werk
medien

__netz =
ethik R

AKADEMIE FUR
POLITISCHE BILDUNG
TUTZING

Der medienathische Diskurs
im deutschsprachigen Raum

Fachgruppe Kommunikations- und Medienethik

BEEDGPuK

Deutsche Gesellschaft fiir Publizistik- und Kommunikationswissenschaft e.V,

Book of Abstracts

Fokus Wissenschaft

Aufwachsen in digitalen Gesellschaften
Zur Ethik mediatisierter Kindheit und Jugend
Eine interdisziplindare Tagung zu Ehren von Ridiger Funiok

Jahrestagung 2018 der DGPuK-Fachgruppe Kommunikations- und Medienethik und des
Netzwerks Medienethik in Kooperation mit der Akademie fiir Politische Bildung, Tutzing

vom 22. bis 23. Februar 2018 in Miinchen



Inhalt

Eike Buhr
Herausforderungen der Identitatsbildung von Heranwachsenden
im virtuellen Raum

Kerstin Liesem
Auswirkungen der Vernetzung auf die Kommunikation von Jugendlichen:
Ethische Herausforderungen fiir Institutionen der Bildung und Ausbildung

Patrick Maisenhélder

Der beabsichtigte und unbeabsichtigte Einfluss digitaler Spiele

auf die moralisch-ethische Entwicklung von Kindern und Jugendlichen
und der moégliche (medien-)padagogische Umgang damit

Thomas Grote
Gamification — Eine Betrachtung aus ethischer Perspektive

Florian Heusinger von Waldegge

Online-Gaming und Autonomieverlust —

Lasst sich das Suchtmodell auf das exzessive Spielen
von Internetspielen libertragen?

Claudia Paganini
Quelle der Kreativitdt oder unniitzer MiiBiggang?
Vom Spielen in der Philosophie zum Online-Gaming in der Medienethik

Kathrin Hédring / Thomas Nohr

Regulierung des Datenschutzes fiir Kinder- und Jugendliche -

Was leisten europdische und US-amerikanische Datenschutzbestimmungen
vor dem Hintergrund einer normativen Grundbestimmung?

Christoph Schickhardt
Das Recht von Kindern auf Privatsphére

Larissa Krainer
Mediatisierte Kindheit und Jugend als Gegenstand von Bild- und Wortwitzen

Christopher Koska
Digitale Bildungsidentitat — Zum Recht auf Transparenz und Erklarung

André Wefel

Ethik und Games.

Eine kritische Betrachtung der Bildungspotenziale digitaler Spiele
und ihrer Moglichkeiten zur Reflexion moralischen Handelns

10

12

16

19

21

23

29

32



Panel 1
Eike Buhr
Herausforderungen der Identitatsbildung von Heranwachsenden im virtuellen Raum

Kinder betreten die Welt als Neuankt‘jmmlinge.l Im Rahmen der Digitalisierung erfahrt auch
die Kindheit eine zunehmende Medialisierung. Dies bedeutet, dass Kinder mit ihrer Geburt
nicht nur in die reale Welt ,,geworfen werden” (Heidegger), sondern auch immer friiher in
eine virtuelle Welt eintreten. Wahrend Kinder in der Regel durch Erwachsene in die reale
Welt geleitet werden und ihnen so ein Schutzraum gewahrt wird, um sie so auf den Uber-
gang vom Raum des Privaten in den Raum der Offentlichkeit vorzubereiten, gibt es einen
solchen Schutzraum in der virtuellen Welt nicht. Dabei dient gerade dieser Schutzraum zur
Kultivierung der Fahigkeit einen Neuanfang zu machen, das heildt politisch tatig zu werden
oder sensu Arendt, zu handeln.?

So gibt es weder im Raum des Privaten noch im Raum der Offentlichkeit eine erwachsene
Autoritat, die sie in die virtuelle Welt geleiten konnte. Denn zum einen werden die Erwach-
senen zum Teil selbst in diese Welt geworfen, was zu der eigentiimlichen Konsequenz fiihrt,
dass hier eine zweite, virtuelle Kindheit erlebt wird. Zum anderen ist diese virtuelle Welt
nicht institutionalisiert, sodass dort kein, auf die Kindheit zugeschnittener Schutzraum exis-
tiert, in dem die Kinder vom Raum des Privaten in den Raum der Offentlichkeit geleitet wer-
den kdnnen.

Dabei bediirfen Heranwachsende einer erwachsenen Autoritdt, gegen die sie rebellieren
kénnen, um letztendlich die Mdglichkeit zu erwerben politisch zu handeln. Ohne eine er-
wachsene Autoritat, sind sie der Autoritat ihrer ,peer-group” unterworfen, welche ,stets
erheblich starker und tyrannischer [ist] als die strengste Autoritdt einer einzelnen Person je
sein kann.”® Hierbei sinken die Chancen des einzelnen Kindes zu rebellieren oder einen Neu-
anfang zu machen. Das bedeutet, dass, sensu Arendt, die Natalitat als Bedingung menschli-
cher Existenz durch den ungeschitzten Eintritt der Kinder in die virtuelle Welt gefahrdet
wird.

Obwohl die virtuelle Welt unter dem Faktum der Pluralitdt erscheint, welches gerade die
Bedingung fur das Handeln darstellt*, wird den Heranwachsenden diese Méglichkeit hier
verwehrt. Im virtuellen Raum wird ein Machtmechanismus, als Disziplinierung des Individu-
ums konstituiert, welcher es erlaubt das Handeln des Einzelnen aus dem vermeintlichen
Raum des Privaten in den Raum der Offentlichkeit zu transferieren und somit der Kontrolle
zugénglich zu machen.” Indem der Einzelne den virtuellen Raum als Privatperson betritt, hier
ein personliches Profil erstellt und eine Bewertung erfahrt wird eine anonyme Masse produ-
ziert, welche wiederum als Offentlichkeit auf den Einzelnen in Form eines Bewertungsme-
chanismus zurtickwirkt. Durch diese lebensweltliche Verbindung von virtueller und realer
Welt entsteht ein Normierungsdruck, welcher die Fahigkeit der Heranwachsenden einen

! Vgl. Arendt, Hannah: Vita activa, Minchen/Berlin 1967, S. 18.

’Vgl. ebd., S. 217.

? Dies.: Die Krise in der Erziehung, Bremen 1958, S. 11.

4 Vgl. Vita activa, S. 213.

> Vgl. Foucault, Michel: Analytik der Macht, Frankfurt a.M. 2005, S. 228.



Neuanfang zu machen, mit der sie die reale Welt urspriinglich betreten, gefdhrdet. Da die
Teilnehmer der virtuellen Welt als anonymisierte Masse erscheinen kann hier nicht gegen
eine Einzelperson rebelliert werden. Die Erfahrung von Heranwachsenden, standiger Bewer-
tung ausgesetzt zu sein und in stetiger Konkurrenz zu ihrer peer-group zu stehen beeintrach-
tigt die Moglichkeit fir sie, eine individuelle Identitdt auszubilden und hierfiir Anerkennung
zu finden.

Obwohl der virtuelle Raum und insbesondere die sozialen Medien die Mdoglichkeit verspre-
chen ein individuelles Profil auszubilden, fiihren die kollektiven Bewertungsmechanismen als
Technologie der Disziplinierung vielmehr zu einem Normierungsdruck. Somit muss diesen
kollektiven Bewertungsmechanismen, als Technologie der Disziplinierung die Kompetenz zur
individuellen Sinnzuschreibung und Identitatsbildung entgegensetzt werden. An Stelle des
passiven Ausgeliefertseins muss eine aktive Auseinandersetzung mit Umwelt und Selbst tre-
ten.

Denn neben den Gefahren, bietet die digitale Medialisierung der Kindheit auch grofRe Chan-
cen. So besteht im virtuellen Raum ein schier endloses Sinnangebot. Um dieses Angebot fiir
die Heranwachsenden greifbar zu machen, muss der Totalitat der kollektiven Bewertungs-
mechanismen eine Kompetenz gegenibergestellt werden, welches es den Heranwachsen-
den ermoglicht eine individuelle Identitat auszubilden. So scheint es zwar jedem Heranwach-
senden in der virtuellen Welt moglich zu sein, eine eigene Identitdt zu erschaffen und in sei-
nem individuellen So-sein, unabhangig von seiner soziokulturellen Herkunft und seiner vorab
bestimmten Position im sozialen Raum, Anerkennung zu finden. Aber um dies zu ermogli-
chen, muss zunachst eine Riickkoppelung an die reale Welt stattfinden, welche unabhangig
von den virtuellen Bewertungsmechanismen erfolgt. Somit darf sich die digitale Kompetenz
nicht einer bloBen praktischen Bedienungsanleitung der digitalen Technologien erschopfen.
Ihr muss vielmehr eine digitale Kompetenz als Geisteshaltung gegenilibergestellt werden,
welcher die Heranwachsenden befahigt virtuelle Sinnangebote zu deuten, moralische Urteile
zu fallen und wahre von falschen Sinnangeboten zu unterscheiden. Da die Teilnehmer der
virtuellen Welt als anonyme Masse erscheinen und hier nicht gegen eine Einzelperson rebel-
liert werden kann, miissen die Heranwachsenden einen negativen Entwurf ihrer eigenen
Identitat, kreieren, um gegen diese rebellieren zu kdnnen. Gerade das Wissen darum wer sie
nicht sein wollen, versetzt Heranwachsende in die Lage Sinnangebote der virtuellen Welt
wahrzunehmen, eine eigene ldentitdt, unabhangig von der Disziplinierungstechnologie kol-
lektiver Bewertung auszubilden und somit letztendlich handelnd politisch tatig zu werden.®
Dabei obliegt es insbesondere der Philosophie und den Kommunikationswissenschaften und
nicht zuletzt der Institution Schule die Heranwachsenden bei der Identitdtsausbildung zu
begleiten und sich von den Disziplinierungstechnologien der virtuellen Welt zu emanzipie-
ren, sodass die Heranwachsenden eine Identitat ausbilden konnen, die sowohl in der reellen
als auch in der virtuellen Welt Bestand hat.

Literatur:
Arendt, Hannah: Die Krise in der Erziehung, Bremen 1958.

Dies.: Vita activa, Miinchen/Berlin 1967.

Foucault, Michel: Analytik der Macht, Frankfurt am Main 2005.

6 Vgl. Die Krise in der Erziehung, S. 11 f.



Kerstin Liesem

Auswirkungen der Vernetzung auf die Kommunikation von Jugendlichen:
Ethische Herausforderungen fiir Institutionen der Bildung und Ausbildung

1. Einleitung

In Zeiten von Mediatisierung (zum Begriff vgl. Hepp 2014; Krotz 2012) und Globalisierung
wachsen Jugendliche ganz selbstverstandlich mit der stdandigen Prasenz des Internets auf
(Palfrey & Grasser 2008: 21). Informationen, Selbstdarstellung, Vernetzung und Kommunika-
tion sind fir sie die wichtigsten Funktionen des Internets, das sie hauptsachlich tber ihre
Smartphones erreichen (vgl. Feierabend 2016: 121 f).

2. Forschungsziel

Vor diesem Hintergrund beschaftigt sich die empirische Studie mit den Auswirkungen der
Vernetzung auf die Kommunikation von Jugendlichen. Aus den Ergebnissen abgeleitet wer-
den medienethische Thematiken, die in 6ffentlichen Bildungs- und Ausbildungsinstitutionen
be- und verhandelt werden mussen.

Die Studie fokussiert dabei vor allem auf folgende Fragen:

e Welchen Stellenwert hat die digital vermittelte Vernetzung, zum Beispiel iber Soziale
Netzwerke, flir Jugendliche und wie gehen sie mit aktuellen Phanomenen wie zum
Beispiel Fake News um?

e Mit welchen Strategien begegnen Jugendliche dem ,Information Overload”?

e Inwiefern und mit welchen Konsequenzen verlagern sich Gemeinschaften von der re-
alen Welt in digitale Netzwerke?

3. Untersuchungsdesign

Der Studie zugrunde liegt der weite Jugendbegriff der Shell-Jugendstudien. Darin wird Ju-
gend als Lebensphase zwischen Kindheit und Erwachsenenleben definiert. Sie umfasst somit
die Zeitspanne zwischen dem 13. und dem 25. Lebensjahr. Die vorliegende Untersuchung,
die auf 12 Leitfaden-Interviews basiert, nimmt Jugendliche zwischen dem 19. und dem 25.
Lebensjahr in den Blick. Die Interviews wurden zwischen dem 1. Februar und dem 1. Juni
2016 gefiihrt. Ausgewertet wurden sie auf Grundlage der Grounded Theory nach Glaser und
Strauss (1967).

4. Ergebnisse der Studie

Die Studie hat gezeigt, dass die Simplizitdat der Anwendung die User Sozialer Netzwerke dazu
verleitet, haufig und oft auch irrelevante Informationen zu posten und damit die Kommuni-
kation zu verwassern. Die Informationsiiberflutung ist hauptsachlich in der Ballung aller
Posts der Netzwerk-Freunde im eigenen Newsfeed begriindet.

Nur wenige Jugendliche verfligen iber Kompetenzen, Kategorien und Instrumentarien, um
Fake-News von echten News unterscheiden zu kénnen.

Durch den digitalen Informationsfluss leben die Befragten in der standigen Angst, den An-
schluss an die (Internet-)Gemeinschaft zu verlieren. Um alle Kommunikationskanale standig
im Auge behalten zu kénnen, nehmen die Befragten in Kauf, ihre eigentlichen Aufgaben
nicht mehr konzentriert erledigen zu kénnen.

Die Studie hat gezeigt, dass die Befragten mit einem digital vermittelten , Information Over-
load” besser umgehen kdonnen als mit der Informationsiiberflutung durch Face-to-Face-



Kommunikation. Die Frage, mit welchen Strategien jeder Einzelne der Informationsuberflu-
tung durch digitale Netzwerke begegnet, legen die Befragten in die persdnliche Verantwor-
tung des Individuums.

Der Studie zufolge nutzen die Jugendlichen Soziale Netzwerke vor allem zur Selbstdarstel-
lung, vor allem, um die berufliche Karriere zu beférdern und die persdnliche Beliebtheit im
Bekannten- und Freundeskreis zu steigern. In der mediatisierten Welt ist das Social-Media-
Profil gleichzeitig auch eine digitale Visitenkarte.

Obwohl sich bei den Befragten eine virtuelle Vernetzung liber digitale Kanale habituiert hat,
messen sie der Pflege von Freundschaften und Beziehungen in der realen Welt eine hohe
Bedeutung zu.

Aus den Ergebnissen abgeleitet werden medienethische Fragestellungen, von denen 6ffent-
liche Erziehungs-, Bildungs- und Ausbildungsinstitutionen herausgefordert werden.
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Patrick Maisenhélder

Der beabsichtigte und unbeabsichtigte Einfluss digitaler Spiele auf die moralisch-ethische
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen und der mogliche (medien-)padagogische Um-
gang damit

Im Hinblick auf Medien und damit auch digitale Spiele lassen sich bei der Bewertung der
Wirkungen der selbigen auf Rezipientinnen und Rezipienten, insbesondere Kinder und Ju-
gendliche, unterschiedliche Positionen ausmachen. Mit Brosius (2003, 130f.) sind Medien-
wirkungstheorien gemal$ drei verschiedener Grundannahmen unterscheidbar. Es gibt Theo-
rien, die von einer starken, die von einer schwachen und die, die von einer selektiven Medi-
enwirkung ausgehen. Der erstgenannte Ansatz geht davon aus, dass Mediennutzerinnen und
Mediennutzer (eher) , passiv[e] Zielscheibe[n] medialer Reize” (Niesyto 2010, 380) sind. The-
orien der schwachen Medienwirkung gehen, wie der Name nahelegt, davon aus, dass Medi-
en eher weniger stark wirken und Rezipientinnen und Rezipienten kaum durch Medien be-
einflusst werden. Die Grundannahme der letzten Position ist, dass ,[m]anche Medienbot-
schaften [...] bei manchen Rezipienten unter bestimmten Umstdnden und zu gewissen Zeiten
zu einer Wirkung [fihren]“ (Brosius 2003, 133).

Des Weiteren konnen die verschiedenen Ansatze auf einem Kontinuum zwischen den Polen
einer medieneuphorischen und medienpessimistischen Grundhaltung (vgl. Niesyto 2009, 875)
lokalisiert werden. Modelle des einen Extrems sind solche, die — zugespitzt formuliert — da-
von ausgehen, dass Medien und damit auch digitale Spiele ,,dumm, dick und gewalttatig”
(Spitzer 2005, 245) machen. Das andere Extrem ist von einem starken Fokus auf die Vorteile
der Nutzung von Medien und damit auch digitaler Spiele gepragt (vgl. etwa Prensky 2001),
was in unterschiedlicher Starke mit einer Relativierung der Nachteile und moglicherweise
gegebenen Gefahren (bestimmter) digitaler Spiele einhergeht.

Die Positionierung bei den oben genannten Kategorien hat dabei nicht nur einen Einfluss
darauf, wie Medien und damit auch digitale Spiele und deren Einfluss auf Individuum und
Gesellschaft bewertet werden. Es hat dariber hinaus noch Einfluss auf den (medien-
Jpadagogischen Bereich und die Frage nach der Nutzung und Verwendung digitaler Spiele in
ihm. So beeinflusst eine jeweilige Positionierung die Antwort auf die Frage, ob und wie ga-
me-based learning umgesetzt und, ob und wie welche digitalen Spiele in Lehr-
Lernkontexten, eingesetzt werden soll(en). Damit hdngt eine potentielle Nutzung stark da-
von ab, unter welchem Vorzeichen die ,padagogische Begleitmusik” (Moser 2010, 11) ge-
spielt wird. Dies gilt vor allem fiir solche Lehr-Lernkontexte, in denen es um ethisch-
moralische Lernprozesse geht, wie etwa dem Ethikunterricht’. Die Tonlage hingt dabei von
verschiedenen Vorannahmen ab, die die Starke der Medienwirkung, die angenommene Wir-
krichtung — eher nitzliche oder eher schadliche Wirkung — aber auch das zugrundeliegende
Konzept dessen betreffen, was unter Ethikunterricht verstanden wird und welche Ziele letz-

" Ethikunterricht kann je nach Bundesland eine andere Bezeichnung haben. So heildt das Fach in Baden-
Wirttemberg Ethik, wahrend es in anderen Bundeslandern anders bezeichnet wird. Etwa Allgemeine Ethik,
Ethikunterricht, Lebenskunde-Ethik-Religionskunde [LER], Praktische Philosophie/Philosophie, Philosophie, Phi-
losophieren mit Kindern oder Werte und Normen (vgl. Thyen 2015). Im Folgenden wird immer, wenn von Ethik
oder Ethikunterricht gesprochen wird, jedes dieser Facher implizit mit eingeschlossen, da allen Fachkonzeptio-
nen gemein ist, dass sie neben einem moralerzieherischen und wertevermittelnden Aspekte (vgl. Gehring /
Richter 2016, 151), ebenfalls das Ziel haben, ,der Entwicklung und Férderung verantwortlichen und wertbe-
wussten Urteilens und Handelns [zu dienen]” (Thyen2015).



terem unterstellt werden. Dabei zeigt sich, dass der ,,aktuelle Diskurs der Fachdidaktik Ethik
[...] hinsichtlich der Frage, ob und wie denn zu Werten erzogen werden soll, vielstimmig [ist]“
(Wiater 2011, 62).

Die Konzepte reichen von einem Wertvermittlungsmodell (ebd., 63) oder einem Modell der
Moralerziehung (vgl. Pfeifer 2009, 29; vgl. Kock 2002, 123), bei dem der Ethikunterricht eine
»moralische[...] Unterweisung in die allgemein anerkannten Grundwerte und Normen der
bestehenden Gesellschaftsordnung (Grundgesetz, Menschenrechte u. A.)“ (Pfeifer 2009, 29)
zum Ziel hat, bis hin zu einem Ethikunterricht, der Moralerziehung ablehnt und einem Wert-
kldrungsmodell (vgl. Wiater 2011, 63) anhdngt, in dem die Neutralitdt zur Pflicht erhoben
wird und Werte, beispielsweise durch die Prasentation von Dilemma-Situationen, vorge-
stellt, aber auch in Diskussionen prasentiert und geklart werden (vgl. Wiater 2011, 63). Ziel
ist es, dass die Lernenden Werte vorgestellt bekommen und diese, wenn sie ihnen wiin-
schenswert erscheinen, ibernehmen kdénnen.

Letztlich kann Ethikunterricht auch die Entwicklung der ,Fahigkeit zur ethischen Urteilsbil-
dung” (Pfeifer 2009, 29) zum Ziel haben. Ein in dieser Weise orientierter Ethikunterricht ver-
sucht neben der Wertklarung, die Lernenden vor allem dazu zu befahigen, basierend auf
einem erworbenen ethischphilosophischen Orientierungswissen (vgl. Thyen 2015), begriinde-
te Werturteile abgeben zu kénnen (vgl. Rath 2015, 17). Daran kann sich noch die zu schulen-
de Bereitschaft anschlieen, an den selbst begriindeten Werturteilen das eigene Handeln
auszurichten (vgl. ebd.).

Neben diesen Konzepten finden sich weitere Moglichkeiten, wie Ethikunterricht gefasst
werden kann. Etwa der Ethikunterricht als Lebenshilfe (vgl. Pfeifer 2009, 28f.; Kdck 2002,
123), als praktische Philosophie (vgl. ebd.), als Wertfiihlungsmodell (vgl. Wiater 2011, 63),
Wertelernen durch soziale Tditigkeiten (vgl. ebd.) und einige weitere Konzepte (vgl. ebd.).

Je nachdem, mit welchen Vorannahmen an die Frage nach der Nutzung digitaler Spiele in
ethisch-moralischen Lehr-Lernkontexten herangegangen wird, wirkt sich dies auf die Ant-
wort darauf aus, ob, wie und welche Spiele warum eingesetzt werden kdnnen oder sollen. Es
wirkt sich vor allem darauf aus, ob beim game-based learning sogenannte Serious Games,
also Spiele ,with the intention to entertain and to achieve at least one additional goal (e.g.
learning or health)” (Dorner et al. 2016, 3), eingesetzt werden oder doch auf Spiele zurilick-
gegriffen wird, die hauptsachlich zu Unterhaltungszwecken entwickelt wurden. Sie entschei-
den auch dartiber, ob man ,,die Medien als Hilfsmittel in Lehr- und Lernprozessen” (Fromme
2015, 299) nutzt oder, ob man sie ,,zum Thema und Lerngegenstand” (ebd.) macht.

In der geplanten Prasentation soll das Dargestellte weiter expliziert werden, sodass — unter
Rickgriff auf die Medienwirkungsforschung — aufgezeigt werden kann, welchen Einfluss digi-
tale Spiele auf die Rezipientinnen und Rezipienten haben kdnnen. Neben den Aspekten der
unbeabsichtigten Medienwirkung, soll auch die beabsichtigte (medien-)padagogische Nut-
zung digitaler Spiele beleuchtet werden. Dabei soll vor allem gezeigt werden, was die Mog-
lichkeiten, aber auch die Probleme der jeweiligen Ansatze der Nutzung digitaler Spiele im
Ethikunterricht sind, welche Vorannahmen fiir die verschiedenen Verwendungsweisen ge-
troffen werden missen und wie diese Vorannahmen zu bewerten sind. Skizziert wird dies
anhand verschiedener Beispiele, um das Dargestellte zu verdeutlichen. Dadurch soll aufge-



zeigt werden, welchen (medien-)ethisch positiven Einfluss digitale Spiele auf Spielerinnen
und Spieler haben kénnen.
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Panel 2
Thomas Grote
Gamification — Eine Betrachtung aus ethischer Perspektive

Entsprechend der aktuellen Forschung in der Entwicklungspsychologie, handelt es sich beim
Spielen um eine Aktivitat, welche einen wichtigen Beitrag fiir die kognitive und moralische
Entwicklung von Kindern leistet (Gopnik, 2009). Weiterhin argumentieren Familienethikerln-
nen, dass das Spielen ein spezifisches Gut fiir eine gute Kindheit darstellt (Gheaus,
2015).Akzeptiert man diese Annahmen, dann erscheint die gegenwartige Tendenz im Bil-
dungswesen, Lerninhalte zu gamifizieren, durchaus als begriiBenswert. Der Begriff »Gamifi-
cation« bezeichnet hier die Anwendung von Technologien aus dem Game-Design in traditio-
nell spielfremden Kontexten (Werbach, 2014). Die Anwendung von Gamification erstreckt
sich dabei auf unterschiedlichste gesellschaftliche Tatigkeitsfelder, etwa der Arbeitswelt,
dem Bildungssektor bis hin zu Freizeitaktivitaten oder Gesundheits-Apps. Gamification wird
dabei vornehmlich mit der Intention eingesetzt, die Motivation der Nutzer bei vornehmlich
repetitiven und monotonen Aufgaben aufrecht zu erhalten bzw. zu steigern. Dies geschieht
dadurch, dass sich durch Gamification die Aufgaben spielerischer anfiihlen sollen. Weiterhin
werden in Gamification-Designs haufig Belohnungsmechanismen implementiert. Die Popula-
ritdt von Gamification ist dabei vornehmlich darauf zurlickzufiihren, dass Videospiele mitt-
lerweile fest in der Lebenswelt von Personen unterschiedlichster Altersstufen verankert sind.

Trotz dieser vermeintlichen Vorteile ist das Konzept der Gamification zugleich aus ethischer
Perspektive hdchst umstritten. Kritiker verweisen etwa darauf, dass (i) Gamification die Ma-
nifestation einer SpaBkultur ist (Postman, 1985). Wichtiger wiegen jedoch zwei andere Ein-
wande: (ii) Gamification wird in vielen Kontexten als eine Art elektronische Peitsche einge-
setzt. Dies geschieht bspw. indem sie eine starkere Quantifizierbarkeit und Vergleichbarkeit
der Leistungen der Nutzerlnnen ermoglicht. (iii) Ein weiterer Einwand besagt, dass Gamifica-
tion manipulativ wirkt: Der Grund hierfir liegt darin, dass Gamification nicht an das rationale
Vermogen, sondern stark an die Emotionen oder das Belohnungssystem der Nutzerlnnen
appelliert (Kim & Werbach, 2016).

Die Zielsetzung meines Beitrags besteht darin, eine kritische Evaluation dieser drei Einwande
vorzunehmen. Konkret soll die Struktur meines Vortrags dabei wie folgt aussehen: Im ersten
Teil meines Vortrags werde ich zunachst eine genauere begriffliche Klarung des Konzeptes
der Gamification vornehmen. Zu diesem Zweck werde ich zudem einen kurzen Uberblick
Uber die Forschung zu den psychologischen Effekten von Gamification auf die Nutzerlnnen
geben (Rigby, 2015). Daneben diskutiere ich die verschiedenen Anwendungsbereiche von
Gamification im Arbeits- oder Bildungssektor. Dieser Uberblick wird wiederum in einen sozi-
altheoretischen Rahmen eingebettet, welcher sich mit der Quantifizierung des sozialen
Raumes befasst (Mau, 2017). Zuletzt werde ich die Frage beleuchten, inwiefern es berechtigt
ist, Gamification manipulative Effekte zuzuschreiben. Ein Problem, das sich hier stellt, ist
zunachst, dass der Begriff der Manipulation tendenziell wenig trennscharf verwendet wird.
So werden haufig alle psychologischen Effekte als manipulativ betrachtet, welche nicht auf
das rationale Vermdgen von Personen zielen. Dieses Verstdandnis von Manipulation greift
jedoch deutlich zu kurz: Genauso wie Emotionen uns zu irrationalen Handlungen verleiten
konnen, sind sie mitunter auch fiir unsere Selbstkontrolle dienlich.



11

Als Konsequenz dessen werde ich versuchen, in Anknipfung an Anne Barnhill (2014), ein
angemesseneres Konzept von Manipulation zu entwickeln. Hierdurch soll ein klareres Bild
davon gewonnen werden, inwiefern (Bestandteile von) Gamification als ethisch bedenklich
zu bewerten sind. Ein besonderer Fokus bei dieser ethischen Analyse gebiihrt dabei insbe-
sondere Fragen des Schutzes von Kindern und Jugendlichen.
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Florian Heusinger von Waldegge

Online-Gaming und Autonomieverlust —
Lasst sich das Suchtmodell auf das exzessive Spielen von Internetspielen libertragen?

Online-Games spielen heute eine wichtige Rolle als Freizeitbeschaftigung — besonders von
jungen Menschen. Bei adlteren Kohorten genielRen Sie dagegen einen eher zweifelhaften Ruf.
Das liegt auch daran, dass in den letzten Jahren von Seiten der Wissenschaft immer wieder
darauf hingewiesen wurde, dass Online-Gaming aufgrund spielinhdrenter Belohnungsme-
chanismen siichtig machen kénnen (vgl. Pfeiffer 2011), wobei das Spielen von ,Multiplayer
Online Role Playing Games” (MMORPGs) das grofSte mediale Abhdngigkeitspotential aufwei-
sen wirde (vgl. Rehbein, Kleimann, und Mo6RBle 2009). Diese Beflirchtungen stofRen auch in
offentlichen Debatten auf grole Resonanz, wie ein exemplarischer Blick in die einschlagige
Ratgeberliteratur zeigt. Denn dort wird mitunter einseitig und Gbertreibend vor Cyber- bzw.
Computerspielsucht (vgl. Spitzer 2015, 83ff.), , digitalen Junkies” und den negativen Folgen
»fur uns und unsere Kinder” (vgl. te Wildt 2015) gewarnt. Dass solche Alarmierungen etwas
voreilig sind zeigt sich jedoch schon daran, dass es mit Ausnahme des pathologischen
Gliicksspiels bis heute keinen wissenschaftlichen Konsens liber weitere Verhaltenssiichte
gibt, die als diagnostische Entitdaten in den klinischen Klassifikationssystemen DSM (,,Diag-
nostic and Statistical Manual of Mental Disorders”) und ICD (,International Statistical Classi-
fication of Diseases and Related Health Problems®) beriicksichtigt werden.

Allerdings wurde die ,Stérung durch Spielen von Internetspielen” (engl.: Internet Gaming
Disorder) unter der Rubrik , Klinische Erscheinungsbilder mit weiterem Forschungsbedarf” in
das DSM-5 aufgenommen (vgl. Falkai und Wittchen 2014, 1088), sodass es sich moglicher-
weise um die nachste offiziell anerkannte Verhaltensabhangigkeit handelt. Zwar wurde auf
Basis der DSM-5 Kriterien schon ein internationaler wissenschaftlicher Konsens zur Diagnose
pathologischer Nutzung von Online-Games behauptet (vgl. Petry u. a. 2014), allerdings regt
sich gerade Widerstand aus der Wissenschaft. Dabei wird einerseits darauf hingewiesen,
dass die zugrunde gelegten Diagnosekriterien problematisch sind und keineswegs einen in-
ternationalen Konsens widerspiegeln (vgl. Griffiths u. a. 2016). Andererseits sind die gegen-
wartigen Forschungsergebnisse, die mitunter sehr hohe Pravalenzen annehmen, nicht nur
aufgrund der zugrunde gelegten Messmethoden problematisch (vgl. Quandt, Festl und
Scharkow 2014, 313 ff.), sie bringen auch die Gefahr mit sich, sozial nicht gewiinschtes Ver-
halten vorschnell zu Pathologisieren (vgl. Billieux u. a. 2015) bzw. Jugendliche und ihre Frei-
zeitaktivitaten zu stigmatisieren (vgl. Cover 2004, 116 ff.). Es besteht zwar kein Zweifel da-
ran, dass exzessives Online-Gaming mit erheblichen negativen Konsequenzen fiir das Leben
der Betroffenen einhergehen kann, reprasentative Studien zeigen jedoch, dass das nur sehr
wenige Gamer und auch nur einige Spielertypen betrifft (vgl. Domahidi und Quandt 2015).

Vor diesem Hintergrund mochte ich in meinem Beitrag aus genuin philosophischer Perspek-
tive der Frage nachgehen, ob das Suchtmodell dazu geeignet ist, exzessives Online-Gaming
adaquat zu erklaren. Dazu wird in Anschluss an einer kurzen Darstellung des gegenwartigen
Forschungsstandes zunachst ein addaquater Suchtbegriff entwickelt. Zwar kann die komplexe
Debatte nicht vollstandig eingeholt werden, nach einer kritischen Diskussion der beiden ein-
flussreichsten Suchttheorien — dem naturalistischen Suchtmodell (vgl. Lewis 2016) einerseits
und dem Rational-Choice-Ansatz (vgl. Heyman 2010) andererseits — lasst sich aber eine ,,pra-
zisierende Definition“ ausmachen (vgl. Sinnott-Armstrong und Pickard 2013), wonach es sich
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bei einer Suchterkrankung um ein habitualisiertes Verlangen handelt, das mit signifikanten
Kontrollverlusten und Schaden fiir die stichtige Person einhergeht.

Daran anschlieffend kann gezeigt werden, dass das Hauptproblem der empirischen For-
schung darin besteht, die Kriterien flir Substanzabhangigkeiten auf das Online-Gaming zu
Ubertragen, was jedoch zu erheblichen Interpretationsschwierigkeiten fihrt (vgl. Billieux u.
a. 2015; Kardefelt-Winther 2015). Aus philosophischer Sicht ist dabei besonders die Feststel-
lung von Kontroll- bzw. Autonomieverlusten problematisch (vgl. Foddy und Savulescu 2010).
Denn die bei Substanzabhangigkeiten mafigeblichen Kriterien der Toleranzentwicklung und
Entzugserscheinungen lassen sich kaum auf exzessive Internetnutzung tbertragen (vgl. van
Rooij und Prause 2014) und motivationale Konflikte — ebenfalls typische Indikatoren flr Sub-
stanzabhangigkeiten — sind v.a. von der sozialen Umgebung der User abhangig (vgl. Griffiths
u. a. 2016). Daruber hinaus ist exzessives Gaming wesentlich von den jeweiligen Lebensum-
standen abhangig (vgl. Domahidi und Quandt 2015), sodass es kein theoretisches Modell
gibt, iber das man zeigen kénnte, dass exzessives Gaming mit Verlusten der Kontrolle oder
Autonomie einher geht (vgl. Levy 2006, 2013).

Vor diesem Hintergrund soll in einem abschlieBenden Teil eine theoretische Alternative auf-
gezeigt werden, die das problematische Konzept der Online-Spielesucht entbehrlich macht.
Denn exzessiv-dysfunktionales Verhalten lasst sich relativ unkompliziert Gber Modelle kom-
pensatorischer Internetnutzung erklaren (vgl. Davis 2001). So legen auch viele empirische
Studien nahe, dass es sich bei exzessiver Internetnutzung meistens um Bewaltigungsstrate-
gien fir unterliegende Pathologien und Probleme handelt (vgl. Kardefelt-Winther 2014,
352). Zwar besteht hier noch weiterer Forschungsbedarf durch qualitative Interviews und
Fallstudien (vgl. Widyanto und Griffiths 2007; Griffiths 2000), doch kdnnen Menschen
dadurch unter den Schutz des Krankheitsbegriffs gestellt werden (vgl. Heinz 2014), ohne
dass alltagliche Freizeitaktivitaten und Lebensstile weiter pathologisiert werden.
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Claudia Paganini

Quelle der Kreativitat oder unniitzer MiiBiggang?
Vom Spielen in der Philosophie zum Online-Gaming in der Medienethik

Ziel dieses Beitrags ist es, in einem ersten Schritt den Stellenwert des Spielens in der Philo-
sophie nachzuzeichnen. In einem weiteren Schritt soll gefragt werden, welche Ansitze ge-
winnbringend fir die medienethische Auseinandersetzung mit Online-Games ibernommen
und ausgebaut werden kdnnen.

Wirft man also einen Blick auf die Philosophiegeschichte, fillt auf, dass die moralische Di-
mension des Spielens bisher kaum diskutiert worden ist. Vielmehr beschranken sich die ver-
einzelten Beitrage im Wesentlichen auf den asthetischen Aspekt — der hier jedoch bewusst
ausgeklammert ist — sowie auf Fragen der Padagogik. So nennt Platon im 7. Buch der Nomoi
das Spiel als geeignetes Mittel fir die Erziehung drei bis sechsjahriger Kinder® und John Lo-
cke empfiehlt, wenn er sich Einige Gedanken (iber die Erziehung macht, das kindliche Spiel
zuzulassen, weil es einerseits fur die Erholung notwendig sei und dem Erzieher andererseits
Auskunft Gber das Wesen, die Neigungen und Fahigkeiten des Kindes gebe.9

Der Stellenwert des Spielens in der Erziehung wird bei Jean-Jacques Rousseau noch bedeu-
tender. In Emil oder liber die Erziehung beschaftigt er sich mit der Frage, wie der von Natur
aus gute Mensch sich moglichst frei von schadlichen gesellschaftlichen Einflliissen entwickeln
kann und pladiert dafiir, der Natur genligend Zeit zum Handeln zu gebenlo. Er wirdigt das
Spielen aber nicht bloR im Hinblick auf ein ungezwungenes Entfalten der eigenen Personlich-
keit, sondern auch als Ubung fiir Kérper und Geist, steht dem Spielen des Erwachsenen als
,Zuflucht des MiiRiggingers“*! aber ablehnend gegeniiber.

Diese kritische Sicht des Spielens im Erwachsenenalter teilt auch der bereits erwdahnte John
Locke, der festhilt, Spiele brachten, wihrend man sie betreibt, mehr Arger als Freude und
hinterlieRen bei keinem, der sich anschlieBend Gedanken dariiber mache, ein Gefiihl der
Befriedigung™® — wobei im Kontext klar wird, dass Locke hier hauptsachlich an Karten- und
Waiirfelspiele denkt, die nach ihm auch noch Immanuel Kant und Friedrich Schiller®® negativ
beurteilen werden. Grund dafiir ist bei Kant nicht so sehr die Gefahr von Suchtverhalten,
sondern der Umstand, dass diese Spiele nicht um ihrer selbst willen gespielt werden, son-
dern ihre Motivation aus dem Wettstreit um Geld und/oder Ehre beziehen.

Einen klar positiven Akzent setzt dagegen Johan Huizinga mit seinem Konzept des Homo lu-
dens, versteht er Spielen doch als grundlegende menschliche Aktivitat, die Kreativitat, Ener-
gie und Kraft freisetzt bzw. das Potential enthalt, verfestigte Strukturen zu durchbrechen
und Innovation hervorzubringen.

8 vgl. Platon, Nomoi, S. 163 f. (VI 793e-794d).

° Vgl. Locke, Some thoughts concerning education, § 108.

10 Rousseau, Emil oder (iber die Erziehung, S. 239.

" Ebd., S. 702.

12 Locke, a.a.0., § 207.

B Schiller, Uber die dsthetische Erziehung, S. 618 — wiirdigt das Spielen ansonsten als Ausdruck des schépferi-
schen Wesens der Menschen und auch Immanuel Kant gesteht in der Kritik der Urteilskraft (S. 271 ff.) ein, dass
Spielen Vergniigen bereitet.
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Soweit ein erster — fiir dieses Abstract stark verkirzt wiedergegebener — Befund. Doch ist es
Uberhaupt sinnvoll, Online-Games mit Ruckgriff auf klassische philosophische Positionen
diskutieren zu wollen?

Skizzieren wir dazu zunachst in knappen Zlgen die Starken und Gefahren von Online-Games:
Weitgehend unumstritten ist ihr Beitrag zur Verbesserung der sensorischen, feinmotori-
schen und kognitiven Fahigkeiten (Motivationsfaktor personlicher Fortschritt), wobei hier —
sofern es sich um Multiplayer-Spiele handelt — zum Motivationsfaktor Unterhaltung noch die
interpersonale Kommunikation hinzukommt, was sowohl zu einer Verbesserung als auch zu
einer Beeintrachtigung realweltlicher Kontakte fihren kann. Unter dem Deckmantel der
Anonymitat und ohne schwerwiegende reale Konsequenzen befilirchten zu missen, kénnen
Rollenmodelle ausprobiert werden bzw. kann — im Fall von Avatar-basierter Kommunikation
— die eigene Identitdt neu entworfen werden. Die raumliche Struktur der digitalen Welt, die
Moglichkeit der dynamischen Erganzung verbaler Kommunikation und der Umstand, dass
Online-Spielwelten haufig persistent sind, d.h. sich auch in Abwesenheit des Players standig
weiterentwickeln, fordern allerdings das Suchtverhalten und tragen dazu bei, dass die Gren-
ze zwischen Spiel und Realitat immer schwerer zu ziehen sein wird.**

Von daher scheint es wahrscheinlich, dass online erlernte Verhaltensweisen Auswirkungen
auf das realweltliche Handeln der Spieler haben, eine Arbeitshypothese, die allerdings keiner
Damonisierung Vorschub leisten soll, daflir aber den Rickgriff auf philosophische Positionen
zu rechtfertigen scheint. Wenn namlich zwischen dem Online- und dem Offline-Charakter
Wechselwirkungen bestehen, dann kann es Sinn machen, Huizingas optimistische Sicht etwa
auf das Spielen von Online-Games zu Ubertragen.

Ob und inwiefern dies auch fir die anderen hier skizzierten Positionen zutrifft, werde ich im
weiteren Verlauf meines Papers diskutieren. Da der bisherige philosophische Befund aber
eher diinn ausgefallen ist, werde ich noch eine weitere Position hinzunehmen, welche prima
facie nicht unmittelbar mit dem Spielen von Online-Games zu tun haben scheint, ndmlich die
Aristotelische Tugendethik. Die These vom Verbunden-Sein der Online- und Offline-
Realitaten konnte namlich auch so verstanden werden, dass sich mit den Online-Games eine
neue Moglichkeit aufgetan hat, durch gezieltes Wiederholen ahnlicher Handlungen einen
bestimmten Habitus anzunehmen, den eigenen Charakter (wie) im Spiel zu verbessern. Da-
mit aber wirden sich neue Mdglichkeiten zum gezielten padagogischen Einsatz von Online-
Games bieten, mit Hilfe derer Kinder und Jugendliche — unter Beibehaltung eines spannen-
den Spielaufbaus — sich darin einliiben kdnnten, emphatisch zu sein, fair zu agieren, den an-
deren mit seinen Besonderheiten zu respektieren und Hilfe anzubieten, wo sie bendtigt
wird.
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Panel 3
Kathrin Hdring / Thomas Nohr

Regulierung des Datenschutzes fiir Kinder- und Jugendliche —
Was leisten europdische und US-amerikanische Datenschutzbestimmungen
vor dem Hintergrund einer normativen Grundbestimmung?

Wie einschlagige Untersuchungen — unter anderen die aktuellen KIM- und JIM-Studien —
belegen, wachsen Kinder heute nahezu ausnahmslos mit einer breiten medialen Palette auf.
Fernsehgerate/ rickkopplungsfahige Smart-TVs, Smartphones/ Handys, Internetzugang und
Computer/ Laptops sind in nahezu allen deutschen Haushalten (mindestens je 97 %) vorhan-
den. Kinder wachsen mit digitalen Medien auf und verstehen nicht, dass vielfaltige perso-
nenbezogene Daten bei der Nutzung dieser Geradte und der auf ihnen laufenden Dienste er-
hoben werden. Problematisch wird dies vor allem bei der Nutzung von Social-Media-
Diensten, die von einer Selbstthematisierung und dem Teilen personlicher Inhalte leben. In
diesem Zusammenhang spielen datenbasierte Geschaftsmodelle und — eng mit diesen Ge-
schaftsmodellen verbunden — die Auswertung groRer Datenmengen mit Big Data eine zent-
rale Rolle. Nutzer und damit vor allem Kinder und Jugendliche werden dazu verleitet, mog-
licherweise leichtfertig und uniliberlegt personenbezogene Daten, die die Unternehmen fir
ihre Zwecke nutzen, zu teilen.

Bisher gab es wenige rechtliche Vorgaben, die Kinder und Jugendliche bei der Nutzung von
Social-Media-Diensten durch eine Begrenzung oder ein Verbot der Verarbeitung personen-
bezogener Daten geschitzt haben. Durch die Zustimmung von Nutzungsbedingungen konn-
ten sich bisher die Anbieter auch bei Kindern absichern. Soziale Medien wie Instagram,
Snapchat oder Facebook werden von vielen Kindern genutzt, auch auf YouTube teilen Kinder
schon in jungen Jahren uniberlegt sensible Daten, sodass ,Prinzipien einer Ethik der 6ffent-
lichen Kommunikation [zu] Uberdenken bzw. erweitern” (Rath, 2014, S. 48) sind. Bisher war
rechtlich keine Altersgrenze festgelegt, lediglich in den Allgemeinen Geschaftsbedingungen
war schon bisher festgelegt, dass Kinder unter 13 Jahren nicht befugt sind, sich einen Ac-
count zu erstellen und die Dienste zu nutzen. Die Zahlen der aktuellen KIM-und JIM-Studie
zeigen jedoch, dass viele Nutzer gegen diese Bedingung verstolRen.

Der Vortrag beschaftigt sich mit dem Schutz personenbezogener Daten speziell von Kindern
und Jugendlichen. Die Personlichkeitsrechte dieser Gruppe bediirfen bei der Nutzung von
digitalen und speziell sozialen Medien eines besonderen Schutzes. Es wird zunachst aufge-
zeigt, welche besonderen Probleme und Herausforderungen sich hinsichtlich des Schutzes
von Personlichkeitsrechten von Kindern und Jugendlichen ergeben. Die spezifischen schutz-
wirdigen Interessen der Zielgruppe werden dabei herausgearbeitet sowie aufgezeigt, wie
Gesetzgeber einen solchen Schutz ausgestalten.

Exemplarisch wird einerseits die neue — ab Mai 2018 europaweit unmittelbar geltende —
Datenschutz-Grundverordnung (DS-GVO) der Européischen Union hinsichtlich ihrer Regelun-
gen fir die Zielgruppe untersucht. Besonders relevant fiir die Betrachtung von Social Media-
Diensten sind andererseits die Vereinigten Staaten, da nahezu alle grofReren Anbieter dort
ihren Sitz haben. Die Vereinigten Staaten haben im Gegensatz zur Europadischen Union mit
der ,Children’s online Privacy Protection Rule” (COPPA) eine spezifische Datenschutz-
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Regulierung fir Kinder erlassen (Raul et. Al 2015), die sie als Akteure mit ihrer Privatsphare
im Internet schitzen soll.

Von besonderem Interesse erscheint daher ein Vergleich zwischen den Regulierungsansat-
zen der Europadischen Union und der Vereinigten Staaten auch, weil deren jeweiligen
Rechtsphilosophien im Datenschutz vielfach konfliktar sind (Weichert 2012). Der Vergleich
erfolgt mit dem Ziel, grundsatzliche Unterschiede der jeweiligen rechtlichen Rahmensetzung
herauszuarbeiten. Diese Untersuchung wird vorgenommen mit Riickbezug auf die diskutier-
ten besonderen Schutzwirdigen Interessen der minderjahrigen Zielgruppe. Abschliefend
sind Defizite und weitere notwendige Fortschritte der Gesetzgebung in diesem Bereich auf-
zuzeigen, die unter anderem der Realitat der Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen
entsprechen, sowie auch die sich stetig weiter entwickelnden datengetriebenen Geschafts-
modelle angemessen bericksichtigen.
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Christoph Schickhardt
Das Recht von Kindern auf Privatsphére

In meinem Vortrag mochte ich grundlegenden ethischen und begrifflichen Fragen zu einem
Recht von Kindern und Jugendlichen auf Privatsphare und informationelle Selbstbestimmung
nachgehen. Die philosophische Ethik im Allgemeinen und auch die Ethik der Privatsphéare im
Besonderen haben die Fragen, ob und inwiefern es begrifflich Sinn macht, von einem Recht
von Kindern auf Privatheit zu sprechen und wie sich ein solches begriinden und verstehen
lieRe, weitgehend ignoriert. Eine grundlegende Behandlung dieser Fragen erscheint jedoch
auch als Desiderat fiir die ethische Klarung von anwendungsbezogenen Fragen wie z.B. der
Frage, ob Eltern die Nutzung elektronisch-digitaler Spiele, Spielzeuge, Medien und Kommu-
nikationsmittel iberwachen diirfen, ob grofle IT-Konzerne wie Google und Facebook Daten
von Kindern verwerten diirfen oder ob Eltern ein Recht haben auf Einblick in die medizini-
sche oder psychologische Behandlung ihrer Kinder.

Laut dem Bundesverfassungsgericht haben Kinder ein besonders stark ausgepragtes Recht
auf Schutz ihrer Privatsphare. In der alltaglichen Praxis erscheint dieses Recht von Kindern
jedoch durch die Eltern sowie durch Erzieher/innen bzw. Lehrer/innen stark beschrankt zu
werden.

Grundsatzlich kann man sich, von den herkébmmlichen Theorien zu Wesen und Wert von
Privatheit, der Frage nach einem Recht von Kindern auf Privatsphare in zweierlei Perspekti-
ven anndhern. Man kann die herkdmmlichen, an Erwachsenen bzw. selbstbestimmungsfahi-
gen Akteuren orientierten Theorien und Begrifflichkeiten heranziehen und zu dem Schluss
kommen, dass Kinder nur ein Recht auf Privatheit haben, insofern sich die herkdmmlichen
Thesen und Begrifflichkeiten auch auf Kinder anwenden lassen. Wo sie sich nicht anwenden
lassen, haben Kinder demzufolge eben dann kein Recht auf Privatheit. Alternativ kann man
auch dafiir pladieren, dass, wenn sich die herkdmmlichen Theorien und Begriffe zur Privat-
heit nicht auf Kinder anwenden lassen, nicht das Recht der Kinder auf Privatheit in Frage zu
stellen ist, sondern die Theorien und die Begrifflichkeiten von Privatheit.

In der mittlerweile umfangreichen rechtstheoretischen und philosophisch-ethischen Litera-
tur zur Privatheit lassen sich zwei zentrale Fragestellungen unterscheiden: die Frage nach
dem Wesen, einem Begriff oder einer Definition von Privatheit: Was ist Privatheit? Und die
Frage, was der Wert von Privatheit ist bzw. welche Griinde es fiir ein Recht auf Privatheit
gibt: Warum sollten wir unsere Privatheit wertschatzen und die Privatheit anderer achten?
Selbstverstandlich lassen sich diese zwei Hauptfragestellungen noch weiter ausdifferenzie-
ren und in weitere Fragen gliedern, z.B. in die Frage nach der oder den Funktionen von Pri-
vatheit.

In meinem Vortrag werde ich einige Thesen zu Wesen und Wert der Privatheit, wie sie in der
Literatur entwickelt wurden, aufnehmen und kritisch beziiglich ihrer Anwendbarkeit auf Kin-
der unterschiedlicher Entwicklungsstufen untersuchen. Darauf aufbauend werde ich eine
Antwort auf die Frage skizieren, welche Folgen zu ziehen sind mit Blick auf die Theorien von
Privatheit bzw. auf das Postulat eines Rechts der Kinder auf Privatheit, wenn sich die Theo-
rien nicht auf Kinder Gibertragen lassen. Ist die Theorie zu lGberdenken oder haben eben be-
stimmte Gruppen von Kindern, z.B. Kleinkinder, kein Recht auf Privatheit?
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Fangt man beispielsweise mit der Frage nach dem Wesen bzw. einem plausiblen Begriff von
Privatheit an, so ergeben unterschiedliche Ansatze unterschiedliche Folgen mit Blick auf Kin-
der: Sieht man, wie einige Autoren, den Kern von Privatheit im Schutz vor unerwilinschter
Beobachtung (und Abhorung etc.) oder in einer Unzugdnglichkeit bestimmter eigener Le-
bensbereiche fiir Dritte, dann liegt es nahe, das Recht auf Privatheit als ein Schutzrecht zu
interpretieren. Schutzrechte bestehen im Wesentlichen im Anspruch des Rechtstragers da-
rauf, dass Dritte gewisse Handlungen ihm gegeniliber unterlassen. Schutzrechte wie das
Recht auf korperliche Unversehrtheit lassen sich ziemlich problemlos allen Kindern zuspre-
chen, auch Kleinkindern oder geistig eingeschrankten Kindern. Begreift man hingegen Pri-
vatheit in der Tradition des Kontrollansatzes, dem gemal Privatheit dann vorliegt, wenn je-
mand den Zugang zu seiner Lebenssphare kontrolliert und damit Giber den Zugang Dritter
entscheiden kann, dann erscheint das Recht auf Privatheit eher als ein Selbstbestimmungs-
recht — was ja angesichts der Redeweise vom Recht auf informationelle Selbstbestimmung
auch nahe liegt. Rechte, die vor allem darin bestehen, dass sie ihrem Rechtstrager Hand-
lungsmoglichkeiten einrdumen, lassen sich jedoch Kindern, die eventuell nur Gber einge-
schrankte Selbstbestimmungs- und Handlungsfahigkeiten verfligen, nicht oder nur mit er-
heblichen Schwierigkeiten zusprechen.

Analog verhilt es sich mit vielen Kandidaten aus der Privatheitsliteratur (personale Autono-
mie, Wirde, soziale Beziehungen, Kontrolle iber das soziale Erscheinungsbild), die fiir den
Wert von Privatheit angefiihrt werden. Manche ergeben eher ohne gréRere Schwierigkeiten
und Einschrankungen Sinn flr Kinder, andere weniger. In meinem Vortrag werde ich dafir
argumentieren, Privatheit als Selbstbestimmungsrecht zu sehen, dass Kleinkindern als sol-
chen nicht zukommt, sondern nur Kindern mit gewissen geistigen Fahigkeiten und einer be-
stimmten Selbstwahrnehmung. Da jedoch gleichzeitig Kinder auch im Sinne der reifen Per-
sonen, die sie spater sein werden, zu sehen sind, und in diesem Sinne ein Recht auf eine of-
fene informationelle Zukunft haben, sollte die Privatsphare aller Kinder Schutz geniel3en.
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Larissa Krainer
Mediatisierte Kindheit und Jugend als Gegenstand von Bild- und Wortwitzen

Sowohl die Jim-Studie als auch die Kim-Studie zeigen, dass digitale Medien in hohem Aus-
mal in der Freizeit fir Unterhaltungszwecke genutzt werden, wie etwa fiir das Musikhoren
oder die Nutzung von Videos und Spielen (vgl. mpfs 20164, S. 11 bzw. mpfs 2016b, S. 10 f.).
Die beiden Studien bieten allerdings keinen Aufschluss dariiber, inwiefern und in welchem
Ausmald Bild- und Wortwitze von Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen rezipiert
werden und ob bzw. wie diese reflektiert werden.

Viele Cartoons, Bild- und Wortwitze bzw. Sinnspriiche befassen sich mit dem Eintritt der digi-
talen Medien in die Gesellschaft und skizzieren daraus folgend gesellschaftliche wie kulturel-
le Veranderungen. Insofern eignen sie sich fiir die Mediatisierungsforschung, die sich primar
fir die durch den Medienwandel in Gang gesetzte Transformation von Alltag, Kultur und
Gesellschaft interessiert (vgl. Krotz 2017). Fur den Kontext der Medienethik sind insbesonde-
re Hinweise auf Veranderungen im Wertewandel von Interesse sowie spezifische ethische
Herausforderungen, die durch den Eintritt der digitalen Medien entstanden sind. In jlingster
Zeit werden diese auch als ethische Herausforderungen der mediatisierten Welt diskutiert
(vgl. Rath 2014, zur aktuellen Debatte siehe auch Medienlournal 2/2016).

Die gebotene Komik kann jeweils als Form d&sthetischer Weltaneignung. (vgl. Jako-
bi/Waldschmidt 2015) begriffen werden, wie insgesamt der Witz in Sprache und Bild als In-
strument der humorvollen Wirklichkeitsbetrachtung verstanden werden kann, das subversi-
ven oder auch gesellschaftskritischen Charakter tragen kann. Die Komik kann dabei etwa
durch Uberzeichnung oder auch durch unerwartete, {iberraschende Pointen entstehen.

Auf Basis einer Analyse von ca. 150 Bild- und Wortwitzen soll Mediatisierung als kulturelles
Phdanomen in den Blick genommen werden, um daraus Aspekte des Aufwachsens in digitalen
Gesellschaften zu rekonstruieren. Ein besonderer Fokus wird dabei auf explizit oder implizit
adressierte Wertvorstellungen sowie medienethische Aspekte gelegt, wie etwa Diskriminie-
rung, Fragen der Uberwachung oder Datensicherheit, Autonomieentwicklung oder Entwick-
lung von Medienkompetenzen, wie sie auch im CfP zur Jahrestagung adressiert werden. Die
Analyse umfasst ferner gestalttechnische Momente.

In methodischer Hinsicht werden die folgenden Schritte skizziert:
+ Materialsammlung in digitalen Archiven / Auswahlkriterien
Kategorisierung der gefundenen Bild- und Wortwitze (nach Themen, gestalttechnischen

Aspekten etc.)

* Analyse der Daten im Sinne einer Rekonstruktion von Beschreibungen der Mediatisierung
als kulturelles Phanomen

* Analyse der Daten in Hinblick auf Bilder von Kindheit und Jugend in digitalen Gesellschaf-
ten

+ Zusammenfassende Darstellung der medien- und kommunikationsethischen Aspekte
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Die folgenden Beispiele dienen einer exemplarischen Illustration:

1. Historische Differenzen / veranderte Nutzungspraktiken
Eine Moglichkeit, Mediatisierung als kulturelles Phanomen zu fassen, besteht in der Skizzie-
rung von historischen Differenzen, die in einer Vielfalt von Bildern mittels des Instrumentes
einer Gegenliberstellung von Gestern/Heute oder Vorher/Nachher angeboten werden. Das
Vorher bezieht sich dabei zumeist auf eine Welt vor dem Aufkommen der digitalen Medien,
das Heute beschreibt digitalisierte Lebenswelten oder veranderte Praktiken in diesen.
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Exemplarische Beispiele fiir veranderte Nutzungspraktiken (insbesondere Smartphone)

Wenn die TITANIC
2017 sinken wiirde ...

2. Generative Differenzen und Medienkompetenz

Fir die von Prensky (2001) eingefiihrte und von anderen (exemplarisch: Palfrey/Grasser
2008) aufgegriffene Differenzierung in Digital Natives und Digital Immigrants ldsst sich eine
Vielzahl von Witzen finden (wiewohl die Differenzierung in theoretischer wie methodischer
Hinsicht zu kritisieren ist, vgl. Jandura/Karnowski 2015). Dabei werden ironisierende wie
stigmatisierende Aspekte ersichtlich, wobei sich die Perspektive sowohl von den Digital Nati-
ves auf die Immigrants wie umgekehrt richtet. Darliber hinaus finden sich selbstironisieren-
de (und damit stets selbstreflexive) Betrachtungen.

Kinder werden als Digital Natives gezeichnet, die von Geburt an von digitalen Medien umge-
ben sind, die digitale Medien als zentrale Nahrungsquelle brauchen, mit einem grenzenlosen
Vertrauen in digitale Medien aufwachsen und dabei drohen, tradierte Bildungsinhalte zu
versaumen.

I hob grod gseng, dass des
Gschenkpapier vo da Mama
genau so ausschaugd wia vom
Christkindl. I glaub langsam
dass dMama goa ned gibt ...

LUSTIG o




Thematisiert werden auch das Freizeitverhalten, dabei insbesondere mangelnde soziale Be-
ziehungen/Kommunikation, die Bevorzugung der Beschaftigung mit digitalen Medien gegen-
Uber dem Spielen mit anderen sowie die (kulturelle) Veranderung von Spielszenarien.

Mit Bezug auf generative Differenzen werden haufig Medienkompetenzen von Kindern und
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Jugendlichen dem Unwissen alterer Generationen gegenlbergestellt.
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Exemplarische Beispiele fiir selbstironisierende Wortwitze:
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3. Risiken und Gefahren

Thematisiert werden auch Risiken, die mit den digitalen Medien verbunden sind und in der
medienethischen Literatur reflektiert (sowie im CfP angesprochen) werden, wie etwa der
Schutz der Privatsphire (Uberwachung / Datenschutz), die zunehmende Verwobenheit von
Menschen mit Maschinen oder die drohende Umkehr von Herrschaftsverhaltnissen (Ma-
schinen, die Macht Giber Menschen gewinnen). Dabei werden sowohl Stilmittel der Uber-
zeichnung als der Ironisierung angewandt. Aus medienethischer Metaperspektive kann mit
Foucault (1978) und Agamben (2008: 26 f) gezeigt werden, dass digitale Vernetzung zu ei-
nem Dispositiv sowie zu einer (neuen?) gesellschaftlichen und ethischen Wertvorstellung
geworden ist.

DIE WISSEN WIRKLICH
ALLES UBER UNS..
Irgendwann veroffentlicht _—
Google alllmeine Such-
begriffe. Dann werde
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beziehen. Im Wald.
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,@erdbeeretta

facebook.com/zuletztgelacht
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Plenumsvortrage
Christopher Koska
Digitale Bildungsidentitit — Zum Recht auf Transparenz und Erklarung

Der Zugang zu Bildung und Wissen wurde durch das Internet und die Digitalisierung bekann-
termaBen revolutioniert. Das digitale Verteilungsnetz, welches uns einen schnellen Zugriff
auf ein Vielfaches dessen verspricht, was uns noch vor jener Zeitrechnung zuganglich war, ist
dabei das maRRgebende Medium fiir die Verdrangung von traditionellen Bildungsangeboten,
wie im Fall der gebundenen Enzyklopadie durch die Wikipedia. Im Vergleich zu dem disrupti-
ven Charakter der technischen Infrastruktur des World Wide Web erweisen sich die Darstel-
lungsformen von Informationen und Wissen zumeist als evolutionare Fortentwicklungen. Im
Wesentlichen werden noch immer dieselben Medienformate genutzt, wie sie bereits im
Buchdruckzeitalter entstanden sind. Dies gilt insbesondere fiir die elektronischen Versionen
von Texten, Bichern und Bildern. Die technischen Vorteile der neuen Infrastruktur, wie die
mobile Verfligbarkeit von Wissen (Google, Wikipedia, YouTube etc.), eine nahezu unbe-
grenzte Speicherkapazitat fir Daten oder die Moglichkeit fir Echtzeitaktualisierungen, sind
der wahre Schlissel fir die Verbesserung der Qualitat und die massive Steigerung der Quan-
titat von Informationen (vgl. Koska 2015b, S. 171f). Mit den anwachsenden Datenbergen
sind jedoch auch neue technische und ethische Herausforderungen entstanden. Gut 53 Mil-
lionen Kunstwerke, Artefakte, Biicher, Videos und Audiobeitrage aus zahlreichen Museen,
Bibliotheken, Archiven und sonstigen audiovisuellen Sammlungen sind, rein theoretisch,
allein Gber die Internet-Plattform Europeana (https://www.europeana.eu) aktuell 6ffentlich
zuganglich (Stand: 22.10.2017). In der Praxis setzt uns unsere Aufmerksamkeitsspanne und
unsere begrenzte Lebenszeit aber noch immer dieselben natlirlichen Schranken, welche uns
wie zu Zeiten von Gutenberg zwingen, eine Auswahl aus dem schier unbegrenzten Angebot
an Lern- und Bildungsinhalten zu treffen.

Technische Innovationen, wie die Entwicklung einer ,digitalen Bildungsidentitat” (Koska
2015a), die uns bei der Auswahl von Inhalten maschinell unterstiitzen, werden vorangetrie-
ben, um die Relevanz an den Verteilungsknoten digitaler Wissensnetze stetig zu verbessern.
Assistenzprogramme, die ein virtuelles Abbild von den Interessen und dem Kenntnisstand
einer Person in Bezug auf bestimmte Wissensdomanen aufzeichnen und digitale Profile er-
stellen, nehmen uns die Entscheidungslast in vielen Bereichen bereits weitgehend ab und
filtern uns die ,richtigen” Informationen aus dem uniiberschaubaren Strom an Informatio-
nen kontextsensitiv und personalisiert heraus. Mit der technischen Implementierung der
Gatekeeper-Funktion in das Verteilungsnetz selbst (vgl. Koska 2015c), laufen wir jedoch auch
Gefahr, dass wir die Kontrolle Gber das, was wir fiir wichtig und richtig erachten, verlieren
(vgl. Lischka/ Konrad 2017). Umso wichtiger scheint es, dass die neue EU-Datenschutz-
grundverordnung bei automatisierten Entscheidungsfindungen den betroffenen Personen
ein Recht auf Transparenz und Erklarung einrdumt (vgl. Goodman/ Flaxman 2016).

Ziel dieses Beitrags ist es, die ethische Diskussion um Transparenz und digitale Selbstbe-
stimmung im Kontext digitaler Bildungsmedien anwendungsnah zu bereichern und weiterzu-
fuhren. Dafur wird ein technischer Prototyp (http://sluice-box.de), der im Rahmen des EU-
Projekts ,,EEXCESS” (Enhancing Europe’s eXchange in Cultural Educational and Scientific re-
sources, http://eexcess.eu) speziell fur Jugendliche entwickelt wurde, vorgestellt. Dieser
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Ansatz zeigt auf, dass mit der Verortung des Abstraktionslevels, auf dem Transparenz fur den
Nutzer hergestellt werden kann, auch der Begriff der digitalen Selbstbestimmung verankert
werden kann, da mit den Grenzen der Transparenz (vgl. Annany/ Crawford 2016) auch die
Moglichkeiten fiir eine aussagekraftige Erklarung Uber die involvierte Logik ausgeschopft
werden (vgl. EU-DSGVO, Art. 6, Art. 13-15, Art. 22/ Gola 2017).

Ausgangspunkt ist eine medienethische Reflexion mit Blick auf den Bildungsbegriff als Pro-
zess der maschinellen Selbstkonstruktion in Zeiten von Big Data (vgl. Koska 20154, S. 81 ff).
Dabei wird zundchst das Potential von digitalen Bildungsprofilen fiir ein lebenslanges Lernen
aufgezeigt sowie praktische Anwendungsfelder im Bildungskontext skizziert. In einem zwei-
ten Schritt werden drei Minimalbedingungen fiir die digitale Selbstbestimmung von Medien-
nutzenden ins Feld der Betrachtung gefiihrt: 1) eine Kontrollbedingung, 2) eine Authentizi-
tatsbedingung und 3) eine Transparenzbedingung (vgl. Koska 2015a, S. 85 f). Am Beispiel
einer prototypischen Self-Service-Applikation fir Bildungsinhalte, die 2016 im Rahmen des
EU-Projekts ,,EEXCESS” an der Hochschule fiir Philosophie in Miinchen entstanden ist, sollen
anschliefend die notwendigen Kompetenzen (Code-Kompetenz, Programmierungsfahigkei-
ten) fiir die praktische Realisierung der drei Minimalbedingungen diskutiert werden. Im drit-
ten und letzten Schritt werden aktuell uniberwindbare Hindernisse fir kompetenzbasierte
Ansatze beleuchtet, die entstehen, sobald wir das Feld linearer Algorithmen verlassen. Das
Recht auf Transparenz und Erklarung, wie es in der neuen EU-DSGVO angedacht ist, wird mit
Blick auf komplexe Vektorenmodelle und neuronale Netze hinterfragt und es wird ein
Schlaglicht auf die Konsequenzen fiir unseren traditionellen Verantwortungsbegriff gewor-
fen, wenn die Rickflhrbarkeit auf bestimmte Selektionsmechanismen nicht mehr moglich
ist (siehe Mittelstadt et al.). Wer steuert dann wen? Und wie lasst sich die Privatsphare, ins-
besondere von digital Ungelibten, wie Kindern und Jugendlichen (EU-DSGVO, Erwagungs-
rund 71), im Kontext eines maschinell erstellten Bildungsprofils sicherstellen (Habegger
2013/ Hasan et al. 2013)?
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André Wefel

Ethik und Games.
Eine kritische Betrachtung der Bildungspotenziale digitaler Spiele und ihrer Moglichkeiten
zur Reflexion moralischen Handelns

Ziel des Beitrags ist es, aktuelle Entwicklungen in den Bereichen Digitalisierung, Bildung und
Padagogik miteinander zu verknipfen, aus medienethischer Perspektive kritisch zu hinter-
fragen und vor diesem Hintergrund Hinweise fiir die mediale Praxis von sowie die padagogi-
sche Praxis mit jugendlichen Zielgruppen zu geben. Konkret soll es darum gehen, unter wel-
chen Voraussetzungen und in welcher Form digitale Spiele in verschiedenen Bildungskontex-
ten padagogisch eingesetzt und inwieweit gerade ethische Fragestellungen mit Hilfe digitaler
Spiele gewinnbringend bearbeitet werden kénnen.

Wie unter anderem die JIM- und KIM-Studien seit fast zwei Jahrzehnten zeigen, wachsen
viele junge Menschen selbstverstandlich mit digitalen Spielen auf, die in ihrem alltaglichen
Leben einen vergleichsweise hohen Stellenwert einnehmen (vgl. mpfs 1998-2016). Seit eini-
gen Jahren versucht die padagogische Praxis, dieser Tatsache Rechnung zu tragen, indem
digitale Spiele vermehrt Eingang in formale und non-formale Bildungskontexte finden (vgl.
Demmler/Lutz/Ring 2014, Rosch et al. 2012). Ethische Fragestellungen spielen dabei in min-
destens zweierlei Hinsicht eine malRgebliche Rolle, wobei sowohl die sozialethische als auch
die individualethische Dimension von Bedeutung sind.

1. Zentral ist zum einen die Frage nach dem Mehrwert des padagogischen Einsatzes von Un-
terhaltungsmedien wie digitalen Spielen in Lernumgebungen mit jugendlichen Zielgruppen.
Obgleich inzwischen auch vermehrt von positiven Aspekten wie Bildungspotenzialen und
entwicklungsbeglinstigenden Faktoren gesprochen wird (vgl. Sherry 2016, From-
me/Jorissen/Unger 2008), zeigen Erfahrungen aus dem Alltag medienpaddagogischer Praxis,
dass Menschen, die wenig spielaffin sind, sich dem Medium auch heutzutage noch vor allem
Uber Jugendschutzthemen nahern und oftmals auch bewahrpddagogische Ansdtze befir-
worten. Neben der vermeintlich aggressions- und suchtfordernden Wirkung, haufig illustriert
am Beispiel von First-Person-Shootern wie Counterstrike (Valve 2000-2012) und Call of Duty
(Infinity Ward 2003-2016) bzw. Online-Rollenspielen wie World of Warcraft (Blizzard Enter-
tainment 2004-2016), werden Aspekte der Vereinsamung und sinkenden schulischen Leis-
tungsbereitschaft (vgl. Fromme/Biermann/Kiefer 2014) sowie Bedenken im Hinblick auf Da-
tenschutz und die Verfihrung zum Konsum reflektiert, wie sie durch Phanomene wie z.B.
Pokémon Go (Niantic 2016) verstarkt aufkamen. Wie kann hier eine ethisch sorgfaltige Ab-
wagung positiver und negativer Faktoren aussehen und welche Erkenntnisse bietet die Me-
dienwirkungsforschung?

2. Ein weiterer zentraler Aspekt ist die durch digitale Spiele gestiitzte Einlibung ethischen
Reflexionsvermaogens als wichtiger Beitrag zur Autonomieentwicklung bei Jugendlichen (vgl.
u.a. Schrier 2015, Wimmer 2014). Sie sollen in die Lage versetzt werden, sich eigenstandig
mit Werte- und Normensystemen auseinanderzusetzen, wobei das Ziel nicht in erster Linie in
einer Wertevermittlung besteht, denn die Jugendlichen bringen bereits ein Wertesystem
mit.

Stattdessen geht es darum, die Fahigkeit, Werthaltungen und Praferenzen auf ihre Legiti-
mierbarkeit, etwa durch Verallgemeinerbarkeit, hin zu Gberpriifen und die Fahigkeit zur Re-
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flexion bestehender Normen und Werte so auszubilden, dass die daraus resultierende Wert-
urteilskompetenz die eigene Lebenspraxis der Jugendlichen zu unterstiitzen vermag. Bisher
beschrankt sich der Einsatz digitaler Spiele in Bildungskontexten allerdings oftmals auf das
Ziel der Forderung von Kompetenzen im Bereich des komplexen logischen Denkens und
Problemldsens sowie des raumlichen Vorstellungsvermogens — das Spiel Minecraft (Mojang
2009) hat in diesem Zusammenhang international eine enorme Resonanz erzielt. Das Bil-
dungspotenzial im Hinblick auf Mdoglichkeiten der Férderung von ethischem Reflexionsver-
mogen und moralischer Entscheidungs- und Handlungskompetenz ist bislang jedoch ver-
gleichsweise wenig erforscht worden, auch in der Praxis ist das Thema wenig angekommen.

Aus diesem Grund startete 2015 das Projekt ,Ethik und Games”, um erstmals das Feld sys-
tematisch aufzuarbeiten und Modelle fir die Praxis zu entwickeln. Grundlage sind hier vor
allem ethisch-moralische Entscheidungsszenarien, die seit einigen Jahren verstarkt auf narra-
tiver oder ludischer Ebene in digitale Spiele implementiert werden. Zu nennen sind in diesem
Zusammenhang neben technisch eher einfach gehaltenen, haufig als Serious Games klassifi-
zierten Independent-Produktionen wie z.B. Phone Story (La Molleindustria 2014), Data Dea-
ler (lvan Averintsev et al. 2013) oder Papers, Please (Lucas Pope 2013), die inhaltlich gezielt
ethisch bedeutsame Themen wie verantwortungsvolles Konsumverhalten, Privatsphare und
Datenschutz oder Migration und Flucht ansprechen, auch technisch aufwandige, bei jungen
Menschen beliebte kommerzielle Titel etablierter Entwicklerstudios wie z.B. Mass Effect (Bi-
oWare 2007), Grand Theft Auto V (Rockstar North 2013) oder The Witcher: Wild Hunt (CD
Projekt RED 2015), in deren Spielverlauf immer wieder moralische Entscheidungen zwischen
verschiedenen Dialog- und Handlungsoptionen zu fallen sind. Inwieweit kann es gelingen,
dass sich Jugendliche beim digitalen Spielen eigenstandig oder mit Peers mit moralischem
Handeln auseinandersetzen, sich dariber austauschen und reflektieren (vgl. Heron/Belford
2014)? Wie muss ein Spiel beschaffen sein, damit es derartige Prozesse zu initiieren vermag
(vgl. Sicart 2013)?

Zu den genannten Fragen wurden im Projekt Erfahrungen gesammelt und Erkenntnisse ge-
wonnen, die im Rahmen des vorliegenden Beitrags prasentiert werden. Neben grundlegen-
den medienethischen Uberlegungen zu digitalen Spielen und ihren Bildungspotenzialen wird
auch eine empirische Studie vorgestellt, in der eine Gruppe von mannlichen Schiilern der
gymnasialen Oberstufe im Rahmen videographierter Spielesessions mit anschlieBender
Gruppendiskussion Uber ein digitales Spiel und ihren Spielprozess reflektiert. Ihre AuBerun-
gen werden unter anderem auf ihre Vereinbarkeit mit den ethischen Prinzipien des Vier-
Prinzipien-Modells von Beauchamp/Childress (1979) und Gerts Katalog moralischer Grund-
regeln (1983) hin untersucht. Ein Ausblick auf die padagogische Praxis mit der Erlduterung
einiger konkreter Methoden fiir die Arbeit mit Jugendlichen rundet den Beitrag ab.
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