Dieses Buch nimmt die Corona-Pandemie
zum Anlass, um einen soziologischen
Blick auf digitale Spiele und ihre benach-
barten virtuellen Rdume zu werfen:
Welche Auswirkungen hat die Pandemie
auf das Nutzungsverhalten, die Bedeu-
tung und Funktion digitaler Spiele
gehabt? Welche Uber die Pandemie hin-
ausreichenden Verdanderungen zeichnen
sich ab?

Virtuelle Rdume werden gerade beim
Gaming als soziale Interaktionsrdume
erlebt. Haben spielaffine Personen
wahrend der Pandemie davon profitiert
und welchen Einfluss auf das Nutzungs-
verhalten der weniger Spielaffinen hat(te)
die Pandemie?
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Aus dem Inhalt:

Gesellschaftliche Kontexte

Die Bedeutung digitaler Spiele fur Spieler*innen wahrend der Covid-19-
Pandemie

Krisenbewadltigung, Resilienz und Spiele

Phear and Phriendship in Phasmophobia

Gaming als Bewaltigungsstrategie wahrend des Lockdowns in der Coro-
na-Pandemie. Besteht ein Zusammenhang zwischen Spielmotiven und
Einsamkeitsempfinden?

MMORPGs als »Tor zu einem gllcklicheren Ort«. Bewdltigung der
Covid-19-Krise durch gemeinsames Online-Spielen

Organisationale Kontexte

Digitale Spiele, Corona und die Offene Jugendarbeit

Akzeptanz gegentber digitalen Lehrformaten als Pradiktor kardiovasku-
larer und hormonphysiologischer Marker in virtuellen Lernumgebungen
Spielerfolg ungleich Spielforschungserfolg? Vom stagnierenden Zustand
der deutschsprachigen Digital Game Studies

Digitale Rdume in der Hochschullehre. Gamification in Medienkonstella-
tionen

Digital zusammen. Die Bedeutung (post-)digitaler Spiele in Zeiten einer

Pandemie

Individuelle Kontexte

Digitale Spiele — eine Freizeitbeschaftigung im Aufschwung? Die
Auswirkungen der Corona-Pandemie auf das Spielverhalten von jungen
Menschen

Traumen von der Vergangenheit. Retro-Gaming in der Pandemie

Vom hybriden zum virtuellen Raum und wieder zurlick? Veranderungen
der Spielpraktiken von Pokémon GO im Zusammenhang mit der Corona-
Pandemie

Antisemitismus in Communities digitaler Spiele im Zuge der Covid-19-
Pandemie
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