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GRUSSWORT VON UTA SAUMWEBER-MEYER

zwei spannende Projektjahre neigen
sich dem Ende zu, in denen das
Thema Wertebildung aus einer
anderen, frischen Perspektive
betrachtet wurde.

Als zentraler Akteur fir die For-
derung der Integration von Zuge-
wanderten ist das Bundesamt fir
Migration und Flichtlinge (BAMF)
bestrebt seine Integrationsangebote
— den Integrations- und Berufs-
sprachkursen, der Migrationsbera-
tung fir Erwachsene Zuwander*innen
und den Projekten zur Starkung

des gesellschaftlichen Zusammen-
halts, in denen die Wertebildung der
Orientierungsrahmen fur wechsel-
seitigen Respekt und gegenseitige
Anerkennung ist — am Puls der Zeit
weiterzuentwickeln.

Liebe Leserinnen und Leser,

Unter dieser Prémisse wurden zwei
Bereiche zusammengebracht, die
bis dato kaum Berlhrung miteinan-
der hatten — der Einsatz von Games
im Rahmen der Integrationsarbeit.
Das Kernanliegen des Modellpro-
jekts bestand in der Verkniipfung
dieser zwei Welten. Das Handbuch
»Werte ins Spiel bringen« leistet
insofern Pionierarbeit. Es werden
zentrale Fra-gen bearbeitet und
grundlegende Schnittstellen aufge-
zeigt, die als Anregung zur Refle-
xion und zum Austausch bei der
Integrationsarbeit mit Games und
bei der Entwicklung von Games im
gesamtgesellschaftlichen Kontext
genutzt werden kénnen.

Dieses spannende und fruchtbare
Experiment kann gleichwohl nur der
Anfang sein. Die ersten Pixel der
Debatte sind programmiert. Jetzt
gilt es, das Game mit den gewon-
nenen Erkenntnissen zu fattern und
den Bildschirm mit Leben zu fillen.



Mein herzlichster Dank gilt der Stif-
tung Digitale Spielekultur und hier
insbesondere der Geschéaftsflhrerin
Frau Cigdem Uzunoglu fir die kons-
truktive und fruchttragende Zusam-
menarbeit. Dariiber hinaus méchten
wir uns bei allen Beteiligten bedan-
ken, die sich in den vergangenen
zwei Jahren engagiert haben.
Hervorzuheben ist hier auch noch
einmal das Expert*innengremium,
das maBgeblich an der Erstellung
dieser Publikation beteiligt war. Nur
durch Ihre Mitarbeit, Unterstitzung
und Engagement war es mdglich,
dieses Projekt so erfolgreich umzu-
setzen.

Ich wiinsche lhnen viel Freude
beim Lesen der Lektiire!

Uta Saumweber-Meyer

Abteilungsleiterin fur Integration
und gesellschaftlichen
Zusammenhalt im Bundesamt
fir Migration und Flichtlinge



VORWORT VON CIGDEM UZUNOGLU

Liebe Leser*innen,

wenige Themen haben den poli-
tischen und gesellschaftlichen
Diskurs in den vergangenen Jahren
so stark gepragt wie Migration und
Integration. Egal ob im Kontext des
Fachkraftemangels oder der Auf-
nahme geflichteter Menschen ver-
lieren sich die Debatten allerdings
oft in Populismus oder Resigna-
tion. Zwei zentrale Fakten geraten
dabei meistens in den Hintergrund:
Deutschland ist ein Einwanderungs-
land, das wie nie zuvor in seiner
Geschichte auf Einwanderung ange-
wiesen ist, um seinen Wohlstand zu
erhalten und seine sozialen Systeme
abzusichern. Zweitens, die Inte-
gration von Zugewanderten ist ein
beidseitiger Prozess, der uns alle
betrifft und nur gemeinsam gelingen
kann. Am Ende eines gelungenen
Integrationsprozesses steht eine
Gesellschaft, von deren Vielfalt und
unterschiedlichen Perspektiven alle
profitieren.

Wo und wie kommen wir als Mit-
glieder einer pluralistischen Gesell-
schaft mit einer gemeinsamen Idee
von gesellschaftlichen Werten in

Kontakt? Das erfolgt vor allem im
Alltag, z.B. in Schule und Beruf,
oder auch Uber analoge oder digi-
tale Medien, Kultur und Unterhal-
tung. Deshalb ist es selbstverstand-
lich, dass Games - so wie andere
Kulturglter auch — einen direkten
oder indirekten Einfluss auf die
Wertevorstellungen von Menschen
ausUben kdnnen.

Games bieten im Kontext der Wer-
tebildung besondere Potenziale,
denn sie erreichen Millionen von
Menschen unabhéngig von Bildungs-
weg oder Herkunft und sprechen
insbesondere jlingere Generatio-
nen an. Games binden Spielende
interaktiv in Handlungsprozesse
ein, machen Selbstwirksamkeit
erlebbar, bieten die Mdglichkeit in
unterschiedliche Rollen zu schlip-
fen und passen sich den Starken
und Schwaéchen der einzelnen
Spielenden an. Das richtige Game
Design vorausgesetzt, kdnnen

sie uns sogar auch dazu einladen
mit empathischem Blick andere
Perspektiven und Weltanschauun-
gen kennenzulernen. Wer sich der



gesellschaftlichen Bedeutung von
digitalen Spielen abseits des bunten
Treibens in virtuellen (Online-)Welten
vergewissern will, muss dazu nur
einmal die gamescom in KéIn besu-
chen.

Als Stiftung, die sich dem gesell-
schaftlichen Mehrwert von Games
widmet, lag es deshalb fir uns auf
der Hand ein Projekt ins Leben

zu rufen, das den Einsatz von
Games in der integrativen Werte-
bildung erprobt und erforscht. Mit
dem Bundesamt fur Migration und
Flichtlinge haben wir flr dieses
Vorhaben den idealen Partner und
Forderer gefunden. Auf Basis eines
Leitfragenkatalogs, der von einem
20-kopfigen Expert*innengremium
entwickelt wurde, haben wir theo-
retische und praktische Anséatze
aus Game Design, Medienpada-
gogik und Integrationsforschung
zusammengebracht und auf einem
3-tagigen Pitch Jam in der Spielent-
wicklungspraxis erprobt. Wir waren
zusammen mit Gasten aus Bundes-
ministerien und Zivilgesellschaft auf
der gamescom, um Einblicke in das
Werteselbstverstéandnis aktueller
Spieleproduktionen zu erhalten, und
wir haben die Anséatze des Projekts
mit Hilfe von reichweitenstarken
Influencer*innen in die Gaming-
Communitys getragen.

Wenn Sie dieses Handbuch in den
Handen halten, werden wir alle
Ergebnisse auBerdem gerade auf
unserer abschlieBenden Fachkonfe-
renz in Berlin diskutiert und aufge-
arbeitet haben. Das Handbuch dient
dazu diese Ergebnisse anhand von
Gastbeitrdgen zu veranschaulichen
und der Allgemeinheit zur Anwen-
dung und mdglichen Weiterentwick-
lung zur Verfiigung zu stellen.

Mein herzlicher Dank gilt dem
Bundesamt flar Migration und
Flichtlinge fur die Unterstitzung
des Projekts und hier insbesondere
Referatsleiter Nikolas Kretzschmar
fUr die vertrauensvolle Zusammen-
arbeit. Darliber hinaus bedanke ich
mich herzlich bei den Mitgliedern
unseres hochkardtigen Expert*in-
nengremiums, die gemeinsam die
Grundlagen fur unsere Arbeit ent-
wickelt haben, sowie den Mitglie-
dern meines Teams, insbesondere
Projektleiterin Jessica Dietz, die das
Vorhaben umgesetzt und zum Erfolg
gefuhrt haben.

Ich wiinsche lhnen eine erkenntnis-
reiche und anregende Lektiire!

Cigdem Uzunoglu

Geschaftsfihrerin
Stiftung Digitale Spielekultur



EINLEITUNG VON JESSICA DIETZ

Das Modellprojekt
Games und Wertebildung

Digitale Spiele bilden einzigartige
Raume, um Verstandnis und Empa-
thie zu férdern. Denn ihre alterna-
tiven Welten bieten mitunter viel-
schichtige Erzéhlungen an, die es
ihren Spieler*innen ermdglichen,
sich mit komplexen Lebensrea-
lititen auseinanderzusetzen. Sie
haben das Potenzial, ethische
Uberlegungen zu initiieren und kri-
tisches Denken zu férdern, indem
sie den Spieler*innen die Méglich-
keit geben, bislang unbekannte
Geschichten und ungewohnte
Perspektiven anderer Menschen
kennenzulernen. Durch die aktive
spielerische Auseinandersetzung
mit unterschiedlichen Perspekti-
ven bieten zeitgendssische Video-
spiele zahlreiche Maoglichkeiten
fur einen padagogischen Dialog
und Reflexion.

In einer Welt, die zunehmend von
digitalen Spielen gepragt ist, ist es
von entscheidender Bedeutung,
deren Potenzial fiir die Wertebil-
dung und die Férderung einer
inklusiven Gesellschaft zu erfor-
schen. Das Projekt Games und
Wertebildung wurde ins Leben
gerufen, um genau dies zu tun:
Die Schnittstelle zwischen digitalen
Spielen und Wertebildung zu
erkunden und innovative Anséatze
fur ihre Nutzung in der den Integ-
rationsprozess begleitenden poli-
tischen Bildungsarbeit zu entwi-
ckeln. Die zentralen Meilensteine
des Projektes bildeten aus diesem
Grund die Entwicklung eines Leit-
fragenkatalogs sowie die Durch-
fihrung eines Pitch Jams, des
Streaming-Formats Und wer bist
du?! Das Playdate und schlieBlich
einer Fachkonferenz.



Das Expert*innengremium
Um bei diesem Vorhaben méglichst
unterschiedliche Perspektiven und
Expertisen einzubinden, wurde

ein 20-kdpfiges interdisziplinares
Expert*innengremium berufen,
bestehend aus Fachleuten aus den
Bereichen Integration, Wertebildung,
Medienpéadagogik, Spieleentwick-
lung und Wissenschaft. Im Mérz
2023 kam dieses Gremium erstmals
in einem zweitagigen Workshop
zusammen, um gemeinsam einen
Fragenkatalog zu entwickeln. Dieser
widmet sich der Schnittstelle von
digitalen Spielen und Wertebildung,
mit dem Fokus auf Herausforderun-
gen im Integrationsprozess.

Hierbei diskutierten die Expert*innen
unter anderem darlber, dass es in
einer vielfaltigen und pluralistischen
Migrationsgesellschaft unbedingt
moglich sein misse, allen Individuen
ein Leben mit unterschiedlichen und
mitunter gegensétzlichen Wertvor-
stellungen zu ermdéglichen. Hierfur
sei ein formaler Rahmen wichtig,
den die im Grundgesetz verankerten
Werte, Normen und politischen
Verhaltensregeln sowie die Achtung
der Menschenrechte bildeten.
Ebenso wurden u.a. Themen wie

die Relevanz diverser Identifika-
tionsfiguren im Spiel und die moég-
liche Benétigung padagogischer
Begleitkonzepte in den Diskus-
sionen zur Bildung der Leitfragen
aufgegriffen.

Der Leitfragenkatalog mit den vier
Kernthemen »Werte im Spiel«, »Inte-
gration mit Games«, »Spieldesign«
und »Spielekultur/Rollenzuordnung/
Rollenbilder« soll insbesondere
Akteur*innen aus den Bereichen

der Spieleentwicklung, Padagogik,
(politischen) Bildung, Integration,
Wissenschaft sowie der (Spiel-)Pra-
xis dazu einladen, ihn als Anregung
zur Reflexion und zum Austausch
Uber Games und Wertebildung zu
nutzen. Des Weiteren sollen auch
junge Erwachsene durch die Fra-
gen inspiriert werden, eigene und
gesellschaftliche Werte mit Games
zu reflektieren.

Der kuratierte Rundgang -
Values@gamescom

Am 23. August 2023 lud die Stiftung
Digitale Spielekultur Vertreterinnen
aus Ministerien, Stiftungen und zivil-
gesellschaftlichen Organisationen zu
einem kuratierten Rundgang tber
die gamescom, die weltweit groBte
Messe flir Computer- und Video-
spiele und Unterhaltungselektronik,
ein. Der Rundgang hatte zum Ziel,
den Teilnehmer*innen die vielféltigen
Innovationspotenziale von Games
aufzuzeigen. Wir besuchten die
AAA-Studios Nintendo, Ubisoft und
Microsoft, den Stand der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)
sowie die Indie Arena Booth, in der
uns Indie Studios Spiele zu Themen
wie psychischer Gesundheit oder
Erinnerungskultur prasentierten.

Abgerundet wurde der Tag durch
die beiden Fachgespréache mit Olaf
Zimmermann, Geschaftsfliihrer des
Deutschen Kulturrates, und Julian
Viezens, Spieleentwickler bei der
btf bildundtonfabrik. Beide beton-
ten, wie wichtig die Férderung einer
positiven Videospielkultur sei, die
die kulturelle Wirkungsmacht von
digitalen Spielen als Unterhaltungs-
medium ebenso wie als Werkzeug
zur (Werte-)Bildung und persénliche
Entwicklung anerkennt.

Der Pitch Jam - Games und
Wertebildung

Von 29. September bis 1. Oktober
2023 fand in Berlin der Pitch Jam —
Games und Wertebildung statt,

bei dem 13 interdisziplindre Teams
ein Wochenende lang Spielideen
und -konzepte entwickelten. Als
Orientierung dienten den Teams
die zwdlf Leitfragen zum Einsatz
von Games in der Wertebildung,
die vom Expert*innengremium des
Projektes entwickelt worden waren.
Da die Teilnehmer*innen des Pitch
Jams aus unterschiedlichen Fach-
richtungen kamen - von Padagogik
Uber Spieleentwicklung bis hin

zur Integrationsarbeit — war es

uns wichtig, ihnen hinsichtlich der
Prasentation ihrer Ergebnisse gréBt-
mogliche Freiheit zu gewéhren — von
bereits spielbaren Prototypen Uber
ausgearbeitete Konzepte bis hin zu
detaillierten Préasentationen einer
Spielidee war alles méglich.
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Far Games und Wertebildung stand
hierbei das Ziel im Vordergrund, den
entwickelten Leitfragenkatalog
einem ersten praktischen Test zu
unterziehen. Dementsprechend
bildete es Teil der Aufgabenstellung
fur die teilnehmenden Teams, die
Leitfragen in ihren Entwicklungspro-
zess zu integrieren. Am Ende des
Wochenendes pitchten die Teams
ihre Spielideen und -konzepte vor
einer Jury, die aus einem Teil des
Expert*innengremiums des Projek-
tes bestand. Das 4-kopfige, interna-
tionale Team MamaAnca wurde flr
seine Spielidee Welcome to Recess
von unserer Expert*innen-Jury aus-
gezeichnet und mit einem zweck-
gebundenen Preisgeld in Héhe von
25.000 € belohnt, um seine Idee
weiterzuentwickeln. Die Spielidee
dreht sich um Aushandlungspro-
zesse von Werten im Kontext von
Integration, Antidiskriminierung und
Vielfalt in einem Setting, das allen
vertraut ist — der Schule.

Und wer bist du?!

Das Playdate

Die Stream-Trilogie Und wer bist
du?! Das Playdate brachte Influ-
encer*innen, ihre Communitys und
unser Projekt Games und Werte-
bildung zusammen. In den inter-
aktiven Livestreams konnte tber
eine geteilte Gaming-Erfahrung
ein direkter Austausch mit jungen
Erwachsenen lUber Wertebildung
und Integrationsthematiken ange-

regt werden. Eine Handreichung fur
die Diskussion stellten erneut die
zwolf entwickelten Leitfragen des
Projektes dar.

Wer bei den drei Playdates im
Dezember 2023 und Januar 2024
aufeinandertraf, war sowohl fiir die
Influencer*innen selbst als auch

fir ihre Communitys eine Uber-
raschung und offenbarte sich

erst zu Beginn der Livestreams.

Im weiteren Verlauf stieB3 je ein*e
projektnahe*r Expert*in dazu und
hatte ein besonderes Spiel fir eine
anregende Diskussion im Gepack.
Hierdurch konnten die Beteiligten
niedrigschwellig in ein Gespréch
einsteigen, wie und wo sich Werte
in Games manifestieren und welche
Rolle Wertebildung im Kontext von
Integration spielt. Fur die Idee und
Umsetzung der Playdates war die
Agentur INSTINCTS3 verantwortlich.

In der ersten Episode bot Spec
Ops: The Line (Yager/2K Games,
2012) eine hervorragende Grund-
lage, um sich primé&r mit den Leit-
fragen im Kernthema »Spieldesign«
auseinanderzusetzen. Die Format-
teilnehmer*innen hinterfragten z.B.,
welche Entscheidungsfreiheit das
Spiel ihnen tatséchlich erlaubt und
wie moralische Handlungskonse-
quenzen dargestellt werden.

In der zweiten Episode sprachen
die beiden Streamer*innen und

ihre Communitys mit der Exper-

tin anhand des Spiels Chants of
Sennaar (Rundisc/Focus Ent., 2023)
Uber die Bedeutung von Sprache
und welche Rolle das Erlernen von
Sprache spielt, wenn es darum
geht, gesellschaftliche Teilhabe zu
ermdoglichen.

Die letzte Episode drehte sich
darum, inwiefern Games Migra-
tionserfahrungen vermitteln und
welche Gefiihle dadurch bei Spie-
lenden ausgeldst werden kdnnen.
Das Kochspiel Venba (Visai Games,
2023), das die Geschichte einer
tamilischen Einwanderungsfamilie
in Kanada erzahlt, bot hierflr den
perfekten Einstieg.

Die Fachkonferenz — Werte
ins Spiel bringen

Die Fachkonferenz — Werte ins Spiel
bringen am 5. Juni 2024 in Berlin
diente zum einen dazu, die Projekt-
ergebnisse mit einer breiten Offent-
lichkeit zu teilen. Zum anderen
sollte ein Austausch zwischen mdg-
lichst unterschiedlichen Akteur*in-
nen Uber die Entwicklung und den
Einsatz von Games in der Wertebil-
dung angeregt werden.

Neben zwei Keynotes, der Vor-
stellung des Prototyps des Gewin-
ner‘innenteams des Pitch Jams -
Games und Wertebildung und einem



Panel Gber Potenziale von Games
in der Wertebildung, gab es zudem
ein Workshopformat, um einen
fruchtbaren Austausch zwischen
Akteur*innen aus dem Bereich der
Integration und Wertebildung und
jenen aus der Games-Branche
anzuregen. Die Konferenz-Teilneh-
mer*innen erhielten dabei Einblicke
in die Arbeitsweisen, Fragestellungen,
Bedarfe und Herausforderungen
der unterschiedlichen Arbeitsfelder.
Als Gesprachsgrundlage diente der
Leitfragenkatalog, der im Rahmen
des Projektes Games und Werte-
bildung von einem interdisziplindren
Expert*innengremium entwickelt
wurde.

Das Handbuch - Werte ins
Spiel bringen

Dieses Handbuch présentiert die
Ergebnisse des Projekts Games und
Wertebildung. Es bietet eine umfas-
sende Analyse der zwdlf Leitfragen
aus sowohl wissenschaftlicher

als auch praktischer Perspektive.
Dariiber hinaus enthalt es Kurz-
vorstellungen der Spielideen und
-konzepte, die im Rahmen des Pitch
Jams entwickelt wurden, sowie
zusatzliches Material zur Schnitt-
stelle von Games und Wertebildung.

In diesem Handbuch tGbernehmen
zwolf Expert*innen die »Pat*innen-
schaft« fir jeweils eine der Leit-
fragen. Sie kontextualisieren die
Fragen, ordnen sie in bestehende

Diskurse ein und veranschaulichen
das Thema anhand ausgewahlter
Spiele. Des Weiteren présentiert das
Handbuch die Ergebnisse des Pitch
Jams — Games und Wertebildung.
Durch deskriptive Texte erhalten Sie
einen umfassenden Einblick in alle
entwickelten Ildeen und kénnen sich
moglicherweise von diesen Beispie-
len inspirieren lassen. Das Gewin-
ner*innenteam des Pitch Jams,
MamaAnca, skizziert auBerdem
seinen weiteren Prozess nach der
Auszeichnung und geht auf Fragen
und Herausforderungen ein, mit
denen es bei der weiteren Spielent-
wicklung konfrontiert war und ist.

Dieses Handbuch soll nicht nur eine
Zusammenfassung unserer Erkennt-
nisse darstellen, sondern auch eine
Einladung zur weiteren Diskussion
und zur Entdeckung neuer Még-
lichkeiten, wie digitale Spiele fir

die Wertebildung genutzt werden
kénnen.

Mein herzlicher Dank gilt dem
Bundesamt fir Migration und
Flichtlinge fur die Unterstltzung
des Projekts, insbesondere Niko-
las Kretzschmar, Nico Kunert und
Christian Hardt fur die vertrauens-
volle Zusammenarbeit. AuBerdem
bedanke ich mich herzlich bei
unserem Expert*innengremium und
den Autor*innen dieses Handbuchs,
deren Expertisen und Perspektiven
eine stetige Inspiration darstellen.

Ich méchte auch dem Team der
Stiftung Digitale Spielekultur danken,
insbesondere der Geschaftsfiihrerin
Cigdem Uzunoglu fur ihr Vertrauen
sowie den Projetmanager*innen
Luise Rehme und Dr. Tim Kuchar-
zewski fUr die tolle Zusammen-
arbeit!
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Expert*innengremium

Amir Alexander Fahim
Turkische Gemeinde Deutschland

Arne Busse
Bundeszentrale
far politische Bildung

Dr. Chadi Bahouth
Politologe, Journalist
und Gestalttherapeut

Mosjkan Ehrari
Neue Deutsche
Medienmacher*innen

Jorg Friedrich
Paintbucket Games

Prof. Dr. Viola Georgi
Universitat Hildesheim

Dr. Felix Hartmann
Bundesamt fiir Migration
und Flichtlinge

Dr. Karin Hutfl6tz
Katholische Universitét
Eichstétt-Ingolstadt

Florian Kéhne
bildundtonfabrik

Jeanna Kromer
Bundesverband
russischsprachiger Eltern

Dr. Deniz Nergiz
Soziologin

Hendrik Park
Quantumfrog

Quyén Vo
Stiftung Blrger fur Blrger
Dachverband der

Migrant*innenorganisationen

in Ostdeutschland

Hendrik Rump
Quantumfrog

Dr. Anna-Lisa Schwarz
Werte Stiftung

Stephan Schoélzel
Freier Medienpddagoge

Prof. Dr. Eik Henning Tapp
Gesellschaft fir Medienpéddagogik
und Kommunikationskultur

FH Minster

Dr. Martin Thiele-Schwez
Playing History

Julian Viezens
bildundtonfabrik

Olaf Zimmermann
Deutscher Kulturrat



Zwolf Leitfragen
zum Einsatz

von Games an
der Schnittstelle
zur Wertebildung
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EINLEITUNG VON OLAF ZIMMERMANN

Wertebildung, Demokratie und
Games oder das Jammern und
Schaudern in Computerspielen

Wer liber Wertebildung als eine
notwendige Komponente des
Integrationsprozesses diskutieren
mochte, muss sich zunéchst fragen:
Wie werden iberhaupt Werte
gebildet? Was unterscheidet
Werte von Gesetzen und Normen?
Welchen Beitrag leistet Kultur zur
Wertebildung und ganz besonders
welche kinstlerischen Genres und
Sparten kénnen einen spezifi-
schen Beitrag zur Wertebildung
leisten? Und wie héngt dies mit
Demokratie zusammen?

Blicken wir in die Geschichte, vor
allem die Kulturgeschichte zurtck,
kommt man an der griechischen
Antike und speziell dem griechi-
schen Theater nicht vorbei. Einfach
gesagt: Die Demokratie und der
demokratische Diskurs gehen unter
anderem auf die griechische Antike
zuruck.

Kultur — und zwar sowohl das Epos
als auch das Drama — waren wich-
tige Formen des Diskurses in der
griechischen Antike. Speziell mit
der Funktion und den Chancen von
Dramen hat sich Aristoteles, selbst
beriihmter Dramendichter, ausein-
andergesetzt. Nachdem sein Lehrer
Platon Dramen abgelehnt hatte und
sie als »staatsgefahrdend« ein-
stufte, entwickelte Aristoteles eine
Dramentheorie, in der er die Bedeu-
tung von Dramen fir, wir wiirden



heute sagen, den Diskurs, heraus-
arbeitet. Erhalten sind seine Aus-
fihrungen zur Tragddie, in denen er
darauf eingeht, dass sich ein Drama
durch eine Handlung auszeichnen
muss, die auf einen H6hepunkt
zustrebt. Kern der Dramentheorie
nach Aristoteles ist das »Jammern«
(Eleos) und »Schaudern« (Phobos),
das beim Zuschauer wéhrend der
Auffihrung erreicht werden soll.
Dieses Jammern und Schaudern
sollen beim Zuschauer starke
Geflihle auslésen und damit zur
Reinigung, der Katharsis, beitragen.
Das Theater soll damit einen Beitrag
zum, wie wir heute sagen wiurden,
demokratischen Diskurs leisten.

Die aristotelische Dramentheorie
spielte in der Geschichte des Thea-
ters eine herausragende Rolle. Bis
weit in die Neuzeit war sie sowohl
fir Dramenautoren als auch fur Dra-
maturgen, Regisseure und Schau-
spieler handlungsleitend. So geht
Gotthold Ephraim Lessing in seiner
Hamburgischen Dramaturgie auf die
emanzipatorische Bedeutung des
burgerlichen Trauerspiels ein. Diese
Form steht fir ein selbstbewusster
werdendes Burgertum. Die in den
lessingschen Dramen vorgestellten
Konflikte gehen deutlich tUber die
starren Charaktere der vorherigen
franzésischen Dramen hinaus und
bilden Diskurse ab. Lessing wid-
mete sich auch der Komddie und
weist ihr die Funktion zu, Lacherli-

ches wahrzunehmen. Dies gilt auch
mit Blick auf Standeskonflikte wie
z.B. in Minna von Barnhelm.

Friedrich Schiller setzte sich mit der
Bedeutung des Theaters in seiner
Schrift Die Schaubtihne als morali-
sche Anstalt auseinander. Allein der
Titel besagt bereits, worum es ihm
geht: die Lauterung, die Katharsis,
beim Zuschauer durch das Betrach-
ten eines Theaterstlicks. Jammern
und Schaudern eingeschlossen.
Bertolt Brecht brach als Dramen-
theoretiker mit dieser Form des
Theaters. Eines Theaters, das auf
Emotionalitat setzt und dartber
Verédnderungen bei jedem einzelnen
Zuschauer und in der 6ffentlichen
Diskussion erreichen will. Kern
seiner ldee des Epischen Theaters
ist, dass die Darsteller eben auf
der Bihne nicht Nachahmen sollen,
sondern in Distanz zum Darge-
stellten treten sollen. Hierflr soll
der Verfremdungseffekt, also das
Heraustreten aus der Handlung,
sorgen. Ziel des Epischen Thea-
ters nach Brecht ist, Veranderun-
gen auszuldsen, nicht zuletzt den
Klassenkampf zur Befreiung des
Proletariats.

Was hat das Theater und vor allem
was hat Dramentheorie sowohl| mit
Games als auch mit Demokratie

zu tun? Wenden wir uns als erstes

dem Bezug zur Demokratie zu: Das
Theater ist die Kunstform, die fir

sich in Anspruch nimmt, gesell-
schaftskritisch zu sein, zur Ausein-
andersetzung mit gesellschaftlichen
Verhéltnissen anzuregen und damit
nicht zuletzt zum gesellschaftlichen
Diskurs beizutragen. Dies geschieht
durch »Jammern und Schaudern«
wie bei Aristoteles, als moralische
Anstalt bei Schiller oder durch

die Auseinandersetzung mit den
gesellschaftlichen Verhaltnissen im
Epischen Theater von Brecht. Stets
geht es darum, beim Publikum
etwas zu bewegen und vor allem es
zur Diskussion, zur Auseinanderset-
zung mit den aktuellen gesellschaft-
lichen Verhaltnissen zu bewegen.
Wie dies selbst Dramen vermégen,
die mehr als zweitausend Jahre alt
sind, kann an aktuellen Inszenierun-
gen antiker Trag6dien selbst erlebt
werden. Das Theater leistet mithin
einen Beitrag zum demokratischen
Diskurs und steht vermutlich darum
auch so oft in der Kritik. Und wahr-
scheinlich wollen auch darum,
selbst die Burgerinnen und Burger,
die die Theater nicht besuchen, es
erhalten.

Die Blhne erlaubt Ersatzhand-
lungen, erméglicht Raume zum
Ausprobieren. Und genau an
diesem Punkt treffen sich meines
Erachtens Computerspiele und
Theater. Zunachst einmal gehdren
Computerspiele, wie das Theater,
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zum Kulturbereich. Computerspiele
kdnnen, wie Theaterkunst, aber
auch Schund sein.

Was Computerspiele besonders
auszeichnet: Sie ermdglichen
Ersatzhandlungen. Sogar noch
deutlich aktiver als es das Theater
je vermag, denn beim Computer-
spiel beeinflussen die Spieler*innen
den Verlauf. Sie entscheiden, wie
es weitergeht, wie Lésungen aus-
sehen, ohne selbst realer Teil der
Handlung zu sein.

In interaktiven Spielen, bei denen
verschiedene Spieler*innen zusam-
menspielen, ist der Diskursfaktor
sogar noch deutlich groBer. Dies
gilt auch, wenn die Spieler*innen
nicht gegeneinander, sondern mit-
einander spielen. In Spielen werden
Handlungen und Haltungen erprobt.
Hier wird ausprobiert, welche
Folgen ein Zug hat und was eine
Entscheidung bedeutet.

Computerspiele, und ich meine aus-
drlcklich nicht nur Serious Games,
bieten damit besondere Chancen
flr den demokratischen Diskurs und
fUr das Erlernen und Kennenlernen
von demokratischen Werten. Dass
das Ganze noch SpaB macht und
im ldealfall eben nicht didaktisch
und verkopft, sondern mit Freude
und Spall am Spiel verbunden ist,
ist ein weiterer Vorteil der digitalen
Spiele.

In diesem Sinne bin ich fest davon
Uberzeugt, dass Spielekultur einen
wichtigen Beitrag zur Wertebildung
und damit zur Demokratie leisten
kann, gerade weil in Games Jam-
mern und Schaudern oftmals zent-
rale Spielelemente sind. Eine Hand-
reichung fur den Einsatz von Games
an der Schnittstelle zur Wertebil-
dung, insbesondere mit Hinblick auf
das Thema Integration, bieten die
folgenden zwdlf Leitfragen, die vom
Expert*innengremium des Projektes
Games und Wertebildung entwickelt
wurden.






Wie werden
Werte im Spiel
thematisiert?



Inwiefern eignet sich das Spiel, um
eine demokratische Haltung zu starken?

Wessen Werte werden wie
im Spiel ausgelegt?

Werden die Werte im Spiel selbst
reflektiert? Wird ein padagogisches
Begleitkonzept benotigt?

Werden moralische Wertegrenzen
(wie Menschenrechte) uberschritten
und falls ja, wie wird dies reflektiert?
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VON DR. KARIN HUTFLOTZ

Was auf dem Spiel steht

Spielen ist ein stédndiges Abwégen
und Aushandeln von individuellen
und gemeinsamen Werthaltungen.
Ausdriicklich Thema sind »Werte«
aber selten: man spielt, um zu
spielen. Der Selbstzweck-Charak-
ter von Spiel macht die Freude
und Motivation aus. Man spielt
nicht, um Werte, Normen oder
ethisches Handeln zu reflektieren
und die Frage nach gut und richtig
zu stellen. Diese wird vielleicht
durch pédagogische Absicht oder
politische Bildung aufgeworfen,
nicht jedoch im Alltag und sozia-
len Miteinander. Stattdessen ver-
sprechen Spiele ja gerade Entlas-
tung und Auszeit vom Alltag und
von BildungsmaBnahmen.

Im Spiel geht es immer um mate-
rielle oder ideale Werte, mindestens
eine »ldee des Guten« (Platon) wird
als wichtig und wertvoll (voraus-)
gesetzt. Das bestimmt das Spiel-
ziel, das, worum es letztlich geht.
Es definiert, was zu erreichen ist,
weshalb sich die Mihe lohnt und
wie hoch der Einsatz beim Spielen
sein kann. Dabei sind immanente
Spielziele, die »Werte« im Spiel,

zu unterscheiden von denen, die
beim Spielen bestarkt und gebil-
det werden: die fir einen selbst
oder die Gruppe werthaften oder,
anders ausgedriickt, die gewichti-
gen bzw. die letztendlich z&hlenden
Grlinde, Ziele und Motive, weshalb
man spielt. Denn der Spielabsicht
und dem tatsé&chlichen Spielen
kénnen ganz andere, oft kontrare
Werte zugrunde liegen, gebildet
und bestarkt werden, als das Spiel
vordergriindig thematisiert.



Daher lohnt gerade im Gaming —
wie im politischen Miteinander —

ein differenzierter Blick auf die
Handlungs- und Bezugsebene beim
Spielen. Wie wird zusammenge-
spielt? Und aus welchen Werthal-
tungen, Motiven und Griinden? Es
ist ratsam, noch vor aller Reflexion
Uber »Werte«, den Gewichten und
MaBstében zur Beurteilung von ein-
zelnen Handlungen im Spiel, diesen
Aspekt genauer zu betrachten.

Ein gutes Beispiel fir diese unter-
schiedlichen Werte-Ebenen ist das
Mensch-&rger-Dich-nicht-Spiel. In
seiner Bildsprache und Symbolik
maximal kindgerecht und harm-

los, vermittelt es im Spiel durchaus
fragwirdige Werte und Handlungs-
muster: Jede*r kdmpft fUr sich allein
und eine*r gegen alle. Kompetitiv
im vereinzelten Wettbewerb geht es
darum, dass eine*r schneller als

alle anderen ins Ziel kommt — mit
der Vorgabe, alle aus dem Spiel zu
werfen, die im Weg stehen. Es geht
nur um Sieg oder Niederlage, man
hat keine Wahl, die andere Spiel-
figur »am Leben« zu lassen, wenn
der Wrfel féllt: ein Prototyp der
Ego-Shooter-Spiele, nur ohne Agency
und in einer fatalistischen Welt —
jede’r ist gezwungen, regelhdrig
eindimensional und zufallsdiktiert im
Spiel zu handeln. Sicher kein Zufall,
dass dieses bis heute so beliebte
»Gesellschaftsspiel« mitten im ersten
Weltkrieg seinen Siegeszug antrat.

Dass dieses Spiel aber nicht primar
als asozial und demokratiefeindlich
gelesen wird, liegt daran, dass

es beim Spielen ganz im Gegen-
teil als basal demokratiebildend
erfahren und aus sozialen Motiven
gespielt wird. Auf der Ebene der
thematisierten Werte beim Spielen
und der werthaften Erfahrungen
dabei, erweist sich Mensch-érger-
Dich-nicht als sehr gemeinschafts-
bildend. Dank seiner einfachen
Spielstruktur und archetypischen
Narrativs ist es auch transgenera-
tional und Uber Sprachgrenzen hin-
weg hoch inklusiv und verbindend.
Gespielt zum gemeinsamen Ent-
spannen und zur Starkung von
Gruppenzugehdrigkeit, schafft es
Augenhéhe zwischen den Alters-
gruppen und gleicht reale Machtun-
terschiede aus. Jede Spielfigur ist
gleich viel wert, hat gleiche Rechte
und Spielziele. Wahrend des Spiels
erfahrt man Verbundenheit in der
Gruppe und geteilte Freude, auch
und gerade bei diesem Ego-Rollen-
spiel, weil es den spielerischen
Ausdruck von Aggression und Aus-
grenzung erlaubt: der Kontrapunkt
zu den sonst tragenden Werten
von Altruismus und Verbundenheit
in stabilen Familien und koopera-
tiven Gruppen. Vermutlich spielen
nur jene Familien und Gruppen
Mensch-édrger-Dich-nicht, da sie
sich plurale Werthaltungen zumuten
und in diverse Rollen schliipfen
kénnen.

Gemeinsame Spiele, in denen jede*r
jede Rolle einnehmen kann, férdern
nicht nur prosoziales Verhalten,
sondern grundlegend Demokratie-
fahigkeit — erstmal unabhéangig
davon, welches Spiel es ist und
welche Werte im Spiel ausdriick-
lich thematisiert werden. Wesent-
lich fiir die moralische Entwicklung
der Person sowie die politische
Demokratiebildung ist, dass man
nicht allein gelassen und sich nicht
selbst Uberlassen wird in einem
vereinzelnden, kompetitiven Spiel -
eine*r gegen alle. Sondern, dass
man stattdessen die Erfahrung aller
moglichen Emotionen, Gedanken
und Situationen, z.B. von Freude
und Wut, von Sieg und Scheitern,
von Inklusion und Exklusion, im
geteilten Blick der Gruppe machen
kann: Wenn dies bezeugt wird, in
einem sicheren Spiel-Raum, in der
Verbundenheit in einem Spiel.

Das differenzierte Wahrnehmen und
Ausdruck finden von menschlichen
Emotionen, Gedanken und Erfah-
rungen (auch im sicheren Raum des
Spiel-Modus) ist nétig fur die freie
Entfaltung der Person, genauso
wie flr gelebte Demokratie, die das
kommunikative Aushandeln und
normative Abwégen von Werten
und Idealen als gemeinsame Spiel-
Erfahrung braucht.
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Ein zentraler Wert, der in fast jedem
Spiel thematisiert wird, ist z.B.
Gerechtigkeit. Aber worum geht es
in diesem Spiel genau? Geht es um
soziale Gerechtigkeit und fur wen
und aus welcher Sicht? Oder geht
es um Rache fir den Tod eines’*r
Geféhrt*in? — Es wiirde also kein
Problem darstellen, dass viele
andere hierfur sterben wirden?
Geht es auch darum, diesen Perso-
nen gerecht zu werden? Oder geht
es um eine Befreiungsaktion und
damit um Gerechtigkeit nur fur eine
privilegierte Person?

Es sagt also u.U. wenig Uber den
(demokratischen) Bildungsgehalt
eines Spiels aus, auch wenn es
darin zweifellos um Gerechtigkeit
geht. Viel wichtiger dagegen ist die
Frage, flir wen der Wert »Gerechtig-
keit« beim Spielen gilt, welche
Akteur*innen und Gruppen dabei
wertend ein- und ausgeschlossen
werden. Wem wird man im Spiel
gerecht und wem gerade nicht? Wer
wird geopfert, und welche anderen
Werte werden verraten im hinge-
bungsvollen »Kampf um Gerechtig-
keit«?

Ein padagogisches Begleitkonzept
zu Gaming kénnte diese Fragen
aufgreifen. Noch wichtiger wére es,
gut angeleitete Reflexionsrdume flr
einen freien Austausch dartber zu
schaffen.

Bei der Begleitung von Migrations-
und Integrationsprozessen im
Gaming sollte der Fokus nicht auf
einer schlichten Vermittlung und
dem Reden tber demokratische
Werte liegen. Viel wichtiger ist es,
eine offene Reflexion und einen ver-
tieften Austausch Uber individuelle
und gemeinsame Werte zu fordern.
Ohne Auseinandersetzung mit den
eigenen Werthaltungen, spielt man
leicht nur im Modus des »Man«:
Man kann viel SpaB3 haben in einem
Spiel, das man - in Bezug auf
eigene Werthaltungen befragt — zum
Beispiel sexistisch und menschen-
verachtend findet.

Solange man sich nicht dazu posi-
tionieren muss (nicht gefragt wird:
»Wie stehst du zu dem, worum

es hier geht, zu den Menschenbil-
dern und Idealen in dem Spiel?«),
|auft beides wie in getrennten
Raumen ab. Das erlaubt Menschen
auch in der Realitdt zum Beispiel,
sexistische oder Diversitéat- und
menschenverachtende Haltungen,
Gesten und Sprachspiele ohne
Skrupel zu reproduzieren, und trotz
vermeintlicher Werte und demo-
kratischer Haltung immer wieder
inhuman und demokratiefeindlich
zu handeln.

Dafir spricht auch, wie »Werte« und
Werthaltungen sich bilden — und wie
nicht. Denn Werte als Gewichte und
MaBstabe des moralischen Ent-
scheidens und soziales Verhalten
lassen sich nicht durch Argumente
oder Fakten vermitteln, kdnnen
nicht wie Vokabeln einfach gelernt
oder bewusst erworben werden.

So kann man den Sachverhalt sozi-
aler Ungleichheit, wenn statistisch
bewiesen, einsehen. Ebenso die
politische Forderung nach sozialer
Gerechtigkeit und dem Gleichheits-
prinzip gut und richtig finden. Den-
noch kann man gegenteilig handeln
und trotz aller damit wissentlich
reproduzierten Ungleichheit, mit
oder ohne Skrupel, sich weigern,
eigene Privilegien abzugeben und

— wenn es darauf ankommt — lieber
den eigenen Vorteil nutzen.
Werthaltungen als innere Verbun-
denheit zu »Werten«, Normen und
Idealen lassen sich nicht im Denken
und Reden Uber sie verandern.

Sie bilden sich und verwandeln

uns stattdessen in emotionalen
Schllsselerlebnissen und erfahrener
Teilhabe, durch moralische Vorbil-
der, im Konflikt und nicht zuletzt: im
Spiel. Auch im politischen (besten-
falls demokratischen) Spiel des Mit-
und Gegeneinander, im alltédglichen
Bilden von Welt und Gestalten von
Gesellschaft.






Welche
Personen(gruppen)
spricht das Spiel
an?



Fir wen gibt es Identifikationsfiguren?

Werden Figuren/Werte/Handlungen
mehrdimensional dargestellt?

Enthalt das Spiel potenziell
triggernde Inhalte fir bestimmte
Personen(gruppen)?

Wie wird damit umgegangen?
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VON SIMONE GOLDSCHMIDT-LECHNER

Play nice:
Diskriminierungskritische Praxis
und Demokratieforderung im Spiel

Das Potenzial der Wertebildung
anhand digitaler Spielekultur liegt
in der Handlungsmaéglichkeit der
Spieler*innen, die mit Geschichten
und Ideen unmittelbar interagieren
kénnen. Insbesondere in Rollen-
spielen haben Spielende einen
direkten Einfluss auf das Spielge-
schehen, indem sie z.B. Entschei-
dungen treffen, die zu unter-
schiedlichen Ergebnissen fiihren.
Wenn nun politische Haltungen in
das Spiel integriert werden, kén-
nen Spielende durch eher positive
oder eher negative Outcomes im
Kontext des Narrativs dazu ani-
miert werden, eine bestimmte
Spielweise zu bevorzugen und
sich mit bestimmten Ideen und
Werten auseinanderzusetzen.
Dies gilt in Bezug auf die Story
des Spiels, d.h. die durch das
Spiel erzéhlte Geschichte, dem
allgemeinen Spielnarrativ, aber
auch in Bezug auf Erfolg im Rah-

men des Ludonarrativs, d.h. dem,
was durch Gameplay und Spiel-
handlungen der Spieler*innen
tber die von Entwickler*innen
intendierte Geschichte hinaus
erzahlt wird. In dem experimen-
tellen Rollenspiel Disco Elysium
(ZA/UM 2019) werden die Spie-
lenden dazu ermutigt, politische
Handlungen und Entscheidungen,
die sie mittels der Spielfigur durch-
fihren, zu hinterfragen. Je nach-
dem, wie sie sich entscheiden,
andert sich das Wertesystem der
Spielfiguren. Die Haltungen und
Uberzeugungen der spielenden
Person werden durch die Auswir-
kungen auf Charaktere und Spiel
verdeutlicht — und gegebenenfalls
kritisch verhandelt. Hierdurch
wiederum wird eine Bildung spezi-
fischer Werte (in dem Fall von
Disco Elysium unter anderem die
Kritik an autoritdren Systemen
und rassistischen Haltungen)



durch die Identifizierung mit
(einem diversen Cast an mehr-
dimensionalen) Spielfiguren und
Welt ermdglicht. Dies geschieht
ohne moralisch erhobenen Zeige-
finger, da sowohl die Entscheidun-
gen der Spieler*innen als auch die
damit einhergehende Entwicklung
der Spielfiguren trotzdem frei sind.
Diese relative Freiheit im Spiel ist
entscheidend dafiir, dass eine
Wertebildung an Stellen mdglich
wird, an denen dies womadglich
sonst nicht der Fall wére.

In Bildungs- und Kulturkontexten
kénnen sich Spielemacher*innen
dieses besondere Potenzial der
Wertebildung zu eigen machen.

Die Auseinandersetzung mit Themen
wie Rassismus, Antisemitismus,
Queerfeindlichkeit und Sexismus
kann durch das unmittelbare
Erleben der Spieler*innen im digi-
talen Raum besonders produktiv
sein. Durch das digitale Spiel wird
ermdglicht, dass sich Spieler*innen
auch mit Positionen, die von ihren
eigenen abweichen, identifizieren
kénnen. Es gibt allerdings auch
reaktiondre Gaming-Gruppen, die
Diversitat grundsétzlich ablehnen.
Um diese zumeist ménnlichen

und heterosexuellen cis-Spie-

ler zu erreichen, bietet es sich an,
bestimmte Werte in dem Spiel-
system selbst zu verankern. Ein
gutes Beispiel fir eine gelungene
Umsetzung ist Hades (Supergiant
Games, 2020), dass ein Beloh-
nungssystem fir das Eingehen von
queeren Beziehungen integriert hat,
ohne dass sich Spieler*innen auf
diese Art von Beziehungen ein-
lassen missen. Queerness wird
dennoch auch im Haupterzahlstrang
des Spiels verhandelt. Prinzipiell
kénnen sich Spieler*innen dazu
entscheiden, gegen die Werte eines
solchen Games »anzuspielen«. Ein
gut gemachtes Spiel fordert aller-
dings vorhandene Motivatoren der

Spieler*innen, sei es in einem Spiel
besonders »gut« zu werden oder
alle Teile des Spiels abzuschlieBen.
Das Spiel Messer, Zungen ist eine
interaktive Visual Novel-Umsetzung
des gleichnamigen Romans, die
sich derzeit noch in Entwicklung
befindet. Messer, Zungen unter-
sucht aus semi-autofiktionaler
Perspektive Leerstellen der eigenen
Familienbiografie, die auf Auslas-
sungen und der Dezentralisierung
Schwarzer Kérper und Korper

von People of Color in der Erinne-
rungskultur der sogenannten Cape
Coloured-Community basieren.
Das Spiel baut auf der Idee des
(geschriebenen, gesprochenen,
abgebildeten) Archivs als politische
Praxis auf. Dem Publikum (als Teil-
nehmer*innen und Spieler*innen)
soll kollektive Erinnerung Uber die
Point-of-View-Perspektive verdeut-
licht werden. Durch visuelle Marker
wird festgesetzt, dass es sich um
die Perspektive eines Kindes han-
delt. Die Spieler*innen erkunden im
Spiel ein Haus. Durch die Interak-
tion mit verschiedenen Gegenstan-
den werden Audio-Kapitel aus dem
Buch wiedergegeben, Video-Snip-
pets eingespielt und Fotos gezeigt.
In dem Narrativ des Spiels geht die
Spielfigur durch dieses Haus und
macht sich nach und nach ein Bild
der kolonialen Vergangenheit einer
Familie der stdafrikanischen Pro-
vinz Westkap. Durch die Erfahrbar-
machung der Geschichte und der
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Interaktion mit dem Text werden die
Interagierenden zu Handelnden. Die
Visual Novel-Form erlaubt als inter-
aktive Gaming-Option den gréBten
Freiraum flr textbasiertes Spiel,
und ebenso die Integration von ver-
schiedenen Medien, wie etwa VHS-
Aufnahmen, bearbeiteten Fotogra-
fien und Audiodateien. Zusétzlich
finden zwischen den Visual-Novel-
Sequenzen Gaming-Sektionen
statt. So geht es hier, ausgehend
von der auktorialen Konstruktion
von Erinnerung, um die kollektive
Rekonstruktion von Erinnerung. Die
Spielmechanik setzt dabei auf die
Neugier der Spielerinnen. Ahnlich
wie in Point-and-Click-Adventure-
Spielen werden Spieler*innen zu
Detektiven, die (durch dominante
Geschichtsschreibung) Verborgenes
aufdecken. Dies fUhrt automatisch
zu einer Auseinandersetzung mit
bestimmten Thematiken und Frage-
stellungen.

Es besteht die Mdglichkeit, Erinne-
rungen nicht abzurufen, indem zum
Beispiel bestimmte Gegenstande
nicht genau angesehen und Rdume
nicht betreten werden. Entscheiden
sich die Spielenden allerdings dafur,
dies nicht zu tun, fehlen ihnen im
Verlauf des Spiels entscheidende
Informationen, um der letzten
Szene — der Szene im Garten, in
dem die individuelle Familienge-
schichte mit der Kolonialgeschichte
Sudafrikas und den Nachwirkungen

in der Apartheid als Ganzes verwo-
ben wird — ganz folgen zu kénnen.
Die Geschichte bleibt opak und
unvollstandig, die kollektive Erinne-
rung findet nicht statt; das Erlebnis
ist in Bezug auf Ludonarrativ und
Gaming Narrativ unbefriedigend.
Spieler*innen der deutschen Mehr-
heitsgesellschaft wird so vermittelt,
dass hier in ihrer Spielweise etwas
gefehlt hat, ndmlich in diesem Fall
die Bereitschaft der Auseinander-
setzung mit dem Thema Kolonialis-
mus. Vor- und Nachteile bestimm-
ten Spielverhaltens sind wie bereits
beschrieben eine gédngige Mechanik
in Rollenspielen, in denen das Erfor-
schen von Raumen und Gegenstan-
den belohnt wird, sei es durch Vor-
teile in der Spielmechanik oder, wie
in diesem Fall, dem ganzheitlichen
Erleben einer Geschichte. Schwarze
Menschen und People of Color
wiederum kénnen in dem Spiel
durch diese freien Entscheidungs-
moglichkeiten Elemente aussparen,
die fUr ihre eigene Diskriminie-
rungserfahrung potentiell triggernd
sein kdnnten, wie etwa Gewalt an
rassifizierten Kérpern, und trotzdem
die Geschichte durch ihre Vertraut-
heit mit den verhandelnden Themen
in Ganze erfahren. Ein Inhaltshin-
weis wird dementsprechend, wie in
Disco Elysium, nicht gegeben, weil
das Potenzial der Wertebildung so
verloren ginge, aber auch die Hand-
lungsfreiheit der Spieler*innen.

Wie in dem Beispiel von Disco Ely-
sium werden auch hier Spieler*in-
nen dazu angehalten, sich tber

die Auseinandersetzung mit ihrer
eigenen Spielweise und den Aus-
wirkungen ihrer Entscheidungen auf
Figur(en) und Spiel mit ihrer eigenen
Haltung auseinanderzusetzen.
Zusammenfassend lasst sich fest-
stellen, dass Computer- und Video-
spiele, mehr noch als beispiels-
weise Film oder Literatur, durch die
Interaktion der Spielenden mit dem
Medium dazu beitragen kénnen, bei
Spieler*innen bestimmte Werte zu
bilden. Es erscheint deswegen loh-
nenswert, sich mit den sich daraus
ergebenden Mdéglichkeiten bereits
in der Spielkonzeption intensiv aus-
einanderzusetzen.






Mit welcher
Haltung und/oder
Intention wurde
das Spiel
produziert?



Wer finanziert, entwickelt und
veroffentlicht das Spiel?

Wurden Expert*innen und/oder
Betroffene/Interessensgruppen
eingebunden?
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VON DR. MARTIN THIELE-SCHWEZ

Pixel und Prinzipien:
Wertebildung durch Games

»Koénnen Sie uns ein Spiel zum
Thema Migration entwickeln?«
Diese Anfrage erreichte mein
Team und mich vor einigen Jahren
und ich dachte mir, »ja, klar«.
Denn ich bin davon lUberzeugt,
dass wir zu jedem Thema ein
Spiel konzipieren und entwickeln
kénnen. Games bieten mehr als
oberflachlichen Zeitvertreib, sie
kénnen Menschen auf vielschich-
tige Weise beriihren und auch
schwierige Themen sensibel auf-
arbeiten. Spatestens mit unserem
Browsergame Spuren auf Papier,
das wir mit der Gedenkstatte
Wehnen entwickelten, konnten wir
den Beweis antreten, dass selbst
die finstersten Kapitel mensch-
licher Geschichte durch das
Medium bearbeitet werden kénnen.
Spuren auf Papier widmet sich
der Krankenmorde in der Zeit

des Nationalsozialismus und ist
das erste digitale Spiel einer
NS-Gedenkstatte.

Die Gretchenfrage, die sich in
Zusammenhang mit sensiblen The-
men stellt, ist nicht die Frage ob,
sondern wie ein Thema spielerisch
verarbeitet werden kann. Spiele
sind — anders als lineare Medien -
keine unveranderliche AuBerung.
Vielmehr bilden sie ein regelgelei-
tetes System ab, innerhalb dessen
definierte Gesetze gelten — Ursa-
che und Wirkung. Innerhalb dieser
Gesetze handeln die Spielenden
und erleben eine meist individuelle
Reise, die sich abhangig von ihren
eigenen Entscheidungen und Hand-
lungen gestaltet. Die groBe Verant-
wortung der Game Designer*innen
liegt dabei darauf, wie die Gesetze
der spielerischen Realitat gestaltet
sind: Was sagen sie (explizit oder
implizit) aus und welches Werturteil
geben sie damit Uber unsere Gesell-
schaft? Was flir eine Welt zeichnen
die Designer*innen?



So lernen Spieler*innen des Titels
Democracy 3 (Positech Games,
2013) beispielsweise, dass die
Todesstrafe, die sie innerhalb der
spielerischen Realitat einflihren
konnen, ein effektives Mittel zur
Senkung der Kriminalitatsrate ist —
zumindest in jener spielerischen
Realitat. Oder Spielende von Die
Sims (Maxis/EA, 2000-2018) ver-
standen seit je, dass ein gltckliches
Leben insbesondere durch Karriere,
mehr Geld und letztlich durch scho-
neres Mobiliar gewahrleistet werden
kann. Hinterfragt man die im Spiel
dargestellten Werte, offenbaren sich
absichtliche und unabsichtliche
Kommentare Uber die Werte unserer
realen Gesellschaft.

Zurtck zur Migration: Aus der ein-
gangs erwahnten Anfrage ist nichts
geworden, da die notwendigen
Mittel nicht eingeworben werden
konnten. Hatten wir uns jedoch an
dieses Unterfangen gewagt, wéare
die erste Frage notwendigerweise
gewesen: Was soll Uber Migration
ausgesagt werden? Sollte das
Spiel die Chancen der Migration
erlebbar machen (»Deutschland
benotigt nach Angaben der Wirt-
schaftsweisen Schnitzer jéhrlich
1,5 Millionen Zuwanderer, um dem
Fachkréaftemangel ausreichend zu
begegnen.«', wie es Deutschland-
funk titelte.) Oder ginge es eher
darum Migration als Problemthema
zu adressieren, so wie wir es aktuell

in einem doch breiten Diskurs von
Medien und Politik wahrnehmen
(»Wir mussen endlich im groBen Stil
abschieben«2, wie der Spiegel den
Bundeskanzler Scholz zitierte.)?
Klar ist, dass beide (und weit mehr)
Anséatze umsetzbar wéren. Wenn-
gleich die Ausrichtung nattrlich
eine politische Frage der eigenen
Haltung darstellt. Die Aufbereitung
des Themas ist jedoch sehr subtil,
schlieBlich muss die eigene Haltung
bei einer spielerischen Umsetzung
nicht explizit benannt werden,
sondern driickt sich eben inner-
halb der Spielmechanismen aus.
Wie wirde ein solches Spiel »Mig-
ration« visualisieren? Wie wirden
die Parameter des Spiels auf meine
Spielaktionen reagieren? Was waéren
Uberhaupt denkbare Spielaktionen?
Und - ganz wichtig — aus welcher
Rolle agiere ich uberhaupt und
welche Macht habe ich innerhalb
des Spiels?

Die Beantwortung all dieser Fra-
gen ist keineswegs zufallig. Sie ist
begrindet in den Entscheidungen
der Produktion und all derer, die

an derselben beteiligt sind. Umso
wichtiger ist es, sowohl fir die
Produktion eines Spiels als auch fir
die Rezeption desselben genau hin-
zuschauen, welche Studios, Kinst-
lersinnen und Geldgeber*innen fur
die Resultate verantwortlich sind.
Dies betrifft im Ubrigen sowohl
kleinere Titel, z.B. Serious Games

oder Werbespiele, als auch — nattr-
lich — AAA-Titel, also internationale
GroBproduktionen. Signifikante
Beispiele gibt es hierzu gentgend:

Denken wir an die Debatte um den
Titel Kingdom Come: Deliverance
(Warhorse Studios/Deep Silver,
2018), dessen Creative Director
Daniel Vavra durch sexistische und
rechtskonservative AuBerungen auf-
gefallen ist.® Dass sein Titel durch
eine rein weiBe, christliche, mann-
lich dominierte Spielwelt auffallt, ist
in den Augen vieler Kritiker*innen
kein Zufall. Wesentlich eindeutiger
ist beispielsweise ein Werbespiel
eines gesichert rechtsextremisti-
schen Vereins aus dem Jahr 2020,
das als pseudo-humoriger Jump-"n’-
Run-Titel versucht, rechtsextremis-
tische ldeologien in vermeintlich
zeitgemaBem Look an eine junge
Zielgruppe zu tragen.

Doch selbst ohne eine gezielte
Geringschéatzung diverser Perso-
nen- und Gesellschaftsgruppen,
kann ein Mangel an Sensibilitat
und/oder schlechte Beratung zur
Ausgestaltung problematischer
Geschichtsbilder innerhalb eines
Spiels fuhren, wie das Serious
Game Gezeichnet — Unsere Flucht
1945 (PandaBee Studios, 2023)
zeigte. Das Leipziger Studio musste
sich den Vorwurf gefallen lassen,
dass es in der spielerischen Auf-
arbeitung des Themas Vertreibung



aus OstpreuBen langst widerlegte,
geschichtsrevisionistische Erzahlun-
gen reproduziert.*

Wie kdnnen wir es also besser
machen? Digitale Spiele sind

hoch komplexe Medien - schlieB-
lich entstehen sie in einem langen
Prozess und in der Zusammenarbeit
etlicher Departments und damit in
der Zusammenarbeit vieler Men-
schen. Diese haben unterschied-
liche Weltbilder, unterschiedliche
Lebenserfahrungen und sind auf der
Achse »privilegiert-marginalisiert«
unterschiedlich verortet. Wollen wir
es als Produktionsstudio besser
machen, dann sollte es der eigene
Anspruch sein, zumindest hierflr
ein Bewusstsein zu haben. Ist das
Bewusstsein vorhanden, ist der
nachste folgerichtige Schritt auf
eine moglichst heterogene Zusam-
mensetzung des Produktionsteams
zu achten. Je mehr Meinungen und
Lebenserfahrungen in die Produk-
tion einflieBen, desto besser gelingt
es, Uber den eigenen Tellerrand
hinaus zu blicken. Die Initiative des
game-Verbands Hier spielt Vielfalt!
hat der Branche hier immerhin eine
Selbstverpflichtung an die Hand
gegeben.

Besteht der Anspruch, Spiele zu
erstellen, die Uber das reine Enter-
tainment hinausgehen und ein
(gesellschaftspolitisches) Thema
besprechen, ist es zudem unerléss-
lich, auch Betroffenenperspektiven
einflieBen zu lassen. Dies kann
einerseits in Form einer expliziten
Mitarbeit gelingen: Beispielsweise
haben wir bei der Produktion von
Hidden Codes — dem Mobile Game
zum Thema Radikalisierung im
digitalen Zeitalter der Bildungs-
statte Anne Frank — groBen Wert
darauf gelegt, dass die involvierten
Illustrator*innen selbst eine Betrof-
fenenperspektive mitbringen und
somit sprechfdhig zum Thema sind.
Andererseits kann auch eine Bera-
tung durch Betroffene, Angehérige
oder Zeitzeug*innen einen groBen
Mehrwert bieten: So wéren unsere
Spiele zur deutschen Teilungsge-
schichte ohne das Expert*innen-
wissen der Zeitzeug*innen genauso
wenig entstanden wie Spuren auf
Papier ohne den kritischen Blick der
Angehérigen der damaligen Opfer
der NS-Morde.

Games sind ein machtiges Medium.
Nicht nur, weil sie eine riesige Ziel-
gruppe erreichen, sondern auch,
weil sie durch die Kraft von Immer-
sion und Storytelling subtil und
gleichsam kraftvoll eine Botschaft
transportieren. Was und wie sie das
tun, ist keinesfalls zuféllig, sondern
das Resultat von bewussten Ent-

scheidungen. Mit Aufmerksamkeit
und Bedacht und mit einem Zusam-
menschluss aus ambitionierten
Game Designer*innen und der Zivil-
gesellschaft kdnnen wir uns diese
Qualitaten zu Nutze machen und
mit dem Medium, das wir lieben,
fUr eine offene und humane Gesell-
schaft eintreten. Darum: Lasst uns
Pixel und Prinzipien verbinden und
Werte ins Spiel bringen!

1 www.deutschlandfunk.de/wirtschafts-
weise-schnitzer-netto-zuwanderung-von-
400-000-menschen-pro-jahr-100.html

2 www.spiegel.de/politik/deutschland/
olaf-scholz-ueber-migration-es-kom-
men-zu-viele-a-2d86d2ac-e55a-4b8f-
9766-c7060c2dc38a

3 www.derstandard.de/
story/2000072513959/kingdom-come-
deliverance-studiochef-aeussert-sich-
zu-rassismus-kritik oder vlit https://
paidia.de/ist-das-mittelalter-oder-
kann-das-weg-zur-debatte-um-aut-
hentizitaet-in-kingdome-come-deli-
verance oder www.derstandard.de/
story/2000072551592/berufsspieler-
kingdom-come-deliverance-rechte-ideo-
logie-durch-die-hintertuer

4 https://www.mdr.de/nachrichten/sach-
sen/serious-game-gezeichnet-flucht-
vertreibung-heimat-eklat-foerderung-
weltkrieg-100.html
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Wie thematisiert
das Spiel Werte
Im Kontext von
Migrations- und
Integrations-
prozessen?



Welche Werte werden im Spiel kritisch
und sensibel behandelt? Welche nicht?

Werden Stereotype und
Diskriminierungsformen durch
das Spiel (re)produziert?

Inwiefern findet eine
Auseinandersetzung mit
individuellen Werten statt?
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VON AMIR ALEXANDER FAHIM

Werte, Games und der Integrations-
komplex — Gut gemeint ist nicht

immer gut gemacht!

Gut gemeint ist nicht immer gut
gemacht. Diese simple Phrase
passt wohl auf die unterschied-
lichsten Situationen und Lebens-
bereiche im Leben. Auch in Bezug
auf unsere Leitfrage wie man
Werte im Kontext von Migrations-
und Integrationsprozessen in
Games thematisieren sollte, ist die
Beobachtung haufig: Gut gemeint
ist nicht immer gut gemacht!

Im folgenden (und zumindest gut
gemeinten) Text wird der Versuch
unternommen, diese Phrase aus
unterschiedlichen Perspektiven
auf ihr Zusammenwirken von
Games, Werten und dem Integra-
tionskomplex! in Deutschland zu
beleuchten. Das Ziel ist es, auf
Fallstricke hinzuweisen sowie
einige der individuellen, aber auch
kollektiven Sensibilitdten und/
oder Vulnerabilitdten von migranti-
sierten Menschen sichtbar zu
machen.

Wollen wir mal mit dem Positiven
beginnen: Gut gemeint sind ja
schon einmal die gesellschaftlichen
Debatten Uber (fehlende) Reprasen-
tation, Machtverhaltnisse und For-
men der Diskriminierung, die auch
die Gaming-Industry erreicht haben.
Triggerwarnungen, das Andern des
Geschlechts oder die Anpassung
der Hautfarbe der Protagonist*innen
sind langst im Gaming-Mainstream
angekommen.

Es wird kaum mehr bezweifelt,
dass sich Games hervorragend
dazu eignen kénnen, bestimmte
Perspektiven zu vermitteln, eigene
und fremde Werte zu reflektieren
und unbekannte Lebensrealitdten
vorzustellen. Dementsprechend ist
es nicht verwunderlich, dass auch
die Frage zunehmend wichtiger
wird, wie Games entwickelt werden
kdnnen, die eine moéglichst vorur-
teilsfreie Darstellung von Menschen



mit personlicher (oder familiarer)
Einwanderungs- bzw. Migrationsge-
schichte aufweisen.

Wer immer sich nun an das Thema
heranwagt und den Plan hat, ein
Werte-vermittelndes Game zu
entwickeln, das sich mit Fragen
rund um den Integrationskomplex
befasst, dem sollte klar sein: Pad-
agogisierende Spiele mit erhobe-
nem Zeigefinger durften wohl eher
die Zielgruppen verschrecken als
irgendwelche gut gemeinten Werte
vermitteln. Denn wir wissen ja:
Gut gemeint ist nun mal nicht gut
gemacht.

Gut beraten scheint dasjenige
Produktionsteam zu sein, das

sich vorab darauf einlésst, (selbst)
kritisch einige wichtige Fragen zu
klaren: Warum soll das Game pro-
duziert werden: Ist es aus eigenem
Antrieb heraus? Handelt es sich
um eine Auftragsarbeit? (Wenn ja,
far wen und unter welchen inhalt-
lichen Vorgaben?) Wer ist eigentlich
genau die Zielgruppe? Und warum?
Sind es migrantisierte Menschen,
beispielsweise Gefllichtete, denen
man eine spielerische Hilfestellung
far die Integration in Deutschland
geben moéchte? (kleiner Spoiler:
Hier ist die Stigmatisierungsgefahr
besonders hoch). Oder soll das
Game beispielsweise Menschen
aus der sog. Mehrheitsgesellschaft
fir Migration oder die spezifischen

Lebensrealitdten von Menschen mit
Migrationsgeschichte sensibilisie-
ren? Und vor allem: Welche Werte
sollen eigentlich vermittelt werden
und warum?

Wer ist eigentlich dieses Wir?
und was sind unsere Werte?
Leider ist es haufig so, dass MaB-
nahmen, Programme oder Games,
die mit dem (gut gemeinten) Motiv
entwickelt wurden, die Integration
von Menschen in Deutschland zu
verbessern, am Ende mehr lGber
die Stereotype des Entwickler*in-
nen-Teams aussagen, als Uber die
tatsachlichen Einstellungsmuster
der Zielgruppe.

Negativbeispiele gibt es hier lei-
der genug. Immer haufiger wer-
den Games entwickelt, die sich

an bestimmte Gruppen (wie z.B.
geflichtete Menschen oder Men-
schen, die als extremismusgeféhr-
det ausgemacht werden) richten,
mit dem Ziel, ihnen »unsere« demo-
kratischen Werte naher zu bringen.
Durch das Erlernen »unserer«
Werte — so die Annahme — wirde
man ihnen helfen, sich bestmdglich
bei »uns« zu integrieren bzw. kénne
man sie vor einem potentiellen
Abdriften in extremistische Szenen
bewahren. Schlecht gemacht sind
diese Unterfangen immer dann,
wenn sie sog. Othering-Prozesse
weiter verscharfen — also die Ziel-
gruppen als anders konstruieren

und die eigene Positionierung als
MaBstab und Normalitat begreift
(hierbei spielt es Ubrigens keine
Rolle, ob das Othering bewusst
oder unbewusst geschieht). Wenn
man hier nicht aufpasst, werden
die Zielgruppen weggedrickt, die
man doch eigentlich einbeziehen
wollte. AuBerdem werden dadurch
nicht selten dominante Stereotype
reproduziert, unter denen die ohne-
hin schon vulnerablen Zielgruppen
sowieso schon leiden.

Werte wie Gerechtigkeit, Toleranz
oder Solidaritat kénnen in unter-
schiedlichen Situationen von unter-
schiedlichen Menschen nattrlich
auch unterschiedlich bewertet oder
ausgefullt werden. Ein Gameplay,
das rein normative Werte vermitteln
md&chte und linear vorgibt, wie die-
sen entsprochen werden kann, ist
nicht geeignet, um die ausgemach-
ten Zielgruppen tatséchlich zur
Reflexion Uber irgendwelche Werte
zu gewinnen. Gute Games mussen
die Zielgruppen daher dort abholen,
wo sie sich befinden. Sie missen
die Ambiguitaten und Widerspru-
che aufgreifen und thematisieren,
die nun einmal im tatsachlichen
Zusammenleben in unserer niemals
perfekten Demokratie existieren und
mitunter die Kontexte der Zielgrup-
pen bestimmen.
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Wenn man das gut hinkriegt, dann
erhoht dies nicht nur das Potential
einer nachhaltigen Identifikation
der Zielgruppen mit dem Game.
Gleichzeitig fuhrt es zu einer wich-
tigen Sensibilisierung fur die unter-
schiedlichen Lebensrealitdten und
Zugangsmaoglichkeiten sowie die
verschiedenen Diskriminierungsar-
ten, die tatsachlich in Deutschland
existieren — jedoch groBen Teilen
der sog. Mehrheitsgesellschaft voll-
kommen unbekannt sein dirften.

Check your Biases

Doch wie kann konkret aus einem
»gut gemeint« auch ein »gut
gemacht« werden? Wie beschrie-
ben, sollte es den Entwickler*innen
am Anfang darum gehen, die eige-
nen Positionierungen transparent zu
machen und eigene Vorannahmen
bezlglich der zu erreichenden Ziel-
gruppen zu reflektieren. Die Ent-
wickler®innen-Teams sollten mog-
lichst divers zusammengestellt sein
und genau diese Diversitét sollte
genutzt werden zum Austausch
Uber die Werte, die man vermitteln
mochte und Uber die Zielgruppen,
die man erreichen will.

Darlber hinaus sollte es zum Quali-
tatsstandard werden, dass unter-
schiedliche Menschen aus den
Zielgruppen bereits in der Konzep-
tionierungsphase einbezogen wer-
den. Im Grunde sollte die gesamte
Game-Entwicklung von einem

partizipativen Testing-Prozess mit
Menschen aus den Zielgruppen
gepragt sein. So kann ein reflexives,
kultursensibles und ambiguitéats-
forderndes Game entstehen, das
genau diese Werte auch selbst
vermittelt, die Zielgruppen tatsach-
lich erreicht und zudem auch noch
richtig SpaB macht zu zocken.
Wenn all das im Entwicklungs-
prozess zusammenkommt, ist ein
super Endprodukt zwar noch nicht
garantiert, aber die Chancen stei-
gen, dass zumindest in Bezug auf
unsere Themen hier aus einem gut
gemeint auch tatséchlich ein gut
gemacht wird.

1 Der Begriff Integrationskomplex soll
auf die Komplexitat und Vielzahl der The-
men hinweisen, die gemeinhin unter den
Schlagworten Migration bzw. Integration
gefasst werden. Der Begriff beinhaltet
neben den politischen Steuerungs- und
Deutungsversuchen auch die mediale
Berichterstattung sowie die gesellschaft-
lichen Diskurse tber das Themenfeld.
Zudem sollen auch die Lebensrealitaten
und Perspektiven, der Menschen unter
dem Begriff zusammengefasst werden,
die als Objekte unter den Diskursen
leiden.






Wie reflektiert

das Spiel die
Multiperspektivitat
einer Migrations-
gesellschaft?



Auf welche Weise macht das Spiel
diverse Perspektiven von Menschen
mit Migrationserfahrung und/oder
-geschichte zuganglich?

Wer spricht? Wer hat Handlungsmacht?

Wie wirken Menschen mit
Migrationserfahrung und/oder
-geschichte an

der Spielentwicklung mit?



VON DR. CHADI BAHOUTH

Bury Me, My Love: Wie ein Video-
spiel die authentischen Erfahrungen
von Flucht und Migration einfangt
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Wie kann ein Videospiel die Viel-
falt und Komplexitat einer Migra-
tionsgesellschaft authentisch
darstellen und die Perspektiven
verschiedener Gruppen und Indi-
viduen angemessen reprasentie-
ren? Ist es Giberhaupt realistisch
oder sinnvoll, dieses Ziel zu errei-
chen? Die Antwort vorweg: Es ist
nicht wirklich méglich, und viel-
leicht ist es auch nicht notwendig.

Ein Spiel vermag jedoch die Per-
spektive einer Gruppe oder eines
Individuums, die dem*der Spieler*in
fremd ist, so intensiv in den Fokus
zu ricken, dass diese’r flr eine
gewisse Zeit vollstandig in diese
Rolle eintaucht. Nichts anderes
machen auch Entertainment-
Spiele. Spieler*innen versinken in
ihrer Rolle und je besser das Spiel
gemacht ist, je Uberzeugender
Handlung, Herausforderungen und
Charaktere ausbalanciert sind,

desto mehr macht es Freude und
die Spieler*innen kénnen sich tiefer
fallen lassen. Es gibt sogar Falle, in
denen man so stark mit den eige-
nen virtuellen Charakteren mitlebt,
dass man kérperlich und emotional
auf ihre Erlebnisse reagiert.

Ein Videospiel kann zum Beispiel
die Perspektive von Kriegsflicht-
lingen beleuchten, wie in diesem
Beispiel: In ihrer Heimat herrscht
Krieg, das Leben versinkt im Chaos,
dennoch kdmpfen die Menschen
weiter, wihrend es an allem man-
gelt — von Nahrung Uber Wasser

bis hin zu Brennmaterialien. Sicher-
heit existiert nicht mehr. Die Ent-
scheidung zur Flucht wird unaus-
weichlich. Doch was geschieht
wéahrend der Reise? Wer flieht, wer
bleibt zurlick? Wie wird die Flucht
finanziert? Welche Gedanken und
Geflihle bewegen die Menschen auf
einem Boot mitten im Ozean? Diese



Aspekte sind potenzielle Inhalte, die
ein Spiel einfangen und vermitteln
kann. Hierbei wird von den Entwick-
lerinnen eine Auswahl getroffen,
welche Perspektiven im Spiel geteilt
werden und wie dies geschieht. Und
die Situation in Gaza und der Ukra-
ine, wo unzahlige Zivilist*innen um
ihr Leben bangen, macht deutlich,
wie zeitlos dieses Genre leider ist.

In Bury Me, My Love (The Pixel
Hunt, ARTE France, FIGS, 2019)
erleben die Spieler*innen eine fiktive
Fluchtgeschichte, die sich eng

an die realen Erfahrungen vieler
syrischer Geflichteter anlehnt. Nour
und Majd sind ein verheiratetes
Paar, das in Homs, Syrien, lebt.
Seit Jahren sind sie unfreiwilliige
Zeug®innen der Zerstérungskraft
des Krieges. Auf ihre Weise finden
sie einen Weg, mit den Herausfor-
derungen umzugehen, so wie viele
andere auch. lhr Alltag spiegelt das
Leben vieler Menschen in Kriegs-
und Konfliktsituationen wider. Doch
als Nours Schwester stirbt, trifft
Nour noch am selben Tag die Ent-
scheidung, sich auf die riskante
Reise nach Europa zu begeben,

in der Hoffnung auf ein besseres
Leben.

Schon im Intro von Bury me, my
Love steht Majd vor einer schwe-
ren Entscheidung: Wird er Nour
auf ihrer Flucht begleiten oder bei
seiner Familie bleiben? Diese Ent-

scheidung ist das erste von vielen
Dilemmata, denen die Spieler*innen
im Verlauf des Spiels begegnen.

Es spiegelt die komplexen Heraus-
forderungen wider, die der Krieg mit
sich bringt: Soll ich einen geliebten
Menschen gehen lassen? Soll ich
mitgehen? Oder lasse ich dabei
vulnerable Familienmitglieder

im Stich? Es gibt keine einfache
L&sung, keine richtige oder falsche
Antwort. Oft wird erst im Nachhinein
klar — manchmal viel spater im
Spiel - ob die Entscheidung hilf-
reich oder schadlich war.

Majd entscheidet sich letztlich
dazu, bei seinen vulnerablen Eltern
zu bleiben. Er unterstitzt Nour so
gut er kann in ihrer Vorbereitung.
Welche Route ist am sichersten?
Welche Gegenstédnde sind unter-
wegs hilfreich? Welche Strategie
verspricht das Uberleben und die
sichere Ankunft?

Mit einem Gefihl der Unklarheit

und der Sorge um einen geliebten
Menschen schickt das Spiel die
Spieler*innen in eine WhatsApp-
artige Welt. Die Kommunikation zwi-
schen den beiden findet ausschlieB-
lich Gber einen Messenger-Dienst
auf ihren Smartphones statt.

So findet man sich als Spieler*in
unmittelbar im Geschehen des
Spiels wieder. Die Aufgabe besteht
darin, aus Majds Antworten zu

wéhlen und auf Nours Fragen und
Angste zu reagieren. Dabei stehen
verschiedene Mdéglichkeiten zur Ver-
filgung: Manchmal kann man eine
Empfehlung aussprechen, zu ande-
ren Zeiten bleibt nur die Option,
genervt, verzweifelt oder &ngstlich
zu reagieren. Es gibt Momente, in
denen man voll und ganz hinter
einer Antwortoption steht, wahrend
man sich in anderen Situationen
eine alternative Antwort wiinscht.
Was das Spiel auszeichnet, ist

die Kommunikation der beiden in
pseudo realer Zeit. Ganz wie im
echten Leben, kann man sehen,
wenn Nour schreibt - immer per
Messenger. Drei blinkende Punkte
tauchen auf, wahrend sie tippt, und
versetzen Spieler*innen immer wie-
der in Unruhe. »Antworte endlich!«,
denkt man sich. Manchmal bricht
die Verbindung komplett ab. Stun-
denlang erhélt man keine Antwort,
und pldtzlich wird die imaginierte
Nour zu einem realen Menschen,
um den man sich sorgt.

Die Erlebnisse von Nour und Majd
basieren auf realen Gegebenheiten,
die Geflichtete erlebt haben. Sie
werden glaubhaft in das Spielge-
schehen eingebaut und erlauben
den Spieler‘innen ein Erlebnis, das
in anderen Spielen nur selten zur
Sprache kommt.
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Manchmal teilen die beiden Fotos
miteinander - liebevolle, witzige,
alberne Bilder —, geben sich einen
Gute-Nacht-Kuss oder lachen Uber
das Geldversteck im BH. In diesem
Moment erlebt man als Spieler*in
eine Intimitat, die mit einfachen
Mitteln erzeugt wird. Das Spiel
l&sst innehalten und gibt eine Vor-
stellung davon, wie wichtig diese
gegenseitige Unterstitzung fir
Nour und Majd sein muss. In einem
Uberlebenskampf, gepragt von
Bombeneinschlagen und Unsicher-
heit, ist jede Geste der Nahe ein
Lebenselixier, das die beiden am
Leben halt und hilft, einen weiteren
Tag zu uberstehen. Und dann wird
einem als Spieler*in klar, so geht es
abertausenden Menschen in Kriegs-
gebieten. Gerade jetzt, wahrend sie
Krieg simulieren.

Besonders herausfordernd ist die
Tatsache, dass die eigenen Antwor-
ten als Majd direkten Einfluss auf
die Handlungen von Nour haben
kénnen. Oft genug wird sie fragen,
was er denkt und welche Entschei-
dung er treffen wirde. Dies bringt
Spieler*innen in die Situation, zu
beeinflussen, ob Nour das Angebot
eines Schmugglers annehmen soll,
den ein Bekannter empfohlen hat,
der schon am selben Tag abreisen
mochte. Oder vielleicht doch das
gunstigere Angebot eines anderen,
der daflrr erst am néchsten Tag
fahrt. Die Folgen fir Nour kénnen

schwerwiegend sein. Was, wenn
das eine Boot untergeht? Was,
wenn einer der Schmuggler ein
Betruger ist? Was, wenn man ihr die
spatere Abfahrt empfiehlt und sie
Uber Nacht Gberfallen oder ausge-
raubt wird?

Das Spiel schafft es, Spieler*in-
nen in Situationen zu versetzen, in
denen sie Entscheidungen treffen
mussen, die mdglicherweise Uber
Leben und Tod entscheiden, und
das, ohne ausreichend informiert zu
sein. Dies verleiht dem Spiel eine
intensive und authentische Erfah-
rung, die zugleich bedriickend ist.
Realistisch bedriickend.

Diese Liebe zu einem Menschen
spiegelt sich auch im Titel des
Spiels wider: Begrabe mich, mein
Schatz. Oder, wie es im Arabischen
heiBt, +> b iusd (tugbirni ya
hubbi, eigentlich »Beerdige mich,
meine Liebe«).

Dieser Ausspruch wird verwendet,
um groBe Nahe zu zeigen. »Bitte
stirb erst nach mir, ich wiirde dei-
nen Tod nicht verkraften.« Oder:
»|lch will dich bis zu meinem Tod
erleben.« Oder: »Du musst leben.«
Oder: »Dein Leben ist mir so wich-
tig, dass ich meins flr dich gebe.«
Oder auch: »Du machst mich so
verrickt, ich liebe dich so sehr,
dass ich sterben kann.«

Und so hért man in arabischen
Landern oft Eltern zu ihren Kindern
sagen: »Beerdige mich, meine
Liebel« Damit zeigen sie ihre unend-
lich tiefe Liebe, die Uber den Tod
hinausreicht. Arabisch ist eine sehr
blumige, in ihrer Struktur oft sehr
liebevolle Sprache. Diese beiden
Aspekte spiegeln sich auch in die-
sem Spiel wider.

Die Worte des Spieltitels waren
auch die letzten, die eine Mutter
ihrer Tochter mit auf den Weg gab,
ehe diese ihre Heimat verlieB: »Es
war der 19. September 2015, als
Dana beschloss, dass sie es irgend-
wie nach Deutschland schaffen
wirde — koste es, was es wolle.«!

Die Journalistin Lucie Soullier
schrieb fir LeMonde Uiber Danas
Reise, wodurch ARTE auf ihre
Geschichte aufmerksam wurde. So
entstand die Idee flir das Spiel, das
explizit keine biographische Erzah-
lung ist: »Unsere beiden Haupt-
charaktere Nour und Majd sind

frei erfunden. Sie existieren nicht,
beziehungsweise stehen stellver-
tretend flr eine Vielzahl von Man-
nern, Frauen und Kindern: Dana,
ihre Mutter, ihr Schwager sowie
Tausende anderer Menschen, die
aus ihrem Land fliichten oder dabei
zusehen missen, wie ihre Liebsten
flichten — in der Hoffnung, dass
sie in Europa ein besseres Leben
erwartet.«?



Laut ARTE ist das Spiel eine Hom-
mage an all diejenigen, die es nach
Europa schaffen. Oder auch nicht.
Es ist ein leises Spiel mit ungeheu-
erlich groBen Themen. Es erzeugt
Demut bei den Spieler*innen und
férdert Empathie. Das Spiel bringt
sie dazu, Leben in die Geschichte
zu bringen. Das Geschehen entfal-
tet sich mehr in der eignen Fantasie
als auf dem Bildschirm und mehr
im Herzen als in der Hand an der
Maus. Es ist mehr wie ein fesseln-
des Buch denn ein Spiel.

Begrabe mich, mein Schatz zielt
darauf ab, Emotionen wie Ver-
zweiflung, Sorge und Liebe der
Spieler‘innen anzusprechen. Dies
gelingt auf eine so sanfte und
liebevolle Weise, dass Geflichtete
als das gesehen werden, was sie
sind: Als Menschen mit Geflihlen,
Hoffnungen und dem Wunsch nach
einem normalen Leben, so wie dei-
nes und meines auch.

1 https://begrabemichmeinschatz.arte.tv/,
18.03.24

2 https://begrabemichmeinschatz.arte.tv/,
18.03.24



https://begrabemichmeinschatz.arte.tv/
https://begrabemichmeinschatz.arte.tv/

Inwiefern eignet
sich das Spiel fur
die Aushandlung
von Werten in
einer Migrations-
gesellschaft?



Orientiert sich das Spiel an
den Grund- und Menschenrechten?

Ist die Aushandlung von Werten
einer Migrationsgesellschaft Teil
des Spielsettings?

Inwiefern kann das Spiel zur
Verhandlung von Werten
einer Migrationsgesellschaft
eingesetzt werden?
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VON JEANNA KROMER

Live-Games als Werkzeug
der politischen Erwachsenenbildung

Das Spiel im breiten Sinne und
darauf basierte Methoden sind
selbstverstandlich langst ein
Werkzeug der Padagogik in der
Schule und sollten es auch in der
Erwachsenenbildung sein.

Vor allem in politischer Bildung
haben Live-Games ein groBes
Potenzial, die Teile der Gesell-
schaft schnell und mit verhaltnis-
maBig wenig Aufwand zu errei-
chen, die sonst kaum mit anderen
Methoden erreicht werden.

Bei Erwachsenen:
Enttauschung,

bei Jugendlichen:
Schwierigkeiten

der Ansprache
Einwander*innen, die als Erwach-
sene nach Deutschland gekommen
sind, haben oft keine politische
Bildung Uber Schule oder Studium
erhalten, bzw. nicht in der Qualitat,
die in Deutschland Ublich ist. In vielen
Ausgangsléndern wird auBerdem
undemokratisch regiert, bzw. ist
die Demokratie noch sehr jung und
instabil. Das bedeutet nicht unbe-
dingt, dass man als Migrant*in Auto-
kratie beflirwortet, denn viele kom-
men gerade aufgrund von Freiheit
und Demokratie nach Deutschland.

Demokratie ist allerdings kein
Zustand, sondern ein Prozess und
muss verstanden und getbt wer-
den - auch zur Pravention einer
Enttduschung und sogar einer
Radikalisierung, die viele der Men-
schen erlebten, die Demokratie aus



der Entfernung idealisiert hatten.
»Demokratie ist nicht nur fir mich
da, sondern auch fur den*die Nach-
bar*in, die ich nicht mag« — dieser
Gedanke ist oft eine Offenbarung
und dessen Umsetzung will gezielt
gelernt werden.

Integration und Partizipation von
Einwander*innen ist geféhrdet,
wenn sie sich wegen fehlender
Sprachkenntnisse lange Zeit nicht
als Subjekte am gesellschaftlichen
Diskurs beteiligen kénnen. Dabei
bilden sich leicht abgeschottete
Kommunikationsrdume, in denen
Fake News, Verschwdrungstheorien
oder extremistische Ideen ohne
wirksame soziale Korrektive gedei-
hen kénnen.

Der Bundesverband russischspra-
chiger Eltern (BVRE e.V.) berichtet
z.B., dass der Verein in den letzten
Jahren zunehmend beobachtet,
dass jungere russischsprachige
Menschen sich an traditionellen
Formaten der Bildung immer weni-
ger beteiligen. Die Debattenkultur
der jungen Zielgruppe lauft offen-
sichtlich nach sehr veranderten
medialen Regeln ab, in anderen
Resonanzraumen und u.a. auch
mit einer anderen Erwartung im
Rahmen von Beteiligungen.

Lineare Informationsangebote (wie
Vortrage usw.) werden kaum noch
fUr die politische Bildung wahrge-
nommen. Die gemeinsame Infor-
mations- und Faktenbasis fur die
Meinungsbildung und den gegen-
seitigen Austausch droht zu ver-
schwinden. Eigene mediale Asthet-
iken und soziale Interaktionsformen
werden dagegen immer pragender
fur die Identitatsbildung und Selbst-
verortung in der Gesellschaft. Dies
gilt verstérkt fur junge Menschen,
Randgruppen sowie ethnische wie
politische Minderheiten. An dieser
Stelle kbnnen Migrant*innenorgani-
sationen intervenieren, weil deren
wichtigste Ressourcen oft ihre
N&he und unmittelbarer Zugang zur
Zielgruppe auf Basis ihrer Mutter-
sprache ist.

Best Pratices: (mit)
Demokratie spielen lassen
Der junge Verein Makosa e.V. entwi-
ckelt und spielt z.B. gerade bundes-
weit Diskussionquizze zu Themen
wie Sprache und Selbstidentifikation,
Antisemitismus, Familie in Deutsch-
land, usw. Ihre Spiele helfen vor
allem den »neuen« und »alten«
Migrant*innen aus verschiedenen
Diasporas sowohl Deutschland

als auch einander kennenzulernen
und in einem Dialog ohne Beruh-
rungséangste kontroverse Themen
durchzuarbeiten und dadurch
Verhéltnisse in der Gesellschaft zu
harmonisieren.

Der Stuttgarter Verein Inside Out
e.V. spielt seit einigen Jahren einige
selbstentwickelten Spiele. Beson-
ders beeindruckend davon ist das
Format von XGames.

XGames ist ein partizipatives Live-
Game zur Extremismus- und Radi-
kalisierungspravention. Der Ansatz
des Spiels ist es, Teilnehmer*innen
extremistische Methoden und Denk-
weisen zu zeigen, in dem sie unbe-
merkt zu moralisch bedenklichen
Handlungen im Spiel angespornt
werden. Man bewegt sich Uber flnf
partizipative Stationen immer tiefer
in ein extremistisches System und
entdeckt eigene Schwachen bzw.
Schwachen der Gesellschaft. Durch
die Reflexion im Anschluss werden
die erlebten extremistischen Metho-
den dekonstruiert, dadurch gewin-
nen Teilnehmer*innen Widerstands-
kompetenzen gegen extremistische
Systeme.

Bei den Russischsprechenden
spielt z.B. auch BVRE e.V. als eine
bundesweit tdtige Dachorganisation
mit 55 aktiven Mitgliedsvereinen
eine zentrale Rolle in der politischen
Erwachsenenbildung in der Post-
Ost Community Deutschlands.

Im Jahr 2023 wurde in Kooperation
von BVRE e.V. und Inside Out e.V.
das Projekt Exit — Gaming — On/
Off — N°4 durchgefihrt. Hierbei wur-
den Multiplikator*innen mit Migra-
tionshintergrund geschult neue
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Gaming-Formate zu entwickeln, die
das Vertrauen in demokratische und
liberale Wertvorstellungen starken
und menschenfeindliche Weltbilder
bekampfen.

Es sind dabei 15 neue Spiele ent-
standen, die anschlieBend in den
Vereinen bundesweit eingesetzt
werden. Dadurch wurden ca. 200
Menschen im Alter zwischen 14 und
75 Jahren aus den russisch-, bela-
rusisch- und ukrainischsprachigen
Communitys erreicht.

Man hat viele Themen angesprochen,
z.B. wurde Dusseldorferinnen am
Beispiel von Disney-Prinzessin-

nen beigebracht, in ihrer Karriere
entscheidungsfreudig zu sein und
Gender-Vorurteile zu Uberwinden. In
Berlin und Erlangen wurde Toleranz
geubt, in dem man eine »Hexe« in
einem mittelalterlichen Dorf beim
gegen sie geflihrten Prozess vertei-
digte. AuBerdem gab es In Wies-
baden einen Escape-Room zum
Thema deutsche Geschichte und
Demokratie.

Aushandlung von Werten ist
ein Teil des Spielsettings

Bei allen oben genannten Formaten
wird mit verschiedenen Spielsettings
der Dialog mit anderen auf der
Grundlage demokratischer Prinzipien
gelibt, sei es in der Familie, in der
Nachbarschaft, auf einem Piraten-
schiff oder auf einem anderen
Planeten.

Ein Spiel wird unabhangig von dem
urspriinglichen Thema schon in
Voraus als Entspannung bzw. Grund
zur guten Laune gesehen und sollte
schon dank dieses Effektes alters-
und thementbergreifend eingesetzt
werden. Aber insbesondere dann,
wenn die vermittelten Inhalte eher
als ernste und oft sogar als tro-
ckene Themen empfunden werden.

Verbunden mit einem Spiel kdnnen
die gewiinschten Inhalte auch dann
vermittelt werden, wenn es man-
chen Empfanger*innen urspriing-
lich an Motivation oder Interesse
an dem Thema mangeln sollte.

Ein Vortrag zum Thema »Weimarer
Republik« klingt z.B. nicht fir
jede*n spannend. Ein Spiel zu dem-
selben Thema beinhaltet jedoch
immer einen bestimmten WOW-
Effekt, spricht mehrere Sinne an,
online oder in Prasenz, ist immer
interaktiv, erleichtert I1angere Kon-
zentration und erreicht dadurch ein
sehr breites Publikum. Darunter
insbesondere dann auch (noch)

marginalisierte Gruppen, erwach-
sene Migrant*innen, Gefllichtete
und kommunikative Subkulturen,
wie z.B. auch rechtextreme Jugend-
liche, die mit anderen politischen
Bildungsformaten sonst nur schwer
erreichbar sind.

Uber speziell entwickelte neue
Formate der politischen Bildung
kénnen heute selbst kontroverseste
Debatten innerhalb der Communitys
und auch darUber hinaus gefihrt
werden. Hauptsache, die Wichtig-
keit der demokratischen Spielregeln
wird bei diesen Auseinanderset-
zungen immer verdeutlicht und die
Verfahren und Prinzipien praktisch
angewandt.






Was beinhalten
das Spielsetting
und der
erzahlerische
Rahmen?



Wie inklusiv und divers gestaltet sich
das Spiel und sein Setting?

Wie findet ein Werte-Transfer aus
dem Spiel in die Lebenswelt der
Spielenden statt und wird eine
(padagogische) Begleitung benotigt?

Gibt es Anreize verschiedene Rollen
zu spielen?
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VON JACK GUTMANN

Spielend Awareness schaffen:

Eine Untersuchung des Spielsettings
und erzahlerischen Rahmens

in Hellblade: Senua’s Sacrifice

Videospiele bieten eine einzig-
artige Méglichkeit der Interaktion
und Partizipation. Wie in keinem
anderen Medium haben Spie-
ler*innen die Chance, mit der
erzahlten Welt zu interagieren und
diese zu beeinflussen. Sie selbst
bestimmen, wie sie das Spiel
spielen und nehmen gegebenen-
falls Einfluss darauf, wie sich die
Protagonist*innen darin verhalten.
Damit unterscheiden sich Video-
spiele grundlegend von den nicht-
interaktiven, groBtenteils linearen
Medien wie Filmen, Fernsehen,
Blichern, etc. Diese Interaktivitat
schafft einen Raum, der eine
besonders starke Identifikation
der Spieler*innen mit den Figuren,
in deren Rollen sie schlipfen,
ermoglicht. Ihre Aktionen, ihre
Motivation, ihre Moral und ihre
Werte werden mit den eigenen

vermischt und verglichen. Bei der
Betrachtung eines Videospiels im
Kontext der Wertebildung und
-vermittlung kommt daher den im
Spiel zur Verfligung stehenden
Aktionen, Handlungsmdglichkei-
ten und Lésungswegen eine groB3e
Bedeutung zu, da diese Uberhaupt
erst den Rahmen setzen, in dem
Botschaften und Werte vermittelt
werden kénnen.



1. Wie inklusiv und divers
gestaltet sich das Spiel und
sein Setting?

Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017)
sticht durch seine einzigartige The-
matik hervor: Das britische Studio
Ninja Theory greift einflhlsam und
realistisch Themen wie Psychosen,
Angstzustédnde und den Umgang
mit Verlust auf, wobei die Prota-
gonistin Senua als eine keltische
Kriegerin mit Schizophrenie dar-
gestellt wird. Spieler‘innen tauchen
tief in Senuas Gedankenwelt und
Wahrnehmung ein, begleitet von
den Stimmen, die sie 24/7 in ihrem
Kopf hort. Dabei spiegelt sich in
den Stimmen Senuas innere Ausei-
nandersetzung wider, die zwischen
negativen und positiven Einflissen
schwankt. Wahrend Senua danach
strebt, die Seele ihres ermordeten
Geliebten zu retten, kdmpft sie auch
gegen ihre eigenen inneren Damo-
nen. Die herausragende Umsetzung
psychischer Krankheiten im Spiel
wurde mit mehreren Auszeichnun-
gen gewdlrdigt. Das Game vermittelt
anschaulich, wie es sein kann, mit
Schizophrenie zu leben und schafft
Awareness bei Spieler*innen, die
bisher eventuell mit diesen Themen
noch nicht in Berihrung gekommen
sind. Zudem bildet es die Lebens-
realitat von vielen Menschen ab,
die in Videospielen oft unterre-
prasentiert sind. Laut der Bundes
Psychotherapeuten Kammer ist
Schizophrenie keine seltene Krank-

heit, sondern kdme etwa so haufig
wie chronisches Rheuma vor. In
Deutschland litten aktuell rund
800.000 Menschen an der Erkran-
kung. Den Entwicklerinnen lag eine
einfihlsame Darstellung der Thema-
tik am Herzen, weshalb sie nicht nur
auf die Beratung von Psycholog*in-
nen zurlickgriffen, sondern auch
intensive Gespréache mit Betroffenen
fuhrten, die dhnliche Symptome
erleben.

Das Spiel vereint nordische Mytho-
logie mit Senuas persdnlicher
Geschichte. Doch auch Einflisse
aus der keltischen Kultur sind
spurbar, insbesondere in Form der
Stimmen, die Senua hort. Diese
sind von den keltischen Legenden
Uber Druiden und Geister inspiriert.
Im Verlauf des Spiels erinnert sich
Senua immer wieder an Gesprache
mit Menschen, die ihr einst wichtig
waren, und holt sie so in die Gegen-
wart. Dadurch wird auch die Vor-
geschichte des Spiels geformt, da
ihre Psychosen maBgeblich von
den Erz&hlungen eines Druiden,
den traumatischen Erfahrungen mit
der psychischen und physischen
Gewalt ihres Vaters, den liebevollen
Worten ihrer Mutter sowie der ein-
zigartigen Liebe zu ihrem Geliebten
beeinflusst werden.

Des Weiteren wird Senua als kom-
plexe weibliche Hauptfigur préasen-
tiert, deren Geschichte, Kampf und

personliche Entwicklung im Spiel
im Zentrum stehen. Dies tragt zur
Vielfalt der Charaktere in Video-
spielen bei, indem es eine weibliche
Figur ohne jegliche Sexualisierung
in den Fokus rickt und ihre inneren
Konflikte, Starken und den damit
verbundenen Entwicklungsprozess
erkundet. Zudem ist Senua der
einzige wirklich relevante Charakter
im Spiel, da ansonsten Erinnerungen
und Halluzinationen dargestellt
werden, die durch ihre Psychosen
ausgeldst werden.

Um ein Spiel mdglichst inklusiv

und barrierearm zu gestalten, ist

es wichtig moglichst individuelle
Anpassungen innerhalb eines
Spiels anzubieten. Dadurch kénnen
Spieler*innen das Spiel nach ihren
eigenen BedUrfnissen gestalten und
uneingeschrénkt am Gaming-Erleb-
nis teilhaben.

In Hellblade: Senua’s Sacrifice

gibt es beispielsweise die Funk-
tion Untertitel einzustellen, die es
gehorlosen Spieler*innen oder jenen
mit sprachlichen Herausforderun-
gen aufgrund einer Fremdsprache
ermdglichen, das Spiel vollstéan-
dig(er) zu erleben. Auch Schwierig-
keitseinstellungen erlauben es Spie-
ler‘innen die Herausforderung der
Kampfe an das eigene Level anzu-
passen. Viele Spiele bieten mittler-
weile auch einen Farbenblindmodus
an oder Modi, die unterschiedliche
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Phobien von Spieler*innen berlck-
sichtigen sollen. Im Update von
Hogwards Legacy (Avalanche Soft-
ware/Warner Bros. Games, 2023)
wurde beispielsweise ein Arach-
nophobie-Modus integriert. Durch
einen simplen Knopfdruck werden
Spinnen auf eine viel niedlichere Art
dargestellt. Anstatt gruseliger Spin-
nen sehen die Spielerinnen nun
niedliche Kafer auf Rollschuhen.

2. Wie findet ein Werte-
Transfer aus dem Spiel

in die Lebenswelt der
Spielenden statt und

wird eine (padagogische)
Begleitung benotigt?

Ein Transfer von Werten aus einem
Spiel wie Hellblade: Senua’s Sacrifice
in die Lebenswelt der Spieler*innen
kann auf vielfaltige Weise erfolgen.
Zum Beispiel kann durch das
Durchleben der Erfahrungen von
Senua und das Erleben ihrer psychi-
schen Kampfe ein tieferes Verstand-
nis und Mitgefihl fir Menschen mit
Schizophrenie entstehen. Spie-
lerinnen kénnten dadurch sensibler
fUr die Lebensrealitaten anderer
werden und Vorurteile abbauen.

Auch spielen Selbstreflexion und
die Bewaltigung von persénlichen
Herausforderungen eine zentrale
Rolle im Spiel, sprich der Kampf
mit den inneren Damonen. Aber
auch hausliche Gewalt und Liebe
gehdren zu den Hauptthematiken.

Spielende kénnten sich durch die
Erfahrung von Senuas Reise dazu
motiviert fihlen, ihre eigenen inneren
Kampfe zu reflektieren oder sich aktiv
Hilfe und Unterstitzung zu suchen.

Die Darstellung von Senuas psychi-
scher Gesundheit und die Betonung
ihrer Starken kénnen dazu bei-
tragen, Vorurteile gegentber Men-
schen mit psychischen Krankheiten
abzubauen und die Akzeptanz von
Vielfalt zu férdern. Insbesondere

im Schlussmoment des Spiels, in
dem Senua die inneren »Furien«
als Teil ihrer Selbst akzeptiert und
sich die innere Abspaltung auflést,
zeigt sich dieses Pladoyer deut-
lich. Eine padagogische Begleitung
kann dabei hilfreich sein, insbeson-
dere fur jingere Spieler*innen oder
solche, die Schwierigkeiten haben,
die komplexen und emotional
involvierenden Themen des Spiels
zu verarbeiten. Da das Spielerleb-
nis als intensiv empfunden werden
kann, vor allem wenn Kopfhorer fir
ein besseres Erlebnis empfohlen
werden, ist es wichtig, im Spielkon-
text einer zu starken Uberwaéltigung
der Spielenden entgegenzuwirken.
Padagog*innen kénnten beispiels-
weise Diskussionen moderieren,
um die Spieler*innen zur Reflexion
ihrer Erfahrungen anzuregen, oder
zusatzliche Ressourcen bereitstel-
len, um ein tieferes Verstandnis fir
psychische Gesundheit und damit
verbundene Themen zu férdern.

3. Gibt es Anreize, verschie-
dene Rollen zu spielen?

In Hellblade: Senua’s Sacrifice wer-
den keine expliziten Anreize gesetzt,
verschiedene Rollen im herkdmm-
lichen Sinne zu lUbernehmen, da
das Spiel hauptséachlich eine lineare
Erzahlung mit einer festen Hauptfigur,
namlich Senua, bietet. Dennoch
gibt es einige Aspekte, die Spie-
ler*innen dazu ermutigen kénnten,
das Spiel mehrmals zu erleben oder
verschiedene Rollen innerhalb des
Spiels zu erkunden. Denn obwohl
die Handlung linear ist, enthalt die
Spielwelt verborgene Bereiche und
birgt Geheimnisse, die oft erst nach
mehreren Spieldurchlaufen geliftet
werden. Spieler*innen, die das Spiel
erneut erleben, kénnten dadurch ein
tieferes Verstandnis fir die Welt von
Hellblade gewinnen und eine tiefere
Wertschéatzung fir die Handlung,
die Charaktere und die Themen des
Spiels entwickeln.

Zusammenfassend zeigt die Ana-
lyse von Hellblade: Senua’s Sacri-
fice die vielschichtigen Md&glich-
keiten auf, wie Spielsetting und
erzéhlerischer Rahmen die Spiel-
erfahrung pragen. Das Spiel hebt
sich durch sein einzigartiges Setting
hervor, das einfihlsam Themen wie
psychische Gesundheit und kultu-
relle Vielfalt behandelt. Um sicher-
zustellen, dass Spiele fir alle Men-
schen zugénglich sind, unabhéngig
von ihren individuellen Féhigkeiten



oder Vorlieben, spielt Barrierefrei-
heit eine groBe Rolle, die bereits in
der Entwicklung eines Spiels mit-
gedacht werden muss.

Das Beispiel Hellblade: Senua’s
Sacrifice zeigt zudem, dass das Ein-
beziehen von betroffenen Personen
und Expert*innen bei der Entwick-
lung dazu fihrt, komplexe Themen
vielschichtig zu beleuchten und
realistisch darzustellen ohne Ste-
reotype zu reproduzieren. So kén-
nen Spiele, wie Hellblade, zu einem
tieferen Versténdnis fir diverse
Lebensrealitdten fihren und Empa-
thie bei den Spielenden wecken.
Eine padagogische Begleitung

kann dabei unterstiitzen, im Spiel
gemachte Erfahrungen zu reflektie-
ren und einen Austausch darUber
zu erméglichen. Games schaffen
es, bei Spieler*innen Interesse flr
bisher evtl. noch unberthrte The-
men zu wecken. Eine padagogische
Begleitung kann diesen Moment
aufgreifen und Wissen vertiefen.
Hellblade: Senua’s Sacrifice zeigt
auf eindrucksvolle Weise, wie Spiele
als Medium zur Sensibilisierung fur
komplexe Themen dienen kénnen
und dabei eine vielféltige und inklu-
sive Spielerfahrung bieten.




Welche
Interaktionen
ermoglicht
das Spiel?



Wieviel Entscheidungsfreiheit erlaubt
das Spiel und welche Lésungswege
werden angeboten?

Funktioniert das Spiel als Spiel?
Oder steht die Botschaft Giber allem?
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VON FLORIAN KOHNE UND JULIAN VIEZENS

Von Pac-Man zu Deus EXx:
Wie Interaktionen in Videospielen
Werte vermitteln

Videospiele bieten eine einzigar-
tige Mdéglichkeit der Interaktion
und Partizipation. Wie in keinem
anderen Medium haben Spie-
ler*innen die Chance, mit der
erzéhlten Welt zu interagieren und
diese zu beeinflussen. Sie selbst
bestimmen, wie sie das Spiel
spielen und nehmen gegebenen-
falls Einfluss darauf, wie sich die
Protagonist*innen darin verhalten.
Damit unterscheiden sich Video-
spiele grundlegend von den nicht-
interaktiven, groBtenteils linearen
Medien wie Film, Fernsehen,
Biichern, etc. Diese Interaktivitat
schafft einen Raum, der eine
besonders starke Identifikation
der Spieler*innen mit den Figuren,
in deren Rollen sie schliipfen,
ermoglicht. Ihre Aktionen, ihre
Motivation, ihre Moral und ihre
Werte werden mit den eigenen
vermischt und verglichen. Bei der
Betrachtung eines Videospiels im
Kontext der Wertebildung und
-vermittlung kommt daher den im



Spiel zur Verfigung stehenden
Aktionen, Handlungsméglichkeiten
und Loésungswegen eine groBe
Bedeutung zu, da diese lGiberhaupt
erst den Rahmen setzen, in dem
Botschaften und Werte vermittelt
werden kénnen.

Die méglichen Interaktionen und
Regeln in Videospielen sind dabei
extrem vielféltig. Mit der Gestal-
tung dieser Aktionen, Regeln und
Spielmechaniken wird wahrend
der Entwicklung eines Spiels die
Auspragung und der Grad der
spielerischen Freiheit festgelegt:
Gibt es viele oder wenige Interak-
tionen? Gibt es nur einen einzigen
Lésungsweg oder bietet das Spiel
unterschiedliche Herangehenswei-
sen, die zum Erfolg filhren? Haben
die Handlungen der Spielerinnen
unmittelbare Konsequenzen auf
den Spielverlauf? Mit diesen Uber-
legungen entsteht Stiick fur Stiick
ein Regelwerk, auf dessen GerUst
das gesamte Spiel aufgebaut wird.

So bestimmen die Entwickler*innen
die Spielerfahrung und somit auch
die Botschaften und letztendlich die
Werte, die vom Spiel transportiert
werden.

Das Transportieren von Botschaften
und Werten beginnt schon mit den
einfachsten Regeln, die von den
Entwickler*innen aufgestellt wurden.
Kann eine Feindfigur z.B. nur Uber-
wunden werden, indem sie besiegt,
gar getoétet wird — oder kann sie
(auch) friedlich umgangen werden,
vielleicht sogar im Gesprach Uber-
zeugt werden, den Weg freizugeben?

Ein einfaches Spiel wie Pac-Man
(Namco/Midway Games, 1980) trans-
portiert in seinen simplen Regeln
und in den damit verbundenen
Entscheidungen bereits solche Bot-
schaften und Werte. Die Handlung
des Spiels und wie diese abgebildet
wird, ist schnell erzahlt: Pac-Man,
ein gelber Kreis mit groBem Mund,
muss durch ein Labyrinth navigiert
werden und dabei auf seinem Weg
alle »Pillen« auffressen, bis keine
mehr Ubrig sind. Eine Handvoll
Gespenster versucht Pac-Man daran
zu hindern, indem sie ihn jagen und
so vom Sieg abhalten. Doch gibt

es im Labyrinth auch vereinzelte
»Super-Pillen« die es Pac-Man
erlauben, den SpieB umzudrehen:
Fir eine kurze Zeit kann er unter
dem Einfluss der Super-Pillen nun
die Geister jagen und sie verspeisen.

Ein Pac-Man Level kann abge-
schlossen werden, ohne die
Gespenster zu behelligen — stets
auf der Flucht, aber vollkommen
friedlich. Friher oder spater wer-
den Spieler*innen aber durch den
steigenden Schwierigkeitsgrad dazu
motiviert, die Macht der Super-
Pillen zu nutzen, um sich zu ver-
teidigen und die Gespenster zu ver-
speisen. Auf diese Weise wird eine
friedliche Spielstrategie, bei der
die Spieler*innen die Geister nicht
attackieren, zwar nicht bestraft —
aber im Gegensatz zur aggressi-
ven Strategie auch nicht belohnt.
Die Spieler*innen lernen also: Die
Gespenster sollen besiegt werden,
sie sind der Feind. Und obwohl das
Spiel ohne Hintergrundgeschichte
auskommt, wird so mit einfachen
Mitteln eine Botschaft gelehrt.

Bei vielen Spielen, wie auch bei
Pac-Man, kann man davon aus-
gehen, dass die Regeln nicht mit
Bezug auf eine zu vermittelnde
Botschaft oder gar die Werte der
Entwicklersinnen entworfen wurden,
sondern damit das Spiel als solches
funktioniert. Denn je besser das
Spiel an sich funktioniert, desto
mehr und desto langer wird es
gespielt.

Vor einem damit verbundenen
Dilemma stehen oft Serious Games
oder Lernspiele: In beiden Berei-
chen werden die Spiele mit der
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Intention der Wertevermittlung,
einer Sensibilisierung oder zumin-
dest einem Informationsauftrag
entwickelt. Versteifen sie jedoch
ihre Regeln zu sehr auf den zu
transportierenden Inhalt, leidet das
Spielerlebnis — mdglicherweise so
stark, dass Spieler*innen das Spiel
ggf. gar nicht lange genug spielen,
um die intendierte Botschaft voll-
standig aufzunehmen. Wenn jedoch
die Spielmechanik ohne Berlick-
sichtigung der Botschaft in den Vor-
dergrund tritt, wird diese mdglicher-
weise verwassert oder verandert,
vielleicht sogar véllig unkenntlich
gemacht.

Solche Félle gibt es auch bei zeit-
gendssischen GroBproduktionen zu
beobachten: So erz&hlt The Last of
Us Part Il (Naughty Dog/Sony, 2020)
die Geschichte einer endlosen Spi-
rale von Gewalt und Rache, die von
den Protagonist*innen durchbro-
chen werden soll. Dafur setzt das
Spiel — neben einer dramatischen
Erz&hlung — zur Abschreckung auf
besonders brutale Gewaltdarstel-
lungen in Kdmpfen und Zwischen-
sequenzen. Diese Kdmpfe sind fur
das gelbte und gut konditionierte
Publikum jedoch nicht unbedingt
einschlchternd, zudem belohnt

die Spielmechanik das kreative,
taktische Téten mit spannender
Inszenierung und dramatischen
Animationen. Es entsteht ein action-
geladenes Spektakel, in dem fir ein

Infragestellen dieser Gewalt kaum
Zeit bleibt. Die Mechanik behindert
also nicht nur das Vermitteln der
Botschaft, sie transportiert sogar,
wenn auch unbeabsichtigt, gegen-
satzliche Werte. Dadurch wird deut-
lich, dass die Mechanik und die zu
vermittelnden Werte nicht vonein-
ander getrennt betrachtet werden
kdénnen. Sie mlissen Hand in Hand
entwickelt werden und miteinander
agieren, um das gewunschte Ergeb-
nis zu erzielen.

Eine Md&glichkeit dieses Problem zu
I6sen ist, den Spieler*innen durch
Entscheidungen und verschiedene
Lésungswege den groBtmdglichen
Aktionsspielraum zu bieten. Manche
Spiele beschranken sich sogar fast
ausschlieBlich darauf, Spieler*innen
vor explizite Entscheidungen zu
stellen und damit den Verlauf der
Spielgeschichte zu beeinflussen.
Je nachdem, wie der*die Spieler*in
entschieden hat, geht das Spiel
dann auf die eine oder andere Art
weiter, endet tragisch oder glick-
lich. Interaktivitat erlaubt als einzig-
artige Eigenschaft der Spiele, dass
Spieler*innen sich mit ihren eigenen
Werten, aber auch denen der Spiel-
figuren auseinandersetzen, um die
Entscheidungen zu treffen.

Die First-Person-Rollenspielreihe
Deus Ex (u.a. lon Storm, Eidos-
Montréal/Square Enix 2000-2016)
bietet Spieler*innen z.B. stets

verschiedene Lésungswege an, so
dass diese die Wahl haben, Gegner
mit Waffengewalt zu besiegen oder
das Spiel auf einem pazifistischen
Weg - ohne einen einzigen Schuss
abzufeuern und nur durch Schlei-
chen und charismatische Uber-
zeugungsarbeit — erfolgreich abzu-
schlieBen. Diese Entscheidungen
werden dann im Laufe des Spiels
reflektiert und die Konsequenzen
eingeordnet. Damit unterstltzen die
Entwickler*innen eine kritische Aus-
einandersetzung mit den eigenen
Entscheidungen.

Die narrativen Abenteuerspiele aus
dem Hause Telltale Games besitzen
sogar eine besondere Mechanik,
die zur Reflektion der Entscheidung
anregt: Hier erfolgt die Einordnung
von schwierigen Entscheidungen
und moralischen Dilemmata, in
denen Spielerinnen teilweise in
wenigen Sekunden den Fortgang
der Handlung bestimmen missen,
nicht nur durch die Spielfiguren
selbst. Am Ende des Spiels erféhrt
man auBerdem, wie hoch der Pro-
zentsatz an Spielerinnen ist, die in
diesen Situationen genauso ent-
schieden haben wie man selbst.
Hier wird die Grundmechanik des
Spiels also mit der Reflektion der
eigenen Wertevorstellung ver-

eint, indem den Spieler*innen und
der gesamten Spielerinnenschaft
ein Spiegel vorgehalten wird. Ob
explizit wie im Beispiel der Telltale-



Spiele oder implizit: Videospiele
sind immer eine Reihe von Ent-
scheidungen und Aktionen — und da
es sich um Spiele handelt, werden
diese Entscheidungen meistens
von den Spielerinnen zum eigenen
Vorteil getroffen. Diesen intrinsi-
schen Drang des «Weiterkommens
und Gewinnens« durch die richti-
gen Mechaniken, Spielregeln und
Geschichten zu lenken, ist die
Kunst der Spieleentwicklung. Und
jede dieser Mechaniken und Spiel-
regeln kann die Botschaft und die
Werte, die das Spiel transportiert,
verandern — ob beabsichtigt oder
auch unabsichtlich. Diesen Zusam-
menhang zu beachten und diese
Verantwortung zu Gbernehmen, liegt
in der Hand von uns als Spieleent-
wickler*innen.




Welche
Auswirkungen
haben Handlungen
im Spiel?



Wie stellt das Spiel moralische
Handlungskonsequenzen dar?

Erzeugt das Spiel Reflexionsmomente
uber Entscheidungen?

Wie wird welches Verhalten
vom Spiel belohnt bzw. sanktioniert?



VON HENDRIK PARK UND HENDRIK RUMP

Irgendwo zwischen Gut und Bose:
Games als moralischer Kompass

In einer Welt voller komplexer
moralischer Fragen kénnen
Games eine wertvolle Ressource
sein, um Menschen dabei zu
unterstiitzen, ihre eigenen Uber-
zeugungen und Werte zu entwi-
ckeln und zu festigen. Gerade
narrative Spiele mit tiefgriindigen
Charakteren, nervenaufreibenden
Erlebnissen und tragischen
Schicksalen kénnen zum Nach-
denken anregen und so die Werte-
bildung von Spieler*innen maB-
geblich pragen. Indem
Spieler*innen dazu ermutigt wer-
den, uber ihre Entscheidungen
nachzudenken und die Konse-
quenzen ihrer Handlungen zu
reflektieren, kbnnen Games nicht
nur unterhalten, sondern auch
dazu beitragen, reflektierte und
verantwortungsbewusste Indivi-
duen zu formen. Welche Auswir-
kungen die Handlungen und Ent-
scheidungen des*der Spieler*in
auf die Spielerfahrung haben,
stellt dahingehend ein entschei-




dendes Kriterium dar, um ein Spiel
und die vermittelten Wertevorstel-
lung des*der Game Designer*in zu
bewerten.

Ein gutes Spiel zeichnet sich
dadurch aus, dass Spieler*innen in
der Lage sind richtungsweisende
Entscheidungen zu treffen, die sich
kurz- und langfristig auf das Spiel-
erlebnis auswirken. Wie Spieler*in-
nen zu Entscheidungen aufgefordert
werden, héngt stark vom Genre
und den verwendeten Spielmecha-
niken eines Spiels ab. Wahrend in
Rollenspielen haufig dialogbasierte
Multiple-Choice-Entscheidungen
zu treffen sind, werden in Strategie-
spielen Entscheidungen eher durch
taktisches Ressourcenmanagement
getroffen.

Die Mdglichkeit eigene Entschei-
dungen zu treffen und so den
Verlauf der Geschichte selbst
mitzubestimmen gibt Spieler*innen

ein Gefuhl von Autonomie und
Verantwortungsbewusstsein. Doch
moderne Spiele wie Life is Strange
(Dontnod Entertainment/Square
Enix, 2015), Detroit: Become Human
(Quantic Dream/Sony Interactive
Entertainment, 2018) oder The
Witcher 3: Wild Hunt (CD Project
RED, 2015) gehen noch einen Schritt
weiter, indem sie Spieler*innen
komplexe moralische Dilemmata
prasentieren, die bewusst Kontroll-
verlust, Verstreuung und Uberforde-
rung evozieren sollen.

In The Witcher 3 schllipfen Spie-
ler*innen beispielsweise in die Rolle
des Hexers Geralt, der in einer
disteren Fantasywelt Monster

jagt. Soll Geralt einem verzweifel-
ten Bauern helfen, der von einem
Monster bedroht wird, oder soll er
dem verlockenden Angebot eines
reichen Adligen folgen, der ihm eine
groBe Belohnung verspricht? Spie-
lerinnen missen abwégen, welche
Werte fUr sie am wichtigsten sind:
Mitgefihl und Gerechtigkeit oder
doch Reichtum und Macht? Ent-
scheidungen wie diese wirken sich
auf den Verlauf der Geschichte und
das Schicksal der Charaktere aus.
Indem sich Spieler‘innen mit den
Konsequenzen ihrer Entscheidungen
auseinandersetzen, werden sie dazu
angeregt, ihre Vorstellungen von
Moral zu hinterfragen.

Das Prinzip von Moral wird in
Spielen haufig abstrahiert und
nicht selten wird man als Spieler*in
mit einem moralischen Dualismus
konfrontiert. Rollenspiele etablieren
haufig ein Moral-System, bei dem
es ausschlieBlich Gut und Bose
gibt. Dieser Ansatz wird gerade
deshalb so oft gewahlt, da er es
Spieler*innen erleichtert ihre Ent-
scheidungen abzuwégen und ihnen
die Konsequenzen ihres Handelns
aufzeigt. Entscheidet man sich fur
Mord, Lug und Betrug, sinkt die
Moral. Verhéalt man sich hingegen
aufrichtig, hilfsbereit und recht-
schaffen, so steigt die Moral wie-
der. Die Charaktere der Spielwelt
reagieren auf den*die Protagonist*in
je nach Ansehen mit Abscheu und
Furcht oder eben mit Lobpreisung
und Verherrlichung. Visuell kénnen
sich solche Moralsysteme auch auf
das Aussehen des Spielcharakters
auswirken. Im Spiel Fable — The Lost
Chapter (Lionhead Studios/Micro-
soft Game Studios, 2004) verwan-
delt sich der Protagonist optisch je
nach Moral in einen bésen D&mon
mit Hérnern oder einen guten Engel
mit Heiligenschein.

Manche Spiele gehen allerdings
auch Uber reine Gut-gegen-Bose-
Konflikte hinaus. Ein wieder-
kehrendes Element sind Inter-
essenskonflikte verschiedener
Handlungsgruppen als Leitlinien
fur Spielerinnen innerhalb des
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Narrativs. Egal ob »Horde vs.
Allianz« in World of Warcraft (Bliz-
zard Entertainment, seit 2004) oder
»Scoia’tael vs. Menschen« in The
Witcher: Verschiedene Fraktionen
reprasentieren nicht nur unter-
schiedliche Ideologien und Lebens-
weisen, sondern bieten auch ein
komplexeres moralisches Geflige, in
dem Entscheidungen selten richtig
oder falsch sind. Das Konzept von
Gut gegen Bdse ist hier subjektiv
und variiert jeweils im Angesicht
des*der Betrachter*in. Spieler*innen
mussen abwagen, welche Seite sie
unterstltzen wollen, wobei jede
Wabhl ihre eigenen Vor- und Nach-
teile hat und weitreichende Kon-
sequenzen fur die Spielwelt und
die Entwicklung der Geschichte
mit sich bringt. Diese Interessens-
konflikte erweitern den moralischen
Horizont des Spiels Gber den simp-
len moralischen Dualismus hinaus
und spiegeln die Komplexitat realer
ethischer Dilemmata wider. Anstatt
klare Richtlinien vorzugeben, for-
dern sie die Spieler‘innen heraus,
die Motivationen und Perspektiven
der verschiedenen Gruppen zu
verstehen und zu berlcksichtigen.
Diese Herangehensweise fordert
ein tieferes Eintauchen in die Kom-
plexitat der Spielwelt und regt zu
kritischer Reflexion tUber Werte und
Normen an.

In diesem Kontext spielen auch
Belohnungen und Bestrafungen
eine entscheidende Rolle. Indem
sie unmittelbares Feedback auf die
Entscheidungen und Handlungen
der Spieler*innen geben, kénnen
Belohnungssysteme bestimmte
Verhaltensweisen im Spiel — und
potenziell dartiber hinaus — mit
positiven oder negativen Emotionen
verknlUpfen, was wiederum dazu
fUhrt, dass Spieler*innen diese
bewusst wiederholen oder vermei-
den wollen. Typische Belohnungen
in Videospielen sind z.B. Lob in
Form visueller Signale, das Frei-
schalten neuer Features oder das
Gewinnen von Ressourcen, um
dem Spielziel ndher zu kommen.
Typische Sanktionen sind Schwé-
chungen des Charakters, Rick-
schritte auf dem Weg zum Spielziel
oder einfach das Ausbleiben von
Belohnungen. Game Designer*innen
verwenden Belohnungssysteme,
um Spieler*innen zu motivieren und
ihnen unmittelbares Feedback auf
ihre Interaktionen auf dem Weg zum
Erreichen von Spielzielen zu liefern.
AuBerdem befriedigen sie das
grundlegende menschliche Bediirf-
nis nach Bestatigung. Belohnungs-
systeme sind damit Motivatoren
und Tutorial zugleich und stellen
eine Instanz dar, die das Verhalten
der Spielerinnen bewertet. Um alle
Spielziele zu erreichen, muss sich
der*die Spieler*in auf diese Instanz
einlassen und sich auch nach ihrem

moralischen Kompass ausrichten.
Es ist daher fur Game Designer*in-
nen wichtig sich der Verantwortung
bewusst zu werden, dass man
innerhalb des spielerischen Rahmens
moralische Vorstellungen und Werte
bei Menschen beeinflussen kann,
die eventuell sogar Uber das Spiel
hinauswirken kénnen. Als Spieler*in
ist es hingegen notwendig, sich
diesem Manipulationspotential von
Spielen bewusst zu werden und zu
hinterfragen, woflir man als Spie-
ler*in genau belohnt oder bestraft
wird.

Durch das Einbinden in Entschei-
dungsprozesse und das Konfrontie-
ren mit den Konsequenzen dieser
Entscheidungen bieten Games ein
schier endloses Potential zur Erkun-
dung und Reflexion des eigenen
Verhaltens und der eigenen Werte.
Wertebildende Spiele zeichnen sich
vor allem dadurch aus, dass sie die
Komplexitdt moralischer Dilemmata
adaquat beleuchten und Spieler*in-
nen dazu einladen ihre eigenen
Verhaltensweisen und Denkmuster
bewusst zu reflektieren.






Welche
Werte liegen
der Spielwelt
zugrunde?



Welche impliziten oder expliziten
Werte vermitteln die Spielfiguren?

In welchem Verhaltnis stehen
die Werte der Spielwelt
zur Erfahrungswelt der Spielenden?

Wie kann die Community das Spiel
mitgestalten? Gibt es Interaktion
zwischen Macher*innen und
Spielenden?



VON PROF. DR. PHIL. EIK-HENNING TAPPE

Wertespiele: Ethik und Identitat
in der digitalen Spielekultur
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In einer vernetzten, durch digitale
Technologien geprégten Gesell-
schaft nehmen medienkulturelle
Einfliisse eine entscheidende
Rolle in der Identitatsentwicklung
sowie in der persoénlichen Lebens-
gestaltung ein. Bereits ab dem
Kleinkindalter werden eine Viel-
zahl von Wertvorstellungen, Nor-
men und Erwartungen auch tber
Medieninhalte und mediales Erle-
ben transportiert. Diese pragen
nicht nur das Aufwachsen, son-
dern auch die Art und Weise, wie
die Welt wahrgenommen und
darin gehandelt wird. Mit dem Ein-
tritt in das Jugendalter nimmt die
Bedeutung von lokalen Peers,
Online-Communitys und Influen-
cer*innen einen immer gréBeren
Stellenwert bei der Wertefindung
ein. Diese Veranderung spiegelt
die Suche nach Identitat und
Zugehorigkeit wider, die fiir das
Jugendalter so charakteristisch
ist. Jugendliche beginnen, sich
von den Werten und Normen ihres

direkten Erziehungsumfeldes zu
distanzieren, um ihre eigene lden-
titédt zu formen. Haufig orientieren
sie sich auch an den Wertvorstel-
lungen und Verhaltensweisen, die
in ihren jeweiligen Medienkulturen
vermittelt werden.



Digitale Spiele nehmen dabei eine
bedeutende Rolle im Leben vieler
Menschen ein. Sie kénnen wesent-
lich zur Selbstverortung und zum
Identitdtsmanagement beitragen,
indem sie als mediale Entwicklungs-
welten dienen, die jederzeit verflg-
bar und frei wéhlbar sind. Dies birgt
viele Chancen, bringt aber auch
unbestreitbare Herausforderungen
mit sich, da die in Spielen verkor-
perten Werte und Normen, sei es
durch Spielfiguren oder die Spiel-
welt selbst, eine breite Palette an
moralischen und ethischen Vorstel-
lungen widerspiegeln. Grundlegend
kann hier zwischen implizit und
explizit vermittelten Welt- und somit
Wertvorstellungen unterschieden
werden.

Diese Dualitat von indirekten und
direkten Wertzuschreibungen lasst
sich gut an den vorgegebenen

oder wahlbaren Spielfiguren ver-
anschaulichen. Das Aussehen eines
Charakters, seine Ausriistung sowie
seine Klasse, Spezies oder sein
Geschlecht kdnnen tief verwurzelte
Stereotype und Vorurteile bedienen.
Ebenso geben die Interaktionen
zwischen Nichtspieler‘innencha-
rakteren (NPCs) und den Avataren
der Spieler*innen oft subtile Hin-
weise auf soziale Werte, Hierarchien
und Machtstrukturen. Beispiels-
weise kann die Art und Weise, wie
ein NPC einen Avatar aufgrund
seiner »Rasse« (z.B. EIf, Ork oder

Mensch), seiner Klasse (z.B. kampf-
orientiert, magisch begabt oder
heimlich agierend) oder seiner bis-
herigen Entscheidungen im Spiel
behandelt, implizit Normen und
Werte in Bezug auf Vielfalt, Tole-
ranz oder Vorurteile vermitteln. Die
damit verbundenen mitschwingen-
den normativen Bewertungen sind
insofern von Bedeutung, als sie die
Perspektive der Spieler‘innen auf
die Spielwelt und ihre Bewohner*in-
nen beeinflussen, ohne dass die
Wertzuschreibungen immer in den
Vordergrund treten. Diese implizi-
ten (teilweise bewusst platzierten)
Wertesysteme werden subtil vermit-
telt und wirken »verdeckt« auf die
Einstellungen der Spielenden ein,
wodurch ggf. bestehende Werthal-
tungen verfestigen werden.

Die explizite Wertevermittlung in
digitalen Spielen Uber Spielcha-
raktere und NPCs ist hingegen

ein direkter und bewusst gesteu-
erter Prozess, der darauf abzielt,
bestimmte moralische, ethische
oder soziale Botschaften zu kom-
munizieren. Eine der offensicht-
lichsten Formen der expliziten
Wertedarstellung findet sich in den
Dialogen und in der Spielnarration
wieder. Charaktere, sowohl spiel-
bare als auch NPCs, &uBern haufig
ihre Uberzeugungen, ethischen
Grundsatze und Lebensphiloso-
phien direkt in Gesprachen oder
inneren Monologen. Diese Aus-

drucksformen bieten Einblicke in
die Wertesysteme der Charaktere
und fordern Spieler*innen dazu auf,
diese zu reflektieren. Aber auch die
Gestaltung der eigenen Avatare
ermdglicht eine nach auBen (z.B. in
Multiplayer-Games) sichtbare Pra-
sentation von Werten. So kdnnen
beispielsweise Uber Ausristung,
Kleidung oder Gestiken symboli-
sche Darstellungen und Metaphern
gewahlt werden, die innerhalb oder
auBerhalb der Spielwelt mit klaren
Botschaften verbunden sind, die
bestimmte Werte oder ethische
Standpunkte vermitteln.

Ebenfalls dienen die Spielwelten
selbst und die mit ihnen verwobenen
Narrative als zentrale Mechanismen,
um Wertesysteme zu thematisieren
und ggf. gesellschaftlich anerkannte
Normen zu Uberschreiten. Die damit
verbundenen Auseinandersetzun-
gen sind tief mit dem individuellen
Erleben der Spielenden verknUpft,
da das Spiel immer wieder Ent-
scheidungen verlangt, die eine
direkte Uberpriifung des eigenen
Fortschritts und der eigenen Fahig-
keiten erfordern. Die Spielenden
setzen sich damit einem Balanceakt
zwischen den eigenen Werten und
dem Wunsch nach spielerischem
Erfolg oder Flow-Erleben aus, der
zu moralischen Dilemmata fihren
kann. Im Kontrast dazu kann der
spielerische Raum als »Safe Space«
genutzt werden, in dem Spieler*innen

75



76

Grenziberschreitungen wagen und
Uber ihre Avatare abweichende Wer-
tesysteme ausprobieren, ohne reale
Konsequenzen flrchten zu missen.
Diese virtuellen Experimentierraume
bieten Mdglichkeiten zur Selbst-
erfahrung und zum sozialen Lernen.

Dieses Spannungsfeld zwischen
Spiellogik bzw. Spielfortschritt und
personlichem ethischen Erfahrungs-
abgleich erdffnet ein Reflexions-
und Diskussionsfeld. Es zeigt, dass
Spiele nicht nur Unterhaltungsme-
dien sind, sondern auch als Werk-
zeuge fur moralische und ethische
Bildung dienen kénnen, indem sie
die Spieler*innen herausfordern,
ihre eigenen Werte zu Uberdenken
und ihre Erfahrungen zu artikulieren.
Die Fahigkeit zum wertebasierten
Abgleich und zur Reflexion der im
Spiel getroffenen Entscheidungen
hangt jedoch stark vom individuel-
len Entwicklungs- und Erfahrungs-
stand der Spieler*innen ab. Daher
bedarf es der Férderung einer
entsprechenden ethischen Bewer-
tungs- und Reflexionskompetenz,
die das Bedurfnis nach medien-
kulturellem Handeln ernst nimmt,
gleichzeitig aber auch eine Einord-
nung der eigenen Spielerfahrungen
vor dem Hintergrund anerkannter
Wertesysteme einfordert.

Neben (medien)pddagogischen
Konzepten und Initiativen kann

die Dynamik zwischen Spieleent-
wickler“innen und ihrer Community
ein entscheidender Faktor fir eben
jene reflexive Auseinandersetzung
darstellen. Durch direktes Feed-
back, Online-Diskussionen und
gemeinsame Events sollten Spie-
lende die Méglichkeit haben, sich
aktiv am Diskurs Uber Spielinhalte
und Spielerfahrungen zu beteiligen.
Digitale Spiele kénnen so lebens-
weltorientierte Erfahrungsrdume fir
eine aktive Wertebildung darstellen.
Sie wlrden Anlasse zur Partizipa-
tion und Mitbestimmung bieten und
zugleich sozial gerahmte »Grenz-
Uberschreitungen« ermdglichen.
Derartige Interaktionen stellen die
in digitalen Spielen affirmierten
Wertesysteme in einen Diskurs und
verdeutlichen, dass das Vorleben
und die Auseinandersetzung mit
Werten auBerhalb des Spiels mehr
bewirken kénnen als die alleinige
Vorgabe von Wertesystemen in
Spielen. Spieler*innen und Entwick-
lerinnen werden so gleichermaBen
herausgefordert, ihre eigenen Werte
zu reflektieren und zu hinterfragen.
Eine solche dynamische Beziehung
zwischen Entwickler*innen und der
Spieler‘innengemeinschaft wirde
illustrieren, wie digitale Spiele

Uber den reinen Unterhaltungswert
hinausgehen und als interaktive
Plattformen fur Bildung, Kultur

und sozialen Austausch fungieren

kénnen. Indem sie den Nutzer*in-
nen Raume fir kritische Reflexion,
soziale Interaktion und kreative
Expression bieten, kdnnen digitale
Spiele wesentlich zur Férderung
einer reflektierten und werteorien-
tierten Mediennutzung beitragen.






Welche Handlungs-
moglichkeiten
eroffnen sich

den Spielenden?



Welche impliziten oder expliziten
Werte vermitteln die Spielfiguren?

In welchem Verhaltnis stehen
die Werte der Spielwelt
zur Erfahrungswelt der Spielenden?

Wie kann die Community das Spiel
mitgestalten? Gibt es Interaktion
zwischen Macher*innen und
Spielenden?



80

VON STEPHAN SCHOLZEL

Das war (nicht) ich! - Handlungs-
moglichkeiten in digitalen Spielen

Abseits der Game Studies, einer
jungen interdisziplindren Wissen-
schaft, die sich mit digitalen Spie-
len beschaftigt, existieren
Begriffe, die oft sehr frei oder im
populédrwissenschaftlichen Kon-
text verwendet werden. Dazu
gehort die fast mythische »ludo-
narrative Dissonanz«, aber noch
haufiger stoBt man auf den Begriff
der »Player Agencyx«.

Player Agency bezeichnet die
Kontrolle und den Einfluss, den eine
spielende Person Uber Entwicklun-
gen und Handlungen in der Spiel-
welt austbt. Dies umfasst die Ent-
scheidungs- oder Handlungsfreiheit
des Spielenden - oder zumindest
die Illusion davon. Game Design
ahnelt oft einem Zaubertrick: Wenn
das gesamte Spielgeschehen so
gestaltet ist, dass ich nie versuche,
etwas Unmdgliches zu tun, ent-
steht zumindest das Geflhl unein-
geschrankter Freiheit. Spielende
bemerken oft erst beim zweiten
Spieldurchlauf, wie begrenzt ihr tat-
sachlicher Einfluss ist. Im Idealfall
bleibt unbemerkt, dass man unbe-
wusst genau den vorgegebenen
Weg wéhlt. Meistens wird jedoch
im Hintergrund geschickt eine
Situation konstruiert, die den Blick
auf einen bestimmten Weg lenkt
und durch kleine, ansprechende
Details fesselt, ohne dass man den
Grund dafur genau benennen kann.
Doch so einfach ist es nicht immer:



Dass Game Designer*innen die
Spieler*innen durch ihr Spiel leiten,
funktioniert nur, wenn sich alle an
etablierte Erwartungen und Grund-
regeln halten.

In diesem Kontext wird oft der
Begriff der »Media Literacy« allge-
mein oder »Game Literacy« im Spe-
ziellen verwendet. Dies bezeichnet
die Féhigkeit, ein Medienprodukt
oder ein Spiel »lesen« zu kdnnen.
Ein héaufig zitiertes Beispiel hierfir
sind die roten Fasser in Spielen.
Dass rote Fasser explodieren, wenn
man sie schlagt oder anschieft,
erscheint flr Personen mit Game
Literacy selbstverstandlich, ist
jedoch fur Laien oft véllig unver-
sténdlich.

Die Entscheidungen in Spielen sind
oft durch die Strukturen etablierter
Erwartungen und Grundregeln ein-
geschrankt. In Star Wars-Spielen
oder der Mass Effect-Reihe (Bio-
Ware/Electronic Arts), 2007 -2017))
stehen Spieler*innen vor schweren
Entscheidungen, die meist stark
kodiert sind und sich auf Dicho-
tomien wie Gut oder Bose, selbst-
stchtig oder altruistisch, Light Side
oder Dark Side reduzieren lassen.
Typischerweise signalisieren Farben
wie Blau und Rot eindeutig, welche
Wahl »richtig« ist, wobei »richtig«
hier oft nur die bevorzugte Beloh-
nung bedeutet: Die »Guten« erhal-
ten heilende und helfende Items,

wéhrend die »Bdsen« mehr Munition
oder spezielle Fahigkeiten wie das
SchieBen von Blitzen bekommen.
Interessant wird es, wenn das Spiel
keine offensichtlichen Belohnungen
oder Sanktionen vorgibt. In solchen
Fallen finden sich Spieler*innen

oft in Situationen wieder, in denen
sie sich ernsthaft fragen: »War das
jetzt die richtige Entscheidung?«
Die Fallout-Serie (Black Isle Studio/
Interplay Entertainment, Obsidian
Entertainment/Bethesda Softworks,
Bethesda Game Studios/Bethesda
Softworks, 1997 -2018) bietet eine
Vielzahl solcher Entscheidungen,
die die Spielenden zum Nachden-
ken anregen. Spiele, die moralische
Fragen aufwerfen, die nicht im Spiel
selbst beantwortet werden, sind oft
komplex konzipiert. Fallout dhnelt
einem klassischen Rollenspiel, in
dem viele Orte und Geschichten
vom Rest der Welt isoliert sind, was
es einfacher macht, Spieler*innen
mit komplexen Dilemmas zu kon-
frontieren. Im Gegensatz dazu haben
Spiele wie Mass Effect den Anspruch,
die Entscheidungen der Spielenden
in der gesamten Handlung wider-
zuspiegeln, was eine allgemeine
Player Agency im Gegensatz zu
einer spezifischen darstellt. Der
Mehraufwand fur das Game Design,
der mit diesem Ansatz einhergeht,
erklart, warum Spiele wie Baldur’s
Gate 3 (Larian Studios, 2023), die
den Spielenden ein umfangreiches
Angebot an expliziten und versteck-

ten Handlungsmaoglichkeiten bieten,
die fast alle in die Gesamthandlung
integriert sind, so beeindruckend
sind und in vielen Spielerezensionen
hervorgehoben werden.

Es gibt auch Spiele, die die etablier-
ten Erwartungen und Grundregeln
bewusst durchbrechen. Ein heraus-
ragendes Beispiel ist Spec Ops: The
Line (Yager/2K Games, 2012). Auf
den ersten Blick préasentiert es sich
als typischer 3rd-Person-Military-
Action-Cover-Shooter der 2010er
Jahre. Doch mit der Zeit entpuppt
es sich als Antikriegsspiel, in dem
zunehmend die Grenze zwischen
dem gesteuerten Charakter und
dem*der Spielenden verschwimmt.
Die Frage des Spiels, ob man sich
schon wie ein*e Held*in fihlt, macht
deutlich, dass hier die konventionel-
len Regeln gezielt auBer Acht gelas-
sen werden. Es lasst sich sagen,
dass die zentralen moralischen
Dilemmata des Spiels nicht inner-
halb seiner Grenzen geldst werden,
sondern vielmehr den Spielenden
als persoénliche Herausforderung
mitgegeben werden. Einer der
unkonventionellsten und zugleich
kontroversesten Ansétze des Spiels
ist, dass das »Nicht-Weiterspielen«
eine bewusste und vorgegebene
Handlungsoption darstellt. Diese
Wahl steht in einem extremen
Kontrast zum Medium des digitalen
Spiels, das normalerweise kontinu-
ierliches Engagement erwartet.
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Die Frage, welche Handlungen das
Spiel von den Spielenden verlangt
und welche Optionen es bereitstellt,
ist keineswegs trivial. Es ist ent-
scheidend zu erkennen, dass jede
vom Spiel gebotene Mdéglichkeit,
einen Konflikt oder ein Dilemma zu
I6sen, genauso bedeutend ist wie
die Optionen, die es vorenthalt.
Hinter jeder dieser Entscheidungs-
moglichkeiten verbergen sich oft
komplexe Fragestellungen.

AbschlieBend lasst sich festhalten,
dass die Handlungsmdglichkeiten
und Entscheidungen in digitalen
Spielen weit mehr sind als bloBe
Spielmechaniken. Sie reflektieren
grundlegende menschliche Fragen
nach Moral, Freiheit und Konse-
quenz - also nach Wertebildung.
Spiele wie Spec Ops: The Line,

Mass Effect und Fallout demonstrie-

ren dabei, wie vielseitig der Ansatz
sein kann, kratzen aber auch nur an
der Oberflache. Zuklnftig werden
wir sehen, wie Entwickler*innen
und Forscher*innen diese Konzepte
weiter erforschen und noch tief-
ergehende, immersive Spielerfah-
rungen schaffen werden, die nicht
nur unterhalten, sondern auch zum
Nachdenken anregen und lehr-
reich sind. Projekte wie Games und
Wertebildung sind hier wichtige
Schritte. Ich bin davon Uberzeugt,
dass dies dazu beitragen wird, dass
Spiele nicht nur als Unterhaltungs-
medium, sondern auch als Medium

fur Bildung und persoénliche Ent-
wicklung in der breiten Gesellschaft
anerkannt werden.

Zum Schluss lohnt es sich, einen
Blick in die Zukunft zu werfen,
insbesondere auf die Rolle der
kunstlichen Intelligenz und Large
Language Models in der Spiele-
entwicklung. Diese Technologien
haben das Potenzial, unsere
bestehenden Konzepte von Player
Agency grundlegend zu verédndern
oder sogar auf den Kopf zu stellen.
Sie kdnnten neue Formen der
Interaktivitat und des Storytellings
ermoglichen, die unsere Vorstellun-
gen von Entscheidungsfreiheit und
Spielerfahrung neu definieren. Die-
ses Thema, so faszinierend es auch
ist, wirde allerdings den Rahmen
dieser Betrachtung sprengen.






Welche Wirkung
konnte das Spiel

auf die Spielenden
haben?



Bietet das Spiel Momente die
eigenen Werte zu reflektieren?

Was geschieht mit den
Spielenden auf emotionaler Ebene,
was auf rationaler Ebene?

Welchen Unterhaltungswert hat
das Spiel?



VON MALINDY HETFELD

Mit Rollen spielen: Rollendarstellung
in Games und ihre Konsequenzen
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Spiele erméglichen uns etwas,
das kein anderes Medium zu tun
vermag - sie ermdglichen uns
Interaktionen mit Themen, Welten
und Charakteren, und machen
diese so im wahrsten Sinne des
Wortes greifbar. Schon das erfolg-
reiche Meistern einer motorischen
Herausforderung, etwa das Durch-
queren von Hindernissen, kann
auf emotionaler Ebene tiefe
Zufriedenheit auslésen, aber
Spiele kdnnen auch durch ihre
Thematik emotional fordern — und
férdern.

Um Spieler‘innen die Mdglichkeit zu
geben, emotional in die Gescheh-
nisse des Spiels eingebunden zu
werden, mussen sich Entwickler*innen
mit ihren eigenen Werten und ihrem
kulturellen Hintergrund auseinander-
setzen. Die Spieleindustrie richtet
sich an ein globales Publikum, ist
selbst aber Gberwiegend westlich
gepréagt; laut der GDC 2024 State
Of The Game Industry, einer Befra-
gung, die jahrlich unter Spielent-
wickler*innen durchgefiihrt wird,
stellen weiBe Manner 92 % der
Industrie dar, was im Umkehrschluss
Einfluss auf viele in Spielen darge-
stellten Werte und Rollenbilder hat.
Wenn Entwickler‘innen, egal welchen
Hintergrunds, in der Lage sind, ihre
Werte klar zu benennen und sich
dazu bekennen wie sich diese Werte
auf ihre Spiele auswirken, ist auch
Reflektion fur Spieler‘innen moglich.



Ein wichtiger Ausgangspunkt dafir
ist die Spielfigur. Wen stellt sie dar?
Spricht sie oder ist sie stumm? Auf
welche Art driickt sie ihre Werte aus
und kénnen Spieler*innen auf sie
oder durch sie Einfluss nehmen und
auf wen? Dazu eignen sich Rollen-
spielelemente wie Dialogoptionen,
anpassbare Charaktereigenschaften
wie Intelligenz, Starke o.A. Je mehr
Moglichkeiten sich Spielern*innen
bieten, alternative Handlungsmaog-
lichkeiten zu entdecken, desto mehr
kénnen sie ihre eigenen Entschei-
dungen hinterfragen.

Charaktere missen jedoch nicht
anpassbar sein, um ein Rollenbild
zu vermitteln, nicht nur weil Anpas-
sungs- und Gestaltungsmadglichkei-
ten einen deutlichen Mehraufwand
fur Entwickler*innen darstellen. Von
einem narrativen Standpunkt aus
ist die reine Konfrontation mit ver-
schiedenen Werten wichtig. Dazu
braucht es Geschichten, die diverse
Standpunkte aufzeigen, vor allem
solche, die bisher in Games eher
selten zu finden sind. Ein populares
Beispiel daflr ist Papers, Please
(Lucas Pope, 2013), ein Spiel, in
dem man als Grenzkontrolleur*in
Uber die Zukunft von Immigrant*innen
entscheidet, die aus verschiedenen
Grlinden die Einreise versuchen.
Dieses Spiel wirft die Frage auf,
was wir als Spieler‘innen fur Grund
genug erachten, jemandem Ein-
reise zu gewahren, auch wenn es

die Umgehung von Regeln erfordert,
mitunter verbunden mit Konsequen-
zen fUr unsere eigene Figur. Spiele
wie Celeste (Maddy Makes Games,
2018) und If Found... (DREAM-
FEEL/Annapurna Interactive, 2020)
erzdhlen die persénliche, quasi-
autobiographischen Geschichten
von Menschen auf der Suche nach
Zugehorigkeit, die sich mit ihrer
(queeren) Identitat auseinander-
setzen. Diese Identitatssuche drickt
sich im Gameplay nur symbolisch
aus. In Celeste erklimmt Protago-
nistin Madeline einen Berg, der fir
ihre Angste und die Auseinander-
setzung mit ihrer Identitét steht.

In VA-11 Hall-A (Sukeban Games/
Ysbyrd Games, 2016) und Coffee
Talk (Toge Productions, 2020)
lauschen wir als Barbesitzer*in den
verschiedenen Problemen unserer
Kund*innen und geben Ratschlage.
Je mehr verschiedenen Eindricken
von ldentitdten und soziokulturellen
Umstanden Spieler*innen begegnen,
desto 6fter kdnnen sie sich dazu
eine Meinung bilden und sich im
Zuge dessen mit ihrem Wertebild
auseinandersetzen.

Der Unterhaltungswert und die
emotionale Bindung zum Gesche-
hen werden in Games durch das
Zusammenspiel von Interaktivitat,
Thematik und audiovisuellen
Elementen erzeugt. Die Interaktivi-
tat nimmt dabei einen besonders
hohen Stellenwert ein, ist sie doch

das Kernmerkmal des Mediums.
Die bereits erwéhnten Dialogoptionen
sind ein gutes Mittel, Spielerinnen
verschiedene Standpunkte vor
Augen zu fuhren. Vor allem wenn
diese inhaltliche Konsequenzen
nach sich ziehen, ist dies sowohl
fordernd als auch unterhaltend - als
Spieler*innen wollen wir immer wis-
sen, wie wir aktiv Einfluss nehmen
kénnen.

Natdrlich spielt auch das Gameplay
Design selbst eine groBe Rolle.
Before Your Eyes (GoodbyeWorld
Games/Skybound Games, 2021)
steuert man durch das Blinzeln

in eine Webcam - der Akt der
Betrachtung selbst ist hier Game-
play. Spiele wie dieses sind ein
Beispiel daflir, wie man Alternativen
fur Kampfhandlungen finden kann.
Kampf als Gameplay tUberwiegt
nach wie vor in vielen Spielen, doch
in den verschiedenen Lebensreali-
taten, die wir in Games darstellen
kénnen, kommt Kampf eher selten
vor. Jedoch verbinden viele Spie-
ler*innen Kampf stark mit dem Akt
des Spielens, und somit auch das
Gewinnen.

Lange Zeit galt als selbstverstéand-
lich, dass Spieler*innen gewinnen
wollen. Designer*innen haben es
allerdings in der Hand, zu bestim-
men, was Gewinnen bedeutet.
Gewinnen, oder siegen muss nicht
heiBen, dass man jemanden im
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Kampf besiegt. Undertale (tobyfox,
2015) zeigt wie sehr sich ein Spiel
verdndert, wenn ein*e Spieler*in die
Wahl hat, einen Kampf vollstandig
zu umgehen; Spiele wie Dishonored
(Arkane Studios/Bethesda Soft-
works, 2012) lassen Spieler*innen
die Wahl zwischen Schleichen und
Kampfen, ohne dabei an Unter-
haltungswert einzublBen. Hades
(Supergiant Games, 2020) baut

das Verlieren als feste Komponente
in das Spielprinzip ein, auch the-
matisch, was Momente, in denen
Spielerinnen gewinnen, umso
zufriedenstellender macht. Aber
auch Interaktionen, die nicht dem
Unterhaltungswert dienen, haben
eine wichtige Funktion. Spiele wie
Corponation (Canteen/Playtoinic
Friends, 2024) und The Last Worker
(Oiffy, Wolf & Wood Interactive Ltd./
Wired Productions, 2023) bedienen
sich bewusst der Monotonie von
repetitiven Blrojobs und kérper-
licher Arbeit, um Spieler*innen die
Geflihlswelt von Arbeiter‘innen in
solchen Situationen zu vermitteln.

Vor allem in Bezug auf Wertebildung
ist der emotionale Gewinn, den
Spieler*innen erfahren kénnen, aus
meiner Sicht wichtiger als der reine
Unterhaltungswert, zumal eine Aus-
einandersetzung auf emotionaler
Ebene ebenfalls als Unterhaltung
empfunden werden kann. Einfa-
cher ausgedriickt, muss ein Spiel
keinen SpaB machen, und sollte

es je nach thematisierter Situation
vielleicht auch nicht unbedingt, um
Spieler*innen emotional zu fesseln.
Wichtiger ist der Bezug, den Spie-
ler‘innen zur Spielfigur herstellen
kdénnen. Identifikation ist dabei flr
ein globales Publikum nur bedingt
maoglich — es gibt wenige Figuren,
die so gut wie jedem zuganglich
sind. Stattdessen ist es wichtiger,
Menschen aus unterschiedlichen
Kulturkreisen und Lebensverhéltnis-
sen in Games zu Wort kommen zu
lassen, ganz einfach, weil sie einen
Teil unserer Gesellschaft darstellen
und représentiert werden sollten.
Wenn ihre Erfahrungen unser Werte-
bild prégen, ist das ein angeneh-
mer Nebeneffekt, aber natlrlich
muss etwas nicht bilden, um eine
Daseinsberechtigung zu haben.
Egal welche Kulisse ein Spiel wéhlt
oder welche Figuren es darstellt,
Entwickler‘innen missen sich im
Klaren darlUber sein, dass all das
unweigerlich von ihren eigenen
Erfahrungen und Werten geprégt
ist, schlieBlich existiert nichts in
einem Vakuum. Kommen Men-
schen mit Lebenserfahrungen, die
sich von der breiten Masse unter-
scheiden, selbst nicht zu Wort,
besteht einfach immer die Gefahr
einer Falschdarstellung. Aber wenn
Entwickler*innen ihr Bestes tun,
um die Emotionen ihrer Figuren
glaubhaft und authentisch darzu-
stellen, werden Spieler*innen dazu
animiert, sich rational, emotional

und in Bezug auf ihre eigenen Werte
mit der dargestellten Thematik zu
befassen.



Ergebnisse
des Pitch Jams
Games und
Wertebildung




Vom 29. September bis 1. Oktober 2023 fand
der Pitch Jam - Games und Wertebildung
statt. Insgesamt 36 Teilnehmer*innen kamen
in Teams zusammen, um gemeinsam Ideen
zu entwickeln, wie man Werte einer demo-
kratischen und pluralistischen Migrations-
gesellschaft bei jungen Menschen mit Hilfe
von digitalen Spielen aktivieren kann, um

gesellschaftlichen Zusammenhalt und Inte-

gration zu férdern.




Orientiert an den zwolf Leitfragen zum Einsatz

von Games in der Wertebildung, entstanden
insgesamt 13 verschiedene Konzepte, die von
Museen und Graffiti in Berlin bis hin zu sozialen
Pilzen und UFOs im Regenwald ein breites
Spektrum an Settings umfassten. Das 4-ko6p-
fige, internationale Team MamaAnca wurde
fiir seine Spielidee Welcome to Recess von
unserer Expert*innenjury als Preistrager*in
des Pitch Jams - Games und Wertebildung

ausgezeichnet.

Im Folgenden werden alle 13 entstandenen
Projekte mit ihren zentralen Konzeptideen in
alphabetischer Ordnung ihrer Teamnamen

vorgestellt.
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Brainfood

Team:
Anatol Glebov
SAE Institute Berlin

Leonie StraBer
DE:HIVE-HTW Berlin

Format:
Narrative Adventure

Zielgruppe

Einsatzméglichkeit:

12 - 26 Jahre

Durch den speziellen Blickwinkel
von Street Artists in einem Berliner
Kiez mochte das Team nicht nur fir
die Debatte Kunst und Vandalismus
sensibilisieren, sondern vor allem
Themen wie Gemeinschaftsbildung
und -erhalt ansprechen.

Gepitched wurde hierfir ein Einzel-
spielerinnen-Game, in welchem
Spieler*innen als lokale*r Street
Artist*in einen Berliner Kiez erkun-
den, verschiedenste Charaktere mit
diversen Hintergrinden kennen ler-
nen und helfen, gemeinsam mit der
Kiezgemeinschaft den drohenden
Abriss des lokalen Schwimmbads
zu verhindern.

Neben Dialogen und Quests mit
anderen und fur andere, soll das
Spiel auch Interaktion mit der
Umgebung ermdéglichen, indem
Spieler*innen mit Spraydosen
gewappnet Designs erstellen und
anbringen kénnen. So kdnnen
Spieler*innen sowohl Einblicke in
diese umstrittene Kunstform und
deren Kinstler*innen gewinnen, als
auch das Umfeld und die Gemein-
schaft eines Berliner Kiezes erleben.



DrauBBen nur Kannchen

Team:

Thomas Schmidt

Kastanie Eins GmbH,
Agentur fiir Serious Games

Jasmine Aslan
Aivy GmbH

Alexander Regler
WBS Training AG

Natali Savchenko

Lehrkraft bei der Agentur

der Wirtschaft in
Neubrandenburg und Bloggerin

Florian Kéhle
Inclusive Gaming — AVOS

Format:
Point-and-Click Simulation

Zielgruppe
Einsatzmoéglichkeit:
Erwachsenenbildung oder
Unterrichtsbereich

Die Reflektion eigener Werte und
die Mdglichkeit zum Perspektiv-
wechsel stand fur dieses Team im
Mittelpunkt. Durch Konfrontation
mit dem Alltag verschiedener Men-
schen mit jeweils eigenen Hinter-
grinden und Herausforderungen,
sollen Spieler*innen die eigenen
Werte in neuem Licht sehen und
diese mit anderen vergleichen
kénnen.

Als Setting des Spiels dient hierzu
ein Café, in dem sich verschie-
denste Personen mit unterschiedli-
chen Hintergriinden beim morgend-
lichen Gang zum Kaffee treffen.
Spieler*innen kénnen sich einen der
Charaktere aussuchen und durch
den Tag begleiten. Dabei missen
Wertekonflikte navigiert und Ent-
scheidungen getroffen werden, die
nicht nur den Tag dieser Person
beeinflussen, sondern alle Besu-
cher*innen des Cafés.

Somit lernen Spieler*innen ver-
schiedenste Wertevorstellungen
und Situationen kennen, kbnnen ein
besseres Verstandnis fir diese ent-
wickeln und den eigenen Umgang
mit anderen reflektieren.
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Fantastic Fungus

Team:
Christian Barth
Inclusive Gaming GmbH

Christian Feess Freiberuflicher
Sound Designer und Musiker

Shakeel ur Rehman

Dr. Andreas Schoéffmann
Forschungsstelle Werteerziehung
und Lehrer:innenbildung/Ludwig-
Maximilians-Universitdt Mdnchen//
Max-Plank-Gymnasium Minchen

Jan-Dirk Verbeek
Paintbucket Games

Format:
Ressourcenmanagement Couch
Coop Game fiir 3-5 Spieler‘innen

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
divers

Als Metapher fir Zusammenhalt
und Kooperation bedient sich das
Team dem Bild eines Pilzmyzels,
das sich auf der Suche nach mehr
Nahrungsquellen ausbreitet. Indem
Spieler*innen fur den Ausbau dieses
Netzwerks zusammenarbeiten,
entwickeln sie eine gemeinsames
Wertesystem und lernen, die Per-
spektiven aller Beteiligten und der
Gruppe zu verbinden.

Waéhrend der Pilz nur durch Zusam-
menarbeit und gemeinsame Vertei-
lung der Ressourcen an alle Spie-
lersinnen Uberleben und wachsen
kann, werden diese Uber das Spiel
hinweg mit verschiedenen Konflik-
ten konfrontiert, bei denen es z.B.
die Starkung einzelner Teammit-
glieder gegentber dem Wohl der
gesamten Gruppe abzuwégen und
auszudiskutieren gilt. Durch das
Navigieren dieser Konflikte und die
Reflexionszeit nach jedem Level
ermoglicht das Spiel die Auseinan-
dersetzung mit eigenen Werten im
Kontext von Austausch und Koope-
ration.



INTERSECTION

Team:
Mascha Ermakova
HTW Berlin Masterstudium

Frederick Freund
Freiberuflicher Game Developer

Karoline RoBler
Filmuniversitédt Babelsberg
KONRAD WOLF

Format:
Hypercasual Mobile Game/
Doku-Serie

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
Antidiskriminierungsarbeit

Das Team moéchte Diskriminierung
erlebbar machen, indem Spieler*in-
nen dieser ganz direkt selbst ausge-
setzt werden. Dadurch soll fir die
verschiedenen Arten von alltaglicher
Diskriminierung sensibilisiert und
deren Auswirkungen auf Betroffene
verstéandlich gemacht werden.

In einem Rennspiel missen sich
Spieler*innen durch eine Stadt
navigieren, nutzen dabei aber
jeweils eine zuféllig zugeteilte
Spielfigur. Je weiter sie sich nach
vorne bewegen, desto mehr Punkte
bekommen sie. Doch die Figuren
haben verschiedene Eigenschaften,
die innerhalb der Stadt in Vor- oder
Nachteile Ubersetzt werden. Somit
erleben Spieler*innen die Hilflosig-
keit bestimmten Machtstrukturen
ausgesetzt zu sein. Sie kommen in
Situationen, in denen z.B. ihre Form
oder Farbe ihren Erfolg oder Miss-
erfolg zu groBem Teil mitbestimmen
und ihr eigenes Geschick und Wis-
sen zweitrangig fur den Ausgang
des Games werden.

Das Spiel ist auBerdem die Grund-
lage fur eine Doku-Serie, in der eine
Gruppe von Protagonist*innen die
Spielerlebnisse in den Kontext der
realen Welt und wahrer Begeben-
heiten einordnen, um Spieler‘innen
eine Reflektion Uber die eigene
Position und mdgliche Privilegien zu
ermdoglichen.
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MamaAnca

Team:
Anthony Lethuillier
Camembear Games

Deborah Mayer aka. Callitza
DE:HIVE — HTW Berlin

Malte Wegner
Uni Hildesheim

Marisa Lublewsk
Bookplay GmbH

Format:

casual, narrative Visual Novel
mit Minispiel-Elementen und
Beziehungsmanagement

Zielgruppe
Einsatzmdglichkeit:
15-25 Jahre

Mit dem Spielkonzept Welcome

to Recess méochte das Team an
einem der wichtigsten Brenn-
punkte persénlicher Wertebildung
ansetzen: der Schulzeit. Das Spiel
soll Raum fiir Reflektion und Uber-
denken der eigenen Werte bieten,
indem Spieler*innen mit den oft
unsichtbaren Machtstrukturen des
Schulhofes konfrontiert werden.
Nach der 10. Klasse wird der*die
Schiler*in, die man spielt, von
einem Auto angefahren und man
bekommt als Spieler*in die Mdéglich-
keit die drei vorhergehenden Schul-
jahre erneut in Ausschnitten zu
wiederholen. Jeweils zu den Pausen
kann die Schule erkundet oder mit
Mitschiler*innen interagiert werden,
jedoch sind die Aktionen pro Pause
begrenzt und versteckte Gender-,
Herkunfts- und Cliquen Hierarchien
beeinflussen mdglicherweise die
eigenen Entscheidungen.

Mit explizitem Raum fir Reflektion
nach jedem Durchlauf der drei Jahre
und sich andernden Ausgangsbe-
dingungen in jedem Spieldurchlauf
fordert das Projekt Spieler*innen
auf, kritisch Uber die aufgezeigten
Werte und Hierarchien nachzudenken.



Orangetown

Team:
Liza Reichardt
Institut far Abenteuer

Arndt Schwering-Sohnrey
Institut fir Abenteuer

Format:
Audio-Narratives Mobile Game

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
14-35 Jahre

Das Team méchte verschiedene Werte-
vorstellungen, Lebensgeschichten
und ldentitaten erfahrbar machen.
Hierzu schllpft der*die Spieler*in

in die Rolle des*der Protagonist*in
Orange, der*die den zentralen Ort
des Spiels, das »Haus der Freiheit«
erkundet. Hier findet Orange Blicher,
die Antworten auf Fragen rund um
die Themen Genderidentitat, sexuelle
Orientierung und Integration liefern.

Orange kann in den einzelnen
Bichern und ihren Geschichten
versinken, wodurch den Spieler*in-
nen ein Perspektivwechsel erlaubt
wird. Mithilfe von K.l. Technologie
und einer Audionarration soll die
Spielwelt lebendiger wirken und die
Spieler*innen sollen sich dadurch
einfacher in die verschiedenen dar-
gestellten Situationen in den Blichern
einfihlen kdnnen.

Dieser Zugriff auf eine Vielzahl von
Geschichten ermdglicht es, persén-
liche Erfahrungen mit unterschied-
lichen Identitaten und Wertevorstel-
lungen zu machen und sich in diese
hineinzuversetzen, wodurch Empa-
thie geférdert und gesellschaftlicher
Zusammenhalt gestarkt werden soll.
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Part of the experience

Team:

Ludwig Hanisch
freischaffender Klinstler
Friedrich Hanisch

Rat King Entertainment GbR

Format:
Simulation Adventure Game

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
In Zusammenarbeit mit Museen

Kunst als kulturtibergreifender
Dialog — daran méchte dieses
Team andocken, um im Kontext
von Museen und Ausstellungen auf
verschiedenste Lebensgeschichten
und Blickwinkel der Menschen in
diesem Arbeitsfeld aufmerksam zu
machen.

In die Rolle angehender Kunst-
historiker*innen versetzt, finden
Spieler*innen sich in einer Muse-
umsausstellung mit dem Ziel, in
begrenzter Zeit eine Fihrung durch
die Ausstellung vorzubereiten. Dazu
kénnen die Kunstobjekte selbst stu-
diert, Schilder und Dokumente zu
diesen gelesen oder Konversation
mit dem Aufsichtspersonal gesucht
werden. Vor allem durch Dialog mit
dem Personal vermittelt das Spiel
unterschiedlichste Perspektiven, da
Spieler*innen hier nicht nur mit tro-
ckenen Fakten konfrontiert werden,
sondern Anekdoten und persdnliche
Erfahrungen aus dem Leben dieser
Mitarbeiter“innen héren. Spieler*in-
nen kdnnen dadurch vielfaltige
Einblicke in die unterschiedlichen
Bedeutungen von Kunst und Kultur
sowie dem Museum als Ort gewinnen.



Red Cap must cry

Team:

Oleg Khristoliubskii
Selbststédndiger Kiinstler, Theater
und Film Regie, Game Designer

Format:
Narratives AR Mobile Game

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
12-16 Jahre

Inspiriert durch den Roman Rot-
kdppchen muss weinen von Beate
Teresa Hanika mochte diese Spiel-
idee auf hausliche sexuelle Gewalt
gegen Kinder und Jugendliche
aufmerksam machen. Dabei richtet
sich das Projekt spezifisch an még-
licherweise selbst Betroffene oder
in betroffenen Haushalten lebende
Jugendliche.

In Form eines Fotoalbums folgen
Spieler*innen der 13-jahrigen Mal-
vina durch ihr Leben. Dabei ver-
bindet das Projekt unbeschwerte
Minigames fir jedes Foto mit den
Erz&hlungen aus Malvinas Leben,
die Spieler*innen nach und nach
erkennen lassen, dass nicht alles in
ihrer Familie in Ordnung ist. Neben
dem Spiel selbst bietet das Projekt
auch Informationen, an welche Stel-
len sich Betroffene von hauslicher
Gewalt wenden kdénnen.
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RESPEKT!

Team:
Leon Reymann
EduVeld

Christian Pantenius
Landesinstitut far Lehrerbildung
und Schulentwicklung (LI)

in Hamburg; EduVeld

Format:
Narrative Adventure

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
divers

Respekt fureinander beginnt mit
Respekt fur sich selbst — unter
diesem Motto entwarf das Team
ihren Pitch fur ein narratives Spiel,
das sich mit den eigenen und
gesellschaftlichen Werten befasst,
und eine kritische Reflektion dieser
Werte unterstitzen soll.

Spieler*innen begleiten die Haupt-
figur Mina durch ihren Alltag und
Uberwinden dabei verschiedene
Herausforderungen. Als Person mit
eigener Migrationserfahrung erlebt
Mina Spannungen zwischen ihrer
eigenen und der »neuen« Kultur,
die sich auf ihre eigene Identitat,
Wiiinsche und Geflihle niederschla-
gen. Mit dem Blick durch Minas
Augen erleben Spieler*innen diese
Zerrissenheit selbst, und kdnnen
so Verstandnis fur Identitdten und
Werte entwickeln, die ihnen selbst
womoglich fremd sind.



Moral Anchors

Team:

Dominik Damme
Philosoph & non-violent
Game Designer

Format:
Adventure Game

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
politische Bildung, Aufklarung
Uber Fluchterfahrungen

Das Spiel Moral Ankers méchte
einen Fokus auf die sogenannte
Flichtlingsdebatte legen, insbe-
sondere sollen die geféhrlichen
Fluchtrouten Uber das Mittelmeer
beleuchtet werden. Spieler*innen
Ubernehmen die Kontrolle tber ein
Forschungsschiff an der italienischen
Mittelmeerkiste und missen Geld-
und Materialressourcen sorgfaltig
verwalten, um die Crew und die
Projekte weiterfihren zu kénnen.

Im weiteren Verlauf des Spiels
geraten die Spielerinnen dabei
immer starker in Dilemma-Entschei-
dungs-Situationen und erleben die
lokalen Auswirkungen. Sie missen
sich entscheiden, ob sie mit ihren
Handlungen den Erfolg des eigenen
Forschungsprojektes sichern oder
Hilfe fur gefliichtete Personen in Not
leisten. Hinzu kommt die Auseinan-
dersetzung mit den européischen
Behdérden und Blrger*innen, die die
Spieler*innen vor immer schwierigere
Herausforderungen stellen. Durch die
Einbindung realer Erfahrungsberichte
soll fUr die tats&chliche Situation vor
Ort sensibilisiert und die Komplexitat
der Problematik erfahrbar gemacht
werden.
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Toco

Team:
Tomoko Nakasato
Freier Tanz/Kunst

Rico Possienka
Maschinen-Mensch/Freiberufler

Format:
abstraktes AR Tanzspiel

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
Installation flr Ausstellungen
oder Jugendeinrichtungen

Mit Fokus auf Tanz und Bewegung
und dem kompletten Verzicht

auf Sprache moéchte das Team
den Schwerpunkt auf kulturellen
Austausch legen — verschiedene
Kulturen erleben, statt sie erzahlt
zu bekommen.

Angedacht ist das Spiel fur 2-4
Spieler*innen, die mithilfe einer
Kinect Kamera und Leinwand virtu-
elle Kleidungsstucke in die eigene
Tanzvorstellung einarbeiten. Dabei
reprasentieren die verschiedenen
Kleidungsstile und Bewegungen
verschiedene Kulturen und ermdg-
lichen Spieler*innen so, diese selbst
zu erleben. Zusatzlich legt das Spiel
mit kooperativen Bewegungen und
Aufgaben Wert auf Zusammenarbeit
und Vertrauen.



Untold Stories

Team:
Kim Elina Staab

Angelina Schmidt

Sandy Galarza-Bilke
cAPPabilities

Sebastian Alejandro Chajén Pivaral
TH Wildau

Format:
Noir-Detektivspiel als Visual Novel

Zielgruppe
Einsatzméglichkeit:
Antidiskriminierung

Das Team moéchte Wertebildung
durch erfahrungsbasiertes Lernen
fordern, spezifisch im Bereich Anti-
diskriminierung und Stereotypen-
Reflektion. Hierzu sollen Spieler*in-
nen die Geschichten verschiedener
Personen héren und mit diesen
interagieren.

Diese Idee soll als Spiel umgesetzt
werden, in welchem Spieler*in-
nen einer Geschichte folgen und
hierzu mit verschiedenen Geistern
reden, deren Lebenssituation und

Hintergrundgeschichten auf wahren
Begebenheiten beruhen. Durch
empathische und respektvolle
Dialogoptionen mit den Geistern
sollen Spieler*innen fiir das Auf-
treten alltaglicher Diskriminierung
sensibilisiert werden, indem sie sich
mit diesen emotionalen Geschichten
auseinandersetzen.

Durch die Reaktionen der Geister
und die Optionen zur Reflektion
werden diese Lebenssituationen mit
diversen Hintergrinden und Margi-
nalisierungserfahrungen greifbarer
gemacht und die Blickwinkel der
Spieler*innen hinterfragt.

Da Storytelling eine kraftvolle
Methode zur Sprachvermittiung
ist, kann das Spiel auch zur Inklu-
sion verschiedener Sprachen und
Sprachniveaustufen verwendet
werden. In Untold Stories werden
Texte und Audios an die Sprach-
bedirfnisse und Praferenzen der
Spieler*innen angepasst.
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VON MALTE WEGNER

Miteinander statt ubereinander:
Was wir aus Welcome to Recess
gelernt haben

Wertebildung wirkt auf den ersten
Blick eigentlich ganz einfach: Es
scheint Werte zu geben, auf die
sich die meisten Menschen eini-
gen konnen: Toleranz, Gite oder
das Streben nach Freiheit und
Sicherheit. Also miissen wir nur
irgendwie ein Spiel entwickeln,
was Toleranz als absolut richtig
und erstrebenswert darstellt und
die Boésewichte als intolerante
Karikaturen konstruieren. Oder?

Aber was genau ist Toleranz?
Sollte man Allem tolerant gegen-
Uber sein? Auch gegeniber Into-
leranz? Wo zieht man Grenzen?
Und was macht man, wenn zwei
dieser unumstrittenen Werte in
Konflikt geraten? Sollte ich giitig
gegeniiber anderen sein, wenn ich
mir damit vielleicht meine sichere
Zukunft verbaue?

Wie sich herausstellt, ist Wertebil-
dung ein sehr schwieriges Thema.
Schon zu Beginn unseres Projektes
war uns als Team klar, dass unser
Spiel einen sicheren Reflexionsraum
bieten sollte, um Uber die eige-

nen Einstellungen nachzudenken.
Zun&chst sollte nicht gewertet, son-
dern einfach nur zum Nachdenken
angeregt werden.

Die Grundidee von Welcome to
Recess war es, die unsichtbaren
Hierarchien im Kontext Schule dar-
zustellen. Die Spielenden sollen in
verschiedene Rollen schlipfen und
erfahren, wie sowohl das eigene
Verhalten, aber auch auBere Fak-
toren (beispielsweise Geschlecht,
6konomischer Hintergrund oder
Migrationsgeschichte) Einfluss auf
das soziale Umfeld einer Person
haben. Mit diesem Konzept haben
wir den Pitch Jam Games und Wer-
tebildung gewonnen. Dieses Kon-



zept jedoch in die Tat umzusetzen,
stellte sich als schwieriger heraus,
als erwartet — in vielerlei Hinsicht.

Wertebildung als Thema

in der Spieleentwicklung
Unser Team MamaAnca hat sich
eher zuféllig wahrend des Pitch
Jams zusammengefunden. Zwar
gab es eine initiale Idee, von der
sich auch bis heute viel in unserem
Konzept wiederfindet, allerdings
wurde uns wahrend des Pitch Jams
auch schnell klar, dass wir noch viel
Arbeit vor uns hatten.

Eine unserer ersten Handlungen
als Team war es, unser noch recht
chaotisches Konzept mit dem
Leitfragenkatalog zu vergleichen.
Erstaunlicherweise stellten wir
fest, dass wir bereits viele Punkte
abhaken konnten. An der ein oder
anderen Stelle gab es jedoch noch
Verbesserungspotential. So fiel uns
beispielsweise auf, dass im Leit-
fragenkatalog die Frage danach
gestellt wurde, inwiefern sich das
Spiel (oder in unserem Falle, Kon-
zept) dazu eignet, eine demokra-
tische Haltung zu stéarken. Unsere
ehrliche Antwort auf diese Frage
war: Bislang vermutlich nicht wirk-
lich. Da unser Konzept stark an die
Schule und den Schulhof anknlpfte,
Uberlegten wir uns also, wo in der
Realitat an diesen Orten Demokratie
zum Tragen kommt. Die Antwort
darauf war relativ einfach: die Wahl

zum*zur Klassensprecher*in. Und
sofort spriihte unser Team wieder
vor Aufregung und Ideen. Eine Wahl
in unserem Spiel abzubilden, ergab
nicht nur aus Sicht der Wertebildung
Sinn, sondern fugte sich ganz wun-
derbar in unser bereits bestehendes
Konzept ein. So ging es doch in
unserer ldee hauptsachlich darum,
wie der*die Spieler*in sich gegen-
Uber den Mitschuler*innen verhalt,
wie Freundschaften geknipft wer-
den, und wie man sich im Klassen-
verband einfligt — Aspekte, die bei
einer Klassensprecher*innenwahl
eine groBe Rolle spielen.

Auch bei der Weiterentwicklung des
Spiels nach dem Pitch Jam haben
wir bemerkt, wie wir deutlich mehr
auf die Darstellung einer plura-
listischen Gesellschaft geachtet
haben - selbst in kleinsten Baustei-
nen des Konzepts, wie beispiels-
weise bei den Minispielen. So fiel
uns bei der Konzeption des Karten-
minispiels auf, dass wir, wie Ublich,
die arabischen Ziffern verwendeten.
Allerdings gibt es doch auch andere
Zahlensysteme, so sind indische
oder japanische Ziffern sehr unter-
schiedlich und uns Europé&er*innen
meist kaum bekannt. Und so kam
es, dass wir den Gedanken wei-
terfihrten: Wirde es nicht Sinn
ergeben, wenn ein Sohn indischer
Immigrant*innen auch mit indischen
Spielkarten spielen wirde?

Allerdings bereitete uns der
Anspruch an die Darstellung unter-
schiedlicher Kulturen auch kleinere
und groBere Schwierigkeiten. Bei
der Programmierung des Spiels
mussten wir feststellen, dass sich
mit der von uns bis dahin verwen-
deten Schriftart kein Persich dar-
stellen lieB, die Muttersprache eines
unserer Charaktere. Zwar war die
initiale LOsung zu diesem Problem
auf technischer Ebene nicht sonder-
lich schwierig — glicklicherweise
lieBen sich schlicht unterschiedliche
Schriftarten hinterlegen und nutzen -
doch es zeigte uns, wie selten wir
uns vorher Uber solche Fragen
Gedanken gemacht hatten.

Mit Menschen

reden, anstatt iiber sie

Recht schnell in der Entwicklung
wurde uns auBerdem klar: Um ein
Spiel Uiber unsichtbare Hierarchien
zu erstellen, mussten wir erst selbst
dieses Machtgeflige verstehen.
Unsere erste |dee war es, den
Prototypen fertigzustellen und dann
sogenannte »Sensitivity Reader« —
also Personen in einer lektorie-
renden Funktion, die sich mit
bestimmten Diskriminierungsfor-
men auskennen — um Feedback

zu bitten. Dieser Ansatz wurde
aber schnell verworfen, da die
Grundsteine des Spieles ab einem
bestimmten Punkt feststehen wir-
den, und die »Sensitivity Reader«
bei eventuellen Fehlern nur noch
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Schadensbegrenzung betreiben
kdnnten.Als Alternative entwickel-
ten wir einen Interview-Leitfaden,
welchen wir mit Schulkindern
durchfiihren wollten. Der Gedanke
dahinter war, direkt von Betroffenen
zu héren, was gerade in Schulen
passiert und welche Themen aktuell
sind. Den Interview-Leitfaden haben
wir zwar fertiggestellt und sind ihn
mit ein paar Jugendlichen durch-
gegangen, aber wir haben uns
schlieBlich doch gegen dieses Vor-
gehen entschieden. Das Problem
bestand darin, dass die Antworten
der Jugendlichen bereits durch
unsere Fragen gefiltert wurden. Wir
konnten kein wirkliches Bild von
der Lebensrealitat der Jugendlichen
bekommen, da durch ein starres
Interview kein wirklicher Austausch
entstehen konnte. SchlieBlich kann
man keine Antworten auf Fragen
bekommen, die nie gestellt wurden.

Letztlich beriefen wir uns auf den
Leitfragenkatalog der Stiftung und
fragten uns: »Wie kdnnen wir direkt
mit Leuten reden, nicht nur Uber sie?«

Die Lésung, auf die wir uns schluss-
endlich geeinigt haben, war der
direkte Austausch und Kontakt.

Das nahm verschiedene Formen

an, aber die groBte Veranstaltung,
die wir diesbezlglich ausgerich-

tet haben, war ein Workshop mit
Jugendlichen. In diesem Workshop
haben die Teilnehmer*innen mit-
einander Uber ihre Schulerfahrung
geredet, und Uber Mitschuler*innen,
Diskriminierung und Handlungs-
strange, die sie gerne in einem Spiel
vertreten sehen wirden.

Das mag vielleicht nach einem sehr
banalen Event klingen, aber fir

uns hat diese Herangehensweise
unseren Arbeitsprozess maBgeblich
veréndert. Wahrend unserer Kon-

zeption beim Pitch Jam konnten wir
nur aus unseren eigenen Erfahrun-
gen schopfen aus unserer Schulzeit,
unserer Sicht auf das Schulsystem
und unseren Vermutungen, was
Jugendliche heutzutage beschéf-
tigt. Damals waren wir recht zufrie-
den mit unserem Grundkonstrukt
schlieBlich lag die eigene Schulzeit
noch nicht so lange zuriick. Doch
durch den direkten Austausch konn-
ten wir den Horizont unserer eige-
nen Erfahrungen zurlicklassen und
konnten einiges von den Jugend-
lichen mithehmen. Zum Beispiel
mussten wir neu lernen, was heut-
zutage einen «Bonze« ausmacht.
Auch konnten wir in einer hitzigen
Debatte endgliltig die Frage klaren,
ob Aktivismus in Schulen heute
cool oder uncool ist. Die endgultige
Antwort, wie so oft: Es kommt drauf
an. Worauf es ankommt, wurde auf
mindestens zwei Seiten handschrift-
licher Notizen von Beispielen und
Regeln festgehalten.

Nach dem Workshop machten

wir uns an die Auswertung. Manche
Ergebnisse waren teilweise sehr
eindeutig. Die Jugendlichen
wunschten sich eine Figur, die einen
Hijab trégt, weil dies nur selten in
Videospielen reprasentiert wird.
AuBerdem kam die ldee auf, dass
man den Sportunterricht mehr in
den Vordergrund rlicken sollte, da
dort am meisten Diskriminierungs-
erfahrungen gesammelt wurden.



Solche Dinge lieBen sich problem-
los umsetzen oder zumindest auf
die Warteliste der geplanten Spiel-
elemente setzen.

Andere wiederum konnten wir nicht
so leicht Ubertragen. Wir spra-
chen viel darliber, was die Schule
(und die Schulpause — das Setting
unseres Projekts) fir die Jugend-
lichen bedeutet. Woflr brauchen
wir Gberhaupt eine Pause? Mit wem
verbringen wir unsere Zeit dort und
warum? Diese Art von Gesprach
fUhrte nicht direkt zu umsetzbaren
Elementen fur unser Projekt. Den-
noch brachte es uns enorm weiter,
Anekdoten und Meinungen aus der
Schulzeit zu horen, aber auf eine Art
und Weise, die sich nicht so leicht
in Worte fassen l&sst.

Hier kénnte man einen Exkurs tber
die Wirtschaftlichkeit und Effizienz
unseres Vorgehens einschieben.
Von auBen betrachtet mag der
Workshop nicht so viele Ergeb-
nisse gebracht haben, die direkt
flir Welcome to Recess verwertbar
waren. Aber der Austausch von
Ideen, das Zuhdren und die gegen-
seitige Wertschatzung von Lebens-
realitdten haben all die Ressourcen
gerechtfertigt, die wir dafir inves-
tiert hatten. Fir uns wurde hier das
Privileg deutlich, welches wir durch
das Preisgeld bekommen hatten.
Wir mussten nicht auf die reine
Wirtschaftlichkeit achten, also dass

jeder Euro den maximalen Gewinn
fur unser Spiel bringt. Stattdessen
konnten wir auch kulturelle Aspekte
bei unserem Vorgehen beachten,
etwas Empowerment-Arbeit leisten
und Themen Beachtung schenken,
die ansonsten vielleicht nur wenig
Aufmerksamkeit bekommen hatten.

Fazit

Auch wenn wir erst ein halbes
Jahr an diesem Projekt arbeiten,
lieBe sich dieser Text liber unsere
Erfahrungen in Bezug auf Werte-
bildung wahrscheinlich ewig fort-
fihren. Von groBen Ereignissen
wie Workshops bis zu kurzen
Gesprachen mit Jugendlichen im
Bus: Input und aktive Wertebil-
dung fand bei uns ununterbrochen
statt. Damit ist ein zusammenfas-
sendes »Was haben wir nun dar-
aus gelernt?« nicht wirklich eine
Frage, die sich beantworten lasst.
Ansatze fir Wertebildung, andere
Lebensrealitdten und Potenziale
fiir Spiele findet man Gberall um
sich herum — wie man diese nutzt,
das bleibt eine offene Frage, die
man in einem Handbuch-Beitrag
nicht allgemeingultig und schlie-
Bend klarend wird. Stattdessen
haben wir uns drei Aspekte her-
ausgesucht, die uns viel geholfen
haben, in der Hoffnung, dass
diese Punkte auch fiir andere hilf-
reich sein werden.

Unsere drei

wichtigsten Erkenntnisse

¢ Man sollte immer im Kopf behal-
ten, wer im Spiel reprasentiert
werden soll und im Zweifelsfall
wahrend der Produktion den
direkten Austausch zu Mitglie-
dern aus den entsprechenden
Communitys suchen

e Themen wie Demokratie, Viel-
falt und Wertebildung sollten
bei allen Konzeptionsentschei-
dungen fiir Gameplay oder der
Geschichte des Spiels mitbe-
dacht werden

* Spiele mit einem Schwerpunkt
auf Wertebildung sind nicht
leicht zu konzipieren aber die
Nachfrage und die Riickmeldung
von Communitys zeigt, dass es
sich lohnt
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Dr. Chadi Bahouth arbeitet als Politologe,
Journalist und Experte fur Migrationsthemen.
Als Co-Vorsitzender der Neuen deutschen
Medienmacher*innen setzte er sich jahrelang
flr mehr Vielfalt in der deutschen Medien-
landschaft ein. Seit 2021 ist er Beisitzer im
Aufsichtsrat von Campact e.V. Im Ausland war
er u.a. fir das Auswartige Amt, die Vereinten
Nationen, den Deutschen Entwicklungsdienst
und die Européische Kommission tatig.

Im Inland lehrt er u.a. am Otto-Suhr-Institut fir

Politikwissenschaft der Freien Universitat Berlin.

Fur die Friedrich-Ebert-Stiftung entwickelte
und leitete er fur Geflichtete die Seminarreihe
Demokratische Bildung auf Arabisch. In seiner
Privatpraxis in Berlin bietet er Supervisionen,

Mediationen, Coachings und Gestalttherapie an.

Jessica Dietz leitet das Projekt Games und
Wertebildung bei der Stiftung Digitale Spiele-
kultur. Sie studierte Philosophie, Betriebs-
wirtschaftslehre und Kulturvermittlung. In
ihrer Arbeit méchte sie die vielseitigen Heran-
gehensweisen und Innovationspotentiale der
Kultur- und Kreativwirtschaft fir die Zivilge-
sellschaft aufzeigen. lhr Fokus liegt dabei auf
der politischen Bildungsarbeit. Zuletzt war sie
als Veranstaltungskuratorin und -managerin
im Kompetenzzentrum Kultur- und Kreativ-
wirtschaft des Bundes tétig.
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Amir Alexander Fahim

Amir Alexander Fahim ist langjahriger Leiter
von verschiedenen Projekten rund um The-
men Demokratieférderung, Empowerment und
Extremismuspravention bei der Tirkischen
Gemeinde in Deutschland. Als wissenschaft-
licher Mitarbeiter am Institut fir Islamwissen-
schaft der FU Berlin fiihrte er eine Studie zu
den Lebensrealitdten muslimischer Jugendli-
cher durch. Derzeit leitet er das Kooperations-
projekt Community plus — Beratungsstellen
gegen Rassismus flr die Bundeskonferenz der
Migrantenorganisationen.

Simoné Goldschmidt-Lechner

Simoné ist Autorin und Ubersetzerin und
interessiert sich fur queere Online-Fandoms,
(postmigrantische) Horror-Erzéhlungen, Sprache
und Narrative in Videospielen und sprachliche
Experimente im Allgemeinen. Sie schreibt seit
2018 literarisch auf Deutsch und Englisch.
Simoné leitet ein kleines Start-up-Unternehmen
fur intersektionale Gaming-Narrative (Q.Te.ine)
und entwickelt derzeit ein Videospiel (Visual
Novel) basierend auf ihrem Debltroman Messer,
Zungen (Matthes & Seitz Berlin, 2022).



Der syrische Generalist Artist Jack Gutmann
sieht sich auf der Mission, die Grenzen von
Spielen Uber die Vorgaben von SpaB und Profit
hinaus zu erweitern. Er sieht Spiele als eine
Méglichkeit, zu lernen und Uber die eigenen
Grenzen hinaus zu gehen. 2016 arbeitete er
zusammen mit Causa Creations an einem Spiel
Uber seine Flucht aus Syrien namens Path Out.
Derzeit kooperiert er wieder mit Causa Crea-
tions, um an einem neuen Spiel im Rahmen
des Projekts Songs of Travel zu arbeiten -
dieses wird voraussichtlich im Sommer 2024
erscheinen.

Malindy Hetfeld ist Journalistin und Kritikerin,
die fir mehrere renommierte Spielepublika-
tionen wie Eurogamer, PCGamer und Edge
Magazine sowie fur die britische Zeitung
Guardian gearbeitet hat. Sie ist zudem Autorin
des kommenden Abenteuerspiels Mythwrecked
und berat regelmaBig Entwickler*innen in Fragen
der Erzahlweise und kulturellen Sensibilitat. Als
queere Schwarze Person in der Spielebranche
hat sie ein interdisziplindres Interesse daran,
wie Spiele und die Spieleindustrie insgesamt
verschiedene marginalisierte Gruppen und die
Herausforderungen, mit denen sie konfrontiert
sind, bedienen kénnen (oder nicht).
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Dr. Karin Hutfl6tz studierte Chemie, Mathe-
matik und Philosophie. Sie promovierte in
Philosophie mit einer Dissertation zur Philo-
sophischen Anthropologie in Miinchen. Sie ist
Referentin flr Personlichkeitsbildung an der
Domberg-Akademie in Freising und als Postdoc
in der Forschung zu Wertebildung tétig an der
Katholischen Universitat Eichst&tt am Lehrstuhl
fur Bildungsphilosophie und Systematische
Padagogik.

Literatur u.a. Was heiBt Menschenbildung
im Dispositiv des Digitalen? In: Buck,

M.F., Drerup, J., Schweiger, G. (Eds)

Neue Technologien — neue Kindheiten?.
Techno:Phil, Vol 3. Stuttgart. (2020)

Florian Kéhne leitet seit 2017 das Games
Department der btf (bildundtonfabrik). Nach
dem erfolgreichen Debut Triberbrook nahm
sich das Studio mit Leon’s Identitét im Auftrag
des Innenministeriums NRW dem Thema

der politischen Bildung an.



Jeanna Krémer

Jeanna Krémer (geb. 1980 in Hrodna, Belarus)
hat Padagogik und européische Ethnologie
studiert. Als regimekritische Journalistin wurde
sie in Belarus verfolgt und musste ihre Heimat
verlassen. Die Wahlberlinerin ist seit langem als
Dozentin und Projektleiterin in Erwachsenen-
bildung tatig. Besonders stolz ist sie auf die in
den letzten Jahren im Rahmen der Arbeit bei
BVRE e.V. geleiteten Projekte NET No hate, no
fake in russischsprachigen Facebook-Gruppen
und Exit Gaming On/Off Nr. 4.

Hendrik Park

Hendrik Park studierte Medientechnik (B. Eng.)
an der Hochschule Emden/Leer sowie Medien-
und Spielekonzeption (M. Arts.) an der Hoch-
schule Harz. Seit 2022 ist Hendrik als Gamficia-
tion und Game Designer bei der Quantumfrog
GmbH tatig. Besonderen Fokus legt Hendrik
auf die Vermittlung von Nachhaltigkeitsbe-
wusstsein durch Games. Als Game Designer
und Projektleiter arbeitete er am Serious Game
Little Impacts, welches Quantumfrog im Auftrag
des Umweltbundesamtes entwickelte. Seine
Master-Arbeit widmete er dem Thema »Green
Game Design«.
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Luise Rehme ist seit August 2023 bei der Stif-
tung Digitale Spielekultur und seit Januar 2024
als Projektmanagerin im Projekt Games und Wer-
tebildung tatig. Zuvor studierte die ausgebildete
Archivarin »Kreatives Schreiben und Texten« an
der SRH Berlin University of Applied Sciences.

Hendrik Rump ist Griinder und CEO der Digital
Tech Agentur Quantumfrog GmbH in Oldenburg.
Seit 2020 ist Hendrik Mitglied des Expertennetz-
werks des APITsLabs und seit 2018 Regional-
vertreter beim Game — Verband der deutschen
Games-Branche. Unter seiner operativen Fih-
rung erhielt Quantumfrog mehrere Auszeichnun-
gen, darunter den Deutschen Computerspiel-
preis fur das beste Serious Game Vocabicar im
Jahr 2018. Seit 2023 ist er zudem selbst Jury-
mitglied beim Deutschen Computerspielpreis.



Uta Saumweber-Meyer

Uta Saumweber-Meyer ist Abteilungsleiterin
fUr Integration und gesellschaftlichen
Zusammenhalt im Bundesamt fir Migration
und Flachtlinge.

Stephan Schélzel

Stephan Schélzel wollte urspriinglich »irgend-
was mit Medien« machen, was ihn auf Umwe-
gen in die Soziale Arbeit flihrte, wo er sich an
der Speerspitze der digitalen Medienpadagogik
wiederfand.

Seit 2010 ist er im infocafe, dem Jugendzent-
rum fir Medien der Stadt Neu-Isenburg, tatig.
Neben der Schwerpunktarbeit um Datenschutz,
(Online)Mobbing, Mediensucht und &hnlichem
konnte er dort auch seiner Leidenschaft fur
digitale Spiele nachgehen. Stephan Schdél-

zel setzt sich mit Nachdruck daflir ein, dass
digitale Spiele abseits von Themen wie Jugend-
schutz und Suchtfragen mehr Wertschatzung

in der medienpadagogischen Praxis erfahren.
Eines seiner Anliegen ist es, Medienpadagogik
und Game Studies zusammenzubringen.
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Eik-Henning Tappe

Prof. Dr. phil. Eik-Henning Tappe hat am Fach-
bereich Sozialwesen der FH Miinster die Pro-
fessur fur Digitalisierung und Medienpadagogik
in der Sozialen Arbeit inne. Seine Forschungs-
und Arbeitsgebiete umfassen Digitalisierungs-
prozesse und Kl in der Sozialen Arbeit, Medien-
padagogik und aktive Medienarbeit, Gaming
und Gamification in padagogischen Kontexten
sowie die Medienkulturen von Kindern und
Jugendlichen. Er ist Co-Vorsitzender der
Gesellschaft fir Medienpadagogik und Kommu-
nikationskultur (GMK) sowie im Vorstand LAG
Lokale Medienarbeit NRW tétig.

Dr. Martin Thiele-Schwez

Dr. Martin Thiele-Schwez ist Medienwissen-
schaftler und Games Produzent. Seit 2011
erforschte er die Hintergriinde zur deutsch-
deutschen Spielekultur. Er promoviert zum
Thema »Spiel, Staat und Subversion«. Mit
seiner Produktionsfirma Playing History ist er
darauf spezialisiert Spiele fir den Vermittlungs-
kontext einzusetzen - insbesondere im the-
matischen Umfeld von Geschichte und Gesell-
schaftspolitik.



Cigdem Uzunoglu war von Februar 2018 bis
Ende Mai 2024 Geschéftsflhrerin der Stiftung
Digitale Spielekultur. Sie ist zertifizierte systemi-
sche und Master-Business-Coachin. Sie bringt
umfangreiche Erfahrungen aus der Stiftungs-
arbeit mit: Zuvor war sie Geschaftsfihrerin

von Die gelbe Villa der Stiftung Jovita. Davor
sammelte sie umfangreiche Erfahrungen in Lei-
tungspositionen als Mitglied der Geschéftslei-
tung bei der Walter-Bllchert-Stiftung sowie als
Bereichsleiterin bei der Stiftung der Deutschen
Wirtschaft. Sie ist Mitglied im Beirat Informa-
tion und Bibliothek des Goethe-Instituts und ist
Co-Leiterin des Arbeitskreises Diversitat beim
Bundesverband Deutscher Stiftungen. Cigdem
Uzunoglu studierte Politikwissenschaft an der
Freien Universitat in Berlin.

Julian Viezens arbeitet seit 2020 als Spiele-
entwickler bei btf Games. Dort arbeitete er
unter anderem an Leon’s Identitét. AuBerdem
engagiert er sich mit Workshops und Vortrégen
dafir, die deutsche Spielebranche fiir die
jetzige und die néchste Generation moderner,
diverser und inklusiver zu gestalten.
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Malte Wegner

Malte Wegner, aufgewachsen in Friesland, ist
Master-Student an der Universitat Hildesheim.
Seine Forschungsschwerpunkte liegen in der
politischen und kulturellen Bildung. Im Jahr
2023 gewann er als Teil des Teams MamaAnca
mit dem Spiel Welcome to Recess den Pitch
Jam — Games und Wertebildung der Stiftung
Digitale Spielekultur. Seitdem arbeitet er als
Narrative Designer und Projektmanager.

Olaf Zimmermann

Jahrgang 1961, ausgezeichnet mit dem Ver-
dienstorden der Bundesrepublik Deutschland
(Bundesverdienstkreuz). Zweiter Bildungsweg,
anschlieBend Volontariat zum Kunsthandler.
Danach arbeitete er als Kunsth&andler und
Geschaftsflhrer verschiedener Galerien.

1987 griindete er eine Galerie fir zeitgendssi-
sche Kunst in KéIn und Ménchengladbach.
Seit Méarz 1997 ist Zimmermann Geschéafts-
fuhrer des Deutschen Kulturrates. Zudem ist
er Herausgeber und Chefredakteur von Politik
& Kultur, der Zeitung des Deutschen Kultur-
rates und Publizist. Er ist Vorsitzender des
Beirates der Stiftung Digitale Spielekultur und
Vorsitzender des Stiftungsbeirates der Kultur-
stiftung des Bundes, Sprecher der Initiative
kulturelle Integration und Mitherausgeber von
Zeitzeichen — Evangelische Kommentare zu
Religion und Gesellschaft.
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