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In Medien und Wissenschaft werden digitale Spiele haufig polarisiert. Dem gegenuber wird hier der Begriff
JErfahrungsraum’ entwickelt und in explorativen Interviews Gberpruft, der den positiven und negativen Aspekten
digitaler Spiele gleichermal3en offen gegentbersteht. Die Herausarbeitung der unterschiedlichen Erfahrungsraume
zielt darauf ab, unterstiitzende Analysekategorien fiur (sozial-)padagogisches Handeln im Bereich der Jugendarbeit
oder Schule bereitzustellen. Sie sind ein Schllssel zur Lebenswelt vieler Jugendlicher und junger Erwachsener.
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