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Virtuelle Realitat spielt im individuellen und gesellschaftlichen Leben eine immer bedeutendere Rolle. Was sind die
Grunde fur die Anziehungskraft dieser zweiten Realitat und welche Chancen und Gefahren mit Blick auf die erste
Realitat sind damit verbunden? Um Hinweise Uber die popkulturelle Besprechung virtueller Realitat in der
Lebenswelt Jugendlicher zu erhalten, werden eine Reihe bekannter Film- und Literaturbeispiele analysiert. Vor dem
Hintergrund der Analyse wird ein Einblick hinsichtlich der Thematisierung virtueller Realitat in verschiedenen
Unterrichtsfachern und schlie3lich Impulse fur die zukunftige Gestaltung virtueller Realitat gegeben.
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