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 Was ist Ethik? 

 wissenschaftliche Beschäftigung mit und Reflexion über Moral 

 Ziel ist die Überprüfung und Bewertung von Werte- und Normensystemen 

 

 Was ist Moral? 

 ein Komplex von Handlungsregeln und Wertmaßstäben, die von einem Menschen oder 
einer Gesellschaft definiert werden 
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 zwei verschiedene Ebenen des Projekts 

 Ethik außerhalb des Spiels: 
„Produktion und Kommunikation in der Spielekultur“ 

 Ethik innerhalb des Spiels: 
„Inhalte und Entscheidungsfindung im Spiel“ 
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 „toxic behaviour“ der Spielenden untereinander 

 hate speech 

 Rassismus 

 Sexismus 
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 schwierige Entscheidungen, moralisches Abwägen 

 Beispiel: „Red Dead Redemption“ 

 optionale Mission: Bigfoots töten 

Medien/RedDeadRedemption_Bigfoot.mp4
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 ethische Fragestellungen als Thema 

 Beispiel: „SOMA“ 

 Was zeichnet eigentlich Menschlichkeit aus? 

Medien/LetsPlay_SOMA-03_Ich-bin-ein-Mensch_neu.mp4
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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 

 

 Medienbildung 
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 ist ein komplexer, selbstreflexiver Lern- und Orientierungsprozess, im Zuge dessen 

sich Menschen komplexe Sichtweisen auf die Welt und das eigene Selbst aneignen 

und lernen, Vieldeutigen anzunehmen (Jörissen/Marotzki 2009) 

 eine gelungene Medienbildung umfasst (Aufenanger 1999): 

 kompetenten Umgang mit Medien 

 Reflexion über Medien 

 die Fähigkeit, sich auf unbekannte Mediensituationen angemessen einstellen zu können 

 

Anwendung auf digitale Spiele im Projekt „Ethik & Games“ 

 Bildungspotenziale erkennen und nutzen 

 Ermöglichung von Medienbildung durch Schaffung von Bildungsgelegenheiten 
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 Bildungspotenziale digitaler Spiele sind von verschiedenen Faktoren abhängig 

 Regelwerk, Raum- und Zeitstruktur, „Gameplay“ (ludische Faktoren) 

 Thema, Hintergrundgeschichte, Handlung, Spielfiguren (narrative Faktoren) 

 Ermöglichung immersiver Reflexion 

 spielimmanente und externe Perspektive zugleich 

 Distanz zur rein spielimmanenten Ebene 

 wichtig sind Sichtung und Auswahl geeigneter Spiele 
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 Entwicklung in den letzten Jahren 

 Spielende werden in digitalen Spielen verstärkt mit Entscheidungssituationen konfrontiert, 

die für den weiteren Spielverlauf von großer Bedeutung sind 

 eine selbstreflexive Positionierung und ein Abgleich mit persönlichen Wert- und 

Normvorstellungen ist erforderlich 

 wichtig sind Auswahl, Begleitung, Anregung zur Reflexion 
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1. informative und orientierende Ansätze (Fokus: Medienkunde) 

2. erfahrungsorientierte Zugänge (Fokus: Mediennutzung) 

3. Ansätze für Analyse und Reflexion (Fokus: Medienliteralität und Medienkritik) 

4. transformative Konzepte (Fokus: kreative Mediennutzung und Medienwechsel) 

5. gestaltungsorientierte und produktive Ansätze (Fokus: Mediengestaltung) 
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 „Spielraum für Medienkompetenz – digitale Spiele pädagogisch nutzen“ 

 Projekte, Methoden und Materialien zum Thema „Ethik & Games“ 

 OER-Lizenz (Open Educational Resource) 

 Kooperationspartner: Stiftung digitale Spielekultur 
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 20 Jugendliche 

 3 Expert*innen 

 verschiedene Workshops 

 Let‘s play 

 Spieletest 

 Theater 

 Interviews 

 Kooperationspartner: 

 JFF 
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 40 Jugendliche 

 Wochenendcamp 

 Barcamp 

 Kooperationspartner: 

 Spieleratgeber NRW 

 Akademie Remscheid 
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 25 Jugendliche, 25 Pädagog*innen 

 Wochenendcamp 

 Workshops 

 Erarbeitung von Methoden und 
Materialien 

 Präsentation der Ergebnisse 

 Worldcafé 

 Jugendmedienschutz 

 Games in Schule und Jugendarbeit 

 Kooperationspartner 

 Spieleratgeber NRW 

 Akademie Remscheid 
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 mit Jugendlichen ins Gespräch kommen 

 Diskussion von ethischen 

Fragestellungen in der digitalen 

Spielekultur 

 zum Nachdenken und Weiterdiskutieren 

anregen 

 auf diversen Veranstaltungen 

 Gamescom 

 Next Level Festival 

 Spielmarkt 

 

Medien/Was stört an Spielehersteller 03.mp4
Medien/Machen Spiele aggresiv 10.mp4
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 Einführung in das Thema 

 Anregung zur Durchführung 

eigener Projekte 

 Präsentation praxisfähiger 

Konzepte 

 auf diversen Veranstaltungen 

 Games im Fokus der 
Jugendhilfe 

 didacta 

 iMedia 

 Projekttage in Jugendzentren 
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 hochaktuelles Thema, unabhängig vom Veranstaltungsformat sehr gut angenommen 

 Praxisprojekte mit Jugendlichen 

 Vorträge und Schulungen mit Multiplikator*innen 

 medienpädagogische Begleitung notwendig, um für die Thematik zu sensibilisieren 

und Medienbildungsprozesse anzustoßen 

 Spieleauswahl 

 Förderung von Medienbildung und Medienkompetenz 
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…für‘s Zuhören und Mitdenken! 
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…Fragen? 


