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ÁWas ist Moral? 

Áein Komplex von Handlungsregeln und Wertmaßstäben, die von einem Menschen oder 

einer Gesellschaft definiert werden 

ÁFrage: Welche Wertvorstellungen und Normen des Zusammenlebens werden von der 

Gemeinschaft als gut und richtig definiert? 

 

ÁWas ist Ethik? 

Á wissenschaftliche Beschäftigung mit und Reflexion über Moral 

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

Á Fragen: Welche Normensysteme vertreten Menschen? Welche Normensysteme sollten 

Menschen vertreten? 
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ÁGesinnungsethik (z.B. Kant) 

Áauch deontologische Ethik, Pflicht- oder ĂSollensethikñ 

ÁLeitfrage: ĂWas darf ich tun?ñ 

Ánur die grundlegende Einstellung zählt 

 

Ákonsequentialistische Ethik (z.B. Bentham) 

Áauch teleologische Ethik, utilitaristische Ethik, Verantwortungsethik 

ÁLeitfrage: ĂWas mºchte ich erreichen?ñ 

Ánur das Resultat zählt 
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http://www.pippinbarr.com/games/trolleyproblem/TrolleyProblem.html
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ÁUnterscheidung nach Plattformen 

ÁComputer-, Konsolen-, Tablet-, Handy- und Browserspiele 

 

ÁUnterscheidung nach Spielendenzahl 

ÁSingle player, Multiplayer, Massive Multiplayer 

 

ÁUnterscheidung nach Genres 

Ázahlreiche Ansätze (z.B. USK, spielbar.de) 

 

Átrennscharfe Kategorisierung zumeist nicht möglich 
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Árelativ neues Medium 

ÁMangel an gesellschaftlicher Anerkennung der positiven Aspekte 

ÁFokussierung auf negative Aspekte 

ÁZeitverschwendung 

ÁGeldverschwendung 

Áoder Schlimmeres 
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Áéhaben es nicht leicht! 

Áanderen Medien erging es allerdings ähnlich, u.a.: 

Áder Schrift 

Ádem Roman 

Ádem Kinofilm 

Ádem Comic 

Ádem Fernsehen 
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Digitale Spiele: Nutzungsfrequenz 2016
- Computer-, Konsolen-, Online-, Tablet- und Handyspiele (netto) -
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täglich/mehrmals pro Woche einmal/Woche - einmal/14 Tage einmal/Monat - seltener nie

Quelle: JIM 2016, Angaben in Prozent

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

ÁJugendliche besitzen sowohl großes Interesse als auch eine hohe Expertise 

Ádaraus ergeben sich Bildungspotenziale, die unbedingt genutzt werden sollten 

 

Áseit einigen Jahren werden digitale Spiele vermehrt in Bildungskontexten eingesetzt, 

u.a. mit dem Ziel der Verbesserung 

Ádes komplexen logischen Denkens und Problemlösens und 

Ádes räumlichen Vorstellungsvermögens 

 

ÁWas ist sonst noch möglich? 
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Áseit einigen Jahren gibt es immer mehr Spiele, 

Ádie bewusst mit ethisch-moralischen Themen und Fragestellungen aufwarten 

Ádie mit moralischen Dilemmata arbeiten 

 

ÁWie können diese Spiele in Bildungskontexte integriert werden? 
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Áth-koeln.de/angewandte-sozialwissenschaften/ 

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

moralischen Entscheidungen in der digitalen Spielekultur 

Á Entwicklung und Erprobung von pädagogischen Projekten, Methoden und 

Materialien 

Á Zusammenarbeit mit Jugendlichen (14-24 Jahre) 

Á nachhaltige Förderung selbstbestimmter und reflektierter Teilhabe 
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