgeschichte

= fiktive Stadt Graznavia in der Republik Pogoren

= Blrgerkrieg zwischen Rebellen und der Regierung
Spielfiguren

= eine Gruppe von Zivilpersonen
Spielzeit und Spielort

= Tage und Nachte im Wechsel

= tagsuber im eigenen Unterschlupf, nachts in der stadtischen Umgebung
Spielziele

= Uberleben bis zum Ende des Krieges

= ErfUllung der Bedurfnisse der Spielfiguren
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Kann gut feilschen
KAFFEETRINKERIN
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» 1his War of Mine“ — Rezeption

= Bewertungen
= Metacritic
= Presse: 83%
= Spielende: 8.3
= Steam-Nutzerreviews
= AuRerst positiv*
» Auszeichnungen (Auswahl)
= Deutscher Computerspielpreis 2015
= Bestes internationales Spiel
= Beste internationale neue Spielewelt

O Spieleratgeber

NRW

,Ein Spiel das wenig Spal8 macht? Ja!
Aber eines das zum Nachdenken und zur Reflexion
der eigenen Entscheidungen zwingt.”
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http://www.spieleratgeber-nrw.de/Test.4121.de.1.html

Wie kann das Spiel padagogisch eingesetzt werden?
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Padagogische Einsatzmoglichkeiten

= Spiel als Training in ethischer Reflexion und Diskussion

* Methode ,Tisch der Entscheidung”
= ein/e Spieler*in steuert
= restliche Klasse schaut aktiv zu
= Uber die Handlungsoptionen wird gemeinsam entschieden
» es entstehen automatisch ethische Diskussionen
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Padagogische Einsatzmoglichkeiten

= Betrachtung der (dilemmatischen) Entscheidungssituationen
= Wird folgenorientiert gehandelt? (konsequentialistische Ethik)
= Wird gesinnungsorientiert gehandelt? (deontologische Ethik)

= Spielinhalte als Diskussionsgrundlage

= Verhaltnis zwischen dem Zusammenbruch gesellschaftlicher Strukturen und dem
Einhalten von allgemeinen Normen und Wertvorstellungen

= empathische Erfahrung der Lebensumstande wahrend eines bewaffneten Konflikts
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Padagogische Einsatzmoglichkeiten

= Kursplan aus einer norwegischen Schule
= Aufgabe 1: Folgen von Krieg und Konflikt
Aufgabe 2: Notwendige Bedurfnisse einer Gesellschaft
Aufgabe 3: Entscheidungsgrundlagen
Aufgabe 4: Was tun Menschen, wenn es um ihr Uberleben geht?
Aufgabe 5: Kriminalitat
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Padagogische Einsatzmoglichkeiten

= mogliche Anséatze

= konkrete Ereignisse aus den Lebenswelten der Jugendlichen aufgreifen und bei deren
Reflexion und Bewertung unterstitzen

= gesellschaftlich relevante Probleme und Fragen ins Zentrum stellen, die einen
moralischen Konflikt aufwerfen

= ethische Theorieansatze beibringen
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Padagogische Einsatzmoglichkeiten

= mogliche Ziele

= Ziel ist nicht in erster Linie eine reine Wertevermittlung, denn die Jugendlichen bringen
bereits ein Wertesystem mit

= stattdessen geht es darum

= die Fahigkeit, Werthaltungen und Praferenzen auf inre Legitimierbarkeit, etwa durch
Verallgemeinerbarkeit, hin zu Uberprifen

= Fahigkeit zur Reflexion bestehender Normen und Werte so auszubilden, dass die daraus
folgende Werturteilskompetenz die eigene Lebenspraxis unterstitzt
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Vielen Dank...

...fur's Zuhoren und Mitdenken!
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Gibtes...

...Fragen?
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