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Im Zentrum des Bandes steht die Frage,
ob und inwiefern das Spiel — als Lebens-
form, Praxis, als pddagogisches Mittel —im
Zuge der Digitalisierung einen Wandel
durchlduft. Hierzu nahern sich die
Beitrdgerinnen primar vor dem Hinter-
grund bildungstheoretischer Erwagun-
gen dem Problemkreis. Dieser beinhaltet
beispielsweise Fragen danach, ob es zu
Entgrenzungen zwischen Serious Games
und didaktischen Praktiken kommt, ob
und inwiefern eine Gamification padago-
gischer Praxis festzustellen und wie diese
zu bewerten ist. Der Band greift bisherige
Versuche auf, das Spiel begrifflich wie
konzeptuell pddagogisch zu bestimmen,
und erdrtert, wie in digitalisierten Lebens-
welten sich pddagogische Aufgaben wie
auch soziale Verhaltnisse aufgrund von
Ludifizierungsprozessen wandeln. Zwei-
felsohne stellen sich Verdnderungsprozes-
se flr unterschiedliche pddagogische
Handlungsfelder different dar; im Band
geht es jedoch um allgemeine und gene-
ralisierbare Beobachtungen und Konse-
quenzen fUr theoretische Erwdgungen.
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