
k:ON - Kölner Online Journal für Lehrer*innenbildung 10, 2026, S. 247-258.
https://doi.org/10.18716/ojs/kON/2026.14

Dieser Artikel ist freigegeben unter der Creative-Commons-Lizenz Namensnennung, Weiter-
gabe unter gleichen Bedingungen, Version 4.0 Deutschland (CC BY-SA 4.0 de).

Stefanie Wendt

Verlusterfahrungen und ethische Entscheidungen –
Ästhetisch-reflexive Potenziale narrativer Videospiele für
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Abstract

Narrative Videospiele konfrontieren Spielende mit existenziellen Themen wie Verlust, Schuld 
und moralischer Verantwortung und können intensive emotionale Reaktionen hervorrufen, die 
weit über reines Unterhaltungserleben hinausgehen. Der vorliegende Beitrag untersucht das äs-
thetisch-reflexive Bildungspotenzial solcher Erfahrungen sowie deren pädagogische Risiken. Me-
thodisch versteht sich der Beitrag als theoretisch fundierte Reflexion, die medienästhetische Kon-
zepte (immersion, agency), bildungstheoretische Perspektiven auf ästhetische Erfahrung sowie 
entwicklungspsychologische und medienethische Überlegungen miteinander verbindet. Es wird 
gezeigt, dass narrative Videospiele als ästhetische Erfahrungsräume Irritationen erzeugen kön-
nen, die Prozesse der Selbst- und Werteklärung anstoßen – zugleich aber ein erhebliches Über-
forderungs- und Retraumatisierungsrisiko bergen. Das pädagogische Potenzial narrativer Spiele 
liegt dabei nicht in ihrer direkten Unterrichtsintegration, sondern in der professionell begleiteten 
Reflexion bereits gemachter Spielerfahrungen. 

Narrative video games confront players with existential themes such as loss, guilt and moral re-
sponsibility and can elicit intense emotional responses that go beyond pure entertainment. This 
article examines the aesthetic-reflexive educational potential of such experiences as well as their 
pedagogical risks. Methodologically, the article is a theoretically grounded reflection combining 
media-aesthetic concepts (immersion, agency), educational-theory perspectives on aesthetic ex-
perience, and developmental psychology and media ethics considerations. It is shown that narra-
tive video games, as aesthetic spaces of experience, can generate productive irritations that trig-
ger processes of self-clarification and value-clarification – while simultaneously harbouring a 
considerable risk of overwhelming or re-traumatising players. The educational potential of nar-
rative games lies not in their direct classroom integration but in professionally supported reflec-
tion on gaming experiences already made. 
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1. Einleitung 

Digitale Spiele gehören längst zur alltäglichen Medienpraxis von Kindern und Jugendlichen 
jenseits schulischer Kontexte und unabhängig von formalen Altersfreigaben. Die pädago-
gisch relevante Frage ist dabei nicht mehr, ob Kinder mit Spielen in Berührung kommen, die 
nicht für ihr Alter konzipiert sind, sondern wie die dabei entstehenden Erfahrungen pädago-
gisch aufgegriffen werden können. Im Mittelpunkt steht die Frage, unter welchen Bedingun-
gen ästhetisch irritierende Spielerfahrungen, insbesondere moralische Entscheidungssitua-
tionen, Reflexionsprozesse anstoßen und wann aus Irritation Bildung werden kann. Empiri-
sche Studien zeigen, dass Alterskennzeichnungen in der häuslichen Praxis häufig relativiert 
oder unterlaufen werden: Rund die Hälfte der Kinder, die Alterskennzeichnungen kennen, 
hat bereits Spiele genutzt, die nicht für ihr Alter freigegeben sind; nur ein Viertel der Eltern 
informiert sich aktiv über Altersfreigaben (vgl. Livingstone & Haddon, 2009; 
Schule steht daher vor der Aufgabe, nicht nur altersangemessene Medien anzubieten, son-
dern auch solche medialen Erfahrungen pädagogisch aufzugreifen, die bereits Teil der Le-
benswelt von Schüler*innen sind, selbst dann, wenn sie als irritierend oder emotional belas-

sischen Erfahrungskultur, in der existenzielle Fragen zunehmend über interaktive Medien 
verhandelt werden. 

Narrativen Videospielen kommt dabei eine besondere pädagogische Relevanz zu, weil 
sie moralische Konflikte nicht nur darstellen, sondern als handlungswirksame Entschei-
dungssituationen inszenieren. Statt Wettbewerb oder Geschicklichkeit stehen Fragen nach 
Schuld, Verantwortung und Mitmenschlichkeit im Zentrum. Entscheidungen, deren Konse-
quenzen emotional erfahrbar werden. Bildungstheoretisch entsteht daraus ein produktives, 
aber auch riskantes Spannungsfeld. Ein paradigmatisches Beispiel ist This War of Mine (11 bit 

Soldat*innen, sondern von Zivilist*innen im Ausnahmezustand. Helfen, Entziehen oder Ge-
walt anwenden, jede Entscheidung ist unausweichlich und bleibt moralisch uneindeutig. Ge-
rade dieser Verzicht auf normative Rahmung macht das Spiel diskursiv anschlussfähig (vgl. 

 
Narrative Videospiele unterscheiden sich grundlegend von linearen Erzählformen, da 

sie Entscheidungsspielräume eröffnen, deren Konsequenzen nicht lediglich rezipiert, son-
dern handelnd vollzogen werden. Moralische Konflikte verbleiben nicht auf der Ebene der 
Darstellung, sondern werden als Teil eines regelgeleiteten Systems performativ erfahrbar. 
Geschichten werden nicht nur erzählt, sondern im Spielprozess generiert (vgl. Neitzel, 2012). 
Das Spiel operiert dabei über eine kohärente storyworld als mental repräsentierten Hand-
lungsraum (vgl. Ryan, 2013), in dem die räumliche Spielumgebung nicht bloß als Kulisse fun-
giert, sondern als narrative Architektur, in der sich Geschichte prozessual entfaltet (vgl. 
Jenkins, 2006). Handlungsspielräume erweisen sich so nicht als Ausdruck uneingeschränkter 
Freiheit, sondern als situativ begrenzte Optionen mit moralischen Implikationen. 
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Anlass für den Beitrag sind schulische Beobachtungen aus dem Kontext der Primar-
stufe, in denen Schüler*innen von Spielerfahrungen mit This War of Mine berichteten, obwohl 
das Spiel eine PEGI-16-Freigabe besitzt. Die entsprechenden Gespräche wurden informell ge-
führt und nicht systematisch erhoben, es handelt sich somit um anekdotische Evidenz, die 
keinen empirischen Anspruch erhebt, jedoch als professionell situiertes Wahrnehmungswis-
sen ernst genommen wird. Die geschilderten Aussagen verweisen auf emotionale Belastun-
gen, insbesondere im Zusammenhang mit frühen Entscheidungsszenen, in denen Spielende 
zwischen dem Überleben der eigenen Gruppe und der Hilfe für ein älteres Ehepaar abwägen 
müssen. Solche Situationen können für jüngere Spielende überfordernd sein. Zugleich eröff-
nen sie Bildungsprozesse, indem sie dazu zwingen, eigene Wertmaßstäbe zu reflektieren, 
Ambiguität auszuhalten und Verantwortung als tragische, nicht auflösbare Kategorie zu er-
fahren. 

Der Beitrag verfolgt drei miteinander verbundene Ziele: Erstens wird begründet, wa-
rum moralisch ambivalente Spielerfahrungen trotz formaler Altersfreigaben Teil schulischer 
Realität sind und pädagogische Aufmerksamkeit erfordern. Zweitens wird analysiert, wie 
narrative Spielmechaniken ästhetische Irritationen erzeugen, indem sie Spielende in existen-
zielle Entscheidungssituationen versetzen. Drittens wird diskutiert, unter welchen Bedingun-
gen solche Erfahrungen bildungsrelevant werden können, ohne Überforderungsrisiken zu 
ignorieren. Der Beitrag versteht sich ausdrücklich nicht als Plädoyer für die Integration des 
Spiels in den Unterricht, sondern als theoretisch fundierte Reflexion über die pädagogische 
Begleitung bereits gemachter Medienerfahrungen. 

2. Methodische Reflexion und Grenzen der Analyse 

Der Beitrag knüpft an theoretische und analytische Vorarbeiten aus der Masterarbeit der Ver-
fasserin (Wendt, 2025) an, in der narrative Videospiele mit altersunangemessenen Inhalten 
hinsichtlich ihrer ästhetischen Erfahrungsqualitäten, moralischen Entscheidungssituationen 
und pädagogischen Begleitbedarfe untersucht wurden. Die dort entwickelten Kategorien bil-
den den konzeptionellen Rahmen. Im Unterschied zur Masterarbeit verfolgt dieser Beitrag 
kein eigenes empirisches Erkenntnisinteresse, sondern versteht sich als bildungstheoreti-
sche Vertiefung ausgewählter Aspekte. Situative Gesprächsanlässe aus dem schulischen All-
tag dienen ausschließlich der Veranschaulichung theoretischer Überlegungen; sie wurden 
nicht systematisch erhoben oder dokumentiert und erlauben keine generalisierenden Aussa-
gen. 

Theoretisch stützt sich der Beitrag auf medienästhetische und narratologische Kon-
zepte, insbesondere immersion und agency, sowie auf bildungstheoretische Überlegungen zur 
ästhetischen Erfahrung im Sinne einer transformativen Bildung (vgl. Koller, 2012). Ergän-
zend werden entwicklungspsychologische und medienpädagogische Perspektiven herange-
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zogen, um Spannungsfelder und pädagogische Grenzen narrativer Spielerfahrungen zu mar-
kieren. Der Beitrag beschreibt keine Unterrichtsprogramme, sondern kartiert ein pädagogi-
sches Problemfeld und formuliert Orientierungen für professionelles Handeln. 

3. Narrative Spiele als ästhetische Erfahrungsräume 

Narrative Videospiele schaffen besondere Erfahrungsräume, die sich durch zwei zentrale 
Qualitäten auszeichnen: immersion und agency (Ryan, 2001, S. 175). Immersion beschreibt das 
emotionale und körperliche Eintauchen in die Spielwelt, Spielende erleben sich als Teil der 
Geschichte, nicht als externe Beobachtende. Agency geht darüber hinaus: Spielende erfahren 
ihr Handeln als bedeutsam für den Verlauf der Erzählung und tragen die Konsequenzen ihrer 
Entscheidungen. Diese Verbindung von aktivem Vollzug und narrativer Einbettung unter-
scheidet Videospiele strukturell von Medien wie Film oder Literatur. Sicart pointiert diesen 
Unterschied treffend: Computerspiele sind moralische Objekte, die Spielende zu ethischen 
Subjekten machen, sie zwingen zu Entscheidungen, deren Konsequenzen nicht rückgängig 
gemacht werden können (vgl. Sicart, 2011). 

Das Spiel This War of Mine macht diese existenzielle Dimension in besonderer Weise 
erfahrbar. Spielende übernehmen die Rolle von Zivilist*innen in einer belagerten Stadt. Statt 
Kampf steht das Ausharren im Ausnahmezustand im Zentrum: Wer erhält das letzte Stück 
Brot? Hilft man Fremden, obwohl die eigene Gruppe geschwächt ist? Entscheidungen über 
Hilfe, Entzug oder Gewalt werden nicht abstrakt getroffen, sondern emotional durchlebt. Das 
Spiel verzichtet bewusst auf explizite moralische Wertungen und überlässt die Deutung der 
Konsequenzen den Spielenden selbst. 

Besonders prägend ist eine frühe Szene, in der Spielende ein Haus betreten, in dem ein 
älteres Ehepaar lebt. Die beiden besitzen Medikamente, die die eigene Gruppe dringend be-
nötigt. Nimmt man sie ihnen weg, um das Überleben der eigenen Figuren zu sichern? Oder 
verzichtet man, mit dem Risiko, dass die eigenen Charaktere krank bleiben oder sterben? Wie 
Abbildung 1 zeigt, richtet sich eine der Figuren in dieser Situation mit den Worten „Verscho-
nen Sie bitte meine Frau. Ihr geht es nicht gut" an die Spielenden, ein Appell, der die Ent-
scheidung zusätzlich emotional auflädt. Diese Entscheidung ist unumkehrbar und hinterlässt 
emotionale Spuren.  
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Abb. 1: This War of Mine (11 bit studios) 

Im Rahmen eines Unterrichtsgesprächs der Verfasserin mit Schüler*innen der dritten Klasse 
erwähnte ein Schüler beiläufig, er habe ein Spiel auf der Konsole seines älteren Bruders aus-
probiert, in dem man ähnliche Entscheidungen treffen müsse. In einem anschließenden, se-
paraten Gespräch stellte sich heraus, dass es sich um This War of Mine handelte. Der Schüler 
äußerte, dass ihn eine Szene nachhaltig belastet habe: „Ich konnte danach nicht mehr richtig 
schlafen." Er hatte die Erfahrung zunächst nicht angesprochen, aus Rücksicht auf den älteren 
Bruder, aus dem Wunsch, keine Schwäche zu zeigen. Erst im geschützten Einzelgespräch mit 
der Lehrkraft fand er Worte für das, was ihn beschäftigte. 

Dieser Fall steht exemplarisch für eine strukturelle Spannung: Narrative Videospiele 
können intensive Lern- und Reflexionsprozesse anstoßen, zugleich aber emotional belasten, 
insbesondere wenn Kinder solche Erfahrungen ohne Begleitung verarbeiten müssen. Ohne 
einen geschützten Rahmen hätte die emotionale Belastung dieses Schülers vermutlich unbe-
achtet fortbestanden. Empirische Befunde bestätigen, dass solche Situationen kein Einzelfall 
sind: Die KIM- im digitalen Raum 
Inhalte erlebt, die sie als unangenehm, ängstigend oder altersungemessen beschreiben (vgl. 

sie sichtbar beschäftigen, kann pädagogisches Handeln nicht bei Schweigen bleiben. 
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4. Bildungstheoretische Verortung 

Narrative Videospiele können bedeutsame Bildungserfahrungen ermöglichen, unter der Be-
dingung, dass sie pädagogisch eingebettet sind. Koller (2012) beschreibt Bildung im An-
schluss an Humboldt und Hegel als transformativen Prozess: Bildung vollzieht sich dort, wo 
Menschen durch irritierende, fremde Erfahrungen in die Lage versetzt werden, ihr Selbst- 
und Weltverhältnis grundlegend zu reflektieren und neu zu gestalten. Genau solche Irritati-
onen erzeugt This War of Mine: Spielende erleben moralisch mehrdeutige Situationen und 
widersprüchliche Affekte, ohne dass das Spiel eine „richtige“ Antwort bereithält. Verständig, 
Holze und Biermann (2016) beschreiben solche Momente als Anlässe, in denen Wertorientie-
rungen und Selbst-/Weltverhältnisse reflexiv in Bewegung geraten können, eine Formulie-
rung, die das Bildungspotenzial narrativer Spiele präzise fasst. 

Dieses Bildungspotenzial ist jedoch nicht unabhängig von Entwicklungsstand, Alter 
und Kontext. Die Fähigkeit zur moralischen Reflexion, insbesondere zur Perspektivüber-
nahme und zur Abwägung abstrakter Wertekonflikte, entwickelt sich nach Kohlberg (1996) 
stufenweise und setzt kognitive wie emotionale Reife voraus. Die PEGI-16-Einstufung trägt 
dieser Anforderung Rechnung, wenngleich PEGI primär inhaltsbezogen klassifiziert und 
keine eigenständige entwicklungspsychologische Begründung liefert. Für Kinder unter vier-
zehn Jahren besteht ein erhöhtes Risiko kognitiver und emotionaler Überforderung, insbe-
sondere dann, wenn moralische Dilemmata existenzielle Themen wie Schuld, Tod oder Ver-
lust berühren. 

Gleichwohl bedeutet das Erreichen der Altersgrenze nicht, dass entsprechende Spieler-
fahrungen automatisch unproblematisch verlaufen. Auch bei Jugendlichen und jungen Er-
wachsenen können narrative Spiele intensive affektive Reaktionen auslösen, insbesondere 
bei individuellen Vulnerabilitäten oder belastenden Vorerfahrungen. Das Bildungspotenzial 
narrativer Spiele ist damit weder ausschließlich altersabhängig noch kontextunabhängig, 
sondern stets subjekt- und situationsbezogen zu beurteilen. 

Aus pädagogisch-ethischer Perspektive ergibt sich daraus eine Verantwortung, die über 
formale Altersfreigaben weit hinausgeht. Pädagogisches Handeln ist keine neutrale Beglei-
tung, sondern eine ethisch begründete Verpflichtung gegenüber dem Subjekt, insbesondere 
dort, wo Heranwachsende mit moralisch belastenden Erfahrungen allein bleiben, weil weder 
Familie noch Schule einen Resonanzraum bereitstellen. Diese Verpflichtung gründet nicht in 
Fürsorge als Kontrolle, sondern in der Anerkennung, dass Unmündige Anwaltschaft brau-
chen: jemanden, der ihre Interessen wahrnimmt, auch wenn sie selbst noch keine Sprache 
dafür haben (vgl. Brumlik, 2017). Ergänzend lässt sich festhalten, dass Lehrkräfte stellvertre-
tend für Kinder und Jugendliche handeln müssen, wenn diese ihre eigenen Schutzbedürf-
nisse nicht artikulieren können oder wollen, etwa weil Scham, Loyalität gegenüber Geschwis-
tern oder die Angst vor Bewertung sie zum Schweigen bringt. Pädagogische Präsenz bedeutet 
in diesem Sinne, erreichbar zu sein, bevor das Kind von sich ausspricht (vgl. Prengel, 2020). 
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Pädagogische Begleitung wird damit nicht als Kontrolle medialer Erfahrungen missverstan-
den, sondern als ethisch begründete Unterstützung bei der Einordnung von Erfahrungen, die 
Fragen nach Verantwortung, Schuld und Handlungsfolgen aufwerfen. Kritisch zu betrachten 
ist dabei auch, wie narrative Spiele Werte vermitteln und strukturieren. In Anlehnung an 
Lanser (1986) lässt sich festhalten, dass Erzählungen nie neutral sind, sondern Perspektiven 
eröffnen, begrenzen und normativ rahmen. Die Spielmechanik setzt einen normativen Rah-
men, innerhalb dessen moralische Fragen verhandelt werden – und die vermeintliche Frei-
heit der Entscheidung kann darüber hinwegtäuschen, dass das Spiel selbst festlegt, welche 
Optionen überhaupt denkbar sind (vgl. Sicart, 2011; Zagal, 2010). Die ästhetische Zumutung 
des Spiels wird damit zum Ausgangspunkt reflexiver Bildungsprozesse. 

5. Pädagogische Implikationen 

Da Schüler*innen existenzielle Themen wie Tod, Schuld und Verlust häufig bereits außerhalb 
strukturierter Reflexionsräume erleben, besteht die zentrale pädagogische Herausforderung 
darin, Gesprächsanlässe zu schaffen, in denen diese Erfahrungen eingeordnet, verarbeitet 
und in Beziehung zum eigenen Wertesystem gesetzt werden können. Lehrkräfte müssen in 
der Lage sein, mediale Erfahrungen weder vorschnell zu bewerten noch unkommentiert ste-
hen zu lassen. 

Die pädagogische Anschlussfähigkeit narrativer Spielerfahrungen variiert je nach Jahr-
gangsstufe und Fachkontext. In der Primarstufe, insbesondere ab der dritten Klasse, kann 
der Deutschunterricht einen geeigneten Rahmen bieten, da hier Perspektivübernahme, Er-
zählen, Tagebuchschreiben und die sprachliche Verarbeitung von Gefühlen curricular ver-
ankert sind. Im Sachunterricht können Fragen des Zusammenlebens, der Verantwortung und 
der Konfliktbewältigung aufgegriffen werden, sofern sie altersangemessen abstrahiert wer-
den. In der Sekundarstufe I eröffnen insbesondere Ethik- oder Religionsunterricht Räume für 
die explizite Auseinandersetzung mit moralischen Dilemmata. In allen Fällen gilt: Ziel ist 
nicht die Integration des Spiels als Unterrichtsmedium, sondern die reflexive Begleitung be-
reits gemachter Medienerfahrungen in einem geschützten pädagogischen Resonanzraum. 

Konkret kann dies durch den Einsatz von Fallvignetten geschehen, die beobachtete 
Spielerlebnisse aufgreifen und als Gesprächsanlässe dienen. Dabei werden die Vignetten 
anonymisiert, entscheidend ist nicht, wer etwas erlebt hat, sondern was das Erlebte im Kind 
auslöst. Die Gesprächsführung eröffnet Raum für Perspektivübernahme, Ambiguitätstole-
ranz und moralische Selbstreflexion, ohne das Erlebte zu bewerten oder zu pathologisieren. 
So werden individuelle Erfahrungen in gemeinsames Denken überführt, vom Erleben zum 
Gestalten von Bedeutung. 

Eine weitere Möglichkeit bietet das Medientagebuch, in dem Kinder ritualisiert ihre 
medialen Erfahrungen festhalten und sofern sie möchten, mit der Lehrkraft teilen können. 
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Das Medientagebuch ist dabei kein Kontroll-, sondern ein Resonanzinstrument: Es gibt Kin-
dern Sprache für das, was sie medial bewegt, und schafft einen vertrauten Rahmen, in dem 
auch ambivalente oder vermeintlich „unpassende" Erfahrungen ihren Platz finden. 

Aus lerntheoretischer Perspektive lässt sich diese Weiterführung medialer Erfahrun-
gen mit Resnicks Konzept des Creative Learning begründen: Lernen vollzieht sich in spiral-
förmigen Prozessen des Imaginierens, Gestaltens, Teilens und Reflektierens (vgl. Resnick, 
2017). Eine emotional wirksame Medienerfahrung kann produktiv transformiert werden, 
etwa durch eine szenische Neuinszenierung, eine Hörspieladaption oder eine kreative Text-
produktion. Medienerfahrung wird so vom Konsumakt zu einer ästhetischen Praxis, in der 
Bedeutungen überprüft, verschoben und neu erzeugt werden können. 

6. Grenzen und systemische Herausforderungen 

Trotz ihres pädagogischen Potenzials haben narrative Spiele klare Grenzen, die eine realisti-
sche Einschätzung erfordern. Die Fähigkeit zur Verarbeitung komplexer moralischer Dilem-
mata entwickelt sich individuell unterschiedlich und ist nicht allein vom Alter abhängig; den-
noch ist für jüngere Kinder das Risiko kognitiver und emotionaler Überforderung erhöht, ins-
besondere wenn existenzielle Themen wie Schuld, Tod oder Verlust berührt werden. Die 
PEGI-16-Einstufung sollte daher als ernsthafte Orientierungsmarke verstanden werden, nicht 
als entwicklungspsychologisch fundierte Grenze, sondern als Hinweis auf erhöhten Begleit-
bedarf. Besonders problematisch sind Kriegs- und Gewaltdarstellungen für Schüler*innen 
mit traumatischen Vorerfahrungen. Pädagogische Begleitung setzt in diesen Fällen Kennt-
nisse über die Lebenssituation der Kinder sowie enge Kooperation mit schulpsychologischen 
Fachkräften voraus. 

Systemische Hürden erschweren die pädagogische Arbeit zusätzlich. In der Praxis fehlt 
Eltern häufig das Wissen über Inhalte und Altersfreigaben, oder die Auseinandersetzung mit 
dem Medienverhalten der Kinder tritt aufgrund anderer familiärer Belastungen in den Hin-
tergrund. Transparente Kommunikationsstrukturen zwischen Schule und Elternhaus sind 
daher zentral: Informationsabende und niedrigschwellige Austauschformate, die nicht mo-
ralisieren, sondern aufklären, können hier einen wichtigen Beitrag leisten. 

Bronfenbrenners ökologische Systemtheorie macht deutlich, dass Jugendliche in ei-
nem Geflecht sich wechselseitig beeinflussender Kontexte aufwachsen (vgl. Bronfenbrenner, 
1981). Narrative Spielerfahrungen entfalten ihre Bedeutung daher nicht nur im Moment des 
Spielens, sondern werden in familiären, schulischen und peerbezogenen Zusammenhängen 
weiterverarbeitet, gedeutet oder auch verdrängt. Ob eine intensive Spielerfahrung bildend 
oder überfordernd wirkt, hängt wesentlich davon ab, welche Gesprächsmöglichkeiten und 
Unterstützungsstrukturen im sozialen Umfeld vorhanden sind. 
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Belastende Lebensereignisse können die Verarbeitung medialer Erfahrungen erheb-
lich erschweren. Schulpsychologische Perspektiven verweisen darauf, dass solche Belastun-
gen im schulischen Kontext häufig mit eingeschränkter Emotionsregulation, erhöhter Irri-
tierbarkeit oder Rückzugstendenzen einhergehen (vgl. Pfetsch et al., 2025). Daraus ergibt sich 
jedoch kein therapeutischer Auftrag für Schule, sondern eine klar umrissene pädagogische 
Verantwortung: Pädagogische Begleitung bedeutet, Gelegenheiten zur sprachlichen Einord-
nung zu eröffnen, Ambivalenzen gemeinsam auszuhalten und Deutungsangebote bereitzu-
stellen, ohne individuelle Erfahrungen zu pathologisieren. Professionelle Präsenz heißt 
nicht, therapeutische Arbeit zu ersetzen, aber sie bedeutet, als verlässliche Ansprechperson 
erreichbar zu sein. Zusätzlich beeinträchtigen strukturelle Faktoren, Zeitdruck, Lehrkräfte-
mangel, unzureichende Ausstattung und Schwierigkeiten bei der Leistungsbewertung refle-
xiver Prozesse, eine fundierte medienpädagogische Arbeit. Eine reflexive Medienpädagogik 
muss zudem konsequent hinterfragen, welche Werte durch Spielmechaniken, Belohnungs-
strukturen und Spieldesign implizit transportiert und welche Normalitätsvorstellungen dabei 
naturalisiert werden. 

7. Empfehlungen für Lehrer*innenbildung und Forschung 

Die dargestellten Anforderungen machen deutlich, dass medienpädagogische Kompetenz in 
der Lehramtsausbildung verbindlich und systematisch verankert werden muss, weit über 
technische Fertigkeiten hinaus. Narrative digitale Spiele sind keine bloßen Werkzeuge, son-
dern kulturelle und ästhetische Erfahrungsräume, in denen Bedeutung erzeugt, Verantwor-
tung verhandelt und Selbstverhältnisse berührt werden. Gegenwärtige Professionalisie-
rungsangebote sind häufig von informatischen und MINT-bezogenen Kompetenzvorstellun-
gen geprägt. Kultur- und literaturdidaktische Perspektiven betonen demgegenüber, dass 
digitale Umgebungen ebenso Räume narrativer Sinnbildung, ästhetischer Erfahrung und so-
zialer Aushandlung darstellen. 

Konkret brauchen Lehrkräfte Kompetenzen in drei Bereichen: erstens in der medien-
ethischen Reflexion, die Fähigkeit zu fragen, welche Werte ein Spiel vermittelt und wie Spiel-
mechaniken moralische Entscheidungsräume strukturieren; zweitens in der entwicklungs-
psychologischen Einschätzung, die Fähigkeit zu beurteilen, ob ein Kind oder Jugendlicher für 
die Auseinandersetzung mit einer bestimmten Spielerfahrung bereit ist; drittens in der Ge-
sprächsführung und Krisenwahrnehmung, die Fähigkeit, emotionale Reaktionen wahrzu-
nehmen, aufzufangen und pädagogisch zu rahmen, ohne therapeutische Rollen zu überneh-
men. 

Die einschlägige Forschungsliteratur zeigt, dass digitale Spiele im Bildungskontext ein 
vielfältiges Wirkungspotenzial entfalten, das pädagogische Rahmung erfordert: Cloude, Car-
penter, Dever, Azevedo und Lester (2021) zeigen, dass gezielte Reflexionsimpulse während 
des Spielens Problemlöseleistungen und Wissenserwerb verbessern. Aierbe, Oregui und 
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Bartau (2019) beschreiben eine ambivalente Elternhaltung, die neben Risiken zugleich Ent-
wicklungschancen sieht und damit die Bedeutung begleitender Kommunikation hervorhebt. 
Al Saud (2017) zeigt positive Effekte von Lernspielen auf Sozialkompetenz in schulischen Kon-
texten. Nicht das Spiel allein wirkt, sondern die Art und Weise, wie es pädagogisch gerahmt, 
reflektiert und in Beziehungsgeschehen eingebunden wird. 

Gleichzeitig besteht erheblicher Forschungsbedarf: Wir wissen zu wenig darüber, wie 
Kinder und Jugendliche moralische Entscheidungen in Spielen langfristig verarbeiten. Wel-
che Gesprächsformate funktionieren? Wann braucht es kreative Verarbeitung, wann analyti-
sche Distanz? Vergleichende internationale Studien könnten zeigen, wie andere Bildungssys-
teme mit narrativen Spielen umgehen. Diese Fragen lassen sich nur durch interdisziplinäre 
Zusammenarbeit zwischen Medienpädagogik, Game Studies, Entwicklungspsychologie, 
Ethikdidaktik und Traumapädagogik beantworten. 

8. Ausblick 

Narrative Computerspiele wie This War of Mine eröffnen existenzielle Erfahrungsräume, die 
Schüler*innen herausfordern und bewegen. Der Schüler, der nach einer belastenden Spiel-
szene nicht mehr richtig schlafen konnte, hat etwas erlebt, das ihn nicht losließ eine morali-
sche Entscheidung mit Konsequenzen, die nicht rückgängig zu machen sind. Solche Erfah-
rungen gehören zur Lebensrealität vieler Kinder und Jugendlicher, die in ihrer Freizeit längst 
mit komplexen narrativen Spielen in Berührung kommen. Die pädagogische Frage ist daher 
nicht, ob wir uns mit diesen Spielen auseinandersetzen, sondern wie. 

Die fehlende pädagogische Begleitung ist in der Primarstufe bislang eher Regelfall als 
Ausnahme: Viele Kinder verarbeiten moralisch herausfordernde Spielerfahrungen unreflek-
tiert, weil entsprechende Gesprächsräume schlicht fehlen. Dies erfordert medienethische 
Professionalisierung in der Lehrer*innenbildung, strukturelle Reformen im Bildungssystem 
und die Bereitschaft von Lehrkräften, sich ernsthaft auf die digitale Lebenswelt ihrer Schü-
ler*innen einzulassen. 

Narrative Spiele folgen zwar programmatischen Logiken, ihre Bedeutung entfaltet sich 
jedoch nicht im Berechnen, sondern im Erleben, Deuten und Erzählen. Gerade diese ästheti-
schen Potenziale gilt es ernst zu nehmen und in vergleichbarer Weise reflexiv aufzugreifen, 
wie es in Schule und Unterricht seit jeher mit Film, Literatur und anderen narrativen Medien 
geschieht. Empirische Forschung, didaktische Konzepte und medienpädagogische Diskurse 
entwickeln sich weiter, nun gilt es, diese Erkenntnisse in die schulische Praxis zu bringen. 
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