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 Was ist Moral? 

 ein Komplex von Handlungsregeln und Wertmaßstäben, 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 Beschäftigung mit und Reflexion über Moral 

 Ziel ist die Überprüfung und Bewertung von Werte- und Normensystemen 

 Fragen: Welche Normensysteme vertreten Menschen? Welche Normensysteme sollten 

Menschen vertreten? 
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 Gesinnungsethik (z.B. Kant) 

 auch deontologische Ethik, Pflicht- oder „Sollensethik“ 

 Leitfrage: „Was darf ich tun?“ 

 nur die grundlegende Einstellung zählt 

 

 konsequentialistische Ethik (z.B. Bentham) 

 auch teleologische Ethik, utilitaristische Ethik, Verantwortungsethik 

 Leitfrage: „Was möchte ich erreichen?“ 

 nur das Resultat zählt 
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http://www.pippinbarr.com/games/trolleyproblem/TrolleyProblem.html
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 Unterscheidung nach Plattformen 

 Computer-, Konsolen-, Tablet-, Handy- und Browserspiele 

 

 Unterscheidung nach Spielendenzahl 

 Single player, Multiplayer, Massive Multiplayer 

 

 Unterscheidung nach Genres 

 zahlreiche Ansätze (z.B. USK, spielbar.de) 

 

 trennscharfe Kategorisierung zumeist nicht möglich 
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 relativ neues Medium 

 Mangel an gesellschaftlicher Anerkennung der positiven Aspekte 

 Fokussierung auf negative Aspekte 

 Zeitverschwendung 

 Geldverschwendung 

 oder Schlimmeres 
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 …haben es nicht leicht! 

 anderen Medien erging es allerdings ähnlich, u.a.: 

 der Schrift 

 dem Roman 

 dem Kinofilm 

 dem Comic 

 dem Fernsehen 
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2016
- Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele (netto) -
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Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent

Basis: alle Befragten, n=1.200 
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 digitale Spiele sind ein Leitmedium der gegenwärtigen Jugendkultur 

 Jugendliche besitzen sowohl großes 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 Problemlösens und 

 des räumlichen Vorstellungsvermögens 

 

 Was ist sonst noch möglich? 
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 seit einigen Jahren gibt es immer mehr Spiele, 

 die bewusst mit ethisch-moralischen Themen und Fragestellungen aufwarten 

 die mit moralischen Dilemmata arbeiten 

 

 Wie können diese Spiele in Bildungskontexte integriert werden? 
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 gefördert von 

 BMFSFJ 

 MFKJKS NRW 

 BpB 

 

 th-koeln.de/angewandte-sozialwissenschaften/ 

ethik-und-games_29971.php 
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 kritische und kreative Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen und 

moralischen Entscheidungen in der digitalen Spielekultur 

 Entwicklung und Erprobung von pädagogischen Projekten, Methoden und 

Materialien 

 Zusammenarbeit mit Jugendlichen (14-24 Jahre) 

 nachhaltige Förderung selbstbestimmter und reflektierter Teilhabe 
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Medien/Was stört an Spielehersteller 03.mp4
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Welche Themen könnten sich hinter  

„Ethik & Games“ 

verbergen? 
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 zwei Ebenen: 

 Ethik außerhalb des Spiels: 

„Kommunikation und Produktion in der digitalen Spielekultur“ 

 Ethik innerhalb des Spiels: 

„Inhalte und Entscheidungsfindung im Spiel“ 
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„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) 
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Verhältnis von digitaler Spieleindustrie und Spielenden 

 Veröffentlichung unfertiger Spiele, DLC-Politik 

 „Free2Play, but Pay2Win“ 
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Gesellschaftlich relevante ethische Themen 

 Künstliche Intelligenz und Menschlichkeit (Bsp.: SOMA) 

 Konsumverhalten (Bsp.: Phone Story) 

Medien/LetsPlay_SOMA-03_Ich-bin-ein-Mensch_neu.mp4
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Schwierige Entscheidungen, moralisches Abwägen 

 Was ist wichtiger: 

 Erfolg oder Freundschaft? (Bsp.: Minecraft: Story Mode) 

 Gruppenzwang oder unabhängiges Handeln? (Bsp.: Life is strange) 



André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

23.08.2017 

Seite 33 

 

 

 

Konkrete Beispiele 



André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

Digitale Spiele in Bildungskontexten 

23.08.2017 

Seite 34 

 verschiedene Ansätze mit verschiedenen Spieltypen, z.B. 

 Serious Games / (Social) Impact Games / Games for Change 

 Commercial off-the-shelf (COTS)-Games 

 

 

 http://www.gamesforchange.org 

 

http://www.gamesforchange.org/
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The Unstoppables 

(Schweizerische Stiftung für das 

cerebral gelähmte Kind 2015) 
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Ayiti: The Cost of Life 

(Global Kids/Game Lab 2006) 
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That Dragon, Cancer 

(Numinous Games 2016) 
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dys4ia 

(Newsgrounds 2012) 
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Last Exit Flucht 

(UNHCR 2005) 

 

http://www.lastexitflucht.org/againstallodds/


André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

(Über-)Leben zu Kriegszeiten 

23.08.2017 

Seite 41 

 

This War of Mine 

(11 bit studios 2014) 
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 Entwickler: 11bit studios, Publisher: Deep Silver 

 erschienen 2014 für PC, 2016 für Konsolen/Tablets („The Little Ones“)  

 USK 16, PEGI 18 

 wird offline gespielt 

 Einzelspieler 

 Genrebezeichnungen in den Medien (Auswahl) 

 Action-Adventure 

 Überlebens-Simulation 

 Anti-Kriegsspiel 
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 Hintergrundgeschichte 

 fiktive Stadt Graznavia in der Republik Pogoren 

 Bürgerkrieg zwischen Rebellen und der Regierung 

 Spielfiguren 

 eine Gruppe von Zivilpersonen 

 Spielzeit und Spielort 

 Tage und Nächte im Wechsel 

 tagsüber im eigenen Unterschlupf, nachts in der städtischen Umgebung 

 Spielziele 

 Überleben bis zum Ende des Krieges 

 Erfüllung der Bedürfnisse der Spielfiguren 

 

 



André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

23.08.2017 

Seite 46 

 



André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

23.08.2017 

Seite 47 

 



André Weßel 

Spielraum – Medienpädagogik in der digitalen Spielekultur 

Institut für Medienforschung und Medienpädagogik 

„This War of Mine“ – Rezeption 

23.08.2017 

Seite 48 

 Bewertungen 

 Metacritic 

 Presse: 83% 

 Spielende: 8.3 

 Steam-Nutzerreviews 

 „Äußerst positiv“ 

 Auszeichnungen (Auswahl) 

 Deutscher Computerspielpreis 2015 

 Bestes internationales Spiel 

 Beste internationale neue Spielewelt 

http://www.spieleratgeber-nrw.de/Test.4121.de.1.html
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Wie kann das Spiel pädagogisch eingesetzt werden? 
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 Spiel als Training in ethischer Reflexion und Diskussion 

 Methode „Tisch der Entscheidung“ 

 ein/e Spieler*in steuert 

 restliche Klasse schaut aktiv zu 

 über die Handlungsoptionen wird gemeinsam entschieden 

 es entstehen automatisch ethische Diskussionen 
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 Betrachtung der (dilemmatischen) Entscheidungssituationen 

 Wird folgenorientiert gehandelt? (konsequentialistische Ethik) 

 Wird gesinnungsorientiert gehandelt? (deontologische Ethik) 

 

 Spielinhalte als Diskussionsgrundlage 

 Verhältnis zwischen dem Zusammenbruch gesellschaftlicher Strukturen und dem 

Einhalten von allgemeinen Normen und Wertvorstellungen  

 empathische Erfahrung der Lebensumstände während eines bewaffneten Konflikts 
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 Kursplan aus einer norwegischen Schule 

 Aufgabe 1: Folgen von Krieg und Konflikt 

 Aufgabe 2: Notwendige Bedürfnisse einer Gesellschaft 

 Aufgabe 3: Entscheidungsgrundlagen 

 Aufgabe 4: Was tun Menschen, wenn es um ihr Überleben geht? 

 Aufgabe 5: Kriminalität 
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 mögliche Ansätze  

 konkrete Ereignisse aus den Lebenswelten der Jugendlichen aufgreifen und bei deren 

Reflexion und Bewertung unterstützen 

 gesellschaftlich relevante Probleme und Fragen ins Zentrum stellen, die einen 

moralischen Konflikt aufwerfen 

 ethische Theorieansätze beibringen 
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 mögliche Ziele 

 Ziel ist nicht in erster Linie eine reine Wertevermittlung, denn die Jugendlichen bringen 

bereits ein Wertesystem mit 

 stattdessen geht es darum 

 die Fähigkeit, Werthaltungen und Präferenzen auf ihre Legitimierbarkeit, etwa durch 

Verallgemeinerbarkeit, hin zu überprüfen 

 Fähigkeit zur Reflexion bestehender Normen und Werte so auszubilden, dass die daraus 

folgende Werturteilskompetenz die eigene Lebenspraxis unterstützt 
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…für‘s Zuhören und Mitdenken! 

 

 
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…Fragen? 


