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Beitrag aus Heft »2018/03 Orientierung in der komplexen Welt«

Computer- und Videospiele oder Spiele auf mobilen Endgeraten wie Tablets oder Mobiltelefonen erzeugen
Subrealitaten innerhalb der primaren Kontextrealitat des Alltags. Sie werden damit Teil des personlichen
Gesamterlebens - zunachst durch die Grenzen des Mediums gerahmt. Diese Grenzen verschwimmen zunehmend.
Spiele melden sich auch auBerhalb des eigentlichen Spielgeschehens mit SMS, Status-Updates und Erinnerungen
und werden so zu alltaglichen Begleitern, die bestandig Aufmerksamkeit verlangen. Damit werden Inhalte von der
reinen Spielumgebung geldst. Sie werden zum Alltagsbestandteil und ihre Inhalte sind nicht mehr so leicht von der
"Spielsituation” als solcher abgrenzbar.
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