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Das Bildungspotenzial digitaler Spiele im Hinblick auf Méglichkeiten der Férderung von ethischem
Reflexionsvermdgen und moralischer Entscheidungskompetenz ist bislang wenig erforscht, auch in der Praxis ist
das Thema bisher kaum prasent. Im vorliegenden Beitrag soll daher auf der Basis einer empirischen Studie der
Frage nach den Moglichkeiten digitaler Spiele zur Reflexion moralischen Handelns nachgegangen werden. Hierzu
wurde ein Forschungssetting entwickelt, das gleichzeitig als Vorlage fir Lehr-/Lernsettings fungieren kann.
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