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Computerspiele sind ein wichtiger Bestandteil der digitalisierten
Medienkultur der Gegenwart. Seit der Jahrtausendwende ist auch das
wissenschaftliche Interesse an digitalen Spielen und ihrer
lebensweltlichen Bedeutung gestiegen. Die Digital Game Studies sind
interdisziplinar angelegt, und der vorliegende Sammelband vermittelt
einen breiten Einblick in aktuelle Ansatze, Modelle, Methoden und
Ergebnisse verschiedener beteiligter Fachdisziplinen. Computer games
are a significant constituent of today’s digital media culture. Since the
turn of the millennium scientific interest in digital games and their
everyday importance has grown increasingly. Digital Game Studies are
an interdisciplinary field of study, and the present book presents a
broad insight into prevailing approaches, models, methods and results
of different disciplines involved.

Wie der Titel verspricht, geben Ralf Biermann, Johannes Fromme und
Florian Kiefer mit dem Sammelband, der aus dem Arbeitsbereich der
Digital Game Studies an der Otto-von-Guericke-Universitat Magdeburg
hervorgegangen ist, ,einen breiten Einblick in den derzeitigen Stand der
Computerspielforschung im deutschsprachigen Raum* (S. 13). Amela
Radetinac, M. A., Soziologischen Revue 47-1 (2024)



