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Zur Person



Überblick

Einführung und Beispiele für aktuelle Virtuelle 
²ŜƭǘŜƴ Ƴƛǘ ŘŜǊ ½ƛŜƭƎǊǳǇǇŜ αWǳƎŜƴŘά

Anreizpotenziale virtueller Multiplayer-Welten

Risikodiskurse: Exzessiver Spielgebrauch und 
Einbuße informationeller Selbstbestimmung

Pädagogische Perspektiven

Lernthema Online-Games

Lernwerkzeug Online-Games



Einführung

Online-Games sind Computerspiele, die die 
Interaktion zwischen mehreren (vielen) 
menschlichen Nutzer/innen an zentraler Stelle 
einbinden

Koexistenz (nur Kommunikation), Kollaboratives und 
Kompetitives Spielen

Unterschiedliche Sujets, Stories und Aufgaben

Unterschiedliche Finanzierungsmodelle

Abonnement-Gebühren (monatlich)

Werbefinanzierung

Digital Item Selling



Einführung

TRAVIAN, Strategie / 

Browser Game



Einführung
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METIN 2, MMO/ 

Client Game



Einführung

TRAVIAN, Strategie / 

Browser Game

METIN 2, MMO/ 

Client Game

World of Warcraft , 

Full Scale MMO / Abo



Einführung

TRAVIAN, Strategie / 

Browser Game

METIN 2, MMO/ 

Client Game

World of Warcraft , 

Full Scale MMO / Abo

SECOND LIFE,  

Client Software, User-

Generated Content



Einführung

Basis: Online-Nutzer, 12-19 J.

JIM 2008  / MPFS



Beispiel I: Habbo Hotel

Browserbasierte Multi-User-Umgebung

Zielgruppe Kinder und Jugendliche, kostenfreie 
Nutzung

Einfache Grafik, Cartoon-Stil

Avatare als individualisierte Nutzer-Repräsentanten


