Come on, helpme find Reuben!

Stay here, 9&? the machine!

"Y' il Il I I r I " " " T rY“*“"“"*“*r*:*":Y *r Y :rY:rr""“"“""“"‘"’"rYr/ 470VO9“7/70V7T7TO0O4U0U0re

Ethik & Games
Maoglichkeiten digitaler Spiele zur Reflexion moralischen Handelns in Bildungskontexten
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Begriffsklarung
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Ethiki Anur i ein Schul fach?
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Moral und Ethik

A Was ist Moral?

A ein Komplex von Handlungsregeln und WertmaRstéaben, die von einem Menschen oder
einer Gesellschaft definiert werden

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

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

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

A Gesinnungsethik (z.B. Kant)
A auch deontologische Ethik, Pflicht- o d eSolledsethikii
ALeitfrage: AWas darf ich tun?h
A nur die grundlegende Einstellung zahlt

A konsequentialistische Ethik (z.B. Bentham)
A auch teleologische Ethik, utilitaristische Ethik, Verantwortungsethik
ALeitfrage: AWas m°chte ich erreichen?i
A 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

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

A Unterscheidung nach Spielendenzahl
A Single player, Multiplayer, Massive Multiplayer

A Unterscheidung nach Genres
A zahlreiche Ansatze (z.B. USK, spielbar.de)

A trennscharfe Kategorisierung zumeist nicht moglich
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Digitale Spiele

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

A Zeitverschwendung

A Geldverschwendung

A oder Schlimmeres
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AAl |l es Killer, oder was?! i
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vJ PLAY KILLER GAMES

E [J BUY GUNS
O SHOOT TEACHER
L (] BURN DOWN SCHOOL
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AZocken bis der Arzt kKommt i
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Digitale Spiele

Aéhaben es nicht |l eicht!

A anderen Medien erging es allerdings ahnlich, u.a.:
A der Schrift
A dem Roman
A dem Kinofilm
A dem Comic
A dem Fernsehen
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Nutzung digitaler Spiele (vgl. JIM-Studie 2016)
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Thesen & Beobachtungen

A digitale Spiele sind ein Leitmedium der gegenwartigen Jugendkultur
A Jugendliche besitzen sowohl gro3es Interesse als auch eine hohe Expertise
A daraus ergeben sich Bildungspotenziale, die unbedingt genutzt werden sollten

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

A des komplexen logischen Denkens und Problemlésens und
A des raumlichen Vorstellungsvermégens

A Was ist sonst noch moglich?
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Thesen & Beobachtungen

A seit einigen Jahren gibt es immer mehr Spiele,
A die bewusst mit ethisch-moralischen Themen und Fragestellungen aufwarten
A die mit moralischen Dilemmata arbeiten

A Wie kénnen diese Spiele in Bildungskontexte integriert werden?
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Projekt AEthik

A gefordert von
A BMFSFJ
A MFKJKS NRW
A BpB

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

A kritische und kreative Auseinandersetzung mit ethischen Fragestellungen und
moralischen Entscheidungen in der digitalen Spielekultur

A Entwicklung und Erprobung von padagogischen Projekten, Methoden und
Materialien

Zusammenarbeit mit Jugendlichen (14-24 Jahre)
nachhaltige Forderung selbstbestimmter und reflektierter Teilhabe

v I
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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

