Florian Seidel: Im Spiel sind wir alle gleich? Computerspiele als soziales Bindeglied
und Vermittler

Beitrag aus Heft »2020/03 Medien und Soziale Ungleichheit«

In digitalen Spielewelten treffen Menschen aus der ganzen Welt mit unterschiedlichen gesellschaftlichen
Hintergrinden aufeinander. Gemeinsam besiegen sie Drachen, bergen wertvolle Schatze und beschiutzen die
Unschuldigen. Was verbindet uns alle bei dem Thema Computerspiele? Inwiefern kann diese Faszination eine
Briicke zwischen Jugendlichen aus unterschiedlichen Milieus schlagen? Computerspiele als Medium unserer Zeit
spielen eine bedeutungsvolle Rolle bei der Integration der Einzelnen in eine gemeinschaftliche Struktur.
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