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Die postmoderne Wende

Individualisierung Globalisierung Pluralisierung

Vgl. Keupp 2008, Korber et al. 2002



e Die ,Klassiker” der
Sozialisationsinstanzen verlieren an
Bedeutung

Vgl. Keupp 2008, Korber et al. 2002




e Der Mensch wird zum
,Homo Optionis”

Vgl. Beck und Beck Gernsheim 2015



* Medien als Sozialisationsinstanz
gewinnen an Bedeutung

Vgl. Korber et al. 2002



Gaming & |ldentitatsarbeit

e Spieler*innen Gbernehmen aktiv andere Identitaten

 Games bieten standig neue Positionen an die zur Identifikation oder
zur Abgrenzung dienen

* Speziell bei Onlinespielen tritt der zwischenmenschliche Austausch in
den Vordergrund

Vgl. Hefner et al. 2007, Lackner 2014



E-Sport als soziokultureller Raum

* Engagement geht Uber
CEGEIERNJEED
hinaus

e Serious Leisure”

* Fankultur &
Szenenbildung

Vgl. Seo et al. 2016, Stebbins 2001, Volcker 2016
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