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Uber die Uibliche Argumentation zu ludischen Qualitaten des Spielens und deren Beitrag zur spielspezifischen
Wirklichkeit hinaus, wendet dieser Beitrag Konzepte aus der phanomenologischen Soziologie an, um die Divergenz
zwischen der AuRBenperspektive auf digitale Spiele und der Realitat der Erfahrungen des Spielens zu analysieren;
dabei wird auf die unumgangliche soziale Kluft zwischen digitalen Spielkulturen und anderen, dazu parallel
existierenden Kulturen hingewiesen. Die scheinbare Unumganglichkeit dieser sozialen Kluft lasst sich beispielhaft
Ubertragen auf die gesellschaftliche Unterscheidung zwischen technikaffinen und Technik ablehnenden
Lebenswelten.
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