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1 Einleitung

Die Griinde fiir das ethische Lernen an TV-, Videospielserien und Let’s Plays!
sind vielfdltig. Der Pool kommerziell-narrativer Unterhaltungsserien ist
gewaltig und wird stetig um neue Geschichten erweitert, wéahrend gleich-
zeitig Produkte nach ldngerer oder kiirzerer Laufzeit abgeschlossen wer-
den. Die Serienwelten reichen von der Reihe bis zur Endlosserie und von
der Comedy bis zum Drama. Neben unterschiedlichen erzédhlerischen Spe-
zifika und einem variierenden kognitiven Anspruch zeichnen sich die seri-
ellen Erzdhlungen durch ihre jeweilige Zielgruppenorientierung aus. Fasst
man unter der audiovisuell-narrativen Unterhaltungsserie die TV-Serie, die
Videospielserie und das Let’s Play, so sind Produkte von insgesamt drei Seri-
enformen im Pool vertreten, die sich in den gerade genannten Aspekten,
in ihrer Verfuigbarkeit und besonders in ihrer Rezeption stark voneinander
unterscheiden. Dies sind die Griinde, warum in dieser Arbeit ein allgemei-
nes Modellerarbeitet wird, welches nicht durch bestimmte TV-, Videospiel-
serien und Let’s Plays konstituiert wird, sondern sich vielmehr an seriellen
Kriterien und Kategorien orientiert, die in den einzelnen Serienformen von
Bedeutung sind. Auf diese Weise soll das Modell ILJAS? aktuell gehalten wer-
den und flexibel einsetzbar sein.

In den letzten Jahren ist es zu einem rasanten Ausbau von grofen
Online-Streaming-Plattformen gekommen, die mittlerweile sogar eigene
hochwertige Serien produzieren - und das teils mit sehr bekannten Lizen-
zen, wie etwa das Beispiel Netflix im Verbund mit dem US-amerikanischen
Comicverlag Marvel bzw. Disney® zeigt. Selbiges trifft auf den Videospiel-
bereich zu, indem die meisten Spiele mittlerweile {iber Onlineplattformen
gespielt werden. Diese Entwicklung legte erst den Grundstein fiir episo-
denhafte Geschichten jenseits der Reihe. Die zahlreichen Let’s Plays auf

1 In einem Let’s Play spielen und kommentieren sogenannte Let’s Player*innen ein
Videospiel. Dies wird aufgezeichnet, bearbeitet und in den meisten Féllen episoden-
weise auf Online-Videoplattformen hochgeladen.

2 Modell ILJAS: Individualethisches Lernen anhand fiktiver Jugendfiguren aus Audiovi-
suell-narrativen Unterhaltungsserien.

3  Beispielsweise DAREDEVIL (2015-2018; Episodenserie; Action), THE DEFENDERS (2017;
Episodenserie; Action), IRON FIST (2017-2018; Episodenserie; Action), JESSICA JONES
(2015-2019; Episodenserie; Action), THE PUNISHER (2017-2019; Episodenserie;
Action) und LUKE CAGE (2016-2018; Episodenserie; Action).
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Videoplattformen sowie die dortigen Kommentare und Klickzahlen ver-
deutlichen, dass es sich bei dieser Serienform ebenfalls nicht um ein
Randphdnomen handelt. Entsprechend gibt es ein sehr grofies serienaffi-
nes Publikum. Die dort verorteten Produkte sollen ihr Publikum vor allem
unterhalten und haben eher selten eine Bildungsabsicht. Das Fehlen einer
solchen schlielt jedoch nicht aus, dass trotzdem moralische Implikationen
vorhanden sind und Ansichten sowie Entscheidungen auf unterschiedliche
Weise begriindet werden. Werte und Normen sind auf der Produktebene,
der inhaltlichen Ebene und im Fall der Let’s Plays bei dem bzw. der Spielen-
den vorhanden und werden auf unterschiedliche Weise einem breiten Pub-
likum kommuniziert. Zuschauer*innen werden im Fall der TV-Serien und
Let’s Plays mit fremden Entscheidungen und Ansichten konfrontiert, wah-
rend in einigen Videospielserien die Spieler*innen sogar selbst in wichtige
Entscheidungsprozesse eingebunden werden.

Die Konfrontation mit moralischen Ansichten und die eigenen Ent-
scheidungen bieten Diskussionspotenzial und regen zur kreativen Ausei-
nandersetzung im privaten Umfeld, in Foren, Kommentarsektionen und
Videos an. Ein Beispiel hierfiir ist die Videospielserie LIFE IS STRANGE?*, deren
Episoden tber zehn Monate diskutiert wurden. Neben dem Ausgang der
Geschichte standen auch Figurenschicksale im Mittelpunkt verschiedener
Diskurse, die durch die Verdffentlichung einer neuen Episode bereichert
wurden. Serien schaffen folglich Gemeinschaft und diirfen daher nicht
auf das reine Bildschirmgeschehen reduziert werden. TV-Serien, Video-
spielserien und Let’s Plays begleiten Menschen zudem je nach Konsumver-
halten tber einen langeren oder kiirzeren Zeitraum und in unterschiedli-
cher Intensitdt hinweg. Figuren «leben» neben dem eigenen Leben bzw.
begleiten Lebensabschnitte und kdnnen die eigene Identitdt pragen. Dieser
Effekt kann sich verstdrken, wenn es sich um Heranwachsende handelt,
die weniger Lebenserfahrung aufweisen als ein Erwachsener und in pra-
genden Lebensabschnitten ein Produkt konsumieren.

Die kantische Frage «Was soll ich tun?»° |asst sich im Fall der Videospiel-
serien direkt auf die Spieler*innen tbertragen, wenngleich aus program-
miertechnischen Griinden nur bestimmte Handlungsoptionen zur Aus-
wahl stehen und eigene Losungen nicht miteinbezogen werden kdnnen.
Mit Blick auf die TV-Serien und Let’s Plays ldsst sich die Frage abwandeln:

LIFE 1S STRANGE (seit 2015; Miniserie; Adventure/Mystery/Thriller).

5 Vgl. Kant, Immanuel / Jasche, Gottlob Benjamin (Hrsg.); Kinkel, Walter (Hrsg.):
Logik. Ein Handbuch zu Vorlesungen, Leipzig 19203, S. 27 (alle vier Fragen); vgl. Kant,
Immanuel / Heidemann, Ingeborg (Hrsg.): Kritik der reinen Vernunft, Ditzingen 2013,
B832-B833, S. 815 (drei Fragen mit Bezug zum Menschen).
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Was soll die Figur tun, bzw. was hitte sie tun kénnen? Diese Uberlegun-
gen weisen auf den individualethischen Ansatz der vorliegenden Arbeit hin.
Der Unterschied zwischen der Individual- und der Gesellschafts- bzw. Sozi-
alethik liegt dabei im Fokus begriindet.® Er «liegt [..] in der Zuschreibung
der Handlung zu einem bestimmten Urheber, also darin, ob der einzelne
Akteur bzw. die Mehrzahl von Akteuren im einzelnen Fall fiir sich selbst
handeln oder mit ihrem Handeln eine Gemeinschaft reprasentieren.»’
Damit ist eine eigene Positionierung gemeint, die sich nicht zwingend mit
den Meinungen einer Gruppe decken muss. Das Individuum représentiert
sich selbst und spricht nicht fiir eine Gemeinschaft. Das schlief3t selbstver-
standlich nicht aus, dass auch andere Menschen von einer Handlung und
moglichen Konsequenzen betroffen sein kdnnen, sie ebenfalls vertreten
oder auch Impulse bei der Entscheidungsfindung liefern. Es geht daher um
«die moralischen Werte und Normen des Einzelnen, wahrend innerhalb
der Sozialethik die Werte und Normen von Gemeinschaften im Mittelpunkt
der Betrachtungen stehen.»®

Warum sollte man sich aber fiir einen solchen individualethischen
Ansatz entscheiden, wenn ein ethischer Kompetenzerwerb stattfinden soll?
«Die Analyse des Wertewandels zeigt auf, dass wir es mit einer Zunahme
von Werten zu tun haben, die auf das Individuum bezogen sind. Diese
Werte stehen aber nicht in einer negativen Wechselbeziehung zu sozial
orientierten Werten.»® Die Shell-Jugendstudie, auf die noch ausfiihrlicher
in dieser Arbeit eingegangen wird, liefert Argumente fiir diese Aussage:

Auch 2015 gilt, dass enge personliche Beziehungen fiir junge Menschen
der wichtigste Anker eines guten und erfiillenden Lebens sind. Zugleich
wollen Jugendliche eine Person mit eigenem Profil sein. Deswegen
bewerten sie Eigenverantwortung und Unabhéngigkeit [64 %] hoch.
Wichtig ist ihnen auch, die eigene Phantasie und Kreativitat zu entwi-
ckeln [55 %].%°

Vgl. Hoffe, Otfried: Ethik. Eine Einfithrung, Miinchen 2013, S. 10.
Von der Pfordten, Dietrich: Normative Ethik, Berlin 2010, S. 365.

8 Blume, Thomas: «Individualethik», in: Rehfus, Wulff D. (Hrsg.): Handwdrterbuch
Philosophie, Géttingen 2003, S. 405.

9 Ziebertz, Hans-Georg: «Ethisches Lernen, in: Hilger, Georg | Leimgruber, Stephan /
Ziebertz, Hans-Georg (Hrsg.): Religionsdidaktik. Ein Leitfaden fiir Studium, Ausbildung
und Beruf, Miinchen 2008°, S. 402-419, S. 406.

10 Gensicke, Thomas: «Die Wertorientierung der Jugend (2002-2015)», in: Shell
Deutschland Holding (Hrsg.), Albert, Mathias / Hurrelmann, Klaus / Quenzel, Gud-
run / TNS Infratest Sozialforschung (Koordination): Jjugend 2015. Eine pragmatische
Generation im Aufbruch, Frankfurt a. M. 2015, S. 237-272, S. 239f.
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Weiterhin wird konstatiert, dass «[elin wesentliches Merkmal der Iden-
titatsbildung im Jugendalter [..] sowohl die Entwicklung von Bindungsfa-
higkeit als auch von Individualitat [ist].»* Dabei sind die Jugendlichen auch
immer Teil einer Gesellschaft, in der sie sich als Individuen verorten und in
die sie sich einbringen sollen. So miissen «junge Menschen [zugleich] Hal-
tungen zu den gesellschaftlichen Regeln entwickeln, welche ihrer Individu-
alitdt unter Umstdnden Grenzen setzen.»!?

Eine individualethische Perspektive ermdéglicht die Diskussion von
moralischen Ansichten, die sich in individuellen Entscheidungen und
Handlungen widerspiegeln. Sie liegen im direkten Einflussbereich der han-
delnden Person, sodass ihnen eine Relevanz zugeschrieben werden kann.
Sie werden nicht durch eine Gemeinschaft vorgegeben, was die Bedeutung
der moralischen Haltung der einzelnen Person unterstreicht. Es wird eine
eigene Position vertreten, die in Gruppenentscheidungsprozessen Eingang
finden, durch diese jedoch auch beeinflusst werden kann. Das Individuum
wird angesprochen und muss zu einer eigenen Entscheidung kommen, die
begriindet und aus eigener Uberzeugung heraus vertreten werden muss.
Dies sensibilisiert fiir die Bedeutung der eigenen Meinung und Person in
praktischen Entscheidungsprozessen, in denen oft Standpunkte von ande-
ren Personen adaptiert werden, keine eigene Meinung gebildet oder der
eigenen Peer gefolgt wird. Mit einem individualethischen Ansatz besteht
die Moglichkeit, den eigenen moralischen Ansichten und ethischen The-
orien Relevanz zu verleihen bzw. jene Relevanz fiir das eigene Leben wie-
der in Erinnerung zu rufen. Bestenfalls werden moralische Ansichten und
Urteile anhand ethischer Theorien begriindet. Ebenso ist eine metaethi-
sche Reflexion vor dem Hintergrund eines individualethischen Ansatzes
moglich. Der individualethische Ansatz hat auch Folgen fir die Diskussion
von sozialethischen Theorien und Ansatzen, denen mit dem Wissen um die
praktische Bedeutung ethischer Bildung und einem zuvor erfolgten ethi-
schen Kompetenzerwerb anders begegnet wird.

Die fiktiven Jugendfiguren korrelieren mit diesem Ansatz. Sie teilen das
biologische Alter mit den Lernenden, was weitreichende Auswirkungen auf
ihre Konzeption, ihre Verortung im Plot und die Beschaftigung mit ihnen
hat. Auf diese Weise konnen Perspektiven eher tibernommen und Bezie-
hungen einfacher hergestellt werden. Fiktive Jugendfiguren bieten daher,
unter Einbezug anderer charakterlicher Merkmale und lebensweltlicher
Beziige, die Chance eines grofieren Identifikationspotenzials. Die Jugendfi-
guren umfassen dabei Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene.

11 Ebd., S. 240.
12 Ebd.
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Die vorliegende Arbeit nimmt sich der Serienthematik an, indem sie
untersucht, wie individualethisches Lernen anhand fiktiver Jugendfiguren
aus audiovisuell-narrativen Unterhaltungsserien moglich und aus welchen
Griinden dieses spezielle Konzept vor dem Hintergrund des ethischen Ler-
nens an institutionell-schulischen Lernorten sinnvoll ist. Die Leistung die-
ser Arbeit liegt in der begriindeten Aufarbeitung und Verkniipfung aktueller
interdisziplindr-wissenschaftlicher Erkenntnisse sowie der eigenen Positio-
nierung zu diesen. Dies geschieht mit dem Ziel, ein nachhaltiges, effizientes
und 6konomisches Konzept zu begriinden, welches eine Mdglichkeit zum
ethischen Lernen an audiovisuell-narrativen Unterhaltungsserien bietet. Im
Folgenden soll kurz auf die einzelnen Kapitel der Arbeit eingegangen werden.

Im zweiten Kapitel geht es um eine erste Beriihrung mit TV-, Videospielse-
rien und Let’s Plays. Es richtet sich an interessierte, serientheoretisch uner-
fahrene Leser*innen und schliefit Entwicklungen, bendtigte Fachbegriffe
sowie notwendiges Grundlagenwissen ein. Nach diesem kurzen Einblick liegt
der Fokus im dritten Kapitel auf historisch, wissenschaftlich und gesellschaft-
lich bedeutenden ethischen Theorien, ihre wissenschaftliche Verortung und
kritische Aufarbeitung sowie damit zusammenhéngenden zentralen Grund-
begriffen. Die spezifischen Theorien begriinden dabei exemplarisch das Ver-
standnis des ethischen Kompetenzerwerbs, wie es im Modell ILJAS vertre-
ten wird. Im vierten Kapitel steht zundchst die Frage im Mittelpunkt, wie
eigene moralische Entscheidungen und Haltungen zustande kommen und
welche Komponenten hierbei eine Rolle spielen. Im Anschluss werden bio-
logisch-anthropogene und sozial-kulturelle Voraussetzungen der Lernenden
in den Blick genommen, welche die Themen- und Medienwahl mitbestim-
men und grundlegend fir ethische Lernprozesse sind. Diese werden durch
ausgewdhlte Modelle ethischen Lernens ermdoglicht, die im Folgekapitel
begriindet werden. Die dortigen Gedanken definieren das Verstdndnis einer
modernen ethischen Bildung, die das Modell ILJAS vertritt, und liefern neben
grundlegenden Konzepten auch Ankniipfungspunkte fiir die folgenden medi-
alen Uberlegungen. Die schulischen Lernorte im letzten Abschnitt definie-
ren die vorgesehenen Einsatzorte des Modells und thematisieren gleichzeitig
deren spezifischen Vorgaben, die bei der Konzeption des Modells beriicksich-
tigt werden missen. Kapitel fiinf stellt die systematische Aufarbeitung des
zweiten Kapitels dar, in welchem ein grundlegendes Verstdndnis fiir die Seri-
enthematik geschaffen wurde. Die Strukturierung von Erzahlungen, die Kon-
nektivitdt von Episoden und das Genre von TV-, Videospielserien und Let’s
Plays stellen zentrale Merkmale dar, nach denen eine sinnvolle Einteilung der
verschiedenen Produkte stattfinden kann. Daneben spielen auch die Erzdhl-
struktur und die Figurenkonzeption mit Blick auf den kognitiven Anspruch
und das Identifikationspotenzial eine fundamentale Rolle. Neben dem Pro-
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dukt selbst sind die Zuschauer*innen und Spieler*innen einer Serie von
Bedeutung, die sich durch kreative Auseinandersetzungen und Diskussionen
auszeichnen konnen. Kapitel sechs legt auf Basis der vorangegangenen Kapi-
tel zentrale Argumente fiir den Gebrauch von audiovisuell-narrativen Unter-
haltungsserien mit dem Ziel des ethischen Kompetenzerwerbs dar. Bei den
darauffolgend ausgefiihrten Bedingungen und Kriterien geht es zum einen
um Voraussetzungen fiir ethische Lernprozesse, die erfiillt sein miissen. Zum
anderen sollen die einzelnen Punkte die Immersion - das Eintauchen in eine
Geschichte - ermdglichen, um ihr auf diese Weise eine Relevanz zukom-
men zu lassen. Da Serien unter Umstdnden hinsichtlich ihres Folgen- und
Staffelumfangs, aber auch mit Blick auf ihr inhaltliches und erzahlerisches
Niveau sehr komplex sein kdnnen, stellt sich die Frage nach Mdoglichkeiten
der Erschliefung. In diesem Zusammenhang wird ein Konzept begriindet,
welches aus medialer Sicht sinnvoll und aus padagogischer Perspektive prak-
tikabel an schulischen Lernorten zum ethischen Kompetenzerwerb einsetz-
bar ist. Dabei spielen die Rezeption und Wirkung von Medien, die Frage, wie
Unterhaltung definiert werden kann, sowie die Rolle der Spannung in narra-
tiven Unterhaltungsmedien eine grofle Rolle fiir den angestrebten ethischen
Lernprozess. Abschliefend wird die Lerngruppe unter medialen Gesichts-
punkten betrachtet. Im siebten Kapitel wird das Konzept, welches das ethi-
sche Lernen an fiktiven Jugendfiguren proklamiert, in der Theorie vervoll-
standigt. Analog zum vorangegangenen Kapitel werden zunachst zentrale
Argumente herausgestellt, die den Mehrwert der fiktiven Jugendfiguren fiir
Identifikationsprozesse hervorheben. Danach geht es um die Identifikation,
die Identitdt(en) und den Lebensweltbezug, die an dieser Stelle in ihrem Ver-
standnis und ihrer Funktion dargelegt werden. Die wechselseitige Bezie-
hung von Fiktion und Realitdt beeinflusst vor dem Hintergrund der voran-
gegangenen Ergebnisse die Rezeption von seriellen Inhalten. Die Rezeption
ist dabei durch eine subjektiv-selektive Wahrnehmung gekennzeichnet, die
im Anschluss betrachtet wird. Unter Einbezug dessen endet der inhaltliche
Teil des Kapitels mit der Frage nach der Beschaffenheit einer Figur und der
padagogisch-ethischen Herangehensweise. Das achte Kapitel begriindet auf
Basis der vorangegangenen Ergebnisse das Modell ILJAS und beleuchtet die
Chancen und die Herausforderungen, die es zu bedenken und zu bewaltigen
gilt, aber auch die Grenzen des Konzepts. Dies bildet den wissenschaftlichen
Ertrag dieser Arbeit. Es folgt ein praktisches Beispiel im folgenden neunten
Kapitel. Den Abschluss bildet das zehnte Kapitel, welches einen kurzen Riick-
blick auf zentrale Gedanken des Modells ILJAS bietet, das praktische Beispiel
in das Verstandnis des Modells einordnet und dabei der Frage nachgeht,
inwiefern aus medialer, thematischer und konzeptioneller Sicht an dieser
Stelle tiberhaupt von einem Abschluss gesprochen werden kann.
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