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Abstract
Der Beitrag betrachtet digitale Spiele als Möglichkeit, gesellschaftlich relevante Themen durch
die Kombination von Narration und Interaktion zu vermitteln. Narratologische Elemente wie
Charaktere und Handlungsmotive ermöglichen es den Spieler:innen, sich mit ihren Avataren
zu identifizieren und Verantwortung für ihre virtuellen Handlungen zu übernehmen. Interaktive
Elemente erweitern diese narrative Erfahrung, indem sie physische und soziale Interaktionen
innerhalb der Spielwelt ermöglichen. Digitale Spiele bieten das Potenzial, durch immersive Erzäh‐
lungen und aktive Teilnahme gesellschaftlich relevante Themen auf neue und wirkungsvolle Weise
zu vermitteln. Ziel des Beitrags ist es, aus theoretischen Überlegungen ein konkretes Modell zu
entwickeln, wie Nachhaltigkeit verantwortungsvoll durch Videospiele vermittelt werden kann.
Im Zentrum des Modells steht die Kombination aus Narration und Interaktion, die parasoziale
Beziehungen zu digitalen Charakteren, Rollenübernahme sowie Perspektivwechsel und somit
Reflexion und Wissensmitnahme in die reale Welt ermöglicht.

„Das Verbrennen von Treibstoffen heizt die Atmosphäre auf und führt
zum Abschmelzen der Polarkappen und zum Anstieg des Meeresspiegels“
(Firaxis Games 2016). Der zitierte Satz liest sich wie ein Teil einer Informa‐
tionskampagne zum Klimawandel. Tatsächlich stammt er jedoch aus dem
Tutorial der Erweiterung Gathering Storm des Strategiespiels Civilization
VI. Im Spiel übernehmen Spieler:innen eine von zahlreichen Zivilisationen
und steuern selbige durch die Menschheitsgeschichte. Die Erweiterung fügt
die Auswirkungen des Klimawandels als Spielmechanik hinzu. Damit ist
Civilization VI nur eines von vielen Videospielen, die sich einem aktuellen
gesellschaftlichen Thema, wie dem Klimawandel, annehmen. Das Spiel
Endling – Extinction is Forever versetzt Spieler:innen in eine Zukunft, in
der die Umwelt nahezu komplett zerstört ist, während das Spiel Eco in
Multiplayerszenarien die politische Umsetzbarkeit von Maßnahmen zum
Schutz des Ökosystems und die Arbeit an wissenschaftlichen Daten in den
Vordergrund stellt. Hieran knüpft die aktuelle Forschung an, die sich mit
dem pädagogischen Einsatz digitaler Spiele beschäftigt. Untersucht werden
unter anderem der Nutzen und die Wirkungen von Virtual-Reality-Games
(Janzik et al. 2023) und der Einsatz von Videospielen als Lernwerkzeug
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(Breuer/Elson 2015) in der politischen Bildung (Busse/Uzunoff 2015) sowie
im Unterricht (Philipp/Hoffmeier 2015).

Es stellt sich jedoch die Frage, wie eine verantwortliche Vermittlung
von gesellschaftlich relevanten Themen durch Videospiele gelingen kann.
„Wer sich dazu entscheidet, ein Game zu spielen, tut das meistens, weil
er oder sie unterhalten werden möchte“ (Sonntag 2022). Diese Aussage
soll durch den Beitrag aus theoretischer Perspektive adressiert werden. Ein
besonderer Fokus liegt auf der Chance des moralischen Lernens und der
Vermittlung von Nachhaltigkeit am Beispiel des Klimawandels durch und
in Videospielen. Ziel des Beitrags ist die Entwicklung eines neuen Modells,
das der Annahme folgt, dass die Spieler:innen durch die Kombination von
Narration und Interaktion in virtuellen Handlungswelten zu Moral Agents
werden und somit die Möglichkeit des Lernens besteht (Roth 2021: 57). Im
Zuge der Erstellung des Modells werden sowohl Aspekte der Narratologie
als auch der Ludologie verbunden.

1. Digitales Spielen: Potenziale und Problematiken bei der Vermittlung
gesellschaftlich relevanter Themen

Die Zugänglichkeit digitaler Spiele zeigt sich vor allem durch die steigen‐
de Anzahl aktiv Spieler:innen. Etwa 54% der Deutschen gelten als aktive
Gamer:innen (Bitkom 2022). Der Anteil von Spieler:innen gleicht sich in
den unterschiedlichen Alterskohorten und innerhalb des Geschlechterver‐
hältnisses immer weiter an (game 2023). Wird diese Zugänglichkeit als
Chance der Vermittlung gesellschaftlich relevanter Themen gesehen, müs‐
sen gleichzeitig negative Aspekte digitaler Spiele adressiert werden. Erst
2022 wurde „Gaming Disorder“ offiziell von der WHO als Krankheit aner‐
kannt und damit Videospielsucht in den ICD-11 (International Statistical
Classification of Diseases and Releated Health Problems) aufgenommen.
Gleichzeitig werden in manchen Spielen stereotypische Geschlechterdar‐
stellungen verwendet (Klanisek 2023). Die Thematisierungen gesellschaftli‐
cher Probleme in Videospielen können außerdem, wenn diese nicht beglei‐
tet werden, ins Negative umschlagen. So kann durch Entscheidungsfreiheit
vermittelt werden, dass die Ausübung der bösen Option häufig einfacher
zum Ziel führt, da sie sich belohnender und schneller anfühlt (Melzer/Holl
2021). Da es sich bei Videospielen immer um eine Repräsentation der
ethischen Wertevorstellungen der Entwickler:innen handelt, lassen sich die
aufgezählten Probleme nicht gänzlich beheben. Ein gangbarer Ausweg liegt
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jedoch in den klassischen Wesensmerkmalen des Spiels bzw. Spielens (Cail‐
lois 2017; Huizinga 1938/2017), die sich problemlos auf digitale/s Spiele/n
übertragen lassen. Spielen stellt dabei eine freie Handlung dar, die nicht
aus Zwang erfolgen kann. Videospielnutzung auf Grund von Suchtverhal‐
ten ist demnach kein Spielen und spielerische Interkation kann in Folge
von Abhängigkeit nicht entstehen (Huizinga 1938/2017: 16). Beim Einsatz
digitaler Spiele in Lernumgebungen muss daher darauf geachtet werden,
dass der Freiheitsgrad der Nutzer:innen nicht durch Zwänge beeinträchtigt
wird. Spielen ist zudem als klare Abgrenzung vom realen und eigentlichen
Leben zu verstehen. Kompetenzen, Fähigkeiten und Darstellungen bleiben
dem Spiel inhärent. Beim Austritt bzw. der Beendigung des Spiels gehen
diese wieder verloren (Huizinga 1938/2017: 16-17). Eben diese Abgeschlos‐
senheit bietet die Chance für das medienpädagogische Reflektieren. Mittels
Internarrativität (Matuszkiewicz 2014) und Interaktiver Metalepsis (Ensslin
2011) lassen sich folgende Lernkonzepte mit digitalen Spielen verbinden:
Zum einen das Entdeckungslernen (Bruner 1961), dessen Vorteile im ei‐
genständigen Erarbeiten von Erlebnissen und Erfahrungen innerhalb der
Lebenswelt der Lerner:innen liegen, zum anderen das transformative Ler‐
nen (Mezirow 1991), in dem die kritische Reflexion eigener Vorannahmen
durch die aktive Teilnahme an Diskursen im Vordergrund stehen. Hieraus
können schließlich Konzepte entwickelt werden, wie beispielsweise Nach‐
haltigkeit durch das Medium der digitalen Spiele vermittelt werden kann.
Nach dem Information-Utility-Modell stufen Menschen die Nützlichkeit
von Aussagen anhand dreier Komponenten ein: Magnitude, Likelihood,
Immediacy (Knobloch-Westerwick et al. 2005). Damit sind zum einen
das Erleben des Ausmaßes der Konsequenzen, die Wahrscheinlichkeit
der Betroffenheit und die zeitliche Nähe der Ereignisse gemeint. Bei der
Nachhaltigkeitsvermittlung treten bei allen drei Komponenten Probleme
auf. Aktuell sind die Verursacher:innen nur kurzfristig und im geringeren
Ausmaß von den Ereignissen betroffen, da Klimakatastrophen punktuell
und regional auftreten. Auswirkungen werden daher als noch weit entfernt
wahrgenommen (Tyson/Kennedy 2023). Studien und Informationen zum
Klimawandel werden häufig als unwichtig und andere gesellschaftliche
Themen als relevanter eingestuft (Forschungsgruppe Wahlen 2024). Hier
können digitale Spiele jedoch einen Ausweg bieten. Civilization VI zeigt
durch die Kombination aus Narration und Interaktion Spieler:innen die
Konsequenzen ihrer Entscheidungen auf. Somit werden, im Rahmen des
digitalen Spiels, Informationen als nützlicher bewertet, da Betroffenheit
stellvertretend erfahrbar wird. Im Folgenden wird ein Modell entworfen,
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dass zeigt, wie gesellschaftlich relevante Themen durch Perspektivwechsel
und Rollenübernahme in digitalen Spielen vermittelt werden können.

2. Grundlagen der Moral Agency in virtuellen Welten

Grundlage des Modells stellt die Annahme einer digitalen Moral Agency
dar (Dietrich 2023). Moral Agency umfasst eine Handlungstheorie bzw.
eine Klasse von Verhaltensweisen, über die ein Individuum verfügen muss,
um einzelne Entscheidungen in die Kategorien richtig und falsch zu unter‐
teilen. Dabei ist zentral, dass durch dieses Einteilungsvermögen Individuen
verantwortlich für eigene Handlungen gemacht werden können (Fischer/
Gruden 2010; Tenner/Christen 2013). Moral Agents müssen hierfür die
Fähigkeiten mitbringen, die eigene Umwelt wahrzunehmen, Wissen über
die eigenen inneren Zustände zu besitzen, die Auswirkungen von Entschei‐
dungen auf die Umwelt zu verstehen und frei von der Kontrolle von außen
zu sein (Christen et al. 2012: 38). Für eine digitale Moral Agency müssen
diese Fähigkeiten an die Virtualität angepasst werden. Die eigene Umwelt
verlagert sich von der Realität in virtuelle Handlungswelten. Für digitale
Moral Agents gilt also, dass die Videospielwelten, samt ihrer relevanten mo‐
ralischen Paradigmen, erfasst werden müssen. Das zentrale Kernelement
stellt hier die Narration dar, die eine Reaktivität auf kurzfristig veränderte
Umweltbedingungen in Videospielwelten ermöglicht. Die Fähigkeit, Hand‐
lungen frei zu wählen, ist in Videospielen durch die Entwicklung bereits
eingeschränkt, da Spieleentwickler:innen bewusst oder unbewusst eigene
Wertevorstellungen in das Spiel einfließen lassen (Sicart 2005). Somit sind
interaktive Elemente auf eine Vorauswahl beschränkt. Nimmt man diese
Einschränkungen jedoch in Kauf und geht davon aus, dass die Spieler:in‐
nen ohne den Einfluss von Sucht und Abhängigkeit im Spiel entscheiden,
können die Voraussetzungen für eine digitale Moral Agency als erfüllt
betrachtet werden. Spieler:innen übernehmen Verantwortung für digitale
Handlungen, und durch Wiedererkennung und Reflexion der Situationen
in der realen Welt kommt es zur Adaption selbiger Erfahrungen (Dietrich
2023). Die nötigen Voraussetzungen liegen hier vor allem in der Kombina‐
tion von Narration und Interaktion, die als Grundlage für das folgende
Modell dient.
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3. Ein Modell für die Vermittlung gesellschaftlicher Themen in Spielen

Die Kernelemente des Modells leiten sich aus der Debatte zwischen Nar‐
ratologie und Ludologie ab. Vertreter:innen der Narratologie definieren
Videospiele vor allem als narratives Medium und übertragen Analyseme‐
thoden aus dem Bereich der Narratologie auf digitale Spiele. Ludologen
fokussieren sich vorrangig auf die interaktiven Möglichkeiten (Koenitz
2018: 2). Für die Modellierung werden zunächst die beiden Hauptelemente
Narration und Interaktion in ihrer Eigenheit dargestellt. Mittels des Kon‐
zepts der “Interaktiven Metalepsis” (Ensslin 2011) wird die Vereinbarkeit
beider Strömungen aufgezeigt und die Chancen für einen erfolgreichen
Perspektivwechsel und die Rollenübernahme dargestellt.

Abb. 1: Modell zur Vermittlung gesellschaftlich relevanter Themen durch
digitale Spiele

Quelle: eigene Darstellung.

3.1 Digitales Storytelling und moralische Verantwortung

Immersion tritt beim Spielen durch eine interaktive Methode des Erzählens
ein (Veloya 2023; Arsenault 2023). Diese umfasst sowohl die dramaturgisch
aufgebaute Rahmenhandlung als auch symbolische Elemente, wie Helden‐
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tum, Identität oder Moral (Veloya 2023: 4). Allgemein betrachtet erfüllt die
Erzählung für digitale Spiele mehrere Funktionen. Sie führt die Spieler:in‐
nen in das Setting der virtuellen Handlungswelt ein, gibt die Regeln sowie
Gesetze vor und zeigt erste Handlungskorridore auf. Insbesondere in Rol‐
lenspielen, Serious Moral Games sowie in Action-Adventures werden nicht
einfach nur Geschichten erzählt, sondern häufig ganze Welten geschaffen.
Diese folgen eigenen Regeln und Gesetzen, besitzen eigene politische Syste‐
me und kreieren daraus gesellschaftliche Probleme. Innerhalb solcher nar‐
rativen Spiele ist die eigentliche Erzählung auf mehreren Ebenen angesie‐
delt. Die extradiegetische Ebene beschreibt alles außerhalb der eigentlichen
Erzählwelt. Die intradiegetische Ebene hingegen umfasst die eigentliche
Erzählung und die Bestandteile der erzählten Welt (Genette 2018). Um sich
in der Narration des digitalen Spieles zu bewegen und diese voranzutrei‐
ben, brauchen Spieler:innen eine digitale Repräsentation bzw. einen Avatar.
Das Storytelling stattet diese mit einer jeweiligen Hintergrundgeschichte,
Handlungsmotiven und Konfliktlösungsstrategien aus. Vor der Übernahme
der digitalen Repräsentation haben Spieler:innen meist zwei Optionen:
Entweder kann in einem Charaktereditor ein eigener Avatar erstellt oder
ein bereits fertiger Origin-Charakter mit festgelegter Hintergrundgeschich‐
te und Fähigkeiten gewählt/übernommen werden. Dabei orientieren sich
eigens erstellte Repräsentationen häufig an den moralischen Werten der
Spieler:innen, während bei Origin-Charakteren der Wertekompass der Fi‐
gur übernommen wird (Frasca 2001: 168). Im Survival-Spiel Endling –
Extinction is Forever übernehmen Spieler:innen die Rolle der letzten Fuchs‐
mutter auf einer nahezu von Menschen zerstörten Erde. Das Ziel besteht
darin, die Fuchsjungen und sich selbst am Leben zu halten. Die Geschichte
wird durch Environmental Storytelling vermittelt: Ruinen, brennende Um‐
gebung, Müllberge, Schilder und andere Hinweise präsentieren die zerstör‐
te Welt. Die Motive des Fuchses und der Mutter stellen die extradiegetische
Ebene dar, da mit beiden a priori Rollenerwartungen verbunden sind.
Diese narrative Einbettung führt dazu, dass Spieler:innen den Handlungs‐
korridor der Spielfigur übernehmen. Anders gestaltet sich die Charakter‐
wahl im bereits erwähnten Civilization VI. Den Spieler:innen wird mehr
Freiheit eingeräumt, da aus zahlreichen Zivilisationen eine ausgewählt
werden kann. Durch einen kurzen Einführungstext werden auf der diegeti‐
schen Ebene die jeweiligen Stärken und Schwächen dargestellt. Zeitgleich
bringen die Spieler:innen durch die extradiegetische Ebene geschichtliches
Vorwissen mit. So kann beispielweise antizipiert werden, dass für eine
Meereszivilisation wie Polynesien ein möglicher Anstieg der Meeresspiegel
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eine direktere Bedrohung darstellt. Die narrative Einbettung der eigenen
digitalen Repräsentation ist zentral für die Möglichkeit der Selbstidentifi‐
kation und die Erhöhung von Partizipationserfahrungen. Narrative Spiele
versuchen stets die Selbstidentifikation mit den digitalen Charakteren zu
erreichen (Neitzel 2010: 204). Eine gelungene Narration sorgt dafür, dass
zwischen den Spieler:innen bzw. Adressat:innen der digitalen Repräsentati‐
on und anderen Figuren der Spielwelt parasoziale Beziehungen entstehen
(Hartmann et al. 2001: 363; Kathmann 2024). Die Spieler:innen wirken
damit noch vor dem eigentlichen Spielbeginn auf die Narration digitaler
Spiele ein (Weiß 2021: 123). Dabei stellt die Narration den ersten Baustein
für ein Modell des moralischen Lernens in digitalen Spielewelten dar. Das
Storytelling spielt eine zentrale Rolle darin, ob sich Spieler:innen in den
Charakter hineinversetzen können und Verantwortung gegenüber ihrem
Avatar und der digitalen Umwelt übernehmen. Der Faktor, dass durch
das Erzählen von Geschichten Individuen zu konkreten Handlungen, aber
auch zur Reflexion motiviert werden (Roth 2021: 60), stellt auch für die
Wissenschaftskommunikation eine Chance dar.

3.2 Interaktive Dimensionen des moralischen Lernens in Videospielen

Auch Literatur und Filme verfügen über narrative Elemente sowie die Mög‐
lichkeit, die Perspektive der jeweiligen Figuren zu übernehmen. Digitale
Spiele erweitern dieses Modell jedoch um die Komponente der Interaktion
(Koo/Seider 2010). Dadurch unterscheiden sie sich von traditionellen Mas‐
senmedien, da es zu einem reziproken Austausch zwischen Spieler:innen
und Spiel kommt (Matuszkiewicz 2014: 3). Die ludologische Perspektive
konzentriert sich hier auf die Aspekte von regelbasierten Systemen, Mecha‐
niken und Gameplay und die interaktiven Elemente, die ein immersives
Erlebnis definieren (Veloya 2023). Digitale Spiele erfordern elektronische
Eingabegeräte, die eine Beziehung zwischen dem Spiel und den Spieler:in‐
nen herstellen (Wiedel 2022: 55). Interaktion besitzt in Videospielen zwei
Dimensionen. Zum einen die physische Dimension, die durch Bedienung
elektronischer Eingabegeräte erfolgt. Per Tastendruck werden Dialogoptio‐
nen ausgewählt, Quick-Time-Events absolviert und konkrete Entscheidun‐
gen getroffen. Zum anderen die soziale Dimension, bei der mit narrativen
Elementen der Geschichte oder digitalen Repräsentationen von anderen
Spieler:innen interagiert wird. Narrative Elemente der Geschichte können
hier beispielsweise sogenannte Nicht-Spieler-Charaktere sein, die parasozial
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mit den Spieler:innen interagieren. In Multiplayerspielen kann eben diese
soziale Interaktion stellvertretend durch die Handlungen der digitalen Re‐
präsentation oder direkt über den Chat erfolgen. Matuszkiewicz (2014)
argumentiert, dass sich für digitale Spiele der soziologische Interaktionsbe‐
griff eignet. Interaktion meint „die Beziehung zwischen zwei oder mehr
Personen, die sich in ihrem Verhalten aneinander orientieren und sich ge‐
genseitig wahrnehmen können“ (Jäckel 1995: 463). Im Spiel Civilization VI
tritt sowohl die physische als auch die soziale Interaktion auf. Die durch die
Erweiterung Gathering Storm eingefügten Effekte des Klimawandels kön‐
nen Spieler:innen anhand einer detaillierten Übersicht die Folgen des Kli‐
mawandels verfolgen. Neben den Ingame zur Verfügung gestellten Daten
gibt es auch soziale Interaktionen mit den Nicht-Spieler-Charakteren. Dabei
wird der Erfolg der Diplomatie durch mehrere Faktoren, wie beispielsweise
die eigene politische Agenda beeinflusst. Dadurch entstehen parasozialen
Interaktionen (Harth 2020). Das eigene Vorgehen beeinflusst das Verhalten
der KI, während sich das Verhalten der KI wiederum auf die Handlungen
der Spieler:innen auswirkt. Ähnlich gestaltet es sich im Spiel Eco, das ein
vollständiges Ökosystem simuliert. Die Spieler:innen müssen eine Balance
zwischen technischem Fortschritt und Schutz des Ökosystems finden. Es
müssen Gesetze entworfen, Anreize für die Nutzung erneuerbarer Energie
geschaffen sowie Steuersubventionen und Strafen erlassen werden. Dabei
tritt man mit anderen Spieler:innen direkt in soziale Interaktion und kann
anhand echter wissenschaftlicher Daten Argumente aufbauen. Beide Spiele
zeigen, dass sowohl physische als auch soziale Interaktion zentrale Elemen‐
te von digitalen Spielen sind. Es zeigt sich aber auch, dass die Narration bei
den interaktiven Elementen von Bedeutung ist.

3.3 Von der Narration zur Interaktion: Ein Modell für moralische
Verantwortungsübernahme in Videospielen

Eine Kombination der Narration und Interaktion bietet letztlich die Mög‐
lichkeit der erfolgreichen Vermittlung von Inhalten. Unter einer narrati‐
ven Metalepse wird dabei „jedes Eindringen des extradiegetischen Erzäh‐
lers oder narrativen Adressaten ins diegetische Universum oder auch das
Umgekehrte“ (Genette 2010: 152) verstanden. Eine besondere Form, die
insbesondere Videospiele miteinschließt, ist die sogenannte interaktive Me‐
talepsis (Ensslin 2011). Hier wird eine physische Interaktion mit interakti‐
ven Erzählmedien vorausgesetzt (Weiß 2021: 119). Die Vermischung der
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Erzählebenen kann an mehreren Stellen der Spielerfahrung auftreten. Da‐
durch wird es den Spieler:innen ermöglicht, aktiv in das Spielgeschehen
einzugreifen sowie Partizipation zu erfahren. Ein zentrales Element stellt
hier die Spieler:innen-Avatar-Beziehung dar. Damit Spieler:innen in digi‐
talen Spielen überhaupt handeln und die Konsequenzen der von ihnen
getroffenen Entscheidungen erleben können, brauchen sie digitale Reprä‐
sentationen (Neitzel 2010: 196). Insbesondere bei der Charaktererstellung
oder -wahl können die Grenzen zwischen der Realität und Virtualität ver‐
schwimmen (Frasca 2001: 168). Innerhalb der Spieler:innen-Avatar-Bezie‐
hung tritt die interaktive Metalepsis besonders dann auf, wenn Spieler:in‐
nen eigene Erfahrungen aus der extradiegetischen Ebene in das digitale
Spiel mit einbringen bzw. Erlebnisse aus der diegetischen Ebene in die
Außenwelt mit aufnehmen. Die Wahl, die Erstellung und die Übernahme
einer digitalen Repräsentation in Form eines Avatars ist demnach eine
grundlegende Form der Metalepse in digitalen Spielen (Weiß 2021: 123).
Um ein Wissen über „richtig“ und „falsch“ zu erlangen, direkt auf die
digitale Umwelt einzuwirken und kurzfristig auf Veränderungen in der
virtuellen Handlungswelt zu reagieren sowie langfristige Adaptionen im ei‐
genen Handeln zu übernehmen, braucht es eine Selbstidentifikation mit der
digitalen Repräsentation (Roth 2019). Die durch die Narration induzierte
und durch (soziale) Interaktion verstärkte parasoziale Spieler:in-Avatar-Be‐
ziehung fördern diese Selbstidentifikation (Hartmann et al. 2001: 363).
Dadurch erfolgen die Rollenübernahme und die Einnahme einer neuen
Perspektive. Die Moral Agency und somit die Verantwortungsübernahme
werden auf die Spieler:innen übertragen (Dietrich 2023). Bayertz (1995)
definiert Verantwortung als „die Zurechnung jener Folgen (…), die ein
menschliches Subjekt durch sein Handeln kausal bewirkt hat“ (Bayertz
1995: 5). In einer digitalen Moral Agency kann dies nur erfolgen, wenn die
Kombination aus Narration und Interaktion eine erfolgreiche Selbstidenti‐
fikation ermöglicht und der Avatar somit zum stellvertretenden handelnden
Subjekt wird. Dadurch können in der Folge Reflexionsprozesse angestoßen
werden, da Ausmaß, Wahrscheinlichkeit der Betroffenheit und zeitliche
Nähe direkt an der digitalen Repräsentation simuliert und Informationen
in diesem Themenfeld als relevanter eingestuft werden. Digitalen Spielen
ist es somit theoretisch möglich, gesellschaftlich relevante Themen durch
Perspektivwechsel und Rollenübernahe zu vermitteln.
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4. Fazit

Aus dem Modell leiten sich demnach folgende Argumente ab, die für eine
nachhaltige Vermittlung von gesellschaftlichen Inhalten durch Videospiele
sprechen. Die Narration digitaler Spiele sorgt dafür, dass Verantwortung
durch die Selbstidentifikation mit der digitalen Repräsentation übernom‐
men wird. Die Selbstidentifikation führt zu einer parasozialen Beziehung
zwischen Spieler:in und Avatar, die wiederrum einen nachhaltigen Perspek‐
tivwechsel ermöglicht. Im Ergebnis führt der Perspektivwechsel zur Ver‐
antwortungsübernahme und einer digitalen Moral Agency. Um die Lerner‐
fahrungen zu internalisieren, braucht es eine Reflexion der konsumierten
Inhalte. Hierfür bedarf es einen Diskurs über die getroffenen moralischen
Entscheidungen im Videospiel. Dieser kann durch die Spieler:innen selbst
in Chats, Kommentaren und Forenbeiträgen angeregt oder in Lernumge‐
bungen durch Pädagog:innen angestoßen sowie moderiert werden. Um
dabei selbst als Moral Agent zu gelten, müssen Individuen Wissen über
ihre eigenen inneren Zustände bzw. der ihrer digitalen Repräsentation
durch Selbstidentifikation besitzen. Diese Selbstidentifikation führt dann
zur Rollenübernahme, die neben der erfolgreichen Reflexion auch eine
Übertragung in die Realität ermöglicht. Narration und Interaktion fördern,
in Kombination die Selbstidentifikation mit der digitalen Repräsentation,
das Zustandekommen von parasozialen Beziehungen sowie Rollen- und
Perspektivwechsel. Dadurch können Videospiele als interaktive Erzählme‐
dien Wissenschaftskommunikation unterstützen, indem sie Ausmaß und
Wahrscheinlichkeit der Betroffenheit sowie zeitliche Nähe simulieren. Ins‐
besondere in der Vermittlung von Nachhaltigkeit und dem Klimawandel
können digitale Spiele unter den richtigen Umständen einen wertvollen
Beitrag leisten. Der Erfolg des Modells muss in anschließenden weiteren
quantitativen sowie qualitativen Studien geprüft und in konkreten Lernum‐
gebungen getestet werden. Zudem sollten beim Test des Modells auf die
Unterscheidungen zwischen Single- und Multiplayerspielen sowie zwischen
sogenannten Serious Games und rein unterhaltenden, kommerziellen Spie‐
len eingegangen werden. Für die Möglichkeit, dass digitale Spiele vielleicht
doch mehr als nur Unterhaltung darstellen, sondern auch für Themen wie
Umwelt und Klimaschutz sensibilisieren können, bietet das Modell eine
fruchtbare Chance.
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