
   
 

   
 

 

 

  

 

Handbuch für  
VR-gestützten   

Unterricht 
 

e-ISBN 978-83-68020-13-7 

   

 
Revealing: Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) 

für die Hochschulbildung 

 

 



   
 

   
 

 

 

Revealing: Realisation of Virtual Reality learning environments for higher education 

Reference number: 2021-1-DE01-KA220-HED000032098 

https://revealing-project.eu 

 

Handbuch für VR-gestützten Unterricht 
Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Komisji Edukacji Narodowej 2024 

(Scientific Publishing House of the University of the National Education Commission) Poland 

e-ISBN 978-83-68020-13-7 
 
 
 

 
This content is licensed under a Creative Commons AttributionNonCommercial-NoDerivatives 4.0 International license 

Under the terms of the license you are free to copy and redistribute the material in any medium or format, but only for non-commercial purposes. You must give appropriate 
credit, provide a link to the license and indicate if changes were made. You may do so in any reasonable manner, but not in any way that suggests the licensor endorses you or 

your use. If you remix, transform, or build upon the material, you may not distribute the modified the material. You are not allowed to create derivative works based on this 
material. You may not use the material for commercial purposes. 

 
 

 
Gefördert durch die Europäische Union. Die geäußerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschließlich die des Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht 

notwendigerweise die der Europäischen Union oder der Europäischen Exekutivagentur für Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europäische Union noch die EACEA 
können für die Inhalte verantwortlich gemacht werden. 



   
 

   
 

Verfasser:innen 

Zypern 

Gregory Makrides, Universität der Nationalen Bildungskommission, Europäischer 
Verband der ERASMUS-Koordinatoren, Europäischer Verband für Berufsberatung 

Deutschland 

Stefan Aufenanger, Universität Mainz 

Jasmin Bastian, Universität Mainz 

Griechenland 

Gavalas Damianos, Professor, Universität der Ägäis 

Kasapakis Vlasis, Assistenzprofessor, Universität der Ägäis 

Kostas Apostolos, Assistenzprofessor, Universität der Ägäis 

Polen 

Paweł Solarz, Pädagogische Universität Krakau 

Tomasz Szemberg, Pädagogische Universität Krakau 

Justyna Szpond, Pädagogische Universität Krakau 

Portugal 

Glória Bastos, LEAD, Universität Aberta 

Maria Castelhano, LEAD, Universität Aberta & INESC TEC 

Célia Dias-Ferreira, Universität Aberta & CEG (Zentrum für globale Studien) 

Leonel Morgado, LEAD, Universität Aberta & INESC TEC 

Daniela Pedrosa, CIDTFF & Polytechnisches Institut von Santarém 

 



   
 

   
 

  

 

  



   
 

3 
 

Inhaltsverzeichnis 

Einführung ................................................................................................... 5 
MODULE – Inhalt ....................................................................................... 11 

MODUL 1 Einführung in VRLEs .............................................................. 13 
Virtual Reality ................................................................................ 13 

MODULE 2 Einführung in die VRLEs  in VRChat ..................................... 17 
VRLEs Entwicklung - Soziale virtuelle Realität ....................................... 17 
MODUL 3 Die Vorbereitung für eine VR-Lernumgebung ...................... 21 

Einführung ..................................................................................... 21 
1. Pädagogisches Design: VRChat-Klassen .................................... 22 

1.1. Definition der Lernziele ............................................ 22 
1.2. Einstellung des Lernszenarios ................................... 24 

1.2.1. Design der Lernumgebung ........................ 24 
1.2.2. Agent:innen und Akteur:innen ................. 27 
1.2.3. Sitzungsskript ............................................ 28 

2. Matrix für die Planung des Lernszenarios ................................. 35 
Literatur ......................................................................................... 36 
Anhang 1. Matrix für die Planung des Lernszenarios - Verwendung 
einer VRChat-Klasse in der didaktischen Sequenz "Auswirkungen 
des globalen Wandels auf Seeigel: Verständnis der Ozeane der 
Zukunft" ........................................................................................ 37 

MODUL 4 Wie das VRLE Ressourcen-verzeichnis verwendet wird ....... 47 

1. Einführung ................................................................................. 47 
2. Überblick über das Ressourcenverzeichnis ................................ 47 
3. Zugriff auf und Navigation durch das Ressourcenverzeichnis: .. 48 
4. Suche nach Ressourcen ............................................................. 48 

4.1. Plattformen für 3D Ressourcen ................................. 49 
4.2. Tools für die Bildung (VR) - VRChat Welten .............. 50 
4.3. Tools für Bildung (VR) - VRChat Tools ....................... 50 
4.4. Web-basierte VR-Erstellungswerkzeuge ................... 51 

5. Anzeigen und Herunterladen von Ressourcen .......................... 52 
6. Verwendung von Ressourcen in VRChat .................................... 52 
7. Schlussfolgerung ........................................................................ 52 

MODUL 5 Gestaltung von VR-basierten Lernumgebungen ................... 53 
1. Die Rolle der Didaktik in virtuellen Lernumgebungen ............... 53 
2. Gestaltungsprinzipien für virtuelle Lernumgebungen ............... 57 
3. Lernergebnisse von virtuellen Lernumgebungen ...................... 68 
4. Schlussfolgerung ........................................................................ 79 
Literatur ......................................................................................... 81 

 MODUL 6 Methodik der VR-Umgebung (Lehrperspektive) .................. 85 
1. Schaffung einer positiven Atmosphäre im VR-Klassenzimmer .. 85 
2. Gleichmäßige Beteiligung sicherstellen ..................................... 86 
3. Umgang mit möglichen Problemen und Reibungen .................. 87 
4. Unterstützung von Lernenden mit gesundheitlichen Problemen 
(z. B. Krampfanfällen) .................................................................... 88 
5. VR-Unterricht unterhaltsam gestalten ...................................... 88 
6. Lernende motivieren, VR weiter zu erforschen ......................... 89 

 MODUL 7 Wie man ein Lernszenario im VRLE-Modell umsetzt ........... 91 



   
 

4 
 

1. Registrierung ............................................................................. 91 
2. Desktop Version ........................................................................ 92 

Installation ....................................................................... 92 
Anmeldungs-Prozess ....................................................... 94 
Navigation, Avatarauswahl & Startrampe ....................... 95 
Sicherheit & Einstellungen ............................................... 97 
Welten besuchen ............................................................. 98 
Soziale Aspekte von VRChat ............................................ 99 
Interaktion ..................................................................... 104 

3. Immersive VR Version ............................................................. 105 
Verbinden der Oculus Quest 2 mit einem Mobiltelefon 105 
VRChat Installation ........................................................ 106 
Starten von VRChat ....................................................... 107 
VRChat Avatare & Welten ............................................. 108 
VRChat Interaktionen .................................................... 110 
Soziale Aspekte von VRChat .......................................... 111 

 MODUL 8 Vorteile des Einsatzes von VR im Unterricht/Bildung ........ 113 
1. Lernen durch Erfahrung .......................................................... 115 
2. Verbessertes Engagement und Motivation ............................. 117 
3. Statistiken und Perspektiven zum Einsatz von VR im 
Hochschulbereich ........................................................................ 121 
4. Lernende mit Behinderungen ................................................. 122 
Literatur ....................................................................................... 124 

MODUL 9 Lernen in der Zukunft, Visionen für die Entwicklung von 
Methoden und Lernräumen ................................................................ 127 

Einführung ........................................................................................... 127 
1. Die Basis der Vision .................................................................. 127 
2. Die Entwicklung ....................................................................... 130 
3. Die Schülerinnen und Schüler .................................................. 132 
4. Die Lehrkräfte .......................................................................... 133 
Literatur ....................................................................................... 135 

 MODUL 10 Testwelten zum Ausprobieren ......................................... 137 
1. Zugang zu aufschlussreichen Virtual-Reality-Lernumgebungen
 ..................................................................................................... 137 

Zugang zu Community Labs Welten ............................... 137 
Suche nach REVEALING VRLEs ....................................... 139 

2. Vorstellung der VRLEs .............................................................. 141 
Antike griechische Technologie ...................................... 141 
Messung von Seeigeln .................................................... 143 
Lineare Algebra .............................................................. 146 
Chimborazo Expedition .................................................. 147 
Museumsbesuch ............................................................ 151 

MODUL 1 Beschreibung ....................................................................... 155 
MODUL 2 Beschreibung ....................................................................... 159 
MODUL 3 Beschreibung ....................................................................... 163 
MODUL 4 Beschreibung ....................................................................... 169 
MODUL 5 Beschreibung ....................................................................... 175 
MODUL 6 Beschreibung ....................................................................... 179 
MODUL 7 Beschreibung ....................................................................... 183 



   
 

5 
 

MODUL 8 Beschreibung ...................................................................... 187 
MODUL 9 Beschreibung ...................................................................... 195 
MODUL 10 Beschreibung .................................................................... 199 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 

 



 

 
 

 
 

Einführung 



 

 
 

 



 

 
 

9 

Willkommen zum "Manual für VR-unterstützten Unterricht", einem 

umfassenden Leitfaden, der im Rahmen des Erasmus-Projekts 

REVEALING entwickelt wurde. Dieses Handbuch ist das Ergebnis 

umfangreicher Forschungsarbeiten und der Zusammenarbeit 

zwischen den kooperierenden Institutionen, die darauf abzielen, 

Hochschuleinrichtungen mit den Werkzeugen und Kenntnissen 

auszustatten, die sie benötigen, um Virtual Reality Learning 

Environments (VRLEs) effektiv in ihre Lehrpraxis zu integrieren. 

Das Handbuch richtet sich an Hochschullehrende und pädagogisches 

Fachpersonal, die entweder neu in der VR-Technologie sind oder ihr 

Fachwissen vertiefen möchten. Es bietet klare, detaillierte 

Anweisungen zur Nutzung verschiedener VR-Tools wie VRChat, 

VRLE-3D-Modellen und Head-Mounted Displays (HMDs). Mit knapp 

über 200 Seiten Inhalt, die in 10 Module unterteilt sind, deckt dieses 

Handbuch alle Aspekte ab, die für die Implementierung von VR in 

Bildungsumgebungen notwendig sind. 

Jedes Modul dient als Lerneinheit und bietet eine schrittweise 

Anleitung zu den technischen und pädagogischen Aspekten von 

VRLEs. In diesen Modulen finden Sie grundlegende technische 

Informationen über VR-Technologien, einschließlich ihrer Möglich-

keiten und Grenzen, sowie Anleitungen zur Verwendung von VRLE-

bezogener Ausrüstung. Das Handbuch behandelt grundlegende 

Themen wie den Zugang zu und die Navigation in VR-Umgebungen, 

die Interaktion mit virtuellen Objekten und die Durchführung 

gängiger Unterrichtsaktivitäten in einer virtuellen Umgebung. 

Neben den technischen Fertigkeiten behandelt das Handbuch auch 

soziale und verhaltensbezogene Richtlinien für VRLEs. Es bietet 

Einblicke in akzeptables Sozialverhalten, Kommunikationsstrategien 

und den Umgang mit dem persönlichen Raum in virtuellen Welten. 

Darüber hinaus gibt es praktische Tipps für die Anpassung von 

Lehrmaterialien für den Einsatz in der VR, um sicherzustellen, dass 

Vorlesungen und Präsentationen in einem virtuellen Kontext sowohl 

effektiv als auch ansprechend sind. 

Die Entwicklung dieses Handbuchs zielt darauf ab, die digitalen 

Fähigkeiten sowohl von VR-erfahrenen als auch von nicht-erfahrenen 

Lehrkräften zu verbessern und sie in die Lage zu versetzen, ihre 

Lehrmethoden nahtlos in VRLEs zu übertragen. Durch die 

Bereitstellung konkreter Richtlinien und praktischer Beispiele wird 

dieses Handbuch Lehrkräften helfen, hochwertige Lernerfahrungen 

zu schaffen, die die einzigartigen Möglichkeiten der virtuellen Realität 

nutzen. 

Eines der Hauptziele dieses Handbuchs ist es, eine erhebliche Lücke 

in der Verfügbarkeit umfassender, praktischer Informationen über 

VRLEs für Hochschullehrende zu schließen. Indem wir dieses 
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Handbuch öffentlich zugänglich machen, wollen wir die breitere 

Anwendung der VR-Technologie in der Bildung unterstützen und so 

zur Nachhaltigkeit und Übertragbarkeit der Projektergebnisse in 

verschiedenen Bildungskontexten beitragen. 

Wir hoffen, dass dieses Handbuch als wertvolle Ressource Lehrenden 

dienen wird, die ihre Lehrmethoden erneuern und die 

Lernerfahrungen ihrer Studierenden durch die Möglichkeiten der 

virtuellen Realität verbessern wollen.  
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MODUL 1 
Einführung in VRLEs 

Virtual Reality 

Virtual Reality und Mixed Reality werden heutzutage häufig für die 

Schaffung von Virtual Reality Learning Umgebungen (VRLEs) 

eingesetzt. Nach Milgram und Kishino (1994) sind sowohl die Virtuelle 

Realität als auch die Gemischte Realität Teil des Realitäts-Virtualitäts-

Kontinuums, einer Skala zur Kategorisierung der Kombination von 

digitalen Informationen und der realen Welt. Im Realitäts-Virtualitäts-

Kontinuum steht die reale Umgebung am linken Ende, während die 

virtuelle Umgebung, die sich auf eine vollständig synthetische, 

computergenerierte Umgebung bezieht, am rechten Ende steht.  

Ausgehend vom linken Ende des Kontinuums, über die virtuelle 

Umgebung und die allmählich zunehmende Einbeziehung digitaler 

Informationen in die reale Welt, ist die erste Region, die sich aus der 

Kombination der beiden Bereiche ergibt, die der erweiterten Realität 

(agumented Reality). Augmented-Reality-Anwendungen basieren auf 

der realen Umgebung, auf die dann ein digitales Overlay aufgebracht 

wird. Der nächste Bereich des Kontinuums, der von der virtuellen 

Umgebung ausgeht und sich auf die reale Umgebung zubewegt, heißt 

erweiterte Virtualität (Augmented Virtuality). Der Bereich zwischen 

diesen beiden Extremen bezieht sich auf eine beliebige Kombination 
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aus realer und virtueller Umgebung und definiert somit den Bereich 

der gemischten Realität. 

 

 
Abbildung 1. Reality-Virtuality Continuum 

Die vorgenannten Technologien versprechen oft ein hohes Maß an 

Benutzer:innenimmersion. Die Immersion der nutzenden Person kann 

allgemein definiert werden als das subjektive Gefühl, in eine virtuelle 

oder gemischte Realitätsumgebung einzutauchen. Eine objektivere 

Skala zur Messung der Immersion basiert jedoch auf dem System 

selbst und seiner Fähigkeit, die menschlichen Sinne anzusprechen, 

damit die Benutzer:innen in eine virtuelle Welt eintauchen können. 

Daher kann Virtual Reality weiter in nicht-immersive, halb-immersive 

und immersive Systeme unterteilt werden.  

Nicht-immersive virtuelle Realität 

In der nicht-immersiven virtuellen Realität erleben die Benutzer:innen 

eine virtuelle Welt durch ein Fenster, während sie sich ihrer realen 

Umgebung weiterhin bewusst sind. Beispiele sind Interaktionen über 

Desktop-Computer und Spielkonsolen, bei denen die virtuelle 

Umgebung auf einem Bildschirm angezeigt wird, während die 

Benutzer:innen mit ihrer realen Umgebung verbunden bleiben. 

  

Semi-immersive virtuelle Realität 

Semi-immersive virtuelle Realität erweitert das Fenster zur virtuellen 

Welt und bietet größere und ausgefeiltere Displays und 

Interaktionstechnologien. So werden z.B. bei  

Piloten/Pilotinnenschulungssystemen große Bildschirme und 

Joysticks verwendet, um die Steuerung von Flugzeugen zu simulieren. 

Dies bietet ein immersiveres Erlebnis als nicht-immersive VR, 

während die Benutzer:innen dennoch ein gewisses Bewusstsein für 

ihre Umgebung behalten können. 

Immersive virtuelle Realität 

Bei der immersiven virtuellen Realität tauchen die Benutzer:innen 

vollständig in die virtuelle Umgebung ein. Dies wird in der Regel durch 

die Verwendung von kopfgetragenen Displays (HMDs) mit 

integrierten Bildschirmen erreicht, die die Kopfbewegungen der 

Benutzer:innen in Echtzeit verfolgen. Zusätzlich ermöglichen 

Bewegungssteuerungen die Interaktion mit Objekten in der virtuellen 

Welt und spiegeln die Handbewegungen der Nutzer:innen in der 
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realen Welt wider. Dieser Grad der Immersion schafft ein Gefühl der 

Präsenz, bei dem die Benutzer:innen vollständig in die virtuelle 

Umgebung eintauchen und ihre physische Umgebung nur minimal 

wahrnehmen. 

Lernumgebungen der virtuellen Realität 

(VRLEs)  

VRLEs beziehen sich auf Anwendungen, die die Technologie der 

virtuellen Realität nutzen, um interaktive Lernerfahrungen zu bieten. 

In solchen Umgebungen werden VR-Headsets, computergenerierte 

Simulationen und andere verwandte Technologien eingesetzt, um die 

Lernenden in digitale Welten zu versetzen, in denen sie Objekte 

erkunden, mit ihnen interagieren und an Bildungsaktivitäten 

teilnehmen können.  

Typische VRLEs umfassen das Design und die Entwicklung von: 

Virtuelle Labore: Simulation von Laborumgebungen, die es den 

Lernenden ermöglichen, Experimente durchzuführen und 

wissenschaftliche Konzepte zu erlernen, ohne dass sie eine 

physische Laborausrüstung benötigen. Virtuelle Labore sind in 

der natur- und ingenieurwissenschaftlichen Ausbildung weit 

verbreitet. 

Sprachenlernen VRLEs: Eintauchen in virtuelle Umgebungen, in 

denen die Lernenden das Sprechen und Hören in verschiedenen 

Sprachen üben können.  

Historische und kulturelle Erkundung VRLEs: Lernende können 

historische Epochen oder kulturelle Umgebungen erforschen, indem 

sie z.B. alte Zivilisationen, historische Ereignisse oder berühmte 

Sehenswürdigkeiten virtuell besuchen. 

Simulationen für die Berufsausbildung VRLEs: werden häufig für die 

Berufsausbildung in Bereichen wie dem Gesundheitswesen, der 

Luftfahrt, dem Militär und bei Ersthelfern eingesetzt. 

VRLEs für Soft Skills und Führungstraining: werden zunehmend für 

die Entwicklung von Soft Skills wie Kommunikation, Führung und 

Teamwork eingesetzt. Die Benutzer:innen können Szenarien üben, 

die Verhandlungen, Konfliktlösung und öffentliches Reden 

beinhalten. 

VRLEs für Sonderpädagogik: Diese sind speziell auf die Bedürfnisse 

von Lernenden mit Behinderungen zugeschnitten. Diese 

Umgebungen können eine integrativere und zugänglichere 

Lernerfahrung bieten. 
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MODULE 2 
Einführung in die VRLEs  

in VRChat 

VRLEs Entwicklung - Soziale virtuelle 
Realität 
Eine Methode zur Erstellung effektiver Virtual-Reality-

Lernumgebungen (VRLEs) ist die kundinnenpezifische Entwicklung. 

Bei diesem Ansatz werden fortschrittliche Plattformen wie Unity und 

Unreal Engine verwendet, die Programmierkenntnisse und die 

Erstellung von maßgeschneiderten Assets erfordern. Trotz der steilen 

Lernkurve bieten diese Plattformen die Möglichkeit, hochwertige 

VRLEs mit anspruchsvollen Interaktionen und High-End-Grafiken zu 

entwickeln. Die benutzerinnendefinierte Entwicklung ermöglicht es 

den Entwickler:innen, VRLEs auf spezifische Bildungsziele und -

anforderungen zuzuschneiden, was zu immersiven und fesselnden 

Lernerfahrungen für die Benutzer:innen führt. 

 
Abbildung 1. VRLE Erstellt mit kundinnenspezifischer Entwicklung für das 

Sprachenlernen 
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In jüngster Zeit hat sich Social Virtual Reality zu einer wichtigen 

Kategorie innerhalb der Virtual-Reality-Anwendungen und -Spiele 

entwickelt. Social-Virtual-Reality-Plattformen ermöglichen immersive 

virtuelle Umgebungen, an denen mehrere Benutzer:innen gleichzeitig 

teilnehmen können, indem sie in Echtzeit miteinander kommunizieren 

und miteinander und mit der virtuellen Welt interagieren. Diese 

Entwicklung ebnete den Weg für das Design und die Entwicklung 

verschiedener Plattformen zur Schaffung solcher gemeinsamen 

Welten, die auch für das Design und die Entwicklung von VRLEs weit 

verbreitet sind.  

Diese Plattformen richten sich sowohl an erfahrene als auch an 

unerfahrene Entwickler:innen, bieten jedoch unterschiedliche 

Möglichkeiten und Interaktionsniveaus. Plattformen wie Mozilla Hubs 

und FrameVR verfügen beispielsweise über eigene Engines 

(Funktionseinheiten) für die Gestaltung, Entwicklung und 

Veröffentlichung von VRLEs. Diese Engines können von Personen mit 

wenig oder gar keiner Erfahrung in der Erstellung von VRLEs 

verwendet werden, da sie relativ einfach zu erlernen und zu 

verwenden sind. 

 

 
Abbildung 2. Mozilla Hubs Spoke Engine 

Browserbasierte Plattformen wie Mozilla Hubs und FrameVR 

unterstützen vereinfachte Avatare, die die Nutzer:innen in der 

virtuellen Welt darstellen. Sie ermöglichen virtuelle Welten mit 

geringer Polygonanzahl und Sprachkommunikation in Echtzeit, 

während die Nutzer:innen über PCs, HMDs und sogar über ihre 

Mobiltelefone auf die virtuelle Welt zugreifen können. 

 
Abbildung 3. Mozilla Hubs 
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Die virtuelle Realität bietet aber noch viel mehr Interaktions- und 

Projektionsmöglichkeiten, was zur Entwicklung von Plattformen wie 

VRChat geführt hat. Diese Plattformen ermöglichen die Entwicklung 

anspruchsvollerer VRLEs. So unterstützt VRChat zum Beispiel 

Avatare, die den Bewegungen der Benutzer:innen  folgen können und 

dabei nonverbale Kommunikation wie Lippenbewegungen und Blicke 

simulieren. 

 
Abbildung 4. VRChat Avatar 

Außerdem unterstützt VRChat mehrere Interaktionsmodalitäten, die 

bei der Gestaltung und Entwicklung von VRLEs sehr hilfreich sein 

können, wie z. B. das Greifen und Manipulieren von Objekten, das 

Schreiben auf Whiteboards und das Halten von PowerPoint-

Präsentationen. 

  

  
Abbildung 5. VRChat Interaktion 

VRChat kann neu entwickelte Technologien integrieren, die von den 

meisten handelsüblichen HMDs unterstützt werden, um die 

Verfolgung von Fingerbewegungen, Gesichtsausdrücken und Blicken 

in Echtzeit zu ermöglichen und so nonverbale Hinweise aus der realen 

in die virtuelle Welt zu übertragen, während gleichzeitig 

hochwertige/polygonale Grafiken unterstützt werden. 

  
Abbildung 6. VRChat Kommunikation/Grafik 
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Die Nutzung von Plattformen wie VRChat für die Gestaltung und 

Entwicklung von High-End-VRLEs ist jedoch mit höheren Kosten und 

einem langwierigen Entwicklungsprozess verbunden. Insbesondere 

ist VRChat nur über PCs oder HMDs zugänglich, da es aufgrund der 

höheren Anforderungen an die Rechenleistung keine Mobiltelefone 

oder Browser unterstützt. 

Außerdem basieren VRLEs, die mit VRChat entwickelt werden, auf 

Unity und erfordern fortgeschrittene Kenntnisse in 

Programmiersprachen (z. B. C#) und Wissen über 

Computernetzwerke. 

 
Abbildung 7. Pipeline für die Entwicklung von VRChat-Welten 
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MODUL 3 
Die Vorbereitung 

für eine VR-Lernumgebung 
 

Einführung 

Das Gesamtziel des REVEALING-Projekts ist die Erstellung eines 

VRLE-Modells unter Verwendung der VRChat-Plattform, das an die 

Lernbedürfnisse von Hochschulen angepasst ist. Dieses Modell kann 

an verschiedene Lernsituationen und -kontexte angepasst werden, je 

nach den Bedürfnissen der Endnutzenden. Im Rahmen des Projekts 

werden in diesem Kapitel die Richtlinien für die Gestaltung eines 

Lernszenarios vorgestellt, das die Möglichkeiten und Grenzen der 

VRLE berücksichtigt und darauf abzielt, fesselnde immersive 

Erfahrungen zu unterstützen und vordefinierte Lernziele zu erreichen.   

Es ist wichtig zu betonen, dass die von der VRChat-Plattform 

bereitgestellten immersiven Erfahrungen einen angemessenen 

pädagogischen Rahmen haben müssen. Die Aktivitäten, die in der 

virtuellen Umgebung stattfinden, müssen in Lehr- und Lernprozesse 

integriert werden, die es der Lehrkraft und den Lernenden 

ermöglichen, die zu erreichenden Lernziele und die zu befolgenden 

Verfahren klar zu verstehen, so dass diese immersive Erfahrung 

tatsächlich zu einem Mehrwert in Bezug auf das Lernen führt.  

Der Entwurf der Planungsmatrix für die Unterrichtsplanung in VRChat 

konzentriert sich auf die Anwendung verschiedener Normen und 

pädagogischer Grundprinzipien. Die wichtigsten Bezugselemente 

sind: (1) die von Carroll (2000) vorgeschlagene Erstellung von 
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Szenarien; (2) Merrills Grundsätze des Unterrichts (2002); (3) 

pädagogische Methoden (Ghirardini, 2011; Gouveia et al., 2007; 

Morgado et al., 2022); und (4) kompetenzbasierte Bewertung: 

Fähigkeiten, Wissen und Einstellungen (UNESCO, s.d.).  

1. Pädagogisches Design: VRChat-Klassen 

Bei der Entwicklung der pädagogischen Planung sollten zwei Phasen 

durchlaufen werden: (1) Definition der Lernziele für die Sitzung oder 

eine Reihe von Sitzungen; (2) Festlegung des Lernszenarios.   

1.1. Definition der Lernziele 

Die Formulierung von Lernzielen lässt sich in fünf wesentlichen 

Schritten aufteilen:  

• Skizzieren des Themas des Unterrichts oder der Sitzung.  

• Bestimmen des Zielpublikum und Dauer der Sitzung.  

• Definieren der wesentlichen Lernziele, die in der 

Klasse/Sitzung erreicht werden sollen.   

• Auswahl der zu verwendenden operativen Verben.  

• Verfassen der Lernziele.  

Die Lernziele werden aus der Perspektive der Lernenden  geschrieben 

und das Verb steht im Infinitiv. Sie müssen in Verbindung mit 

dem/den allgemeinen Ziel(en) formuliert werden, wobei ein höherer 

Detaillierungsgrad gewünscht ist. Die Lernziele werden auch mit dem 

Lerninhalt, den Aktivitäten und der Bewertung kombiniert.  

Für die Definition der Ziele und die Auswahl der operativen Verben 

wird die Bloom'sche Taxonomie (überarbeitete Fassung, Anderson & 

Krathwohl, 2001; Krathwohl, 2002) herangezogen, da sie weithin 

bekannt und anerkannt ist, einfach anzuwenden und mit einem 

kompetenzbasierten Ansatz verbunden ist. Diese Taxonomie ist in 

zwei Dimensionen gegliedert: Wissen und kognitive Prozesse (vgl. 

Tabelle 1). Ziele, die sich auf andere Dimensionen beziehen, wie z.B. 

den affektiven oder psychomotorischen Bereich, können ebenfalls in 

Betracht gezogen werden, wenn sie für eine Klasse mit VR relevant 

sind. 

Tabelle 1.  Blooms überarbeitete Taxonomie (Anderson & Krathwohl, 2001).  

Dimension Wissen 
Dimension kognitiver 

Prozesse 

Faktenwissen Erinnern 

Konzeptuelles Wissen Verstehen 

Verfahrensbezogene 

Kenntnisse 
Anwenden 

Metakognitives Wissen Analysieren 
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Bewerten 

Erstellen 

 

Für jede Dimension des kognitiven Prozesses gibt es zugehörige 

Verben, die als mnemotechnische Unterstützung bei der Definition 

der Ziele dienen (vgl. Tabelle 2). 

Tabelle 2.  Operative Verben. 

Dimension kognitive 
Prozesse  

Operative Verben (Beispiele)  

Erinnern  
Zitieren; Definieren; Beschreiben; 

Zeichnen; Aufzählen; Identifizieren; 

Erkennen  

Verstehen 

Hinzufügen; Annähern; Artikulieren; 

Assoziieren; Charakterisieren; 

Verdeutlichen; Vergleichen; 

Exemplifizieren; Beobachten; 

Zusammenfassen  

Anwenden 

Anwenden; Anpassen; Feststellen; 

Zuordnen; Vermeiden; Prüfen; Umsetzen; 

Projektieren; Bereitstellen   

Analyse  
Analysieren; Vergleichen; Bestätigen; 

Kontrastieren; Korrelieren; 

Diagnostizieren; Erklären  

Bewerten  
Beurteilen; Bewerten; Vergleichen; 

Bestimmen; Interpretieren; Beurteilen; 

Auswählen.   

Erstellen 

Kategorisieren; Kombinieren; 

Kompilieren; Zusammenstellen; 

Konstruieren; Erstellen; In Beziehung 

setzen; Reorganisieren.   

Um das Verständnis dieser Prozesse zu erleichtern, stellen wir ein 

Beispiel vor, das die oben genannten Schritte veranschaulicht (Tabelle 

3) und auf einem der für das Projekt entwickelten Lernszenarien 

basiert. 

Tabelle 3. Beispiel für den Prozess der Formulierung von Lernzielen.  

Beispiel:  

1. Schritt - Thema: Auswirkungen des globalen Wandels auf die 

Seeigel: Die Ozeane der Zukunft verstehen.  

2. Schritt - Zielpublikum: Studierende an einer Hochschule. Dauer 

der Sitzung: 35 min.  

3. Schritt - Wesentliche Lernergebnisse:  Die Studierenden können 

durch die Versauerung des Wassers verursachte Veränderungen 

bei Seeigeln erkennen und interpretieren. 

4. Schritt - Operative Verben: Beobachten; Überprüfen; 

Analysieren; in Beziehung setzen.  

5. Schritt - Formulierung der Lernziele:   
• Beobachten und überprüfen Sie, ob Unterschiede in der 

Größe von Seeigeln in zwei verschiedenen Zeiträumen 
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(aktuelles Jahr und Jahr 2100) auftreten, indem Sie die 

Dimensionen messen und anschließend statistisch 

analysieren.  

• Analysieren Sie die erzielten Ergebnisse. 

• Erläutern Sie, wie sich die Versauerung des Wassers auf die 

Größe der Seeigel auswirkt. 

1.2. Einstellung des Lernszenarios 

Die Definition eines Lernszenarios umfasst nach Caroll (2000) und 

Matos (2014) eine Reihe von Entscheidungen, nämlich: (a) Definition 

der Gestaltung der Umgebung, ihrer Organisation und der 

Kontextelemente; (b) Festlegung der Agentinnen und Agenten oder 

Akteur:innen, wobei jede agierende Person typischerweise Ziele oder 

Vorgaben hat. Veränderungen, die diese Person unter den gegebenen 

Umständen erreichen möchte; (c) Skizzierung der Handlung. Die 

Handlung umfasst Abfolgen von Aktionen und Ereignissen, Dinge, die 

die Akteur:innen tun, Dinge, die ihnen widerfahren, und 

Veränderungen der Umstände; (d) Festlegung des Prozesses der 

Überwachung von Akteur:innen und Kontext, d.h. Reflexion und 

Regulierung (siehe Tabelle 4).   

Es muss daran gedacht werden, dass es vor der Definition eines 

Szenarios wichtig ist, den Ort und die Lernziele zu definieren.  

 

 

Tabelle 4. Lernszenario (Carrol, 2000; Matos, 2014).  

Umweltgerechte 
Gestaltung  

Beschreibung: Die Anordnung der 

genutzten Räume beschreiben (z. B. Stühle 

vorher umstellen, eine Präsentation laden, 

etwas auf die Tafel schreiben...).  

Beispiel: Landing Spance (Landeplatz): 

Anpassungsraum; Escape Space 

(Fluchtraum): Unterwasserwelt.   

Agent:innen oder 
Schauspieler:innen 

Beschreibung: Die Interventionen, ihre 

Rollen und Verhaltensweisen definieren.  

Beispiel:  Lernende und Lehrkraft mit 

kostenloser Kleidung.   

Skript der Sitzung  Beschreibung: Den Ablauf der Aktionen, die 

Arbeitsstrategien und Aktivitäten 

beschreiben.  

Reflexion und 
Regulierung  

Beschreibung: Strategien zur Überwachung 

der Akteur:innen im Lehr-Lern-Prozess; 

kritische Reflexion und Anpassungen 

1.2.1. Design der Lernumgebung 

Das im Projekt verwendete Werkzeug zur Erstellung von Virtual-

Reality-Szenarien - VRChat - ermöglicht die Integration einer Reihe 

von Elementen, die zur Unterstützung des Lehr- und Lernprozesses 

verwendet werden können. Eine Zusammenfassung des Potenzials 

von VRChat ist in Tabelle 5 dargestellt.  
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Bei der Gestaltung der VRChat-Umgebung, in der der Unterricht 

stattfinden wird, können zwei pädagogische Kontexte berücksichtigt 

werden. Erstens der Landing Space, d. h. ein Bereich, in dem sich 

Lehrkräfte und Lernende treffen, wenn sie den virtuellen Raum 

betreten. Dieser Landing Space ist zum Beispiel für einführende 

Dynamiken, erste Erklärungen oder expositorischen Unterricht 

gedacht.  

Der zweite pädagogische Kontext, Escape Space, bezieht sich auf 

einen einzelnen Raum oder mehrere Räume, die an den Lerninhalt 

angepasst sind. In diesen Räumen ist es möglich, die Lernenden für die 

praktische Tätigkeit an einen bestimmten Ort/Umgebung zu 

versetzen, z. B. in eine Kunstgalerie, ein Schloss, eine 

Unterwasserwelt oder sogar ein Krankenhaus. In diesem zweiten 

Kontext ist es möglich, bereits entwickelte Räume zu nutzen oder, in 

besonderen Fällen, deren Entwicklung zu beantragen.  

Tabelle 5. Elemente, die zu VRChat-Szenarien hinzugefügt werden können. 

Element  Was kann getan werden?  Spezifikationen/ 
Beispiele  

Bilder  Es ist möglich, vorab 

geladene Bilder in den 

virtuellen Chat zu 

platzieren.  

• Screenshots  

• Fotografieren  

• Schematische 

Darstellung  

• Karten  

Videos   Es ist möglich, Videos 

hochzuladen. YouTube-

Streaming ist nicht 

möglich. 

• Videos  

• Audio-

Diashows  

Animationen  Es ist möglich, 

Animationen 

hochzuladen.  

•  

3D-Modelle   Es ist möglich, 3D-Modelle 

hochzuladen.  

• Tische  

• Schreibtische  

• Stühle  

• Bildschirme  

• Projektoren  

• Objekte mit 

Bezug zu 

Bildungsaktivit

äten  

Diashows Es ist möglich, Diashows 

hochzuladen.  

• PowerPoint-

Dateien 

Audio Es ist möglich, Sounds 

hochzuladen. Es ist 

möglich, sie zu steuern 

(Wiedergabe, Pause, 

Stopp, Lautstärkeregelung 

usw.).  

  

Whiteboard  Es ist möglich, mit 

verschiedenfarbigen 

Markern auf einer Tafel zu 

schreiben und zu radieren  
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Spiegel  Es ist möglich, einen 

Spiegel zu platzieren, 

damit die Teilnehmenden 

ihren Avatar sehen 

können  

  

Bildschirme  Die Teilnehmenden 

können die Anzeige 

steuern, z. B., indem sie die 

Bilder vor- und 

zurückschieben.  

  

         Landing Space (Landeplatz) 

Das in Abbildung 1 dargestellte Beispiel des Landing Space wurde mit 

Merkmalen entwickelt, die sich auf ein traditionelles Klassenzimmer 

beziehen: Stühle, Tische und ein Whiteboard, neben anderen 

Objekten. Dieses Szenario ermöglicht die Präsentation von Audio, 

Video, Diashows und 3D-Modellen (vgl. Tabelle 5). 

 

Abbildung 1.  Beispiel für einen Landeplatz - Klassenzimmer  
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=WsRipYSrZYQ 

In zwei der für das Projekt entwickelten Szenarien wurden spezielle 

Landing Spaces geschaffen: in einem Fall eine Berghütte, in der sich 

alle Teilnehmenden zu Beginn treffen, und im anderen Fall ein dunkler 

Raum, in dem die Lernenden zunächst einer kurzen Erzählung 

lauschen, die in die Aktivität einführt, die in der virtuellen Welt 

durchgeführt werden soll. In den beiden anderen Szenarien gibt es 

keinen Landing Space, die Teilnehmenden befinden sich sofort im 

virtuellen Raum/Kontext, in dem die Aktivität stattfindet.  

Bei der Planung einer Unterrichtseinheit muss die Lehrkraft die 

benötigten Ressourcen und Materialien berücksichtigen. Die folgende 

Checkliste wurde entwickelt, um bei der Vorbereitung des 

Lernszenarios zu helfen.   

Tabelle 6.  Checkliste: "Landeplatz".  

Element  Ressourcen (Beschreibung)  

Bilder    

Videos    

Animationen    

3D-Modelle    

PowerPoints    

Audio   

Objekte    
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Escape Space (Fluchtraum) 

Es gibt keine Beschränkung für die Anzahl der "Fluchträume". Der 

Zugang zu diesen Räumen wird durch die Schaffung und 

Verfügbarkeit von Portalen ermöglicht. Die geschaffenen Räume 

müssen dem Kontext der Klasse angemessen sein, wie das in der 

Planungsmatrix dargestellte Beispiel zeigt.  

Für diesen Prozess ist es möglich, das technische Team zu 

kontaktieren, um Unterstützung bei der Entwicklung des 

gewünschten Raums für die Sitzung(en) zu erhalten. Zur Erleichterung 

der Planung der Lerneinheiten bietet sich jedoch die Nutzung bereits 

entwickelter Räume als günstige Alternative an, die der Lehrkraft eine 

größere Autonomie in diesem Prozess ermöglicht.  

Zur Planung der Entwicklung eines neuen Fluchtraums wurde eine 

Checkliste erstellt, die dem technischen Team relevante Daten für die 

Entwicklung von Ressourcen auf der Grundlage der Idee und des 

Konzepts der Lehrkraft liefert.  

Tabelle 7. Checkliste: "Fluchtraum".  

Umweltgerechte 
Gestaltung  

Beschreibung  

Kontext    

Standort/Gelände    

Gebäude/Strukturen     

Texturen    

Vermögenswerte    

Innen-/Außenwände    

Abmessungen    

Bei der Entwicklung eines neuen Fluchtraums oder der Nutzung 

eines bereits entwickelten kann dieselbe Checkliste, die für den 

Landeplatz entwickelt wurde, zur Planung und Strukturierung der 

Ressourcen für den Lernraum verwendet werden. 

Tabelle 8. Checkliste: "Fluchtraum" - Ressourcen.  

Elemente  Ressourcen (Beschreibung) 

Bilder    

Videos    

Animationen    

3D-Modelle    

Diashows    

Audio   

Objekte    

1.2.2. Agent:innen und Akteur:innen 

Die Agent:innen oder Akteur:innen entsprechen den am 

Bildungsprozess Beteiligten. Sie können unterschiedliche Formen und 
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Outfits (Kostüme) annehmen. Die folgende Tabelle zeigt die 

Interaktionen, die sie im VRChat haben können. 

Tabelle 9. Erforschung des Bildungsprozesses in VRChat: Agenten und Interaktionen.  

Themen  Wechselwirkungen  

Whiteboard/Marker  Schreiben und Löschen  

Objekte  Aufnehmen, Ziehen und Ablegen von 

Objekten wie Möbeln  

Stimme  Kommunikation mit anderen Nutzer:innen 

per Sprache in Echtzeit 

1.2.3. Sitzungsskript	 

Der Moment der Handlungsdefinition, der Arbeitsstrategien, der 

Aktionen und der Vorschläge kann als Entwicklung und 

Strukturierung von Aktivitäten beschrieben werden.   

Die schematisierte Planung (vgl. Matrix der VR-Lektion 

"Auswirkungen des globalen Wandels auf Seeigel: Die Ozeane der 

Zukunft verstehen") umfasst acht Kategorien: (i) Phase/Zeit; (ii) 

Lernziele; (iii) Schlüsselinhalte/Punkte; (iv) Unterrichtsprinzipien; (v) 

Methodik; (vi) Ressourcen; (vii) Lernendenaktivität; (viii) Bewertung.   

(i) Phase/Zeit 

Bei jeder Sitzung muss die Zeit berücksichtigt werden, die den 

einzelnen Aktivitäten gewidmet wird, so dass die Gesamtdauer in 

verschiedene Arbeitsphasen unterteilt werden muss. Es wird 

empfohlen, die für die Aktivitäten in der virtuellen Welt vorgesehene 

Zeit nicht zu lang zu wählen, da dies zu einer Verschlechterung des 

Unbehagens führen kann.   

Es ist auch wichtig, die Aktivitäten in mehrere Phasen oder Momente 

zu unterteilen, um ihre Entwicklung und die angestrebten Lernziele zu 

erleichtern.  

Tabelle 10.  Effektives Zeitmanagement: Zeiteinteilung für verschiedene Arbeitsphasen.  

Beispiel (Diese Zeitangaben sind nur Beispiele, keine 
Empfehlungen):  

Gesamtzeit in der VR: 45 min  

• 1. Schritt/Phase: 10 min (z.B. 

Treffen im Landeplatz; 

Vorstellung der Aktivitäten 

und Lernziele)  

• 2. Schritt/Phase: 20 min 

(Durchführung der Aktivität)  

• 3. Schritt/Phase: 10 min 

(Zusammenfassen und 

Reflektieren)  

• 4. Schritt/Phase: 5 min 

(Nachfolgende Aktivitäten)  

Gesamtzeit in der VR: 20 min  

• 1. Schritt/Phase: 5 min 

• 2. Schritt/Phase: 10 

min  

• 3. Schritt/Phase: 5 min 
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(ii) Lernziele 

Wie bereits erwähnt, handelt es sich bei den Lernzielen um Vorgaben, 

die einen höheren Detaillierungsgrad in Bezug auf die Gesamtziele 

aufweisen.  

(iii) Wesentliche Inhalte/Punkte 

Um die zu präsentierenden Konzepte und Inhalte zu speichern und zu 

organisieren, erscheint das Thema Schlüsselinhalte/Punkte in der 

Matrix. 
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(iv) Unterrichtsprinzipien 

Die Instruktionsprinzipien von Merrill (2002) wurden als 

unterstützendes Modell für das Instruktionsdesign ausgewählt. 

Dieses Modell mit fünf Prinzipien konzentriert sich auf die Förderung 

des Lernens und stellt Leitlinien zur Verbesserung und Erleichterung 

dieses Prozesses vor. Nicht alle fünf Prinzipien müssen in der gleichen 

Sitzung umgesetzt werden. Tabelle 11 beschreibt die Prinzipien und 

die Schritte zu ihrer Anwendung. 

Tabelle 11.  Merrills Grundsätze für den Unterricht (Merrill, 2002).  
Modellphasen  Aufgabe  

Grundsatz 1 - 
Problem  

Das Lernen wird gefördert, wenn die Lernenden 
an der Lösung von realen Problemen beteiligt 
sind.  

(1) Zeigen Sie die Aufgabe, ein Beispiel für die 

Aufgabe oder das Problem, das die Lernenden 

für den Abschluss des Moduls oder der 

Lehrveranstaltung lösen müssen.   

(2) Aufgabenebene, Einbeziehung der 

Lernenden auf der Problem- oder 

Aufgabenebene, und nicht nur auf der 

Betriebs- oder Handlungsebene.  

(3) Progression des Problems, Lösung einer 

Reihe von Problemen, beginnend mit einem 

einfachen Problem, das dann komplexer wird.  

Grundsatz 2 - 
Aktivierung  

Das Lernen wird durch die Bewertung früherer 
Erfahrungen gefördert.  

(1) Frühere Erfahrungen: Leiten Sie die 

Lernenden an, sich an eine relevante Erfahrung 

zu erinnern, darüber zu berichten, sie zu 

beschreiben oder anzuwenden, die als 

Grundlage für neues Wissen dienen kann.  

(2) Neue Erfahrung, Aufnahme neuer 

relevanter Erfahrungen durch die Lernenden, 

die als Grundlage für neues Wissen dienen 

können.  

(3) Struktur, Anreiz zur Erinnerung an eine 

Struktur, die zur Organisation des neuen 

Wissens verwendet werden kann.  

Grundsatz 3 - 
Demonstration  

Das Lernen wird gefördert, wenn der Unterricht 
die Möglichkeit bietet, den Lerninhalt zu 
demonstrieren.  

(1) Konsistenz der Demonstration, 

Demonstration von Aufgaben, Verfahren und 

Beispielen.  

(2) Relevante Medien, die Medien spielen eine 

relevante Rolle bei der Unterweisung und die 

vielfältigen Formen.  

(3) Beratung der Lernenden.  
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Grundsatz 4 - 
Anwendung  

Das Lernen wird gefördert, wenn die Lernenden 
das Wissen und die Fähigkeiten zur 
Problemlösung einsetzen müssen.  

(1) Kohärenz der Praxis, Förderung des Lernens 

durch die praktische Anwendung der Ziele.  

(2) Verringerte Nachbetreuung von Lernenden 

zur Lösung von Problemen durch Feedback. 

Diese Nachbetreuung sollte schrittweise 

zurückgezogen werden. 

(3) Die Auseinandersetzung mit 

unterschiedlichen Problemstellungen bietet 

den Lernenden die Möglichkeit, sich an 

Problemlösungen zu beteiligen und vielfältige 

Erfahrungen zu sammeln.  

Grundsatz 5 - 
Integration  

Förderung der Integration von neuem Wissen in 
den Alltag.  

(1) Die Lernenden zusehen lassen und ihnen 

die Möglichkeit geben, ihr neues Wissen oder 

ihre neuen Fähigkeiten öffentlich zu 

demonstrieren.  

(2) Reflexion, Förderung von Räumen für den 

Austausch, die Reflexion und die Verteidigung 

der neuen Kenntnisse und Fähigkeiten.  

(3) Schaffen, Ermutigung der Lernenden, neue 

Wege zu erfinden und zu erforschen, um neue 

Kenntnisse oder Fähigkeiten anzuwenden.  

 

(v) Methodik 

Die Bildungspädagogik wird durch pädagogische Methoden während 

des Lern- und Lehrprozesses unterstützt. Diese Methoden helfen 

dabei, die Rolle von Lehrkräften und Lernenden während der 

Lerneinheit zu beschreiben (vgl. Tabelle 12)   
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Tabelle 12. Pädagogische Methoden (Ghirardini, 2011; Gouveia et al., 2007; Morgado et 
al., 2022). 
Expositive 
Methoden  

Anwendung: Mündliche Weitergabe von 

Wissen oder eines Konzepts.   

Die Rolle der Lehrkraft: Präsentation des 

Inhalts.  

Rolle des Lernenden: Leichte Beteiligung 

(Zuhören, was vorgetragen wird).  

Beispiele (VRChat):   
1. Die Lehrkram erläutert neue Inhalte mit 

Hilfe einer Tafel, um Schlüsselwörter und 

-begriffe anzuzeigen.   

2. Die Lehrkram präsenoert ein 

informaoves Video.  

3. Die Lehrkram verwendet Bilder, um ein 

neues Konzept zu erläutern. 

Erhebungs-
methoden  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Anwendung: Einbeziehung von Fragen, die das 

Teilen von Wissen oder eines Konzepts fördern.  

Die Rolle der Lehrkraft: Themen, Dilemmas und 

Momente zum Nachdenken vorschlagen.  

Rolle der Lernenden: Beteiligung, indem sie 

versuchen, auf die angesprochenen Fragen zu 

antworten.  

 

Beispiele (VRChat):   
1. Die Lehrkram verwendet eine Tafel, um 

die zu diskuoerenden Themen 

vorzustellen.  

2. Die Lehrkram präsenoert eine 

Wortwolke, die zum Nachdenken anregt.  
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Methoden zur 
Demonstration  

Anwendung: Es besteht aus Erklären - 

Demonstrieren - Anwenden, mit der Absicht, 

die Wiederholung durch die Schüler:innen zu 

unterstützen.  

Die Rolle der Lehrkraft: Erklären und 

demonstrieren einer Technik/Aufgabe.  

Rolle der Lernenden: Aktiv zuhören und die 

Anweisungen der Lehrkraft umsetzen.  

Beispiele (VRChat):   
1. Zeigen Sie, wie Sie mit Objekten in 

VRChat interagieren.  

2. Zeigen Sie an der Tafel, wie eine 

mathemaosche Berechnung 

durchgeführt wird.   

3. Erweitern Sie das Fluchtraumszenario, 

um spezifische Merkmale eines Ortes 

oder Kontextes zu demonstrieren, mit 

dem Ziel, dass die Schüler:innen die 

Merkmale idenofizieren.  
4. Demonstrieren Sie die Schriqe, die 

erforderlich sind, um ein Video 

selbständig zu erstellen.  

Aktive 
Methoden 
(partizipativ) 

Anwendung: Der Lernende übernimmt die 

Hauptrolle im Lernprozess.  

Die Rolle der Lehrkraft:  Rolle der 

Orchestrierung. Bereitstellung von Ressourcen 

und Motivationsbotschaften sowie 

Unterstützung.  

1. Methodologien wie:   

2. Projektbasiertes Lernen.  

3. Problemorienoertes Lernen.  

4. Umgekehrtes Klassenzimmer.  
Rolle des Lernenden: Aktive Rolle beim Aufbau 

und der Suche nach dem eigenen Wissen.  

Beispiele (VRChat):   
1. Präsenoeren Sie Material, das die 

Schüler:innen vor dem Unterricht lernen 

können (Flipped Classroom).   

2. Vorschlagen, dass die Schüler:innen ein 

Projekt durchführen.  

3. Vorschlagen, dass die Schüler:innen eine 

Aufgabe selbständig ausführen.  

Kollaborative 
Methoden   

Geführte Online-Diskussionen; gemeinsames 

Arbeiten; Peer-Tutoring.  

Anwendung:  Anregung des kritischen Denkens, 

der Reflexion und der zwischenmenschlichen 

Kommunikation unter den Schülerinnen und 

Schülern.  

Die Rolle der Lehrkraft:  Die Diskussion fördern 

und leiten.  

Rolle der Lernenden: Aktive Teilnahme an der 

Gruppendiskussion.  

Beispiele:  Forum Diskussion (in Moodle).  
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 (vi) Ressourcen 

Ressourcen sind die Instrumente, Gegenstände oder Werkzeuge, die 

für die Durchführung der geplanten Aktivitäten erforderlich sind.   

Tabelle 13. Ressourcen für die Ausführung von Aktivitäten  
Beispiel:  

Pädagogische Hilfsmittel:   

1. Virtual Reality-Headset   

2. VRChat  

3. Illustraove Bilder   

4. Unterstützende Texte  

5. Andere   
 

(vii) Lernendenaktivitäten 

Diese Kategorie beschreibt die Rolle der Lernenden während des 

Lern-prozesses.   

Tabelle 14. Die Rolle der Lernenden während des Lernprozesses.  
Beispiel:  

Aktive Methoden 

Die Rolle der Lehrkraft: Die Lehrkraft überwacht das Verhalten der 

Lernenden und leitet die Ausführung der Aufgaben in der virtuellen 

Welt an. 

Lernendenaktivität: Die Lernenden identifizieren und notieren die 

physischen Merkmale der Seeigel, die sie in der virtuellen Welt 

(Unterwasserszenario) beobachten.  

 (viii) Bewertung 

Bei der Bewertung von Aktivitäten und vorgeschlagenen Aufgaben in 

einer VR-Umgebung liegt der Schwerpunkt auf Einstellungen 

(Beobachtung der Beteiligung der Lernenden an den Aktivitäten), 

Wissen (kurze Quizfragen zu den präsentierten Inhalten) und 

Fertigkeiten/Kompetenzen (z. B. Bewältigung der Abschlussaufgabe).  

Die Bewertung muss eine Reihe von Dimensionen berücksichtigen, 

die von verschiedenen Autorinnen und Autoren bereits 

hervorgehoben wurden. Boud (2005) hat die Idee der "nachhaltigen 

Bewertung" entwickelt, wobei der Schwerpunkt auf der Bedeutung 

der formativen Bewertung und des Feedbacks liegt, die die 

Autonomie der Lernenden in verschiedenen Kontexten unterstützen 

und die für VR-Kontexte wichtig sein können (Boud & Falchikov, 

2005). Die Universität Aberta schlägt auch das PrACT-Modell vor, das 

E-Assessment anhand von 4 Dimensionen betrachtet: Authentizität, 

Konsistenz, Transparenz und Durchführbarkeit (Tinoca et al., 2014).  

 

Tabelle 15. Dimensionen des PrACT-Modells für E-Assessment (Tinoca et al., 2014).  
Dimension  Beschreibung  

Praktikabilität  Bezogen auf die Durchführbarkeit der 

Bewertungsstrategie. Es impliziert ein 

effektives Management in Bezug auf Zeit- und 
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Kosten/Effizienz-Balance sowohl für Prüfende 

als auch für Organisationen.  

Authentizität   Bezogen auf den Grad der Ähnlichkeit zwischen 

den zu bewertenden Kompetenzen und den im 

realen/beruflichen Leben erforderlichen 

Kompetenzen.  

Konsistenz   Berücksichtigt, dass die Beurteilung von 

Kompetenzen die Anwendung einer Vielzahl 

von Beurteilungsmethoden in 

unterschiedlichen Kontexten und durch 

verschiedene Beurteilende erfordert, sowie die 

Angemessenheit der verwendeten Strategien.  

Transparenz   Beabsichtigt, das gesamte 

Kompetenzbewertungsprogramm für alle 

Beteiligten sichtbar und nachvollziehbar zu 

machen.  

2. Matrix für die Planung des Lernszenarios 

Auf der Grundlage der Elemente, die bei der Erläuterung des 

pädagogischen Konzepts vorgestellt wurden und die bei der Planung 

von Unterrichtsstunden, die den Einsatz von Virtual Reality 

beinhalten, berücksichtigt werden können, wurde ein Modell zur 

Unterstützung dieser Planung entwickelt. Ein Beispiel für die 

Anwendung dieser Matrix auf eines der für das Projekt entwickelten 

Szenarien ist in Anhang 1 dargestellt. 

Thema   
 

Datum/Uhrzeit    

Lokales  
 

Dauer   
 

Lehrkraft   

Zielpublikum  
 

Voraussetzungen  
 

Materialien   
 

Lernziele  
 

Szenario   Umweltdesign: 

Landeplatz: Fluchtmöglichkeit: 

Agenten und Schauspieler: 

  

Reflexion und Regulierung:  

Die Schritte der 
Sitzung   

 

Zu entwickelnde 
Kompetenzen  

 

Transferaufgabe 
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Planung der Sitzung  

Schritt 
1 

Zeit 

Lernziele:  

Inhalt/Schwerpunkte:  

Grundsatz/Grundsätze:  

Methodik:  

Ressourcen:  

Lernendenaktivitäten:   

Bewertung:   

Schritt 
X  

Zeit 

Lernziele:  

Inhalt/Schwerpunkte:   

Grundsatz/ Grundsätze:  

Methodik:  

Ressourcen:  

Lernendenaktivitäten:   

Bewertung:  
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Anhang 1. 
Matrix für die Planung des Lernszenarios - 

Verwendung einer VRChat-Klasse in der 
didaktischen Sequenz "Auswirkungen des 

globalen Wandels auf Seeigel: Verständnis 
der Ozeane der Zukunft" 

 

 

Präsentation 

Im Rahmen einer Lehrplaneinheit, die in einen Studiengang der 

Umweltwissenschaften integriert ist, wurde ein Unterwasserszenario 

entwickelt, das den Studierenden eine immersive Lernerfahrung 

durch VR ermöglicht. Die mit VRChat geplante Sitzung ist in einen 

umfassenderen Plan integriert, weshalb beschlossen wurde, hier die 

gesamte didaktische Sequenz zu präsentieren und nicht nur den VR-

basierten Teil. So ist es auch möglich zu verstehen, wie VR-

Lernerfahrungen mit einer breiteren Lernplanung und -zielen 

verknüpft werden können. 
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Thema   Auswirkungen des globalen Wandels auf Seeigel: 
Verständnis für die Ozeane der Zukunft 

Datum/ 
Uhrzeit  

 In diesem Beispiel besteht die Sequenz aus 4 
Sitzungen/Klassen. Sitzung 2 findet in der 
Unterwasserwelt statt und verwendet VRChat. 

Sitzung 1 Vorbereitende Aufgabe 
(Selbststudium) 

Sitzung 2 Tutorium + Gruppenausflug in 
eine virtuelle Unterwasser-
Realitätsumgebung 

Sitzung 3 Statistische Analyse der 
gesammelten Felddaten (Aktivität 
im Klassenzimmer) 

Sitzung 4 Gruppendiskussion über die 
erzielten Ergebnisse (Aktivität im 
Klassenzimmer) 

 

Lokales  Moodle + Zoom + VRChat 

Dauer   Sitzung 1 30 min 

Sitzung 2 10 min + 25 min  

Sitzung 3 25 min 

Sitzung 4  15 min 
 

Lehrkräfte  Célia Dias Ferreira + Rosário Ramos (Sitzung 3) 

Zielpublikum  Hochschulbildung Studierende in den Bereichen 
Umwelt- oder Biowissenschaften oder Ingenieurwesen 

Voraussetz-
ungen  

• Als Studierender in einem Studiengang der 
Umwelt- oder Biowissenschaften oder in einem 
ähnlichen Studiengang eingeschrieben sein 

• Zuvor an der VRChat-Schulung (20 Minuten) 
teilgenommen zu haben 

Materialien   • 1 Virtual Reality (VR)-Headset für die Lehrkraft und 
1 VR-Headset für jeden Studenten 

• 1 Computer mit Internetzugang 
• Software für die statistische Analyse (z. B. MS 

Excel, SPSS usw.) 
• Software für Fernbesprechungen (z. B. Zoom) 

(Spezifische Ressourcen für jede Sitzung sind in TEIL B 
dieses Dokuments aufgeführt) 

Lernziele  Überprüfen Sie, ob es Unterschiede in der Größe der 
Seeigel in zwei verschiedenen Zeiträumen (aktuelles 
Jahr und Jahr 2100) gibt, indem Sie die Abmessungen 
messen und anschließend statistisch analysieren. 
Erläutern Sie, wie sich die Versauerung des Wassers auf 
die Größe der Seeigel auswirkt. 
Erforschen Sie, wie sich Veränderungen in der Größe der 
Seeigel auf das Ökosystem auswirken. 
Überlegen Sie, wie sich menschliche Aktivitäten auf 
marine Ökosysteme auswirken können. 

 
Szenario   
(Sitzung 2: 
Unterwasser
-welt) 
  

Umweltdesign: 

Landeplatz:  
 
Dunkler Raum 
mit einer 
Leinwand, auf 
der ein 
Film/eine 

Fluchtmöglichkeit:  
    (1) Unterwasser-Szenario Jahr 2100  

Das Szenario enthält sowohl 
interaktive als auch nicht-interaktive 
Elemente. 

Liste der nicht-interaktiven 
Hintergrundfunktionen: Fische und 
ein Hai, die vorbeischwimmen; eine 
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Präsentation 
gezeigt wird. 
 

gesunkene alte Karavelle; Seetang; 
Luftblasen, die sich nach oben 
bewegen; Unterwassersound; 
Sonnenlichteffekt durch das Wasser.  

Liste der nicht-interaktiven Elemente 
im Zusammenhang mit der Aktivität: 
Ein pH-Meter, das den Wert 7,8 
anzeigt; 4 große Felsen, die auf dem 
Meeresboden liegen; 8-9 rot-
bräunliche Seeigel unterschiedlicher 
Größe, die auf jedem großen Felsen 
liegen; 4 hölzerne Schreibtafeln (eine 
neben jedem Felsen) mit einem 
Hinweis in der oberen linken Ecke 
(bestehend aus der Jahreszahl und 
einer Zahl zwischen 1 und 4. Beispiel 
2100-1, 2100-2, 2100-3, 2100-4). 

Liste der interaktiven Funktionen:  
Neben jeder Tafel befinden sich ein 
gelbes 30-cm-Lineal, ein Bleistift und 
ein Radiergummi. Diese Gegenstände 
können in die Hand genommen und 
benutzt werden.  

Es gibt ein Zeitportal zum aktuellen 
Jahr (hellblau, 2 m breit, Kreis). 

     (2) Unterwasser-Szenario für das 
laufende Jahr 

Diese Einstellung ähnelt dem 
Unterwasserszenario Jahr 2100, aber 
es findet in der Gegenwart statt, wenn 

die Seeigel größer sind. Der 
Referenzcode der Bretter lautet: P1, 
P2, P3, P4. Das pH-Meter zeigt den 
Wert 8,1 an. 

Ein Zeitportal ermöglicht es, ins Jahr 
2100 zurückzukehren, und ein 
weiteres Portal erlaubt es, das 
Unterwasserszenario zu verlassen. 

Agent:innen und Schauspieler:innen: 

• Studierende 
• Lehrkraft 

• Assistent/Helfer (außerhalb der immersiven 
Lernumgebung) - kann eine Lehrkraft, ein 
Techniker oder ein Student sein. 

Reflexion und Regulierung: 

Vor dem Beginn des Eintauchens: 
• Die physischen Grenzen der einzelnen 

Teilnehmende werden festgelegt. 
• Alle Teilnehmende erhält grundlegende 

Verhaltensregeln, die er in der virtuellen Welt zu 
befolgen sind. 

Während des Eintauchens: 
• Die Lehrkraft überwacht das Verhalten der 

Studierenden und leitet die Ausführung der 
Aufgaben in der virtuellen Welt an.  

• Eine externe (nicht in der Immersion befindliche) 
helfende Person bietet zusätzliche technische 
Unterstützung bei der Verwendung der 
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Ausrüstung (Headset, Mikrofon) und der 
physischen Grenzen an. 

Falls Teilnehmende Übelkeit oder Brechreiz verspüren 
(ungewöhnlich, aber möglich), nimmt er/sie das Headset 
ab und setzt sich für einige Minuten an einen 
entspannten Ort, bis die Symptome verschwinden. 

Die Schritte 
der 
Sitzungen   

Sitzung 1: Vorbereitende Aufgabe (Selbststudium) 
Studium des auf Moodle verfügbaren Materials 

über die Versauerung der Ozeane und ihre 
Auswirkungen auf kalkbildende 
Meeresorganismen, einschließlich Seeigel. 

Lesen der ethischen Regeln in der virtuellen 
Realität. 

Sitzung 2: Gruppenexkursion in eine virtuelle 
Unterwasser-Realitätsumgebung  

Tutorial zur Gewöhnung an die virtuelle Realität. 
Beobachtung von Seeigeln in ihrem natürlichen 

Lebensraum. 
Messung der Körpergröße von Seeigeln. 

Sitzung 3: Statistische Analyse der gesammelten 
Felddaten (Aktivität im Klassenzimmer) 

Kurze Zusammenfassung der vor Ort 
durchgeführten Datenerhebung. 

Organisaxon der gesammelten Daten und 
Vorbereitung für die Analyse. 

Vergleichende staxsxsche Analyse der zu den 
beiden unterschiedlichen Zeitpunkten 
erhobenen Datensätze. 

Sitzung 4: Gruppendiskussion über die erzielten 
Ergebnisse (Aktivität im Seminarraum) 

Zusammenhang zwischen den Abmessungen von 
Seeigeln und der Versauerung der Ozeane. 

Erforschung der kaskadenarxgen Auswirkungen 
von Veränderungen in der Größe von 
Seeigeln auf das marine Ökosystem. 

Zu ent-
wickelnde 
Kompe-
tenzen  

6. Datenerhebung: Die Studierenden entwickeln 
ihre Fähigkeit, Daten zu sammeln und 
Informaxonen über Seeigel und die 
Auswirkungen der Ozeanversauerung zu 
analysieren. 

7. Fähigkeit, Schlussfolgerungen auf der Grundlage 
von Beweisen/Beobachtungen zu ziehen: Die 
Studierenden werden ermuxgt, Daten zu 
analysieren, Ergebnisse zu vergleichen und 
Schlussfolgerungen über die Ursache-Wirkungs-
Beziehungen zwischen der Versauerung der 
Ozeane und Veränderungen der Seeigelgröße zu 
ziehen. 

8. Förderung des krixschen Denkens: Die 
Studierenden werden ermuxgt, die Grenzen der 
gesammelten Daten und die Annahmen der von 
ihnen gezogenen Schlussfolgerungen zu 
erörtern, um das krixsche Denken zu fördern. 

9. Umweltbewusstsein: Durch die Untersuchung 
der Auswirkungen der Ozeanversauerung auf 
Seeigel werden die Studierenden ein xeferes 
Verständnis für Umwelyragen und deren 
Auswirkungen auf die marinen Ökosysteme 
entwickeln. Dadurch wird das Bewusstsein für 
die Bedeutung von Schutzmaßnahmen gestärkt. 
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Transfer  
Aufgabe  

Die Studierenden sollen ihr Wissen über die 
Versauerung der Ozeane und deren Auswirkungen auf 
Seeigel anwenden, indem sie eine Reflexion darüber 
verfassen, wie menschliche Aktivitäten marine 
Ökosysteme beeinflussen können. Diese Aufgabe wird 
fortgeschrittene Kompetenzen im Bereich der Analyse, 
des kritischen Denkens und des Umweltbewusstseins 
fördern und zu einem tieferen Verständnis der Rolle des 
Menschen bei der Veränderung von Ökosystemen und 
der Herausforderungen, die sich durch globale 
Veränderungen ergeben, beitragen. Sie werden auch 
andere (möglicherweise aktuelle) Situationen 
recherchieren, in denen sich die Versauerung bereits 
ausgewirkt hat. 

 

Ausführliche Beschreibung des LERNPLANS 

Sitzung 1 - Vorbereitende Aufgabe (Selbststudium) 

Schritt 1 
 

Zeit: 30 Minuten 

Lernziele:  
• Einführende Konzepte zur Ozeanversauerung 

nennen können.  
• Die Integra>on des Seeigels in das marine Ökosystem 

verstehen. 
• Sich mit den Benimmregeln in der virtuellen Welt 

vertraut machen. 
Inhalt/Schwerpunkte:  
• Konzept des pH-Werts einer Lösung und pH-Werte 

von Meerwasser. 
 

• Einführung in die Versauerung der Ozeane und ihre 
Ursachen (anthropogene CO2-Emissionen in die 
Atmosphäre, chemische Gleichgewichtsreak>on 
zwischen atmosphärischem CO2 und im Wasser 
gelöstem CO2). 

• Auswirkungen der Versauerung des Wassers auf 
kalkbildende Meeresorganismen, einschließlich 
Seeigel. 
• Die Platzierung des Seeigels in der marinen 

NahrungskeYe und die Rolle, die dieses 
Organismus im Ökosystem spielt.  

• Grundlegende Benimmregeln für die immersive 
virtuelle Realität. 

Grundsatz/ Grundsätze:  
Demonstration. 

 
 
Methodik:  

Expositive Methoden - Die Lehrkraft stellt die Ziele der 
Aktivität und den Inhalt in Bezug auf die Versauerung 
der Ozeane vor. 

Ressourcen:  
(1) Bildungsmaterial über die Versauerung der Ozeane 
und die Ökologie der Seeigel, das auf Moodle oder 
anderen Online-Lernplattformen verfügbar ist, wie 
Texte, Videos oder Animationen. 
(2) Zusammenstellung von Benimmregeln für die 
immersive virtuelle Realität. 

Studentische Aktivitäten:  
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Erkundung des auf Moodle verfügbaren Materials: Die 
Studierenden greifen auf Bildungsressourcen zum 
Thema Ozeanversauerung auf Moodle zu, wie z.B. 
Texte, Videos, Infografiken oder Animationen, um ein 
erstes Verständnis für das Thema zu erlangen. 

Bewertung:  
Wissensüberprüfung: Selbsttest (Quiz mit Socrative 
oder einem ähnlichen Tool) [Tool verfügbar in 
Moodle]. 

 

Sitzung 2 - Gruppenausflug zu einer Unterwasserumgebung mit 
virtueller Realität zur Beobachtung von Seeigelpopulationen und 
Messung der Körpergröße 

Schritt 1 
Dunkles Zimmer 
 

Zeit: 1m30s 

Lernziele:  

• Beteiligen Sie sich ak>v an der Exkursionsak>vität. 
 
 
Inhalt/Schwerpunkte:  

Eine fiktive Erzählung, die den Kontext für die 
bevorstehende Aktivität darstellt. 

 
Grundsatz/ Grundsätze:  

Demonstration. 
Methodik:  

Exemplarische Methode  
Ressourcen:  
 

(1) Dunkelkammer-Szenario, (2) 
Präsenta>on (gesprochenes Video) 

Studentische Aktivitäten:  
Zuhören, was übertragen wird, während man die 

Sätze auf dem Bildschirm liest. 
Bewertung:  
Nicht anwendbar 

Schritt 2 
Beobachtung von 
Seeigelpopulation
en und Messung 
der individuellen 
Körpergröße 

Zeit: 20-25 Minuten 

Lernziele:  

• Bes>mme und no>ere die physischen Merkmale von 
Seeigeln zu zwei verschiedenen Zeitpunkten. 
• Sammle Daten über den pH-Wert des Wassers und 
die Größe der Seeigel in ihrem natürlichen Lebensraum 
zu zwei verschiedenen Zeitpunkten für einen späteren 
Vergleich. 
 
 
 
Inhalt/Schwerpunkte:  

Die Studiernden haben die Möglichkeit, eine 
Simulation von Seeigelpopulationen in ihrem 
natürlichen Lebensraum durch den Einsatz von VR-
Technologie zu beobachten. 
Sie werden aufgefordert, die physischen Merkmale 
der beobachteten Seeigel zu identifizieren und zu 
notieren (Durchmesser). Diese interaktive Aktivität 
ermöglicht es den Studierenden, sich aktiv am 
Lernprozess zu beteiligen und ihre 
Beobachtungsfähigkeiten zu entwickeln. 
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Grundsatz/ Grundsätze:  
Aktivierung (Aufnahme neuer relevanter Erfahrungen 
durch den Studierenden, die als Grundlage für neues 
Wissen genutzt werden können) 

Methodik: 
1. Demonstra>onsmethode: Die Lehrkrad 
demonstriert, wie man mit dem Lineal in VRChat 
interagiert, um den Durchmesser der Seeigel zu 
messen, und wie man einen S>d benutzt, um die 
Werte an der Tafel zu registrieren. 
2. Ak>ve Methode (die Studierenden messen und 
registrieren den Durchmesser der Seeigel).  

Ressourcen:  
(2) Unterwasser-Szenario im Jahr 2100; (2) 

Unterwasser-Szenario für die heu>ge 
Zeit 

Studentische Aktivitäten:  

• Beobachten Sie die Umgebung. 
• Zuhören, was übertragen wird, während man die 

Sätze auf dem Bildschirm liest. 
• Demonstra>on ansehen, wie man den 

Durchmesser eines Seeigels misst und aufzeichnet. 
• Durchmesser einer bes>mmten Anzahl von 

Personen im Jahr 2100 (die Anzahl der Messungen 
wird von der Lehrkrad angegeben) messen und 
no>eren. 

• In die Gegenwart (durch das Portal) wechseln und 
den Durchmesser einer bes>mmten Anzahl von 
Personen in diesem Moment messen und 
aufzeichnen. 

Bewertung:  
• Einstellungen (Wahrnehmung, ob die 

Studierenden an den Ak>vitäten teilnehmen) 
• Verhaltensbeobachtung (Beobachten Sie, ob die 

Lernenden im Zweifelsfall ak>v mit der Lehrkrad 
interagieren); Erhebungsinstrument - Feldno>zen 
zur Suche nach Hilfe durch die Studierenden 
(Audioaufnahme während der Immersion). 

 

Sitzung 3 - Statistische Analyse der gesammelten Felddaten (Aktivität im 
Klassenzimmer) 

Schritt 1 
Eine kurze 
Rekapitulation 
der in der 
vorangegangenen 
Sitzung 
durchgeführten 
Datenerhebung 
vor Ort 

 

Zeit: 3-5 Minuten 

Lernziele:  

• Fassen Sie die vorangegangene Sitzung zusammen. 
Inhalt/Schwerpunkte:  
• Überprüfung des Datenerhebungsverfahrens, das in 
der Sitzung zur Erkundung des Meeresbodens 
verwendet wurde. 
• Präsenta>on der gewonnenen Felddaten. 
Grundsatz/ Grundsätze:  

Aktivierung. 
Methodik:  
1. Expositorische Methode: Die Lehrkrad gibt einen 

kurzen Überblick über die in der vorangegangenen 
Sitzung durchgeführten Ak>vitäten und präsen>ert 
die gesammelten Daten. 

2. Fragende Methode: Bei der Überprüfung werden 
die Studierenden gezielt aufgefordert, zu erklären, 
wie sie bes>mmte Aufgaben ausgeführt haben, 
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oder darum gebeten, Probleme aufzuzählen, die 
aufgetreten sind. 

 

Schritt 2  
Daten 
organisieren und 
für die 
anschließende 
Analyse 
vorbereiten. 

Zeit: 7-8 Minuten 

Lernziele:  

• Organisieren Sie die Daten und bereiten Sie sie für 
die anschließende Analyse vor. 
Inhalt/Schwerpunkte: 

• Klassifizierung und OrganisaPon: Präsenta>on von 
Techniken und Strategien zur effizienten Klassifizierung, 
Forma>erung und Organisa>on von Daten, um 
sicherzustellen, dass diese zugänglich und für die 
anschließende Analyse vorbereitet sind. Wir 
besprechen Methoden zur Kategorisierung von Daten 
nach relevanten Variablen, zur Erstellung von 
Kodierungssystemen und zur Schaffung einer Struktur, 
die das Verständnis und die Bearbeitung der Daten 
erleichtert. 
• Werkzeuge und Ressourcen: Einführung und 
Erläuterung von Werkzeugen und Ressourcen, die die 
Datenorganisa>on erleichtern können, z. B. 
Tabellenkalkula>onen und integrierte sta>s>sche 
Funk>onen. Dazu gehört die Verwendung von 
Tabellenkalkula>onssodware wie Excel oder Google 
Sheets, um Daten auf organisierte Weise zu speichern 
und zu bearbeiten. Außerdem werden wir die in diesen 
Tools integrierten sta>s>schen Funk>onen behandeln, 
die bei der explora>ven Datenanalyse, der 
Iden>fizierung von Mustern und der Erstellung von 

zusammenfassenden Diagrammen und Berichten 
helfen können. 
Grundsatz/ Grundsätze:  

Demonstration. 
Methodik:  

• Ausstellungsmethode: Die Lehrkrad erklärt den 
Studierenden die grundlegenden Konzepte, wie 
man Daten klassifiziert und organisiert, um eine 
spätere Analyse zu ermöglichen. 

Ressourcen:  
Lehrmaterial wie Texte, Bilder und Videos. 

Studentische Aktivitäten:  

• Anhören 
Bewertung:  

Verhalten (Beteiligung an Dialog und Diskussion). 

Schritt 3 
Statistische 
Analyse 

Zeit: 15 Minuten 

Lernziele:  

• Iden>fizieren und analysieren Sie die 
Unterschiede zwischen den beiden Datensätzen, 
die über den Durchmesser der Seeigel 
gesammelt wurden, einen für das aktuelle Jahr 
und den anderen für das Jahr 2100. 

 
Inhalt/Schwerpunkte:  

1. Sta>s>sche Analysemethode: Erläuterung der 
sta>s>schen Methode(n)/Technik(en), die für 
die sta>s>sche Analyse verwendet werden 
sollen. 

2. Datenanalyse mit Hilfe von Tools. 
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3. Interpreta>on der Ergebnisse: Diskussion 
darüber, wie die Ergebnisse der sta>s>schen 
Analyse zu interpre>eren sind. 

Grundsatz/ Grundsätze:  
Anwendung; Demonstration. 

Methodik:  
1. Demonstra>onsmethode (Lehrkrad): Die 

Lehrkrad veranschaulicht, wie man feststellt, ob 
zwei verschiedene Datengruppen signifikant 
unterschiedlich sind. 

2. Ak>ve Methode (Studierende): Sta>s>sche 
Analyse der Daten. 

Ressourcen: 
Bilder der Anzeigetafeln, die von der Klasse während 
der Feldaktivität (vorherige Sitzung) im heutigen Jahr 
und im Jahr 2100 geschrieben wurden. 

Studentische Aktivitäten:  
• Die von der Lehrkrad und den Kolleginnen und 

Kollegen durchgeführten Bewertung der Tä>gkeit 
anhören.  

• Die Fragen der Lehrkrad zu den Problemen und 
Aufgaben, die in der vorangegangenen Sitzung 
gestellt wurden, beantworten. 

Bewertung:  
Verhalten (Beteiligung an Dialog und Diskussion). 

 

SITZUNG 4 - Gruppendiskussion über die Ergebnisse (Aktivität im 
Klassenzimmer) 

Schritt 1 
Präsentation und 
Diskussion der 
Schlussfolgerungen 

Zeit: 15 Minuten 

Lernziele:  

• Mit Kommilitoninnen und Kommilitonen 
zusammenarbeiten (in Zweiergruppen und im 
Plenum). 

• Entwicklung des kri>schen Denkens durch 
Gruppendiskussionen und eingehende Reflexion 
des Themas. 

Inhalt/Schwerpunkte:  
Zusammenhang zwischen Seeigelgröße und 

Ozeanversauerung. 
Kaskadeneffekt von Größenänderungen bei 

Seeigeln auf das marine Ökosystem. 
1. Geleitete Diskussion: Die Teilnehmer werden 

ermu>gt, ihre Interpreta>onen der Ergebnisse 
mitzuteilen und individuelle Einsichten und 
Perspek>ven einzubringen. 

2. Feedback und Diskussion: Förderung eines 
gesunden Diskussionsklimas, indem die 
Teilnehmer die von ihren Kommilitonen 
vorgelegten Schlussfolgerungen in Frage 
stellen, anfechten oder ergänzen können. 

 
Grundsatz/ Grundsätze:  

Aktivierung (frühere Erfahrungen und 
Informationen, die in früheren Phasen erworben 
wurden, leiten die Studierenden dazu an, dieses 
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Wissen als Grundlage für die Schaffung neuen 
Wissens anzuwenden). 

Methodik:  
(1) Ak>ve Methode (Studenten - Präsenta>on und 

Diskussion der Ergebnisse der sta>s>schen 
Analyse). 

(2) Untersuchungsmethode (Die Lehrkrad schap 
Denkanstöße, indem sie Fragen zu den 
Auswirkungen der Versauerung auf das 
trophische Netz stellt). 

Ressourcen:  
Interaktives Brett; Diskussionsforum. 

Studentische Aktivitäten:  

(1) Präsenta>on und Diskussion der Ergebnisse der 
sta>s>schen Analyse.  

(2) Gruppendiskussion über die Auswirkungen der 
Versauerung auf die Größe der Seeigel und über 
die Kaskadeneffekte, die durch diese 
Veränderungen in den marinen Ökosystemen 
verursacht werden. 

Bewertung:  
1. Einstellungen (Die Studierenden sind 

mo>viert durch die Sitzung und die 
vorgestellten Ressourcen). 

2. Ergebnisse der Kleingruppenarbeit. 
3. Diskussion im Forum. 

 

 

Transfer 
Aufgabe 
(individuelle 
Aufgabe) 

Schriftlicher Text: Wie menschliche Aktivitäten marine 
Ökosysteme beeinflussen können. Durchführung von 
Forschungsarbeiten und Ermittlung anderer 
Situationen, in denen die Ozeanversauerung bereits 
stattfindet und das Ökosystem beeinträchtigt.  
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MODUL 4 
Wie das VRLE Ressourcen-

verzeichnis verwendet wird 
 

1. Einführung 

Das Ressourcenverzeichnis für VRLE (Virtual Reality Learning 

Environments) wurde mit dem Ziel entwickelt, die Einführung und 

Umsetzung von VRLEs in der Lehrpraxis von Hochschulen zu 

erleichtern. Dieses Kapitel soll eine Anleitung zur Nutzung des 

Ressourcenverzeichnisses bieten, wobei der Schwerpunkt auf der 

Nutzung von Ressourcen für die VRChat-Plattform liegt, auf der die 

REVEALING-Kurse stattfinden. 

2. Überblick über das Ressourcenverzeichnis 

Das Ressourcenverzeichnis für VRLE wurde als zentrales Repository 

(zentraler digitaler Speicher) für Lehrmittel für Virtual-Reality-

Umgebungen erstellt. Es beherbergt eine Vielzahl von Ressourcen, 

wie 3D-Modelle, interaktive Materialien, virtuelle Welten und andere 

Tools, die bei der Erstellung von Lernmaterialien für die virtuelle 

Realität verwendet werden können. Das Hauptziel dieses 

Verzeichnisses ist es, Lehrenden einen einfachen Zugang zu 

Ressourcen zu bieten, um die Einbindung von Virtual-Reality-

kompatiblen Elementen in die Hochschulbildung zugänglicher, 

praktischer und bedienungsfreundlicher zu machen. 
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3. Zugriff auf und Navigation durch das 
Ressourcenverzeichnis: 

Um das Ressourcenverzeichnis für VRLE (Abbildung 1) nutzen zu 

können, muss man auf die Website des REVEALING-Projekts unter 

https://revealing-project.eu zugreifen können. Dort können die 

Benutzer:innen die Ressourcenkategorien wie 3D-Modelle, virtuelle 

Welten, interaktive Tools und mehr durchsuchen. Das Verzeichnis ist 

intuitiv gestaltet und verfügt über eine bedienungsfreundliche 

Oberfläche, die die Suche und den Zugriff auf die gewünschten 

Ressourcen erleichtert. 

4. Suche nach Ressourcen 

Das Ressourcenverzeichnis ermöglicht es, nach bestimmten 

Werkzeugen zu suchen. Lehrende können auf der Grundlage ihrer 

Bedürfnisse, die am besten geeigneten Websites finden, um 3D-

Modelle oder Werkzeuge mit den Arten von Ressourcen zu finden, 

die sie in ihre Unterrichtspraxis einbeziehen wollen. Auf diese Weise 

lässt sich beurteilen, ob die Ressource den Anforderungen ihrer 

Klasse oder ihrer Lehrtätigkeit entspricht. Außerdem können sie 

zusätzliche Informationen zu den Werkzeugen lesen, z. B. 

Beschreibungen. 

 

 

Abbildung 1. Homepage: Ressourcenverzeichnis 

 

Abildung 2. Kategorien: Ressourcenverzeichnis 
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4.1. Plattformen für 3D Ressourcen 

In diesem Abschnitt lässt sich eine Sammlung von Plattformen 

vorfinden, auf denen 3D-Ressourcen gesammelt werden können 

(Abbildung 3). Diese Plattformen enthalten eine kurze Beschreibung 

(Abbildung 4) sowie einige zusätzliche Informationen (Abbildung 5) 

über das Format, in dem die Ressourcen verfügbar sind. 

 

Abbildung 3. Werkzeuge: 3D-Ressourcenplattformen 

 

Abbildung 4. 3D-Ressourcenplattformen: Tool-Beschreibungen 

 

Abbildung 5. 3D-Ressourcenplattformen: Tool Zusätzliche Informationen 
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4.2. Tools für die Bildung (VR) - VRChat Welten 

In diesem Abschnitt kann eine Sammlung bereits existierender 

virtueller Welten, die in VRChat (Abbildung 6) verfügbar sind und als 

Ressourcen für den Unterricht in der virtuellen Realität dienen 

können, eingesehen werden. Ähnlich wie in der vorherigen Kategorie 

gibt es auch hier eine Beschreibung dessen, was in jeder Welt 

erwartet werden kann. 

 

Abbildung 6. VRChat Welten 

 

Abbildung 7. VRChat-Welten: Beispiel 

4.3. Tools für Bildung (VR) - VRChat Tools 

Dieser Abschnitt enthält eine Reihe von Tools (Abbildung 8), die als 

Ergänzung zu VRChat verwendet werden können, darunter Avatar-

Editoren und Tools zum Teilen von Videos, Bildern und Musik 

innerhalb von VRChat. Diese Ressourcen können eine persönlichere 

und umfassendere Erfahrung ermöglichen, die auf die Bedürfnisse der 

Benutzer:innen zugeschnitten ist. Ähnlich wie in den anderen 

Abschnitten kann auch hier eine kurze Beschreibung der einzelnen 

Tools (Abbildung 9) und einige zusätzliche Informationen eingesehen 

werden. 
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Abbildung 8. VRChat Werkzeuge 

 

Abbildung 9. VRChat Werkzeuge: Beispiel 

4.4. Web-basierte VR-Erstellungswerkzeuge 

In dieser Kategorie lassen sich Werkzeuge für drei verschiedene 

Zwecke: 1) Erstellung von 3D-Modellen; 2) Entwicklung von VR-

Anwendungen; 3) Erstellung von virtuellen Welten für VR einsehen. 

Da es sich um Erstellungswerkzeuge handelt (Abbildung 10), müssen 

die Benutzer:innen über einige Kenntnisse verfügen, um Ressourcen 

zu erstellen, im Gegensatz zu den vorherigen Kategorien, in denen die 

Ressourcen bereits erstellt sind. In dieser Kategorie enthält jedes 

Werkzeug auch eine Beschreibung und zusätzliche Details wie 

Kompatibilität und die Möglichkeit der Verwendung mit 

verschiedenen VR-Headsets. 

 

Abbildung 10. Web-basierte VR-Erstellungswerkzeuge 

 

Abbildung 11. Web-basierte VR-Erstellungswerkzeuge: Beispiel 
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5. Anzeigen und Herunterladen von 
Ressourcen 

Nachdem die Lehrenden eine Plattform mit geeigneten oder 

interessanten Ressourcen für die Unterrichtspraxis gefunden haben, 

werden Hyperlinks angegeben, die diese zu der jeweiligen Plattform 

führen. 

 
Abbildung 12. Zugang zur Website 

6. Verwendung von Ressourcen in VRChat 

Die Ressourcen aus dem Ressourcenverzeichnis können genutzt und 

in VRChat integriert werden, um sie in der Unterrichtspraxis 

einzusetzen (vgl. Kapitel 2: Einführung in VRChat). VRChat bietet eine 

interaktive Plattform, auf der virtuelle Welten erstellen und anpassen, 

virtuellen Unterricht abgehalten und mit Lernenden interagieren 

sowie Inhalte in der virtuellen Realität erkundet werden können. 

7. Schlussfolgerung 

Das Ressourcenverzeichnis für VRLE ist ein wertvolles Instrument für 

Lehrende, die daran interessiert sind, die virtuelle Realität in ihre 

Unterrichtspraxis einzubeziehen. Durch dieses Verzeichnis können 

Lehrende leicht eine breite Palette von Ressourcen finden und darauf 

zugreifen, wie z. B. 3D-Modelle, virtuelle Welten und interaktive 

Tools, die bei der Erstellung von virtuellen Lernmaterialien verwendet 

werden können. 
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MODUL 5 
Gestaltung von VR-basierten 

Lernumgebungen 
 

1. Die Rolle der Didaktik in virtuellen 
Lernumgebungen 

Bereits in den 1990er Jahren gab es erste Überlegungen, wie virtuelle 

Lernumgebungen didaktisch gestaltet werden sollten (Aiello et al., 

2012), wobei die dafür notwendige Technologie noch weit von den 

heutigen Entwicklungen entfernt war. Tatsächlich waren es weniger 

didaktische als lernmethodische Überlegungen, die im Spiel waren. 

Wenn wir von Didaktik sprechen (zumindest in der deutschsprachigen 

Tradition), geht es immer um die Beziehung zwischen drei Faktoren: 

dem Gegenstand, dem Lehrenden und den Lernenden. Wir nennen 

dies das didaktische Dreieck. Während die Didaktik in der 

Schulpädagogik schon immer eine große Rolle gespielt hat, ist das 

Modell erst in den letzten Jahrzehnten um den Aspekt der Medien im 

nicht-traditionellen Sinne, nämlich elektronisch oder digital, ergänzt 

worden. Heute spricht man von Mediendidaktik (Kron & Sofos, 2003; 

Petko, 2020). In jüngerer Zeit hat sich daraus ein Ansatz entwickelt, 

der sich "gestaltungsorientierte Mediendidaktik" nennt (Kerres, 2021; 

Kerres & de Witt, 2011). Bei diesem Ansatz geht es nicht nur um die 

Vermittlung von Inhalten mit Hilfe von Medien, sondern auch um die 

Gestaltung der Medien selbst. Dadurch sollen Lern- und 
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Bildungsprozesse bei den Lernenden besser ausgelöst und gefördert 

werden.  

Kerres (2005) hat dies wie folgt differenziert: 

"Es bleibt das Potenzial der digitalen Medien für:  

• andere Lehr-Lern-Methoden: Sie unterstützen ein Lernen und 

Lehren, das (a) Anschaulichkeit, Situativität und damit 

Anwendungsorientierung fördert (z.B. durch Bilder, Video, 

Multimedia, Simulation) und (b) die kognitive und/oder 

emotionale Aktivierung der Lernenden durch aufwendige 

Lernaufgaben (wie Fälle, Probleme oder Projekte); 

• eine andere Organisation des Lernens: Sie ermöglichen eine 

höhere zeitlich-örtliche Flexibilität des Lernens und unter-

stützen damit die Nutzung flexibler Lernzeiten, die Ansprache 

neuer Zielgruppen und die Einbeziehung alternativer Lernorte; 

• Kürzere Lernzeiten: Die individuelle Anpassung der Medien-

nutzung und des Lerntempos kann im Durchschnitt zu 

kürzeren Lernzeiten führen. Allerdings kann es zu erhöhten 

Abbrecherquoten kommen, was diesen Vorteil relativiert." (S. 

6; eigene Übersetzung) 

Die entscheidende Frage ist jedoch, ob diese Bestimmungen der 

Mediendidaktik auch für virtuelle Lernumgebungen gelten können. 

Aus diesem Grund sollen einige dieser neueren Ansätze vorgestellt 

werden. Es ist jedoch nicht einfach, den Begriff virtuelle 

Lernumgebungen genauer zu definieren. Manchmal versteht man 

darunter einfach ein E-Learning-Angebot oder multimediale 

Anwendungen, die im WWW lokalisiert sind. Im engeren Sinne sind 

im Folgenden aber tatsächlich nur solche Anwendungen zu verstehen, 

die eine virtuelle Lernumgebung darstellen, die nur durch eine 

virtuelle Brille erkundet werden kann. Es gibt mehrere potenzielle 

Anwendungen der virtuellen Realität in der Aus- und Weiterbildung. 

So können VR-basierte Lernumgebungen den Lernenden 

beispielsweise die Möglichkeit bieten, Orte zu besuchen und Dinge zu 

tun, die sonst nicht möglich, zu teuer oder zu gefährlich sind. VR kann 

es den Lernenden auch ermöglichen, Informationen aus 

verschiedenen Quellen zu verarbeiten und ihre Wahrnehmung vom 

gegenständlichen Lernen auf konzeptionelles Lernen zu verlagern. 

Darüber hinaus kann VR zur Erstellung immersiver und interaktiver 

Simulationen, Szenarien und Spiele genutzt werden, bei denen die 

Lernenden ihr Wissen und ihre Fähigkeiten in realistischen und 

komplexen Situationen anwenden müssen. Weitere potenzielle 

Anwendungen von VR in der allgemeinen und beruflichen Bildung 

umfassen maßgeschneidertes Lernen, herausfordernde 

Lernumgebungen, multisensorische Effekte, Engagement und 

Motivation in Bezug auf den Inhalt und die Technologie. 
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Hamilton et al., (2021) haben mehrere Einschränkungen und 

Herausforderungen im Zusammenhang mit dem Einsatz von VR als 

pädagogisches Instrument festgestellt. Eine der größten 

Herausforderungen war das Fehlen von VR-Lerninhalten, -

Erfahrungen und -Lehrmitteln in bestimmten Fachbereichen, wie z. B. 

Kunst, Geistes- und Sozialwissenschaften. Laut Hamilton et al. (2021) 

waren die häufigsten Fächer, die mit VR erforscht wurden, Natur- und 

Ingenieurwissenschaften, die fast 70 % der untersuchten Studien 

ausmachten. Andere Fächer waren nur geringfügig vertreten, wobei 

die medizinischen Disziplinen einen kleinen Anteil der einbezogenen 

Studien ausmachten (14 %). Darüber hinaus stützten sich die meisten 

Studien stark auf Multiple-Choice-Fragen und Testergebnisse, um die 

Lernergebnisse zu bewerten, und die VR-Interventionen waren in der 

Regel kurz und isoliert, was die Lernerfahrung der Benutzer:innen 

beeinträchtigt haben könnte. Trotz dieser Einschränkungen wurde in 

den meisten Studien ein signifikanter Vorteil des Einsatzes von VR 

gegenüber weniger immersiven Lernmethoden festgestellt, 

insbesondere wenn das Thema sehr abstrakt oder konzeptionell war 

oder sich auf prozedurale Fähigkeiten oder Aufgaben konzentrierte. 

Es wird vermutet, dass VR das Potenzial hat, ein effektives 

pädagogisches Instrument in der Bildung zu sein, insbesondere in 

Themenbereichen, die sehr abstrakt oder konzeptionell sind oder sich 

auf prozedurale Fertigkeiten oder Aufgaben konzentrieren. 
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Die Autorinnen und Autoren betonen jedoch auch die Notwendigkeit 

einer soliden theoretischen Grundlage für die Entwicklung und 

Umsetzung von VR-Interventionen sowie den Bedarf an 

umfassenderen Analysen der Lernergebnisse, die über einfache 

Testergebnisse hinausgehen.  

Insgesamt können die Ergebnisse von Hamilton et al. (2021) 

pädagogisches Fachpersonal und Forscher:innen dazu ermutigen, den 

Einsatz von I-VR als pädagogisches Instrument in einem breiteren 

Spektrum von Fachgebieten zu erkunden und anspruchsvollere und 

umfassendere Methoden zur Bewertung der Wirksamkeit von VR-

Interventionen zu entwickeln. Dies könnte zur Entwicklung von 

immersiveren und ansprechenderen Lernerfahrungen für die 

Lernenden führen, was letztendlich die Lernergebnisse und die 

allgemeine Qualität der Bildung verbessern könnte. 

Die Autorinnen und Autoren definieren VR entweder als eine 

vollständig computergenerierte Umgebung oder als das Betrachten 

von aufgenommenen 360°-Videos mit Hilfe eines kopfgetragenen 

Displays (HMD). Kopfgetragene Displays (HMDs) werden seit den 

1960er Jahren entwickelt. Das erste bemerkenswerte Beispiel war die 

Telesphere-Maske, die 1960 von Morton Heilig patentiert wurde und 

den Beginn der HMD-Technologie markierte. Seitdem haben sich 

HMDs mit verschiedenen technologischen Fortschritten erheblich 

weiterentwickelt: 

• Frühe HMDs (1960er-1990er Jahre): Die ersten HMDs, wie z. 

B. die Telesphere-Maske, waren rudimentär und 

hauptsächlich experimentell. In den 1990er Jahren führte der 

Fortschritt zu fortschrittlicheren Geräten wie dem VFX-1, das 

über stereoskopische Displays, 3-Achsen-Headtracking und 

Stereo-Kopfhörer verfügte. 

• Weiterentwicklungen in den 2000er Jahren: Unternehmen 

wie Sony brachten verfeinerte HMDs auf den Markt, z. B. das 

Glasstron im Jahr 1997. Diese Geräte verfügten über eine 

bessere Display-Technologie und verbesserte Tracking-

Funktionen. 

• Moderne HMDs (2010er-Jahre): Der bedeutendste Sprung in 

der HMD-Technologie kam mit der Einführung von Geräten 

wie der Oculus Rift im Jahr 2013. Moderne HMDs verfügen 

über hochauflösende Displays, fortschrittliche 

Bewegungsverfolgung, immersives Audio und die Integration 

verschiedener Eingabegeräte für interaktive Erlebnisse. 

Zu den heute verfügbaren HMD-Technologien gehören: 
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• Virtual Reality (VR)-Headsets: Diese Headsets bieten ein 

vollständig immersives Erlebnis und nutzen 

Bewegungsverfolgung, hochauflösende Displays und 

integrierte Audiofunktionen für Spiele, Simulationen und 

virtuelle Interaktionen. 

• Augmented Reality (AR)-Headsets: Diese Geräte überlagern 

digitale Informationen mit der realen Welt und werden für 

Anwendungen wie Navigation, Informationsanzeige und 

interaktives Lernen verwendet. 

• Mixed Reality (MR)-Headsets: MR-Headsets vereinen 

Elemente von VR und AR und bieten immersive Erfahrungen, 

die mit der realen Umgebung interagieren. 

Jede Art von HMD eignet sich für unterschiedliche Anwendungen, die 

von Unterhaltung und Spielen bis hin zu beruflichen und 

pädagogischen Zwecken reichen. In den letzten Jahren sind immer 

mehr Anwendungsszenarien mit virtuellen Brillen entstanden, 

insbesondere im Bildungsbereich. Dies wirft die Frage auf, wie diese 

virtuellen Lernumgebungen gestaltet werden sollten, damit sie 

pädagogisch effektiv und vor allem lernfördernd sind. Die folgende 

Literaturübersicht soll die wesentlichen Gestaltungselemente 

aufzeigen, die genau diesem Zweck dienen. 

In einem ersten Schritt werden wichtige Beiträge zur didaktischen 

Gestaltung von virtuellen Lernumgebungen vorgestellt, um die 

wichtigsten Erkenntnisse zu bündeln und für die Praxis fruchtbar zu 

machen. Daran schließt sich ein Kapitel an, das über die möglichen 

Lerneffekte solcher virtuellen Lernumgebungen berichtet. 

Abschließend werden die wichtigsten Ergebnisse aus beiden 

Bereichen zusammenfassend dargestellt. 

2. Gestaltungsprinzipien für virtuelle 
Lernumgebungen 

Laut der Studie von Holopainen et al. (2020, S. 17) umfassen die 

vorgeschlagenen Gestaltungsprinzipien für Virtual-Reality-

Lernumgebungen maßgeschneidertes Lernen, herausfordernde 

Lernumgebungen, multisensorische Effekte, Eintauchen, 

Interaktivität, 3D-Dimensionalität, Engagement und Motivation 

gegenüber dem Inhalt und der Technologie. Diese Prinzipien wurden 

auf der Grundlage der Ergebnisse des Vergleichs von drei virtuellen 

Lernumgebungen vorgeschlagen: VR, 3D-Videos und 2D-Videos und 

der Messung ihrer wahrgenommenen Möglichkeiten und 

Lernergebnisse in Bezug auf Verständnis, Gedächtnis und 

Anwendungsfähigkeit. 
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Aus den vorgeschlagenen Gestaltungsprinzipien für Virtual-Reality-

Lernumgebungen können wir jedoch ableiten, dass anspruchsvolle 

Lernumgebungen so gestaltet werden sollten, dass sie einen 

Schwierigkeitsgrad bieten, der den Fähigkeiten der Lernenden 

entspricht und sie zum Problemlösen und kritischen Denken anregt. 

Dies kann durch die Einbeziehung interaktiver und immersiver 

Elemente wie Simulationen, Szenarien und Spiele erreicht werden, die 

von den Lernenden verlangen, ihr Wissen und ihre Fähigkeiten in 

realistischen und komplexen Situationen anzuwenden. 

In der Studie von Goodwin et al. (2015) kann die Einbeziehung von 

Techniken, die auf verkörperte und aktive Kognition ausgerichtet 

sind, die didaktische Effizienz in VRLEs verbessern, indem die 

Interaktion zwischen dem Lernenden und der Lernumgebung neu 

konzeptualisiert wird. Dieser Ansatz betont die Behandlung von 

Wissen als Handlung, indem er die kognitionswissenschaftliche 

Forschung zur verkörperten und aktiven Kognition anwendet, um 

eine Unterrichtsstrategie zu konzipieren, die sich die Dynamik und die 

interaktive Natur von VRLEs zunutze macht. Durch die Nutzung 

kognitionswissenschaftlicher Theorien und die Entwicklung von 

Konzepten aus den Lernwissenschaften wurde der SEEL-Ansatz 

("Structured Enactive Engagement in Learning") entwickelt, um die 

Wirksamkeit des Unterrichts in diesen Umgebungen zu erhöhen. 

Die Autorinnen und Autoren schlagen vor, dass VRLEs interaktive 

Ansätze nutzen können, wie sie beim computergestützten Lernen, z. 

B. bei interaktiver Algebra, verwendet werden, um das Lernen durch 

Ganzkörperinteraktion fesselnder zu machen und tieferes Lernen zu 

fördern. Darüber hinaus bietet der SEEL-Ansatz, der auf der 

Grundlage von Forschungen in der Kognitionswissenschaft und den 

Lernwissenschaften entwickelt wurde, eine Reihe von 

Gestaltungspraktiken, die besser auf die von VRLEs gebotene 

Lerndynamik abgestimmt sind.  

Nelson et al. (2013) erörtert mehrere Gestaltungsprinzipien für die 

Schaffung virtueller Lernwelten, darunter Modalität, Signalisierung, 

Kontiguität und Personalisierung. Diese Prinzipien basieren auf der 

Theorie der kognitiven Verarbeitung und bieten Richtlinien dafür, wie 

Text, Bilder, Töne, Animationen usw. angeordnet werden können, um 

das Lernen bestmöglich zu unterstützen. Die Richtlinien 

konzentrieren sich darauf, die vom Lernenden wahrgenommene 

fremde kognitive Belastung zu verringern und gleichzeitig die 

eigentliche Belastung zu unterstützen. 
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Im Folgenden finden Sie eine kurze Beschreibung der einzelnen 

Gestaltungsprinzipien: 

 

• Modalität: Dieser Grundsatz besagt, dass die kognitive 

Belastung verringert und das Lernen verbessert werden kann, 

wenn Wörter, die in einer Lernumgebung zusammen mit 

Grafiken präsentiert werden, gesprochen und nicht gedruckt 

werden. Dies beruht auf der Annahme, dass durch die 

Verwendung von gesprochenen Worten in Verbindung mit 

visuellen Darstellungen mehr Informationen im 

Arbeitsgedächtnis verarbeitet werden können, da der Effekt 

der "geteilten Aufmerksamkeit", bei dem der Lernende ihre 

Aufmerksamkeit zwischen mehreren Informationsbereichen 

auf dem Bildschirm wechseln muss, verringert wird. 

• Signalisieren: Dieser Grundsatz besagt, dass Hinweise oder 

Signale verwendet werden können, um wichtige 

Informationen in einer Lernumgebung hervorzuheben. 

Beispielsweise können Pfeile oder Hervorhebungen die 

Aufmerksamkeit der Lernenden auf wichtige Konzepte oder 

Informationen lenken und ihnen helfen, sich auf das 

Wesentliche zu konzentrieren. 

• Kontiguität: Dieser Grundsatz besagt, dass 

zusammengehörige Wörter und Bilder in einer Lernumgebung 

nahe beieinander präsentiert werden sollten. Dies kann den 

Lernenden helfen, die Beziehung zwischen Konzepten besser 

zu verstehen und die kognitive Belastung zu verringern. 

• Personalisierung: Dieser Grundsatz geht davon aus, dass das 

Lernen verbessert werden kann, wenn die Lernenden eine 

persönliche Verbindung zum Lernstoff spüren. Dies kann 

durch die Verwendung von Beispielen oder Szenarien erreicht 

werden, die für die Interessen oder Erfahrungen der 

Lernenden relevant sind. 

 

Diese Grundsätze bieten Richtlinien dafür, wie Texte, Bilder, Töne, 

Animationen usw. angeordnet werden können, um das Lernen 

bestmöglich zu unterstützen. 

Chris Fowler (2015) hat zwei konzeptionelle Rahmen entwickelt, um 

die Gestaltung und Bewertung von Lernsystemen zu unterstützen. 

Der erste ist der Rahmen "Lernbeziehungen", der die Bedeutung des 

Verständnisses der Beziehungen zwischen verschiedenen 

Komponenten der Lernumgebung, einschließlich Lernenden, 

Lehrkräften, Inhalten und Kontext, hervorhebt. Der zweite ist der 

"Design for Learning"-Rahmen, der sich auf die Gestaltung von E-
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Learning-Systemen konzentriert und allgemeine sowie spezifische 

Lernanforderungen identifiziert, die bei der Gestaltung effektiver 

Lernaktivitäten berücksichtigt werden sollten. 

Nach Chris Fowler sind die allgemeinen Lernanforderungen 

diejenigen, die für alle Lernaktivitäten gelten und bei der Gestaltung 

jedes Lernsystems berücksichtigt werden sollten. Beispiele für 

allgemeine Lernanforderungen sind Engagement, Motivation und 

Feedback. Spezifische Lernanforderungen hingegen sind solche, die 

nur für eine bestimmte Lernaktivität oder einen bestimmten Kontext 

gelten. Diese Anforderungen können mit dem Lehrstoff, den 

Lernzielen oder den Lernenden selbst zusammenhängen. Eine 

spezifische Lernanforderung für eine Virtual-Reality-Simulation eines 

Chemielabors könnte zum Beispiel die Fähigkeit sein, virtuelle Geräte 

auf realistische Weise zu bedienen. Fowler argumentiert, dass sowohl 

allgemeine als auch spezifische Lernanforderungen bei der Gestaltung 

effektiver Lernaktivitäten berücksichtigt werden sollten und dass die 

Gestaltung von E-Learning-Systemen beide Arten von Anforderungen 

berücksichtigen sollte. 
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Die Theorie des digitalen didaktischen Designs (DDD) von Nopriana 

et al. (2023) ist ein Rahmenwerk, das Komponenten wie Lernziele, 

Lernaktivitäten, prozessbasierte Bewertung, soziale Beziehungen und 

integrierte Technologie enthält. Es hilft bei der Entwicklung eines 

digitalen Moduls für Berufsschüler:innen, indem es die 

Lernhindernisse der Berufsschüler:innen analysiert und digitale 

Module zusammenstellt, die für die Lernenden leicht zugänglich sind. 

Der DDD-Rahmen stellt sicher, dass das digitale Modul mit guten 

Bedingungen, der Typografie des Inhalts, den textlichen und visuellen 

Elementen, der Interaktivität, dem materiellen Inhalt, der didaktischen 

Situation und dem Interesse der Nutzenden gestaltet wird. 

In der Analysephase wurden verschiedene Instrumente wie Tests, 

Interviews und Dokumentationen eingesetzt, um einige 

Lernhindernisse bei der Lösung der Kombinationsprobleme der 

Berufsschulschüler:innen zu ermitteln. Lernhindernisse sind Faktoren, 

die die Lernenden am Erreichen ihrer Lernziele behindern oder 

hindern. Diese Hindernisse können durch interne Faktoren wie 

kognitive Einschränkungen, mangelnde Motivation oder 

Vorkenntnisse oder durch externe Faktoren wie schlechte 

Lehrmethoden, unzureichende Lernressourcen oder fehlende 

Unterstützung durch Familie und Freunde verursacht werden. Die 

Lernhindernisse wurden als didaktische Hindernisse, ontologische 

Hindernisse und epistemologische Hindernisse identifiziert. 

Didaktische Hindernisse wurden durch die Analyse der von den 

Lehrkräften und Berufsschüler:innen verwendeten Lehrbücher und 

Notizen ermittelt. Ontologische Hindernisse wurden durch die 

Durchführung von Interviews zur Ermittlung der Lernbereitschaft der 

Lernenden ermittelt. Die Analyse der erkenntnistheoretischen 

Hindernisse erfolgte durch die Analyse der Antwortbögen und deren 

Bestätigung durch Interviews. Diese Hindernisse wurden bei der 

Entwicklung des digitalen Moduls berücksichtigt, indem Lernziele auf 

der Grundlage von Beschreibungen der Basiskompetenzen und 

Indikatoren für die Kompetenzerreichung festgelegt wurden. Das 

digitale Modul wurde unter Verwendung von DDD-Komponenten 

und der Theorie der didaktischen Situation entworfen. 

Das ADDIE-Modell (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) wurde von Nopriana et al. (2023) bei der Entwicklung und 

Evaluierung eines digitalen Moduls für Berufsschulschüler:innen 

verwendet. In der Analysephase werden die Lernhindernisse durch 

Tests, Interviews und Dokumentation ermittelt. In der Entwurfsphase 

wird das digitale Modul unter Verwendung des DDD-Rahmens und 

der Theorie der didaktischen Situation erstellt. In der 

Entwicklungsphase wird das digitale Modul im PDF-Format erstellt 

und anhand der fünf DDD-Komponenten strukturiert. In der 
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Implementierungsphase wird das digitale Modul mit Hilfe einer 

geeigneten Anwendung präsentiert. In der Evaluierungsphase 

schließlich wird das digitale Modul von Expertinnen und Experten 

sowie Studierenden auf seine Gültigkeit und Praxistauglichkeit 

geprüft. Das ADDIE-Modell stellt sicher, dass das digitale Modul 

systematisch entwickelt und effektiv evaluiert wird. 

Nach Kerres et al. (2022) wird Immersion nicht durch eine bestimmte 

Technologie erzeugt, sondern ist eine Dimension der Erfahrung visuell 

präsentierter Informationen. Die Immersionserfahrung wird in 

Beziehung zu anderen Dimensionen der visuellen Wahrnehmung 

gesetzt, um die besonderen Merkmale der Immersionserfahrung 

herauszuarbeiten. Es wird ein Modell des Erlebens visueller 

Information beim Lernen vorgestellt, das die Merkmale der Technik, 

des Erlebens, des Lernprozesses und des Lernergebnisses trennt und 

ihre Beziehung verdeutlicht. Es wird aufgezeigt, dass 

Medientechniken ihre Wirkung auf das Lernen erst durch die 

spezifisch aufbereiteten Inhalte, die sie vermitteln, entfalten. Ein 

hohes Maß an Immersion kann den Lernprozess unterstützen, indem 

bestimmte Perspektiven sichtbar gemacht werden, in denen interaktiv 

gehandelt werden kann. Allerdings kann die Auseinandersetzung mit 

der Präsentation und die Einarbeitung in die VR-Technik auch mit 

einer übermäßigen Belastung des Arbeitsgedächtnisses verbunden 

sein und muss daher im Hinblick auf die intendierten Lernprozesse 

näher begründet werden.   

Die Autorin und Autoren machen deutlich, dass Immersion nicht 

durch eine bestimmte Technologie eingelöst wird und nicht 

automatisch zum Lernerfolg beiträgt. Die verschiedenen 

Dimensionen des Erlebens visueller Informationen müssen im 

Hinblick auf den Lernprozess und die Lernergebnisse sehr genau 

untersucht und durch die Gestaltung von Lernumgebungen und 

Aufgaben gezielt gefördert werden. Es wird darauf hingewiesen, dass 

Medientechniken ihre Wirkung auf das Lernen erst durch die gezielt 

aufbereiteten Inhalte, die sie vermitteln, entfalten. Ein hohes Maß an 

Immersion kann den Lernprozess unterstützen, indem bestimmte 

Perspektiven sichtbar gemacht werden, in denen interaktiv gehandelt 

werden kann. Es wird aber auch darauf hingewiesen, dass die 

Auseinandersetzung mit der Präsentation und die Einarbeitung in die 

VR-Technologie mit einer übermäßigen Belastung des 

Arbeitsgedächtnisses verbunden sein kann und daher im Hinblick auf 

die intendierten Lernprozesse näher begründet werden muss. 

Die Immersionserfahrung wird in Bezug zu anderen Dimensionen der 

visuellen Wahrnehmung gesetzt, um die Besonderheiten der 

Immersionserfahrung herauszuarbeiten. Konkret werden die 

Dimensionen der Raum-, Realitäts-, Bewegungs- und 
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Präsenzerfahrung genannt. Das Modell der Erfahrung visueller 

Informationen beim Lernen trennt die Merkmale von Technologie, 

Erfahrung, Lernprozess und Lernergebnis und verdeutlicht ihre 

Beziehung zueinander. Es wird darauf hingewiesen, dass die 

verschiedenen Dimensionen des Erlebens visueller Informationen im 

Hinblick auf den Lernprozess und die Lernergebnisse sehr genau 

untersucht und durch die Gestaltung von Lernumgebungen und -

aufgaben gezielt angeregt werden müssen (Mulders et al., 2020). 

In Anlehnung an Tahiri et al. (2022) kann der Einsatz des virtuellen 

Raums das Verständnis für räumliche Beziehungen, insbesondere in 

dreidimensionalen Räumen, unterstützen. Durch die Verknüpfung 

verschiedener virtueller und physischer Werkzeuge im 

Mathematikunterricht können die Lernenden ihr Ziel auf neue, 

zusätzliche oder weitergehende Weise als bisher erreichen. Der 

Artikel leitet Gestaltungsprinzipien aus dem psychomotorischen 

Bereich nach Atkinson (2013) ab, um eine intuitive Bedienung der 

Werkzeuge durch die Lernenden zu gewährleisten. Ziel des Artikels 

ist es, die Anwendung so zu gestalten, dass der Umgang mit den 

Werkzeugen leicht zu erlernen ist. Die Gestaltungsprinzipien werden 

anhand von Beispielen und Vergleichen bestehender planarer und 

räumlicher Geometriesysteme erläutert. 

Der Autor und die Autorinnen erläutern die wichtigsten 

Gestaltungsprinzipien für eine VRLE, die sich aus den einzelnen 

Stufen des psychomotorischen Bereichs ableiten: 

1. Niedrigschwelliger Zugang zum Werkzeuggebrauch 

durch Nachahmung: Die Werkzeuge sollten so gestaltet 

sein, dass sie leicht zu verstehen und einfach zu 

benutzen sind. Eine Möglichkeit, dies zu erreichen, ist 

die Nachahmung, d. h. die Werkzeuge sollten so 

gestaltet sein, dass sie den echten Werkzeugen ähneln, 

die die Lernenden bereits kennen; 

2. Konzeptualisierung unterstützen: Die Anwendung sollte 

die Lernenden beim Verstehen und Verinnerlichen der 

mathematischen Konzepte und Begriffe unterstützen. 

Zu diesem Zweck können zum Beispiel visuelle 

Darstellungen oder Erklärungen der Werkzeuge und 

Konstruktionsschritte verwendet werden; 

3. Anleitungen zur Durchführung der 

Konstruktionsschritte: Die Anwendung sollte klare 

Anweisungen zur Durchführung der 

Konstruktionsschritte geben, damit die Lernenden die 

Aufgaben erfolgreich lösen können; 
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4. Konsistente und authentische Bedienung der 

Werkzeuge: Die Bedienung der Werkzeuge sollte 

konsistent und authentisch sein, d. h. sie sollte echten 

Werkzeugen ähneln und konsistent gestaltet sein, um 

Verwirrung und Frustration bei den Lernenden zu 

vermeiden; 

5. Kontinuierliches Feedback bei der Nutzung der VRLE: 

Die Anwendung sollte den Lernenden ein 

kontinuierliches Feedback geben, damit sie ihre 

Fortschritte verfolgen und ihre Fehler korrigieren 

können. Dies kann z. B. durch visuelle Darstellungen 

oder akustische Signale geschehen. 

Diese Gestaltungsprinzipien sollen dazu beitragen, dass die 

Anwendung intuitiv und leicht verständlich ist und den Lernenden 

hilft, die mathematischen Konzepte und Begriffe zu verstehen und zu 

verinnerlichen. 

Christian Hartmann und Maria Bannert (2022) von der Technischen 

Universität München haben konzeptionelle Grundlagen und 

Implikationen für die zukünftige Forschung untersucht. Immersive 

Medien zeichnen sich dadurch aus, dass sie räumlich-situative oder 

episodische Informationen darstellen und somit visuelle und verbale 

Informationen einer Situation vollständig abbilden können. Lernende 

können so räumlich-situative Reize direkt wahrnehmen, ohne sie sich 

vorstellen zu müssen. Immersive Medien bieten zahlreiche 

Gestaltungsmöglichkeiten und können interaktive, 

problemorientierte und authentische Situationen darstellen, die die 

Lernenden dabei unterstützen, den Kontext relevanter Lerninhalte 

besser zu verstehen und auf neue Situationen zu übertragen.   

Eine Schwierigkeit bei der theoretischen Fassung des Lernens mit 

immersiven Medien besteht darin, dass verschiedene Aspekte einer 

Lernsituation oft gemeinsam in einer Anwendung umgesetzt werden, 

d. h. verschiedene Merkmale der Lernumgebung, wie z. B. 

Interaktivität oder Authentizität, werden nicht separat untersucht 

oder experimentell manipuliert. Eine weitere wichtige 

Forschungsfrage im Hinblick auf das lernfördernde Potenzial 

immersiver Medien ist, inwieweit Lernende in der Lage sind, sich 

räumlich-situative Informationen mental vorzustellen, ohne diese 

Informationen in einer immersiven Lernumgebung visuell 

wahrgenommen zu haben.   

Die Implikationen für die Praxis des Lehrens und Lernens lassen sich 

in den folgenden Schlüsselfragen zusammenfassen: 

• Welche medialen Merkmale kennzeichnen die immersive 

Lernumgebung und können die Inhalte mit vergleichbaren 
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"traditionellen" Medien präsentiert werden? Was sind die 

wesentlichen Unterschiede in der medialen Präsentation? 

• Welche räumlich-situativen episodischen Inhalte werden in 

einer immersiven Lernumgebung präsentiert und welches 

mentale Modell bilden die Lernenden von diesen Inhalten? 

• Welche zusätzlichen semantischen Informationen werden den 

Lernenden präsentiert und in welcher Modalität (z.B. verbal 

oder visuell) werden sie dargestellt? 

• Was sind die Lernziele der immersiven Lernumgebung? 

Welche Beziehung besteht zwischen den in der immersiven 

Lernumgebung präsentierten Darstellungen? Wie kohärent 

sind die räumlich-situativen und semantischen Informationen? 

Die Ergebnisse der Forschung zeigen, dass immersives Lernen das 

Potenzial hat, Lernprozesse zu fördern, aber auch Schwierigkeiten mit 

sich bringen kann. Es ist daher wichtig, bei der Gestaltung von 

Lernumgebungen die oben genannten Fragen zu berücksichtigen und 

die Lernziele klar zu definieren. 

Neben den Gestaltungsprinzipien für virtuelle, immersive 

Lernumgebungen sollten bei deren Entwicklung auch die folgenden 

weiteren Aspekte berücksichtigt werden (siehe Zender et al., 2022). 

Medizinische Aspekte: alle Formen von Epilepsie, vorbestehende 

Augenerkrankungen, Entwicklungsstörungen aus dem frühkindlichen 

Autismus-Spektrum. "Cybersickness und Motion Sickness sind 

beschrieben worden (Kim et al. 2021), die in etwa mit der klassischen 

Seekrankheit auf einem fahrenden Schiff vergleichbar sind. VR-

Anwendungen können daher Schwindel, Kopfschmerzen, Übelkeit 

und/oder Erbrechen auslösen und gelegentlich zu kurzfristigen 

Sehstörungen während oder nach der Nutzung führen (Sharples et al. 

2008). Laut Munafo et al. (2017) sind Frauen häufiger davon betroffen 

als Männer." (32). Barrierefreiheit, Kultur und Geschlecht. "Aus 

kulturellen oder religiösen Gründen kann die Nutzung von VR für 

Studierende ein Hindernis sein, wenn sie nicht körperlich berührt 

werden wollen oder eine kritische Haltung gegenüber VR-

Technologie haben (Southgate et al. 2019). Es gibt auch 

geschlechtsspezifische Unterschiede: Unter anderem haben Mädchen 

im Vergleich zu Jungen weniger Zugang zu und weniger Erfahrung mit 

VR. Im Gegensatz zu Jungen zeigen sie Unbehagen/Scham, wenn sie 

während der VR-Erfahrung beobachtet werden (Southgate 2020)." 

(34) 

Radianti et al. (2020) schlagen in dieser Studie vor, mithilfe eines 

systematischen Mappings Designelemente bestehender 

Forschungsarbeiten zu identifizieren, die sich mit der Anwendung von 

VR in der Hochschulbildung befassen und sowohl die Verwendung 
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von High-End- als auch von preisgünstigen Head-Mounted-Displays 

(HMDs) berücksichtigen. Es wird jedoch nicht erwähnt, auf welche 

Weise Forschende immersive VR für Hochschulzwecke sowohl mit 

High-End- als auch mit Budget-HMDs eingesetzt haben. Den 

Autorinnen und dem Autor zufolge kommen die Designelemente 

"realistische Umgebung" und "grundlegende Interaktion" in allen 

Arten von VR-Anwendungen in der untersuchten Stichprobe vor und 

können als grundlegende Designanforderungen für VR-

Anwendungen im Bildungsbereich angesehen werden. Zusätzlich 

wird im Text erwähnt, dass die meisten Anwendungen für 

deklaratives Wissen nur diese beiden grundlegenden 

Gestaltungselemente verwenden und dass VR-Anwendungen, die auf 

die Verbesserung des deklarativen Wissens abzielen, für die 

Einführung von VR in Kursen empfohlen werden können. 

"Realistische Umgebung" bezieht sich auf ein Gestaltungselement, bei 

dem die virtuelle Umgebung von hoher grafischer Qualität ist und so 

gestaltet wurde, dass sie eine bestimmte Umgebung in der realen 

Welt nachbildet. Dies gilt zum Beispiel für Studierende der Medizin, 

die ihre chirurgischen Fähigkeiten in einem authentisch wirkenden 

Operationssaal entwickeln. "Grundlegende Interaktion mit Objekten" 

bezieht sich auf ein Gestaltungselement, bei dem die Studierenden 

virtuelle Objekte auswählen und auf verschiedene Weise mit ihnen 

interagieren können. Dazu gehören das Abrufen zusätzlicher 

Informationen über ein Objekt in schriftlicher oder gesprochener 

Form, das Aufnehmen und Drehen von Objekten, das Heranzoomen 

von Objekten, um mehr Details zu sehen und das Ändern der Farbe 

oder Form eines Objekts. 

  



 

 67 

Krüger und Bodemer (2022) untersuchen die Art und Weise, wie 

digitale Medien den Unterricht verändert haben und wie Augmented 

Reality Lernerfahrungen verbessern kann. Während AR nicht ohne 

weiteres mit VR vergleichbar ist, können, wie oben erläutert, 

allgemeine Gestaltungselemente in AR-Umgebungen auch für VRLEs 

von Bedeutung sein. Aus diesem Grund wird eine weitere Studie zu 

diesem Thema vorgestellt. Nach Ansicht der Verfassenden 

unterscheidet sich Augmented Reality (AR) von anderen 

Lernumgebungen dadurch, dass sie physische Umgebungen und 

virtuelle Elemente kombiniert. Diese Kombination aus realen und 

virtuellen Elementen kann vier mögliche Informationsquellen 

umfassen: reale visuelle Elemente, virtuelle visuelle Elemente, reale 

auditive Elemente und virtuelle auditive Elemente. Darüber hinaus 

können AR-Technologien AR-spezifische Räumlichkeitspotenziale 

und Kontextualitätspotenziale ausschöpfen. Durch die Verbindung 

mehrerer Aspekte von Präsentationsmodi, sensorischen Modalitäten 

und Realitäten kann AR komplexere Informationen bereitstellen und 

Lernerfahrungen potenziell verbessern. 

Die Verfassenden stellen fest, dass die Prinzipien des multimedialen 

Lernens generell auf Augmented-Reality-Szenarien (AR) angewendet 

werden können, die physische Umgebungen und virtuelle Elemente 

kombinieren. Konkret werden in dem Artikel zwei grundlegende 

multimediale Lernprinzipien beschrieben, die auf AR-spezifische 

Vorgänge angewendet werden können: (1) das Prinzip der räumlichen 

Kontiguität bei visuellem Lernmaterial unter Ausnutzung AR-

spezifischer Räumlichkeitspotenziale und (2) das Kohärenzprinzip bei 

audiovisuellem Lernmaterial unter Ausnutzung AR-spezifischer 

Kontextualitätspotenziale. Die im Artikel beschriebenen Studien 

untersuchen die Auswirkungen integrierter und getrennter visueller 

Präsentationen virtueller und physischer Elemente sowie die 

Auswirkungen des Weglassens oder Hinzufügens passender oder 

nicht passender Geräusche auf die kognitive Belastung, die 

Aufgabenbelastung und das Wissen. 

Das Prinzip der räumlichen Kontiguität ist ein multimediales 

Lernprinzip, das besagt, dass korrespondierende Bilder und Wörter in 

multimedialen Präsentationen visuell-räumlich integriert und nicht 

getrennt präsentiert werden sollten. Dies bedeutet, dass bei einer 

getrennten Präsentation mehr visuelles Suchen erforderlich ist und 

kognitive Ressourcen eingesetzt werden müssen, um die einzelnen 

Elemente im Arbeitsgedächtnis zu behalten, bevor sie geistig 

integriert werden können. Dies erhöht die Fremdverarbeitung und 

verbraucht Ressourcen, die dann nicht für die wesentliche und 

generative Verarbeitung zur Verfügung stehen. Bei AR kann dieses 

Prinzip für Kombinationen von virtuellen und physischen, bildlichen 
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sowie textlichen Darstellungen angewendet werden, die integriert 

dargestellt werden können, z. B. durch Video oder optische 

Durchsichtstechnologie in AR-Systemen. 

Das Kohärenzprinzip ist ein weiteres multimediales Lernprinzip, das 

darauf hindeutet, dass durch eine kohärente Darstellung von 

Informationen die Fremdverarbeitung reduziert werden kann. Das 

bedeutet, dass Audio- und visuelle Elemente, wenn sie zusammen 

präsentiert werden, in einer sinnvollen Beziehung zueinander stehen 

sollten. Bei AR kann dieses Prinzip für audiovisuelles Lernmaterial 

befolgt werden, indem AR-spezifische Kontextualitätspotenziale 

genutzt werden. So können beispielsweise zu den virtuellen und 

physischen Bildern passende Klänge hinzugefügt werden, um eine 

kohärentere und sinnvollere Lernerfahrung zu schaffen. 

Die Verfassenden beschreiben mehrere potenzielle Vorteile des 

Einsatzes von AR im Bildungsbereich. Dem Artikel zufolge kann AR 

eine ansprechendere und interaktivere Lernerfahrung bieten, da sie 

physische Umgebungen und virtuelle Elemente kombiniert. AR kann 

auch komplexere Informationen vermitteln und die Lernerfahrungen 

potenziell verbessern, indem sie mehrere Aspekte von 

Präsentationsmodi, sensorischen Modalitäten und Realitäten 

miteinander verbindet. Außerdem kann AR den Lernenden helfen, 

abstrakte Konzepte zu visualisieren und räumliche Zusammenhänge 

leichter zu verstehen. AR kann den Lernenden auch die Möglichkeit 

bieten, Fähigkeiten in einer sicheren und kontrollierten Umgebung zu 

üben. Schließlich haben verschiedene Übersichten über die 

Forschung zu AR in formellen und informellen Bildungsumgebungen 

ihre positiven Auswirkungen auf Lernergebnisse, Motivation, 

Engagement, Einstellungen und kognitive Belastung im Vergleich zu 

Nicht-AR-Implementierungen festgestellt. 

3. Lernergebnisse von virtuellen 
Lernumgebungen 

Cao et al. (2023) stellen in einer systematischen Literaturübersicht 

dar, dass die jüngste Forschung zu immersiven VRLEs 

vielversprechende Ergebnisse in Bezug auf die Verbesserung der 

Selbstwirksamkeit, der Selbstregulierung, des Engagements der 

Studierenden und der Beteiligung an Lehrplänen und institutionellen 

Gemeinschaften gezeigt hat. Bei der Überprüfung wurden auch 

mehrere Schlüsselfaktoren in Bezug auf die Lernleistung identifiziert, 

darunter das Design, die Methode, der Prozess und die Bewertung der 

Ergebnisse. Insbesondere wurde die Bedeutung einer sorgfältigen 

Konzeption und Entwicklung von immersiven Virtual-Reality-

Lernumgebungen hervorgehoben, einschließlich Überlegungen zur 
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Benutzer:innenerfahrung, zu pädagogischen Zielen und zu ethischen 

Aspekten. Die Überprüfung unterstrich auch die Notwendigkeit einer 

strengen Bewertung der Lernergebnisse, einschließlich der Messung 

von Wissen oder Fähigkeiten, Motivation, Konzentration, Gedächtnis 

und Selbstwirksamkeit. Darüber hinaus wies die Studie auf die 

potenziellen Auswirkungen von hoher Immersion und Spaß auf die 

Konzentration und die Lernleistung der Nutzer:innen hin und schlug 

vor, diese Faktoren bei der Gestaltung und Bewertung von 

immersiven Virtual-Reality-Lernumgebungen sorgfältig zu 

berücksichtigen. Insgesamt legt die Studie nahe, dass ein 

ganzheitlicher Ansatz bei der Konzeption, Entwicklung und 

Bewertung von immersiven Virtual-Reality-Lernumgebungen für die 

Optimierung von Lernergebnissen und Engagement unerlässlich ist. 

Auf der Grundlage dieser Ergebnisse kommen die Verfassenden zu 

dem Schluss, dass die immersive Virtual-Reality-Technologie das 

Potenzial hat, das Engagement der Studierenden und die 

Lernergebnisse zu verbessern, dass jedoch weitere Forschung 

erforderlich ist, um ihre Auswirkungen und möglichen Grenzen 

vollständig zu verstehen. Die Übersichtsarbeit unterstreicht auch die 

Bedeutung einer sorgfältigen Gestaltung und Bewertung von 

immersiven Virtual-Reality-Lernumgebungen, einschließlich der 

Berücksichtigung von Nutzer:innenerfahrungen, pädagogischen 

Zielen und ethischen Bedenken. Insgesamt liefert diese systematische 

Übersicht wertvolle Erkenntnisse für Lehrende und Entwickler:innen, 

die effektive und ansprechende Lernumgebungen in der virtuellen 

Realität schaffen wollen. 

Die Ergebnisse dieser systematischen Literaturübersicht über 

immersive Virtual-Reality-Lernumgebungen können in verschiedenen 

Bildungskontexten angewandt werden, um das Engagement der 

Lernenden und die Lernergebnisse zu verbessern. Lehrende und 

Entwickler:innen können die Ergebnisse beispielsweise nutzen, um 

immersive Virtual-Reality-Lernumgebungen zu entwerfen und zu 

entwickeln, die auf spezifische pädagogische Ziele und die 

Bedürfnisse der Lernenden zugeschnitten sind. Die Studie 

unterstreicht auch die Bedeutung einer sorgfältigen Evaluierung der 

Lernergebnisse, die Lehrende und Entwickler:innen dabei helfen kann, 

verbesserungswürdige Bereiche zu identifizieren und die Effektivität 

von immersiven Virtual-Reality-Lernumgebungen zu optimieren. 

Es gibt jedoch auch einige potenzielle Herausforderungen und 

Einschränkungen, die bei der Anwendung der Ergebnisse dieser 

Überprüfung zu berücksichtigen sind. So kann die immersive Virtual-

Reality-Technologie teuer sein und spezielle technische 

Fachkenntnisse für die Entwicklung und Wartung erfordern. Darüber 

hinaus kann der Einsatz von immersiver Virtual-Reality-Technologie 

im Bildungskontext ethische Bedenken aufwerfen, z. B. in Bezug auf 
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Datenschutz, Sicherheit und Zugänglichkeit. Darüber hinaus kann die 

Effektivität von immersiven Virtual-Reality-Lernumgebungen von 

verschiedenen individuellen und kontextbezogenen Faktoren 

abhängen, z. B. von Vorkenntnissen, Motivation und Lernstil. Daher 

sollten Lehrende und Entwickler:innen diese Herausforderungen und 

Einschränkungen bei der Gestaltung und Implementierung  

immersiver Virtual-Reality-Lernumgebungen in verschiedenen 

Bildungskontexten sorgfältig berücksichtigen. 

Helbo und Knudsen (2004) stellten fest, dass es im IKT-gestützten 

Fernunterricht ein Problem mit der Selbstregulierung gibt und dass 

didaktische Anpassungen erforderlich sind.  Véliz Salazar und 

Gutiérrez Marfileño (2021) betonen, dass zu den Merkmalen eines 

erfolgreichen virtuellen Unterrichts kontinuierliches Feedback, 

Interaktivität, die Kenntnis der Bedürfnisse der Lernenden, 

multisensorische Lehrmaterialien und die Förderung des aktiven 

Lernens gehören müssen. Qvist et al. (2015) betonen, dass virtuelle 

Lernumgebungen für authentisches und tiefgreifendes Lernen 

genutzt werden können. Keiner der Beiträge befasst sich jedoch 

explizit mit der Frage "Was sind die besten Forschungsergebnisse zum 

Thema Didaktik virtueller Lernumgebungen?", sodass es schwierig ist, 

definitiv zu sagen, was die besten Forschungsergebnisse sind. Auf der 

Grundlage der Ergebnisse dieser Arbeiten gehören zu den möglichen 

Best Practices für virtuelle Lernumgebungen kontinuierliches 

Feedback, Interaktivität, die Kenntnis der Bedürfnisse der Lernenden, 

multisensorische Lehrmaterialien und die Förderung des aktiven 

Lernens. 

Aiello et al. (2012) betonen, dass VLE "dieselben Merkmale von 

Lernumgebungen aufweisen, da sie die Komplexität der Realität 

nachbilden, vollständige Aufgaben präsentieren, die hauptsächlich auf 

der Interaktion und nicht auf vorher festgelegten 

Unterrichtssequenzen basieren und sie eine stark vom Kontext 

bestimmte Wissenskonstruktion ermöglichen" (320). Sie verweisen 

ferner auf den Lernzirkel von Kolb und Fry (1975), der vier Phasen 

einer zyklischen Struktur des Lernprozesses unterscheidet und ihrer 

Ansicht nach auch in VLEs verwendet werden sollte: a) Fähigkeiten, 

die auf konkreten Erfahrungen beruhen, b) reflektierende 

Beobachtungsfähigkeiten, c) abstrakte 

Konzeptualisierungsfähigkeiten und d) aktive 

Experimentierfähigkeiten.  

Die Studie von Holopainen et al. (2020) verglich die Lernergebnisse 

von drei verschiedenen virtuellen Lernumgebungen: VR, 3D-Videos 

und 2D-Videos. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass VR im 

Vergleich zu den beiden anderen Technologien das Potenzial hat, 

neue Lehrmethoden auf höheren Lernebenen, wie Anwendung, 
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Analyse und Bewertung, zu bieten. Darüber hinaus ergab die Studie, 

dass die wahrgenommenen Vorteile der verschiedenen Technologien, 

wie z. B. individuelles Lernen, anspruchsvolle Lernumgebungen, 

multisensorische Effekte, Eintauchen, Interaktivität, 3D-

Dimensionalität, Engagement und Motivation gegenüber dem Inhalt 

und der Technologie, die Unterschiede zwischen VR und den beiden 

anderen Technologien signifikant erklären. Die Studie stellt jedoch 

auch fest, dass mehr Forschung zu verschiedenen Lerntechnologien 

und ihren Lernergebnissen erforderlich ist. 

Die Autorinnen und Autoren stellen fest, dass traditionelle 

Lehrstrategien und Designpraktiken für Lernkontexte entwickelt 

wurden, denen die dynamische Natur und die Möglichkeiten von 

technologiegestützten, immersiven Lernumgebungen fehlen. 

Infolgedessen orientieren sich die derzeitigen Ansätze für die 

Gestaltung und Durchführung von Unterricht in VRLEs stark an 

traditionellen Methoden, die dazu neigen, die technologischen 

Möglichkeiten auf Kosten der eigentlichen Lernerfahrung zu betonen. 

Dies führt zu einer Dichotomie zwischen der Lernschnittstelle, die das 

Wissen als Objekt betont und der Lernumgebung, die das Wissen als 

Handlung hervorheben kann. Die Faktoren, die unerwünschte 

Auswirkungen haben, ergeben sich aus einem übermäßigen Vertrauen 

in die Lerntechnologien, einer mangelnden Konzentration auf die Art 

und Weise, in der diese Technologien die kritischen Faktoren 

beeinflussen, die das Lernen erleichtern und/oder dem Fehlen von 

Lehrstrategien, die besser auf die von VRLEs gebotene Lerndynamik 

abgestimmt sind. 

Der oben erwähnte SEEL-Ansatz von Goodwin et al. (2015) ist eine 

Lehrstrategie, die entwickelt wurde, um Lernerfahrungen in VRLEs zu 

steuern. Er kodifiziert und formalisiert eine Reihe von überprüfbaren 

Ansätzen für die Unterrichtsgestaltung, um die Wirksamkeit des 

Unterrichts in diesen Umgebungen zu erhöhen. Die SEEL-Strategie 

bietet einen iterativen Ansatz zur aktiven Lernbeteiligung, der auf 

Theorie und empirischer Forschung basiert. Sie besteht aus fünf 

verschiedenen Phasen, die einen umfassenden Ansatz für die 

Gestaltung, Entwicklung und Anwendung aktiver Lehrmethoden 

bieten. Die fünf Phasen des SEEL-Ansatzes sind: (1) 

Analysieren/Bestimmen des Unterrichtskontextes, (2) Entwickeln von 

Lernergebnissen, (3) Entwerfen und Entwickeln von Lernaktivitäten, 

(4) Implementieren und Ermöglichen von Lernaktivitäten und (5) 

Evaluieren von Lernergebnissen. (288) 
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Der 4E Cognition-Ansatz von Christ et al. (2022) betont die Rolle des 

physischen Körpers (embodied cognition), die Interaktion zwischen 

dem Individuum und seiner Umwelt (extended cognition) sowie 

Aspekte des Handelns in sozialer Interaktion (enactive cognition) und 

die Situiertheit der Kognition (embedded cognition). Im Kontext 

virtueller didaktischer Settings kann der 4E Cognition Ansatz genutzt 

werden, um einen ganzheitlicheren Zugang zur Komplexität 

kognitiver Phänomene im Alltag zu schaffen. Der Artikel "Learning in 

Immersive Virtual Reality: How Does the 4E Cognition Approach Fit 

in Virtual Didactic Settings?" geht näher auf dieses Thema ein.  

Der 4E Cognition-Ansatz besteht aus vier Dimensionen, die jeweils 

durch ein "E" dargestellt werden: 

 

1. Embodied cognition (Verkörperte Kognition): Diese 

Dimension unterstreicht die Rolle des physischen 

Körpers bei der Kognition. Sie legt nahe, dass unser 

Körper und die Art und Weise, wie wir mit der Welt um 

uns herum interagieren, eine entscheidende Rolle bei der 

Gestaltung unserer Gedanken und Erfahrungen spielen. 

2. Extended cognition (Erweiterte Kognition): Diese 

Dimension hebt die Interaktion zwischen dem 

Individuum und seiner Umwelt hervor. Sie legt nahe, dass 

unsere kognitiven Prozesse nicht auf unser Gehirn 

beschränkt sind, sondern sich auch auf die Werkzeuge 

und Technologien erstrecken können, die wir zur 

Interaktion mit der Welt nutzen. 

3. Enactive cognition (Aktive Kognition): Diese Dimension 

unterstreicht die Rolle des Handelns in der sozialen 

Interaktion. Sie legt nahe, dass unsere kognitiven 

Prozesse durch unsere Interaktionen mit anderen und 

den sozialen Kontext, in dem wir agieren, geprägt 

werden. 

4. Embedded cognition (Eingebettete Kognition): Diese 

Dimension unterstreicht die Situiertheit der Kognition. 

Sie besagt, dass unsere kognitiven Prozesse durch den 

spezifischen Kontext, in dem sie stattfinden, geformt 

werden, einschließlich der physischen, sozialen und 

kulturellen Umgebung. 

Im Allgemeinen können Lehrende den Einsatz von immersiver 

virtueller Realität in Betracht ziehen, um ansprechende und 

interaktive Lernerfahrungen zu schaffen, die es den Lernenden 

ermöglichen, komplexe Konzepte auf praktische Weise zu erkunden. 

Sie können virtuelle Realität auch nutzen, um reale Szenarien zu 

simulieren und den Lernenden die Möglichkeit zu geben, ihre 
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Fähigkeiten in einer sicheren und kontrollierten Umgebung zu üben. 

Es muss jedoch sichergestellt werden, dass der Einsatz von Virtual 

Reality pädagogisch sinnvoll und auf die Lernziele abgestimmt ist. 

In dem Artikel werden mehrere Einschränkungen und 

Herausforderungen im Zusammenhang mit dem Einsatz von VR als 

pädagogisches Instrument genannt. Eine der größten 

Herausforderungen war das Fehlen von VR-Lerninhalten, -

Erfahrungen und -Lehrmitteln in bestimmten Fachbereichen, wie z. B. 

Kunst, Geistes- und Sozialwissenschaften. Außerdem stützten sich die 

meisten Studien stark auf Multiple-Choice-Fragen und 

Testergebnisse, um die Lernergebnisse zu bewerten und die VR-

Interventionen waren in der Regel kurz und isoliert, was die 

Lernerfahrung der Nutzer:innen beeinträchtigt haben könnte. Trotz 

dieser Einschränkungen wurde in den meisten Studien ein 

signifikanter Vorteil des Einsatzes von VR gegenüber weniger 

immersiven Lernmethoden festgestellt, insbesondere dann, wenn der 

Themenbereich sehr abstrakt oder konzeptionell war oder sich auf 

prozedurale Fähigkeiten oder Aufgaben konzentrierte. 

Die Autorinnen und Autoren weisen darauf hin, dass VR das Potenzial 

hat, ein wirksames pädagogisches Instrument in der Bildung zu sein, 

insbesondere in Fachbereichen, die sehr abstrakt oder konzeptionell 

sind oder sich auf prozedurale Fähigkeiten oder Aufgaben 

konzentrieren. Die Studie unterstreicht jedoch auch die 

Notwendigkeit einer soliden theoretischen Grundlage für die 

Entwicklung und Umsetzung von VR-Maßnahmen sowie den Bedarf 

an umfassenderen Analysen der Lernergebnisse, die über einfache 

Testergebnisse hinausgehen.  

Insgesamt können die Ergebnisse dieser Studie Lehrenden und 

Forscher:innen dazu ermutigen, den Einsatz von VR als pädagogisches 

Instrument in einem breiteren Spektrum von Fachbereichen zu 

erforschen und anspruchsvollere und umfassendere Methoden zur 

Bewertung der Wirksamkeit von VR-Interventionen zu entwickeln. 

Dies könnte zur Entwicklung immersiverer und ansprechenderer 

Lernerfahrungen für die Lernenden führen, was letztendlich die 

Lernergebnisse und die allgemeine Qualität der Bildung verbessern 

könnte. 

Laut der Studie von Parong und Mayer (2018) verbesserte das 

Hinzufügen einer generativen Lernstrategie in Form von 

Zusammenfassungen zu einer bestehenden VR-Lektion die 

Lernergebnisse im Vergleich zur ursprünglichen VR-Lektion erheblich. 

Die Erstellung von Zusammenfassungen während der Pausen in der 

VR-Lektion veranlasste die Lernenden, die Informationen aus der 

Lektion auszuwählen, zu organisieren und in ihre bestehenden 

Wissensstrukturen zu integrieren. Diese Arbeit zeigt, dass allgemeine 
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Lernstrategien, die sich in Nicht-VR-Umgebungen als effektiv 

erwiesen haben, auch in der immersiven VR angewendet werden 

können. 

Die Übersichtsarbeit von Beck et al. (2023), eine umfassende Analyse 

von 47 Literaturübersichten, identifizierte 45 Strategien und 21 

Praktiken für immersive Lernumgebungen. Diese Praktiken und 

Strategien wurden nach ihrer konzeptionellen Nähe und 

Verwandtschaft geclustert, was zu fünf Clustern führte: "Aktiver 

Kontext", "Zusammenarbeit", "Engagement und Scaffolding", 

"Präsenz" und "Reales und virtuelles Multimedia-Lernen". Der Artikel 

bietet einen beschreibenden Rahmen für pädagogische 

Interventionen, der genutzt werden kann, um Klarheit in die 

Ergebnisse zu bringen und Orientierungshilfen zu geben, nicht aber 

Maßnahmen vorzuschreiben. Zum Beispiel könnte eine ausbildende 

Person die versucht, Ihren Schüler:innen beizubringen, wie man 

wissenschaftliche Probleme löst, sich Hilfe beim Cluster "Reales und 

virtuelles multimediales Lernen" holen. Die Autoren schlagen vor, 

dass das Bildungsmetaversum die Ambitionen des immersiven 

Lernens erfüllt, indem es technologiebasierte Präsenz mit narrativer 

und/oder herausforderungsbasierter tiefer mentaler Absorption 

verbindet. 
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Die immersive Natur des Metaversums kann den Studierenden ein 

Gefühl der Präsenz und des Engagements vermitteln, das in 

traditionellen Lernumgebungen nicht möglich ist. Der Artikel weist 

auch darauf hin, dass das Metaversum Möglichkeiten für 

Zusammenarbeit und aktives Lernen sowie den Einsatz realer und 

virtueller multimedialer Lernstrategien bieten kann. Es ist jedoch 

wichtig, darauf hinzuweisen, dass die Effektivität des Metaversums 

für die Bildung immer noch ein Bereich ist, in dem Forschung und 

Entwicklung im Gange sind, und dass es auch Herausforderungen und 

Grenzen für seinen Einsatz im Bildungsbereich gibt. 

Beck et al. (2023) stellen fest, dass der Einsatz von immersiven 

Lernumgebungen im Bildungsbereich mit verschiedenen 

Herausforderungen und Einschränkungen verbunden ist. Eine der 

größten Herausforderungen ist das Fehlen einer vergleichbaren 

Methode zur Beschreibung der pädagogischen Ansätze, die zu den 

Lernergebnissen geführt haben. Dies macht es schwierig, die 

Wirksamkeit immersiver Lernumgebungen zu bewerten und 

erfolgreiche Ansätze zu wiederholen. Darüber hinaus kann die Vielfalt 

der Aspekte, die für Lehrende und Forscher:innen von Belang sind, 

wie z. B. die technologischen, administrativen und pädagogischen 

Aspekte, es schwierig machen, die wirksamsten Strategien für den 

Einsatz immersiver Lernumgebungen zu ermitteln. Zu den weiteren 

Herausforderungen gehören der Bedarf an speziellen technischen 

Fähigkeiten und Ressourcen, die Gefahr der Ablenkung und 

Desorientierung sowie die Möglichkeit eines ungleichen Zugangs zu 

Technologie und Ressourcen für die Lernenden. 

Den Autoren zufolge bietet der Einsatz von immersiver virtueller 

Realität für das Lernen mehrere potenzielle Vorteile, darunter: 

• Mehrschichtige Darstellung im virtuellen Raum 

• Interaktion mit 3D-Modellen 

• Aufbau von Selbstvertrauen und Vertrautheit 

• Spaß am Lernen 

• Selbstgesteuertes Erforschen 

• Positive Auswirkungen auf subjektive Messwerte wie 

Engagement, Spaß, Nützlichkeit und Motivation der 

Lernenden 

Es gibt jedoch auch einige potenzielle Nachteile zu 

berücksichtigen, wie z. B: 

• Hohe Kosten für Ausrüstung und Entwicklung 

• Technische Schwierigkeiten und Einschränkungen 
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• Möglichkeit der Reisekrankheit oder anderer negativer 

körperlicher Auswirkungen 

• Begrenzte soziale Interaktion und Zusammenarbeit 

• Begrenzte Übertragbarkeit der Fähigkeiten auf reale Kontexte 

Es ist wichtig, dass Lehrenden diese Faktoren sorgfältig abwägen, 

wenn sie entscheiden, ob sie immersive virtuelle Realität in ihre 

Unterrichtspraxis einbeziehen wollen. 

Wang et al. (2020) untersuchen die Auswirkungen der 

Aufgabenkomplexität auf die Lernstile in der Virtual-Reality-

Technologie. Die in dieser Arbeit vorgestellten Forschungsergebnisse 

deuten darauf hin, dass die Aufgabenkomplexität keinen signifikanten 

Einfluss darauf hat, wie Menschen in der Virtual-Reality-Technologie 

für die Bauausbildung lernen. Es gibt jedoch eine anhaltende Debatte 

über die Rolle von Computern und VR-Technologie als Hilfsmittel 

beim Lernen und Lehren. Während sich die meisten aktuellen 

Forschungsarbeiten auf die Nutzung immersiver Visualisierung als 

Hilfsmittel zur Verbesserung des Verständnisses von Studierenden 

für das Bauwesen und zur Unterstützung von Design-Tutoren bei der 

Untersuchung von Studierendenprojekten zur Erkennung von Fehlern 

konzentrieren, gibt es nur wenige Studien, die die Entwicklung 

virtueller Umgebungen als Reaktion auf unterschiedliche Lern- und 

kognitive Stile ihrer Nutzer:innen untersuchen. Daher sind weitere 

Untersuchungen erforderlich, um Richtlinien für die Gestaltung 

virtueller Lernumgebungen (VLEs) für verschiedene Lernkontexte zu 

erstellen. An dem in dieser Studie durchgeführten 

Bildungsexperiment nahmen 253 Studierende des Bauwesens teil, 

denen nach dem Zufallsprinzip eine von drei Aufgaben mit 

unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad zugewiesen wurde. Die 

Aufgaben wurden so konzipiert, dass sie verschiedene Ebenen 

kognitiver Prozesse repräsentieren, die man in verschiedenen Rollen 

im Baugewerbe erwarten könnte. Die Aufgabe mit geringer 

Komplexität erforderte den kognitiven Prozess des Erinnerns, die 

Aufgabe mit mittlerer Komplexität erforderte die kognitiven Prozesse 

des Anwendens und Analysierens und die Aufgabe mit hoher 

Komplexität erforderte die kognitiven Prozesse des Bewertens und 

Erstellens. Die Hypothese, dass die Studierenden unterschiedliche 

Lernstile anwenden würden, wenn sie mit Lernaufgaben 

unterschiedlicher Komplexität beschäftigt sind, wurde verworfen, da 

kein signifikanter Unterschied in den bevorzugten Lernstilen zwischen 

den drei Versuchsgruppen festgestellt wurde. Daher wurde die 

Schlussfolgerung gezogen, dass es beim Einsatz von Virtual-Reality-

Technologie in der Bauausbildung keine Hinweise darauf gibt, dass 

der Grad der Aufgabenkomplexität einen signifikanten Einfluss darauf 

hat, wie Menschen lernen. 
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In dieser Studie wurden die Lernstile mit Hilfe des Kolb'schen Lernstil-

Inventars (LSI) gemessen. Das LSI ist ein weit verbreiteter 

Fragebogen, der den bevorzugten Lernstil einer Person anhand von 

vier Dimensionen bewertet: Konkrete Erfahrung (CE), Reflektierende 

Beobachtung (RO), Abstrakte Konzeptualisierung (AC) und Aktives 

Experimentieren (AE). Der LSI wurde den Teilnehmenden verabreicht, 

nachdem sie jede der drei Aufgaben unterschiedlicher Komplexität 

bearbeitet hatten. Aufgrund unvollständiger Fragebögen wurden 

jedoch einige Antworten als ungültig gewertet. Die Anzahl der 

gültigen Antworten bei jeder Aufgabe betrug 78, 76 bzw. 74. Für alle 

Teilnehmenden wurden die Punktwerte für jede Lernstil-Dimension 

berechnet und die Mittelwerte für die sechs Lernstil-Dimensionen für 

jede Aufgabenkomplexitätsgruppe analysiert. 

In dieser Studie wurde auf die Bloomschen Taxonomien Bezug 

genommen. Howard et al. (1996) haben die Bloom'sche Taxonomie 

auf das Modell des Erfahrungslernens (ELM) von Kolb übertragen. 

Den Autoren zufolge beginnen die Menschen beim Lernen in der 

Regel mit dem "Warum"-Quadranten, gehen dann zum "Was"-

Quadranten über, der die erste und zweite Ebene der Bloom'schen 

Taxonomie (Wissen und Verstehen) repräsentiert, wechseln dann in 

den "Wie"-Quadranten, der die Lernenden mit den 

Herausforderungen der Anwendung und Analyse konfrontiert und 

bewegen sich schließlich zum "Was-wäre-wenn"-Quadranten, wo die 

letzten beiden Ebenen der Bloom'schen Taxonomie angesprochen 

werden (Synthese und Bewertung). Howard et al. schlagen vor, dass 

der Unterricht um diesen "Kreis" herum organisiert werden sollte, um 

verschiedenen Lernstilen gerecht zu werden und bessere 

Lernergebnisse zu erzielen. Howard et al. haben jedoch keine 

empirischen Belege zur Unterstützung dieser Zuordnung vorgelegt. 

Murphy stellte auch Ähnlichkeiten zwischen den ersten vier Stufen 

der Bloomschen Taxonomie und den vier Dimensionen des Modells 

des Erfahrungslernens von Kolb fest.  
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Adams et al. (2021) sind der Ansicht, dass die Integration von VR in 

das Lehren und Lernen erschwinglicher wird, wenn diese 

Technologien für die Allgemeinheit leichter zugänglich werden. 

Darüber hinaus erwähnen die Autorinnen und Autoren, dass die 

Merkmale der aktuellen und neu entstehenden VR-Umgebungen 

darauf hindeuten, dass sie eine präzisere Darstellung der Realität für 

das Lernen bieten, die Lernenden bei der Entdeckung von Wissen 

unterstützen und die Motivation und Aufmerksamkeit der Lernenden 

in Fächern wie Informationstechnologie, Ingenieursausbildung, 

Geometrie, Mathematik und medizinische Ausbildung verbessern. 

Der Artikel enthält jedoch keine konkreten Beispiele für die jüngsten 

Fortschritte in der VR-Technologie, die sie für das formelle und 

informelle Lernen praktikabler machen. 

Die Verfasser:innen schlagen jedoch vor, dass künftige 

Forschungsrichtungen darin bestehen sollten, die Beteiligten in die 

Gestaltung von VR als Aktivitätssystem einzubeziehen. Darüber 

hinaus wird erwähnt, dass die Schwerpunkte auf die Untersuchung 

der inhaltsspezifischen Fähigkeiten und der Bewertung mit 

reflektierendem Lernen in einer VR-Umgebung und auf die 

Entwicklung und den Aufbau von Bibliotheken oder Methoden zur 

gemeinsamen Nutzung von Inhalten und zur Verwendung dieser 

Plattformen, auf die Entwicklung von Autor:innenwerkzeugen zur 

Steigerung der Effizienz bei der Unterrichtsgestaltung und auf die 

Erforschung alternativer Bewertungs- und Feedback-Mechanismen in 

diesen VR-Umgebungen ausgerichtet werden müssen. Daher können 

Instruktionsdesigner:innen ihre Fähigkeiten einsetzen, um die 

Nutzung neuer VR-Technologien zu optimieren, indem sie 

Bibliotheken oder Methoden zum Austausch von Inhalten und zur 

Nutzung dieser Plattformen entwerfen und aufbauen, 

Autorinnenwerkzeuge entwickeln, um die Effizienz des 

Instruktionsdesigns zu steigern, und alternative Bewertungs- und 

Feedbackmechanismen in diesen VR-Umgebungen erforschen.  

Es wird erwähnt, dass VR mit Herausforderungen verbunden ist, wie 

z. B. hohen Kosten, der Komplexität von Verwaltung und 

Unterstützung und kognitiver Überlastung. Außerdem werden einige 

Herausforderungen hervorgehoben, darunter Sicherheitsbedenken in 

der physischen Umgebung, potenzielle neuronale und physiologische 

Auswirkungen auf die Nutzer:innen und alternative Lösungen, um 

ethische und integrative Anwendungen zu gewährleisten.  Adams et 

al. (2021) nennen fünf Punkte, die Lehrende beim Einsatz einer auf 

virtueller Realität basierenden Umgebung berücksichtigen sollten, 

darunter technische Herausforderungen, Kostenfaktoren und die 

Notwendigkeit, die Wirksamkeit der VR-Lernumgebung weiter zu 

erforschen. Um diese Herausforderungen und Einschränkungen 
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anzugehen, können die Beteiligten zusammenarbeiten, um VR als 

Aktivitätssystem zu konzipieren, inhaltsspezifische Fähigkeiten und 

Bewertungen mit reflektierendem Lernen in einer VR-Umgebung zu 

untersuchen, Autorinnenwerkzeuge zu entwickeln, um die Effizienz 

bei der Unterrichtsgestaltung zu verbessern und alternative 

Bewertungs- und Feedbackmechanismen in diesen VR-Umgebungen 

zu erforschen. Darüber hinaus kann die Zusammenarbeit zwischen 

verschiedenen Disziplinen, z. B. zwischen Bildungseinrichtungen und 

der unternehmerischen Bildung, als angewandte Forschung 

betrachtet werden, um das Lehren und Lernen auf dem Campus und 

außerhalb des Campus gegenseitig zu fördern. 

 

4. Schlussfolgerung 

Die virtuelle Realität hat das Potenzial, die Lehr- und Lernerfahrung 

auf verschiedene Weise zu beeinflussen. Zu den möglichen Vorteilen 

der virtuellen Realität für die Bildung gehören: 

• Höheres Engagement und mehr Mo7va7on: Die virtuelle 

Realität kann immersive und interak7ve Lernerfahrungen 

bieten, die dazu beitragen können, die Lernenden zu 

engagieren und ihre Lernmo7va7on zu steigern. 

• Verbesserter Wissenserwerb: Die virtuelle Realität bietet den 

Lernenden die Möglichkeit, ihr Wissen in einer realis7schen 

und herausfordernden Umgebung zu üben und anzuwenden, 

wodurch sie den Stoff besser verstehen und behalten können. 

• Verbesserte Zugänglichkeit: Die virtuelle Realität kann den 

Lernenden Zugang zu Lernerfahrungen verschaffen, die in der 

realen Welt vielleicht nicht möglich sind, wie z. B. 

Simula7onen komplexer oder gefährlicher Umgebungen. 

• Unterstützung der Zusammenarbeit: Die virtuelle Realität 

kann das gemeinschaQliche Lernen unterstützen, indem sie es 

den Lernenden ermöglicht, miteinander und mit virtuellen 

Objekten in gemeinsamen virtuellen Räumen zu interagieren. 

Es gibt jedoch auch einige potenzielle Nachteile des Einsatzes von 

virtueller Realität in der Bildung, darunter: 

•  Kosten und Zugänglichkeit: Virtual-Reality-Technologie kann 

teuer sein und ist möglicherweise nicht für alle Lernenden 

zugänglich. 
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• Technische Probleme: Virtual-Reality-Systeme können 

komplex sein und erfordern unter Umständen spezielles 

technisches Fachwissen, um sie einzurichten und zu warten. 

• Ablenkungspotenzial: Virtual-Reality-Umgebungen können 

sehr immersiv sein, was dazu führen kann, dass die Lernenden 

von den Lernzielen abgelenkt werden.  

• Mögliche negative Auswirkungen: Einige Studien haben 

gezeigt, dass die virtuelle Realität negative Auswirkungen auf 

die Lernenden haben kann, wie z. B. Reisekrankheit oder 

Desorientierung. 

 

Um diese Effekte zu erzeugen, müssen jedoch die virtuellen 

Lernumgebungen entsprechend gestaltet werden. Der obige 

Überblick (Kapitel 2) hat diesbezüglich verschiedene Ansätze und 

Ergebnisse aufgezeigt. Sie lassen sich wie folgt zusammenfassen: 

• Benutzer:innenfreundliches Design: Die VR-Lernumgebung 

sollte einfach zu navigieren sein und klare Anweisungen für 

die Studierenden enthalten. Sie sollte es den Nutzer:innen 

ermöglichen, gängige Aktionen wie Zurückspulen, Pausieren 

und Abspielen einfach durchzuführen. Kurze Anweisungen zur 

Verwendung der VR-Brille und zur Navigation im virtuellen 

Raum können für die Lernenden von großem Nutzen sein. 

• Fesselnde Inhalte: Der beste Weg, um sicherzustellen, dass die 

Lernenden an den virtuellen Inhalten interessiert sind, ist, sie 

ansprechend und interaktiv zu gestalten. Durch Einbindung 

von Animationen, Simulationen, Rätsel oder Quizfragen, die 

eine Beteiligung der Lernenden erfordern. 

• Klare Lernziele: Genau wie beim traditionellen Unterricht 

sollten auch beim virtuellen Lernen klare Ziele verfolgt 

werden. Es muss sichergestellt werden, dass die VR-Inhalte 

mit diesen Lernzielen übereinstimmen und dazu beitragen, sie 

zu erreichen. 
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• Sicherheit: Es muss sichergestellt werden, dass die virtuelle 

Umgebung für die Lernenden sicher ist. Es sollte 

Unterstützung für diejenigen, die unter Reisekrankheit oder 

Unwohlsein leiden angeboten, werden, wenn sie sich längere 

Zeit in VR aufhalten. 

• Strukturiertes und angeleitetes Lernen: Obwohl 

selbstgesteuertes Lernen ein wichtiger Aspekt des VR-

Lernens sein kann, kann eine Form des strukturierten und 

angeleiteten Lernens ebenfalls von Vorteil sein, insbesondere 

bei komplexen Konzepten.  

• Realistische Umgebungen: Erstellung einer realistischen und 

relevanten Lernumgebung. Wir z. B. über historische 

Ereignisse unterrichten, kann eine virtuelle Umgebung, die die 

Lernenden in die Vergangenheit versetzt, das Engagement 

und das Verständnis fördern. 

• Feedback-Mechanismen: Implementierung von Feedback-

Mechanismen, sei es in Form von programmiertem Feedback 

durch die VR-Software oder in Form von Feedback durch die 

Lehrkraft. 

• Integration mit anderen Lernformaten: VR-Lektionen sollten 

idealerweise nicht für sich alleine stehen, sondern mit 

traditionellen Online- und physischen Lehrmethoden 

integriert werden, um eine abgerundete Lernerfahrung zu 

gewährleisten. 

• Barrierefreiheit: Es muss sichergestellt werden, dass die VR-

Umgebung für alle Lernenden zugänglich ist, auch für solche 

mit Behinderungen. Es ist von entscheidender Bedeutung zu 

berücksichtigen, wie Lernende mit Seh- oder 

Hörbehinderungen in der Umgebung navigieren können. 

Insgesamt hat die virtuelle Realität zwar das Potenzial, die Lehr- und 

Lernerfahrung zu verbessern, es ist jedoch wichtig, die potenziellen 

Vor- und Nachteile sorgfältig abzuwägen, bevor die virtuelle Realität 

in Bildungseinrichtungen eingesetzt wird. 

Literatur 

Adams, A., Feng, Y., Liu, J. C., & Stauffer, E. (2021). Potentials of Teaching, Learning, 
and Design with Virtual Reality: An Interdisciplinary Thematic Analysis. In B. 
Hokanson, M. Exter, A. Grincewicz, M. Schmidt, & A. A. Tawfik (Eds.), 
Intersections Across Disciplines: Interdisciplinarity and learning (pp. 173-186). 
Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-030-
53875-0_14  

Aiello, P., D'Elia, F., Di Tore, S., & Sibilio, M. (2012). A constructivist approach to virtual 
reality for experiential learning. E-Learning and Digital Media, 9(3), 317-324.  



 

 82 

Atkinson, S. P. (2013). Taxonomy Circles: Visualizing the Possibilities of Intended Learning 
Outcomes». Learning and Teaching Working Papers 14. https://sijen.com/wp-
content/uploads/2015/01/taxonomy-circles-atkinson-aug13.pdf. 

Beck, D., Morgado, L., & O'Shea, P. (2023). Educational Practices and Strategies with 
Immersive Learning Environments: Mapping of Reviews for using the 
Metaverse. IEEE Transactions on Learning Technologies.  

Cao, Y., Ng, G.-W., & Ye, S.-S. (2023). Design and Evaluation for Immersive Virtual 
Reality Learning Environment: A Systematic Literature Review. Sustainability, 
15(3), 1964. https://doi.org/10.3390/su15031964  

Christ, O., Sambasivam, M., Roos, A., & Zahn, C. (2022). Learning in Immersive Virtual 
Reality: How Does the 4E Cognition Approach Fit in Virtual Didactic Settings? 
Human Interaction, Emerging Technologies and Future Systems V: 
Proceedings of the 5th International Virtual Conference on Human Interaction 
and Emerging Technologies, IHIET 2021, August 27-29, 2021 and the 6th 
IHIET: Future Systems (IHIET-FS 2021), October 28-30, 2021, France,  

Fowler, C. (2015). Virtual reality and learning: Where is the pedagogy? British Journal 
of Educational Technology, 46(2), 412-422.  

Goodwin, M. S., Wiltshire, T., & Fiore, S. M. (2015). Applying Research in the Cognitive 
Sciences to the Design and Delivery of Instruction in Virtual Reality Learning 
Environments. In (pp. 280-291). Springer International Publishing. 
https://doi.org/10.1007/978-3-319-21067-4_29  

Hamilton, D., McKechnie, J., Edgerton, E., & Wilson, C. (2021). Immersive virtual 
reality as a pedagogical tool in education: a systematic literature review of 
quantitative learning outcomes and experimental design. Journal of Computers 
in Education, 8(1), 1-32. https://doi.org/10.1007/s40692-020-00169-2  

Hartmann, C., & Bannert, M. (2022). Lernen in virtuellen Räumen: Konzeptuelle 
Grundlagen und Implikationen für künftige Forschung. MedienPädagogik: 
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 47(AR/VR - Part 1), 373-
391. https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.18.X  

Helbo, J., & Knudsen, M. (2004). Virtual learning environments and learning forms - 
experiments in ICT-based learning Information Technology Based Proceedings 

of the FIfth International Conference onHigher Education and Training, 2004. 
ITHET 2004.,  http://dx.doi.org/10.1109/ITHET.2004.1358221 

Holopainen, J., Lähtevänoja, A. J., Mattila, O., Södervik, I., Pöyry, E., & Parvinen, P. 
(2020). Exploring the learning outcomes with various technologies: Proposing 
design principles for virtual reality learning environments. Proceedings of the 
53rd Annual Hawaii International Conference on System Sciences,  

Howard, R. A., Carver, C. A., & Lane, W. D. (1996). Felder's learning styles, Bloom's 
taxonomy, and the Kolb learning cycle: tying it all together in the CS2 course 
Proceedings of the twenty-seventh SIGCSE technical symposium on 
Computer science education, Philadelphia, Pennsylvania, USA. 
https://doi.org/10.1145/236452.236545 

Kerres, M. (2005). Gestaltungsorientierte Mediendidaktik und ihr Verhältnis zur 
Allgemeinen Didaktik. In B. Dieckmann & P. Stadtfeld (Eds.), Allgemeine 
Didaktik im Wandel. Klinkhardt.  

Kerres, M. (2021). Didaktik. Lernangebote gestalten. Waxmann/UTB.  

Kerres, M., & de Witt, C. (2011). Zur (Neu-) Positionierung der Mediendidaktik: 
Handlungs- und Gestaltungsorientierung in der Medienpädagogik. In H. 
Moser, P. Grell, & H. Niesyto (Eds.), Medienbildung und Medienkompetenz. 
Beiträge zu Schlüsselbegriffen der Medienpädagogik. (pp. 259-270).  

Kerres, M., Mulders, M., & Buchner, J. (2022). Virtuelle Realität: Immersion als 
Erlebnisdimension beim Lernen mit visuellen Informationen. MedienPädagogik: 
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 47(AR/VR - Part 1), 312-
330. https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.15.X  

Kron, F. W., & Sofos, A. (2003). Mediendidaktik: Neue Medien in Lehr- und 
Lernprozessen. Ernst Reinhardt Verlag.  

Krüger, J. M., & Bodemer, D. (2022). Application and Investigation of Multimedia 
Design Principles in Augmented Reality Learning Environments. Information, 
13(2), 74. https://doi.org/10.3390/info13020074  



 

 83 

Mulders, M., Buchner, J., & Kerres, M. (2020). A framework for the use of immersive 
virtual reality in learning environments. International Journal of Emerging 
Technologies in Learning (iJET), 15(24), 208-224.  

Nelson, B. C., Ketelhut, D. J., Kim, Y., Foshee, C., & Slack, K. (2013). Design Principles 
for Creating Educational Virtual Worlds. In C. Mouza & N. Lavigne (Eds.), 
Emerging Technologies for the Classroom: A Learning Sciences Perspective (pp. 
205-222). Springer New York. https://doi.org/10.1007/978-1-4614-4696-
5_14  

Nopriana, T., Herman, T., & Martadiputra, B. A. P. (2023). Digital Didactical Design: 
The Role of Learning Obstacles in Designing Combinatorics Digital Module for 
Vocational Students. International Journal of Interactive Mobile Technologies, 
17(2).  

Parong, J., & Mayer, R. E. (2018). Learning science in immersive virtual reality. Journal 
of Educational Psychology, 110(6), 785.  

Petko, D. (2020). Einführung in die Mediendidaktik: Lehren und Lernen mit digitalen 
Medien. Beltz.  

Qvist, P., Kangasniemi, T., Palomäki, S., Seppänen, J., Joensuu, P., Natri, O., Närhi, M., 
Palomäki, E., Tiitu, H., & Nordström, K. (2015). Design of Virtual Learning 
Environments: Learning Analytics and Identification of Affordances and 
Barriers. International Journal of Engineering Pedagogy (iJEP), 5(4), 64. 
https://doi.org/10.3991/ijep.v5i4.4962  

Radianti, J., Majchrzak, T. A., Fromm, J., & Wohlgenannt, I. (2020). A systematic 
review of immersive virtual reality applications for higher education: Design 
elements, lessons learned, and research agenda. Computers & Education, 147, 
103778. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778  

Tahiri, Y., Florian, L., & Hartmann, M. (2022). Intuitive Werkzeuge gestalten: 
Designprinzipien zur Entwicklung einer dynamischen Geometriesoftware im 
virtuellen Raum. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der 
Medienbildung, 47(AR/VR - Part 1), 94-117. 
https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.05.X  

Véliz Salazar, M. I., & Gutiérrez Marfileño, V. E. (2021). Teaching models on good 
teaching practices in virtual classrooms. Apertura, 13(1), 150--165. 
https://doi.org/10.32870/ap.v13n1.1987  

Wang, R., Lowe, R., Newton, S., & Kocaturk, T. (2020). Task complexity and learning 
styles in situated virtual learning environments for construction higher 
education. Automation in Construction, 113, 103148.  

Zender, R., Buchner, J., Schäfer, C., Wiesche, D., Kelly, K., & Tüshaus, L. (2022). Virtual 
Reality für Schüler:innen: Ein «Beipackzettel» für die Durchführung 
immersiver Lernszenarien im schulischen Kontext. MedienPädagogik: 
Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 47(AR/VR - Part 1), 26-52. 
https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.02.X  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 85 

 

 MODUL 6 
Methodik der VR-Umgebung 

(Lehrperspektive) 
 

1. Schaffung einer positiven Atmosphäre im 
VR-Klassenzimmer 

Do's: 

• Setze klare Erwartungen: Es müssen die 

Verhaltenserwartungen im virtuellen Klassenzimmer klar und 

deutlich kommuniziert werden. Dies trägt dazu bei, ein 

respektvolles und geordnetes Umfeld zu schaffen, in dem die 

Lernenden die Verhaltensstandards verstehen. 

• Fördere die Zusammenarbeit: Die Bedeutung von 

Zusammenarbeit und Teamwork in der VR-Umgebung soll 

betont werden. Die Lernenden, sollen ermutigt werden 

zusammenzuarbeiten, Erkenntnisse auszutauschen und 

voneinander zu lernen. 

• Fördere die Inklusion: Es ist dafür Sorge zu tragen, dass das 

VR-Klassenzimmer für alle Lernenden zugänglich ist, auch für 

solche mit Behinderungen. Alternative Möglichkeiten zur 

Teilnahme sollen angeboten werden, wenn die VR für 

bestimmte Personen nicht zugänglich ist. 

• Verwende Eisbrecher: Eine VR-Sitzungen sollte mit 

Eisbrechern oder teambildenden Aktivitäten beginnen, damit 
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sich die Lernenden im virtuellen Raum wohler und 

verbundener fühlen. Dies kann das Gemeinschaftsgefühl 

fördern. 

Don'ts: 

• Ignoriere die soziale Dynamik nicht: Es muss auf die soziale 

Dynamik in der VR-Umgebung geachtet werden. Probleme 

wie Ausgrenzung, Cliquen oder Konflikte müssen sofort 

angesprochen werden, um eine positive Atmosphäre zu 

schaffen. 

• Vermeide eine Überfrachtung mit Inhalten: Es sollte 

vermieden werden, die Lernenden mit zu vielen Inhalten oder 

Informationen in einer einzigen VR-Sitzung zu überfordern. 

Denn dies kann zu einer kognitiven Überlastung führen und 

das Engagement verringern. 

• Ignoriere das Feedback nicht: Das Feedback und die 

Bedenken der Lernenden muss angehört werden, auch wenn 

es unbedeutend erscheint. Wenn auf diese Probleme 

eingegangen wird, kann gezeigt werden, dass ihr Beitrag 

geschätzt und sich für ihre Lernerfahrung einsetzt, wird.  

 

2. Gleichmäßige Beteiligung sicherstellen 

Do's: 

• Rollen zuweisen: Durch die Zuweisung bestimmter Rollen 

oder Aufgaben innerhalb der VR-Erfahrung wird 

sichergestellt, dass alle Lernenden aktiv mitarbeiten. Zum 

Beispiel kann ein Lernender für die Navigation verantwortlich 

sein, während sich eine weitere Person auf die 

Datenerfassung konzentriert. 

• Rotiere die Rollen: Wechsle die zugewiesenen Rollen 

regelmäßig ab, damit alle Lernenden die Möglichkeit haben, 

verschiedene Aufgaben zu übernehmen. So kann verhindert 

werden, dass eine Person eine bestimmte Rolle für sich 

beansprucht. 

• Nutze Gamification: Binde Gamification-Elemente wie 

Punkte, Belohnungen oder Bestenlisten ein, um zur Teilnahme 

zu motivieren. Erkenne Lernende an, die aktiv mitarbeiten, 

und belohne diese. 

• Biete Chancengleichheit: Es sollte Sorge dafür getragen 

werden, dass alle Lernenden die gleichen Möglichkeiten 

haben, die VR-Umgebung zu erkunden und zu leiten. 
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Schüchterne oder ruhigere Lernende sollten dazu ermutigt 

werden, eine Führungsrolle zu übernehmen. 

 

Don'ts: 

• Vermeide Bevorzugung: Sei unparteiisch und vermeide es, 

bestimmte Lernende oder Gruppen zu bevorzugen. Es muss 

darauf geachtet werden, dass alle Lernenden fair behandelt 

werden und die gleichen Chancen zur Teilnahme erhalten. 

• Lass nicht zu, dass eine lernende Person dominiert: 

Verhindere, dass einzelne Lernende die VR-Erfahrung zum 

Nachteil der anderen dominieren. Ermutige eine 

ausgewogene Beteiligung und Beiträge aller. 

 

3. Umgang mit möglichen Problemen und 
Reibungen 

• Konfliktlösung: Es sollte sich darauf vorbereitet werden, 

Konflikte oder Meinungsverschiedenheiten zwischen 

Lernenden auf konstruktive Weise zu schlichten. Eine offene 

Kommunikation, um Probleme zu lösen soll ermutigt werden.  

• Feedback einholen: Feedback der Lernenden zu ihren 

Erfahrungen im VR-Klassenraum sollte aktiv eingeholt 

werden. Regelmäßige Umfragen oder Diskussionen können 

dabei helfen, Probleme frühzeitig zu erkennen und anzugehen. 

• Biete technische Unterstützung an: Es muss sichergestellt 

werden, dass der technische Support jederzeit zur Verfügung 

steht, um Lernenden bei Problemen mit der VR-Ausrüstung, 

Softwarefehlern oder Verbindungsproblemen zu 

unterstützen. 

Don'ts: 

• Ignoriere keine Probleme: Alle Probleme oder Reibereien 

zwischen den Lernenden sollten sofort angesprochen werden. 

Das Ignorieren von Problemen kann zu einer negativen 

Atmosphäre im Klassenzimmer führen und das Engagement 

verringern. 

• Vermeide Schuldzuweisungen: Wenn technische Probleme 

auftreten, sollte es vermieden werden, einzelne Lernende zu 

beschuldigen. Es sollte sich darauf kontentiert werden, 

Lösungen zu finden und Unterstützung anzubieten, anstatt 

jemandem die Schuld zuweisen. 
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4. Unterstützung von Lernenden mit 
gesundheitlichen Problemen (z. B. 
Krampfanfällen) 

Do's: 

• Gesundheitlicher Hintergrund: Lernende mit bekannten 

Gesundheitsproblemen z. B. Epilepsie, sollte um Weitergabe 

relevanter medizinischer Unterlagen und Richtlinien gebeten 

werden. Diese Informationen helfen, fundierte 

Entscheidungen über VR-Erfahrungen zu treffen. 

• Notfallprotokoll: Es muss ein klares Notfallprotokoll für den 

Umgang mit gesundheitsbezogenen Vorfällen erstellt werden. 

Es muss weiterhin sichergestellt werden, dass alle Lernenden, 

Lehrkräfte und das technische Personal dieses Protokoll 

kennen. 

• Warnungen ausgeben: Epilepsiewarnungen müssen angezeigt 

werden und es muss sichergestellt werden, dass alle 

verwendeten VR-Inhalte den Richtlinien für Barrierefreiheit 

entsprechen und angemessene Warnungen vor potenziell 

auslösenden Inhalten enthalten. 

 

Don'ts: 

• Ignoriere keine gesundheitlichen Bedenken: Gesundheitliche 

Bedenken dürfen niemals ignoriert werden außerdem müssen 

immer, angemessene Vorsichtsmaßnahmen für Lernende mit 

gesundheitlichen Problemen getroffen werden. Sicherheit 

sollte immer an erster Stelle stehen. 

• Vermeide unzureichende Warnungen: VR-Inhalte ohne 

ausreichende Epilepsie-Warnungen dürfen niemals genutzt 

werden außerdem darf es nicht versäume werden, die 

notwendigen Vorkehrungen für Lernende mit besonderen 

gesundheitlichen Bedürfnissen zu treffen. 

 

5. VR-Unterricht unterhaltsam gestalten 

Do's: 

• Immersives Storytelling verwenden: Es sollen VR-Erlebnisse, 

die Elemente des immersiven Geschichtenerzählens enthalten 

erstellt werden. Die Lernenden sollen mit fesselnden 

Erzählungen, die den Inhalt nachvollziehbar und einprägsam 

machen, eingebunden werden. 
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• Interaktive Elemente: Interaktive Elemente wie ein Quiz, 

Rätsel oder Herausforderungen sollen in die VR-Umgebung 

eingebunden werden. Interaktive Aktivitäten halten die 

Lernenden bei der Stange und fördern die aktive Teilnahme. 

• Abwechslungsreiche Umgebungen: Es sollen verschiedene 

VR-Umgebungen angeboten werden, um den Unterricht 

visuell anregend zu gestalten und Monotonie zu vermeiden. 

Unterschiedliche Umgebungen können das Engagement und 

das Behalten von Informationen verbessern. 

• Ermutige zur Erkundung: Den Lernenden sollte es erlaubt sein, 

die virtuelle Welt frei zu erkunden und mit ihr zu interagieren. 

Sie sollen ermutigt werden, die VR-Umgebung zu entdecken 

und durch eigenes Tun zu lernen. 

 

Don'ts: 

• Vermeide Wiederholungen: Es sollte vermieden werden sich 

zu wiederholenden oder eintönige VR-Erlebnisse zu schaffen, 

die zu Desinteresse und Langeweile führen können. Ein 

Gleichgewicht zwischen Inhalt und Engagement soll aufrecht 

gehalten werden. 

• Überfordere nicht: Es soll vermieden werden, die VR-

Umgebung mit übermäßigen Informationen oder Aufgaben zu 

überfrachten. Die Inhalte sollen überschaubar gehalten 

werden, um eine kognitive Überlastung zu vermeiden, die das 

Lernen behindern kann. 

6. Lernende motivieren, VR weiter zu 
erforschen 

Do's: 

• Möglichkeiten aufzeigen: Es sollte von Erfolgsgeschichten und 

Beispiele dafür, wie die VR-Technologie die schulische und 

berufliche Laufbahn von Lernenden positiv beeinflusst hat 

erzählt werden. Beispiele aus dem wirklichen Leben können 

zu weiteren Erkundungen anregen. 

• VR-Projekte zuweisen: Die Lernenden sollen ermutigt werden, 

ihre eigenen VR-Projekte zu entwickeln oder Themen zu 

recherchieren, die mit ihrem Kurs zusammenhängen. 

Aufgaben, die eine VR-Entwicklung oder -Forschung 

erfordern, können das Interesse wecken. 
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• Ressourcen bereitstellen: Zusätzliche Ressourcen, Tutorials 

oder Links zu VR-Communities und Veranstaltungen für 

Lernende sollen angeboten werden, für die die VR über den 

Unterricht hinaus erkunden wollen. Ihnen soll die Fülle der 

verfügbaren Möglichkeiten aufgezeigt werden. 

Don'ts: 

• Erzwinge keine Erkundung: Es soll vermieden werden 

Lernende zu drängen, VR zu erforschen, wenn sie nicht 

interessiert sind. Stattdessen sollen Anreize und 

Möglichkeiten für diejenigen, die wirklich neugierig sind 

angeboten werden. 

• Vermeide Ausgrenzung: Lernende, die zu Beginn kein 

Interesse an VR zeigen, sollen nicht vernachlässigt werden. Es 

soll ein inklusiver Ansatz verfolgt werden und Ressourcen für 

die Erkundung der VR bereitgestellt werden, falls die 

Lernenden ihre Meinung ändern.  
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                                                 MODUL 7 
Wie man ein Lernszenario im VRLE-
Modell umsetzt 
 

1. Registrierung 

Der erste Schritt des VRChat-Registrierungsprozesses erfordert, dass 

die offizielle Website https://hello.vrchat.com/ aufgerufen wird. 

 
Abbildung 1. VRChat Website 

Als Nächstes muss das Login-Menü in der oberen rechten Ecke der 

Website ausgewählt werden.  

 
Abbildung 2. VRChat-Anmeldemenü 

Im nächsten Schritt des Registrierungsprozesses müssen die 

Nutzer:innen ihre Registrierungsdaten in das Registrierungsformular 

auf der VRChat-Website eingeben. 



 

 92 

 
Abbildung 3. VRChat Kontoerstellung 

2. Desktop Version 

Installation  

Um auf jede Version der VRChat-Plattform zugreifen zu können, 

müssen die Nutzer:innen STEAM herunterladen, installieren und sich 

dort registrieren. Dazu müssen sie https://store.steampowered.com/ 

besuchen und STEAM herunterladen, indem sie die Option Install 

Steam (Installiere Steam) in der oberen rechten Ecke der Website 

auswählen. 

 
Abbildung 4. STEAM-Installationsmenü 

Nach der Installation von STEAM müssen die Nutzer:innen das 

Programm starten und ein neues STEAM-Konto erstellen. Für dieses 

Konto müssen die Nutzer:innen einen Benutzer:innennamen und ein 

Passwort sowie eine E-Mail-Adresse auswählen, die sie später 

verifizieren müssen. Zu diesem Zweck sendet STEAM bei der 

Registrierung eine automatische E-Mail, in der die Nutzer:innen ihr 

Konto verifizieren müssen. 

 
Abbildung 5. Erstellung eines STEAM-Kontos 
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Schließlich muss STEAM auf dem Computer gestartet und sich in das 

neu erstellte Konto eingeloggt werden. Anschließend wird in der 

Store-Option von STEAM nach VRChat gesucht und dieses 

ausgewählt. 

 
Abbildung 6. VRChat-Auswahl in STEAM 

Nachdem VRChat ausgewählt wurde, muss die Option Play now (Jetzt 

spielen) ausgewählt werden und VRChat muss installiert werden, 

indem der Installationsort ausgewählt wird und auf Weiter geklickt 

wird. Es wird empfohlen, VRChat am Standardort zu installieren. 

 
Abbildung 7. VRChat-Installation mit STEAM 

Nach Abschluss des Installationsvorgangs können Nutzer:innen in der 

STEAM Bibliothek VRChat auswählen und Play (Spielen) drücken, um 

es zu starten.  

 
Abbildung 8. VRChat-Start über STEAM 

VRChat bietet zwei separate Zugangsoptionen für Desktop-

Computer. Eine bezieht sich auf den STEAM-VR-Modus, der 

kopfgetragene Displays unterstützt, die eine Verbindung mit einem 

VR-fähigen Desktop-Computer (z. B. HTC Vive, Oculus Rift S usw.) 

erfordern. Die andere Option bezieht sich auf den Desktop-Zugang 

und wird als Nicht-VR bezeichnet. Hier ist anzumerken, dass es 

empfehlenswert ist, sich mit den Besonderheiten von VRChat 

vertraut zu machen, indem man die Desktop-Version verwendet, 

bevor man über ein kopfgetragenes Display darauf zugreift, da sie sich 

nur in Bezug auf die verwendete Ausrüstung und nicht in der 

Kernfunktionalität unterscheiden. Um auf die Nicht-VR-Version von 
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VRChat zuzugreifen, müssen die Benutzer:innen diese auswählen und 

Play drücken. 

 
Abbildung 9. VRChat Non-VR Mode Auswahl in STEAM 

Anmeldungs-Prozess 

Um sich bei VRChat anzumelden, musst die Option VRChat-Konto 

ausgewählt und der Benutzer:innennamen und das Passwort 

eingeben werden, die während des oben beschriebenen 

Registrierungsprozesses ausgewählt wurden. Es muss beachte 

werden, dass das STEAM-Konto und das VRChat-Konto zwei 

getrennte Konten sind. Der Grund dafür, dass das STEAM-Konto 

nicht für die Anmeldung bei VRChat verwendet wird, ist, dass zwei 

getrennte Konten die Sicherheit erhöhen, denn wenn das STEAM-

Konto verloren geht, kann immer noch auf das VRChat-Konto 

zugegriffen werden. Außerdem unterstützen STEAM-Konten nicht 

den Zugriff auf VRChat mit einem eigenständigen kopfgetragenen 

Display wie dem Oculus Quest 2. 

 
Abbildung 10. VRChat Kontoauswahl 

 
Abbildung 11. VRChat Nutzername 
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Abbildung 12. VRChat Passwort 

Nachdem erfolgreichen einloggen in VRChat, muss auf Go! gedrückt 

werden, um die Heimatwelt von VRChat zu besuchen und sie zu 

nutzen. Dabei ist zu beachten, dass es einige Zeit dauern kann, bis die 

Heimatwelt von VRChat heruntergeladen ist und die Option Go! 

verfügbar ist. 

 
Abbildung 13. Besuch der VRChat-Heimatwelt 

Navigation, Avatarauswahl & Startrampe 

Der oben beschriebene Prozess ermöglicht es den Nutzer:innen, die 

VRChat Heimatwelt zu besuchen. Dies ist die erste Welt, die alle 

VRChat-Nutzer:innen besuchen und enthält die grundlegenden 

VRChat-Tools (Werkzeuge). Die Nutzer:innen müssen diese 

Werkzeuge durchgehen, um VRChat in Zukunft effektiv nutzen zu 

können. In der Nicht-VR-Version von VRChat können sich die 

Nutzer:innen mit den Tasten der Tastatur (W, A, S, D) bewegen und 

mit der Maus umsehen. Die Non-VR-Version von VRChat ist wie ein 

vereinfachtes First-Person-Game konzipiert, bei dem das Blickfeld der 

Nutzer:innen auch ihre Bewegungsrichtung ist. Einfach ausgedrückt: 

Die Nutzer:innen bewegen sich in die Richtung, in die sie in die VR-

Welt schauen.  Außerdem können die Nutzer:innen die "V"-Taste auf 

ihrer Tastatur drücken und gedrückt halten, um mit anderen 

Nutzer:innen über das Mikrofon ihres Desktop-Computers zu 

sprechen. 

 
Abbildung 14. VRChat Heimatwelt 
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Das erste, was Nutzer:innen in der VRChat-Heimatwelt tun müssen, 

ist, ihren Avatar zu betrachten. Dazu müssen sich die Nutzer:innen vor 

den Spiegel in der VRChat-Heimatwelt stellen und ihr Spiegelbild 

erscheint automatisch. 

 

Abbildung 15. VRChat-Spiegel 

Die Nutzer:innen können dann mit der Maus einen anderen Avatar 

aus dem Menü Avatare neben dem Spiegel der VRChat-Heimatwelt 

auswählen. Dies führt zu einer sofortigen Änderung des Aussehens 

der Nutzerin oder des Nutzers, die sowohl im Spiegel als auch für 

andere Nutzer:innen sichtbar ist. 

 

Abbildung 16. VRChat-Avatare 

Avatare können auch über das Launch Pad, die Hauptmenüoption von 

VRChat, ausgewählt werden. Das Launch Pad kann durch Drücken 

der Escape-Taste auf der Tastatur des Desktop-Computers 

umgeschaltet werden. 

 
Abbildung 17. VRChat Launch Pad 

Nachdem das Launch Pad geöffnet wurde, kann eine Avatar-

Kategorie ausgewählt werden (es wird empfohlen, öffentliche Avatare 

zu verwenden, die allen Spieler:innen zur Verfügung stehen). Dann 

wird ein Avatar ausgewählt und dieser kann mit der Option Chance 

into Avatar (In Avatar ändern) verwendet werden.  
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Abbildung 18. VRChat Avatarauswahl über VRChat 

Jedes Avatar-Symbol hat eine PC- und/oder Quest-Option in der 

oberen rechten Ecke. Dieses Symbol zeigt an, ob ein Avatar-Modell 

sowohl auf der PC- als auch auf der Oculus Quest-Plattform angezeigt 

werden kann. Es wird daher dringend empfohlen, einen Avatar zu 

wählen, der auf beiden Plattformen unterstützt wird, um mit 

Nutzer:innen der PC- und Oculus Quest-Plattformen kommunizieren 

zu können. 

 
Abbildung 19. VRChat PC/Quest Avatar-Unterstützung 

 

Sicherheit & Einstellungen 

Ein weiterer wichtiger Faktor von VRChat ist die Sicherheit. VRChat 

bietet den Spieler:innen verschiedene Vertrauensstufen (Visitors 

[Besucher:innen]-> New User [Neue Benutzer:innen]–> User 

[Benutzer:innen]-> Known User [Bekannte Benutzer:innen]– Trusted 

User [Vertrauenswürdige Benutzer:innen]), die auf der Zeit, die die 

Benutzer:innen in VRChat verbracht haben, und ihrem allgemeinen 

Verhalten basieren. Anschließend können die Nutzer:innen 

auswählen, welche Funktionen in jeder Vertrauenskategorie sichtbar 

sein sollen. Um VRChat in vollem Umfang nutzen zu können, müssen 

die Nutzer:innen das Launch Pad umstellen, Safety (Sicherheit) 

auswählen, Custom (Benutzer:innendefiniert) auswählen, jede 

Nutzer:innenkategorie (einschließlich der Kategorie Friends [Freund]) 

auswählen und alle Funktionen wie Voice (Stimme), Avatar etc. 

zulassen. Um diese Änderungen zu übernehmen, müssen die 

Nutzer:innen die Option Use This Shield Level (diese Schutzstufe 

verwenden) auswählen. 
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Abbildung 20. Auswahl der VRChat Desktop-Version in STEAM 

Auf die VRChat-Audiooptionen kann auch über das Launch Pad 

zugegriffen werden. Dort kannst du die Empfindlichkeit deines 

Mikrofons einstellen oder ein anderes Mikrofon für VRChat 

auswählen. 

 
Abbildung 21. VRChat Audio-Einstellungen 

 

Welten besuchen 

VRChat bietet seinen Nutzer:innen Hunderte von verschiedenen 

Welten, die sie besuchen können. Um eine Welt zu besuchen, muss in 

dem Launch Pad die Option Worlds (Welten) ausgewählt werden, eine 

verfügbare Welt ausgewählt und schließlich auf Join (Beitreten) 

gedrückt werden, um sie zu besuchen. 

 
Abbildung 22. VRChat Welten 

VRChat wird dann die ausgewählte Welt herunterladen. Nach 

Abschluss dieses Vorgangs müssen die Nutzer:innen den Go!-Button 

drücken, um die Welt zu besuchen. 
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Abbildung 23. VRChat Welten 

Eine weitere Option, die es Nutzer:innen ermöglicht, eine Welt in 

VRChat zu besuchen, ist über ein Portal. Die Nutzer:innen können den 

gleichen Prozess wie oben beschrieben befolgen, aber anstatt die 

Option Join (Beitreten) zu wählen, um eine Welt zu besuchen, können 

sie die Option Drop a Portal (Portal platzieren) wählen, um ein Tor zu 

der ausgewählten Welt zu öffnen. Das Portal ist 30 Sekunden lang 

verfügbar und die Nutzer:innen können es einfach durchschreiten, um 

die Welt zu besuchen, zu der es einen Zugang bietet. 

 
Abbildung 24. VRChat Portale 

Die Nutzer:innen können ihr Launch Pad umschalten und die Option 

Go Home (nach Hause gehen) wählen, um zur Heimatwelt von VRChat 

zurückzukehren. Außerdem können die Nutzer:innen mit den oben 

beschriebenen Werkzeugen von Welt zu Welt wechseln, ohne dass 

sie zuerst zur VRChat-Heimatwelt zurückkehren müssen. 

 
Abbildung 25. VRChat Heimatwelt 

Soziale Aspekte von VRChat 

Der wichtigste Aspekt von VRChat ist die Kontaktaufnahme mit 

anderen Nutzer:innen. Der beste Weg, um in VRChat Freundinnen 

und Freunde zu finden, ist es, Welten zu besuchen und mit anderen 

Menschen zu interagieren. Dann können die Nutzer:innen ihr Launch 

Pad umschalten, die Option Social (Soziales) auswählen, die Option In 
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Room (Im Raum) wählen, um die anderen Nutzer:innen in derselben 

Welt zu sehen, ihr Symbol auswählen und schließlich die Friend 

Request (Freundschaftsanfrage) senden, um andere Nutzer:innen 

einzuladen, ihre Freunde zu werden. 

 
Abbildung 26. VRChat Freundschaftsanfrage 

Bei Bedarf können Nutzer:innen die Option User Search (Nutzersuche) 

aus dem Menü Social (Soziales) von VRChat auswählen, um nach 

Personen anhand ihres Nutzer:innennamens zu suchen. 

 
Abbildung 27. VRChat Benutzer:innensuche 

Im gleichen Menü können die Nutzer:innen die Standorte ihrer 

Freundinnen und Freunde überprüfen, um sie zu besuchen, sowie ihre 

Online-/Offline-Freundschaftsliste. 

 
Abbildung 28. VRChat Freundeslisten 

Wenn eine Freundschaftsanfrage eingeht, erscheint eine kurze 

Nachricht am unteren Rand des Bildschirms. Auf die 

Freundschaftsanfragen kann über das Launch Pad zugegriffen 
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werden, indem das Benachrichtigungsfeld am unteren Rand des 

Bildschirms ausgewählt wird. Dort können die Nutzer:innen wählen, 

ob sie eine Freundschaftsanfrage annehmen oder ablehnen wollen. 

 
Abbildung 29. VRChat Freundschaftsanfrage annehmen 

Nachdem die Freundschaftsanfrage angenommen wurde, kann eine 

Freundin oder ein Freund die Nutzer:innen einladen, sich in einer Welt 

anzuschließen. Diese Einladung wird als Notifications 

(Benachrichtigung) angezeigt und kann auch über das Launch Pad 

aufgerufen werden, wo die Nutzer:innen die Einladung entweder 

annehmen oder ablehnen können. 

 
Abbildung 30. Einladung zum Beitritt zu einer Welt 

Nach der Annahme werden die Nutzer:innen in die Welt ihres ihrer 

Freundin oder ihres Freundes versetzt und können so miteinander 

sprechen und interagieren.  

Nutzer:innen können Freundinnen oder Freunde einladen, sich ihnen 

in VRChat-Welten anzuschließen. Dazu müssen die Nutzer:innen das 

Launch Pad öffnen und eine Welt auswählen. Dann muss die Option 

Hotance (Neue Instanz) ausgewählt werden. Damit können die 

Nutzer:innen eine Instanz einer beliebigen öffentlichen VRChat-Welt 

erstellen, für die sie die Kontrolle über die Zugriffsrechte haben (siehe 

unten). Instanzen sind ein unschätzbares Werkzeug, mit dem die 

Nutzer:innen die Privatsphäre der Welt, mit der sie interagieren, 
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erhöhen können, indem sie nur bestimmten Nutzer:innen den Zugang 

erlauben.  

 
Abbildung 31. VRChat Freund/ Freundin in der gleichen Welt 

 

 
Abbildung 32. Erstellung einer VRChat-Weltinstanz 

Dies führt zum Instanzoptionsmenü, in dem die Nutzer:innen die 

Zugriffsstufen der Welt, die sie erstellen wollen, auswählen können. 

Dazu gehören Public instances (Öffentliche Instanzen), denen alle 

Nutzer:innen jederzeit beitreten können, Friends+ Instanzen, denen 

alle Freunde beitreten können und alle Nutzer:innen, die mit diesen 

befreundet sind, Friends Instanzen , denen nur Freundinnen und 

Freunde beitreten können, Invite+ Instanzen, denen nur eingeladene 

Nutzer:innen beitreten und Beitrittsanfragen von anderen 

Nutzer:innen annehmen können, und schließlich Invite Instanzen 

(Einladungsinstanzen), denen nur eingeladene Nutzer beitreten 

können und nur der Instanzersteller Beitrittsanfragen annehmen 

kann. Anfängerinnen und Anfängern wird empfohlen, 

Einladungsinstanzen zu erstellen, damit sie genau kontrollieren 

können, welche Nutzer:innen auf sie zugreifen können. 

 
Abbildung 33. VRChat Welt Instanz Zugriffsebene 
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Nachdem eine Instanz erstellt wurde, kann zum Launch Pad 

umgeschaltet werden und die Option Social (Sozial) ausgewählt 

werden. Nun einen Online-Freund finden und ihm eine Einladung 

(mit oder ohne Nachricht) schicken, um der Welt beizutreten. 

 
Abbildung 35. VRChat-Einladung zur Teilnahme an der Welt 

Eingeladene Nutzer:innen erhalten ihre Einladungen als 

Benachrichtigungen (wie in Abbildung 30 zu sehen) und können der 

Welt, in die sie eingeladen wurden, beitreten, indem sie sie 

annehmen. 

 
Abbildung 35. VRChat-Benutzer:in, die/der eine Weltinstanz erscheint, nachdem sie/er 

eine Einladung angenommen hat 

 

Abschließend muss erwähnt werden, dass die Nutzer:innen den 

gleichen Einladungsprozess folgen können, um Freundinnen und 

Freunde in jede öffentliche Instanz einer jeden Welt einzuladen. 

Allerdings können dieselben öffentlichen Welten Einschränkungen 

dieser Fähigkeit aufweisen. 

Desktop-Nutzer:innen können mit ihren Avataren eine Vielzahl von 

Ausdrücken ausführen, indem sie die R-Taste drücken und einen 

Ausdruck oder ein Emoji auswählen. Der ausgewählte Ausdruck oder 

Emoji kann anderen Nutzer:innen in der Nähe angezeigt werden, falls 

gewünscht. 
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Abbildung 36. VRChat Ausdrücke/Emojis 

Interaktion 

Die Interaktion mit Gegenständen ist in jeder Spielwelt anders. 

VRChat bietet ein Fadenkreuz in der Mitte des Bildschirms, mit dem 

auf bestimmte Gegenstände in den VRChat-Welten gezielt werden 

kann, um mit ihnen zu interagieren. 

 
Abbildung 37. VRChat Fadenkreuz 

Die gängigsten Interaktionsmodalitäten sind das Klicken oder 

gedrückt halten einer Maustaste. 

 
Abbildung 38. VRChat-Interaktionen 
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3. Immersive VR Version 

Verbinden der Oculus Quest 2 mit einem Mobiltelefon 

Um ein Oculus Quest 2 HMD zu benutzen, müssen die Nutzer:innen 

die Oculus App aus dem App Store oder von Google Play 

herunterladen, die Bluetooth- und Ortungsdienste ihres Mobilgeräts 

aktivieren und sich mit ihrem Facebook- oder Instagram-Konto bei 

der Oculus App anmelden. Wenn gewünscht, können die 

Nutzer:innen auch ein eigenes Oculus-Konto mit einer eigenen E-

Mail-Adresse erstellen. Dann müssen die Nutzer:innen ihr Oculus 

Quest 2-Gerät einschalten, es mit dem USB-Kabel an eine 

Stromquelle anschließen, die Menütaste oben rechts in der Oculus-

App anklicken, das Menü Devices (Geräte) auswählen und in der 

Geräteliste die Option Oculus Quest 2 paring (koppeln) auswählen. 

Das mobile Gerät kommuniziert mit dem Oculus Quest 2 Gerät und 

verbindet sich mit ihm. Die Nutzer:innen müssen die detaillierten 

Pairing-Anweisungen befolgen (z. B. die bevorzugte Sprache 

auswählen, eine WiFi-Verbindung herstellen usw.). Wenn der 

Vorgang abgeschlossen ist, werden die Nutzer:innen aufgefordert, 

einen Wächter zu erstellen. Dadurch kann das Oculus Quest 2 die 

Bodenhöhe und den verfügbaren Spielraum einstellen, um die 

Sicherheit der Nutzer:innen zu gewährleisten. Der Vorgang ist sehr 

einfach zu befolgen und das Oculus Quest 2 HMD liefert detaillierte 

Anweisungen. 

 

Abbildung 39. Quest 2 mit einem Mobiltelefon verbinden 

  
Abbildung 40. Oculus Quest 2 Wächter  
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VRChat Installation 

Nach dem Einrichten der Oculus Quest 2-Geräte müssen die 

Nutzer:innen die Menütaste des rechten Controllers auswählen, zur 

App-Bibliothek von Oculus navigieren und mit der virtuellen Tastatur 

und der Auslösetaste des linken Controllers nach VRChat suchen. 

 
Abbildung 41. VRChat-Installation 

 
Abbildung 42. Virtuelle Tastatur 

Die Nutzer:innen können das VRChat-Symbol auswählen, um es auf 

ihrem Oculus Quest 2-Gerät zu installieren. 

 
Abbildung 43: VRChat-Installation 

Schließlich können die Nutzer:innen zur App-Bibliothek zurückkehren 

und VRChat auswählen, um es zu starten. 

 
Abbildung 44. VRChat-Start aus der App-Bibliothek 

  



 

 107 

Starten von VRChat 

Wenn VRChat in Oculus Quest 2 gestartet wird, werden die 

Nutzer:innen aufgefordert, sich mit ihrem VRChat-Konto 

anzumelden. An dieser Stelle wird darauf hingewiesen, dass sich die 

Nutzer:innen auch mit ihrem Oculus-Konto bei VRChat anmelden 

können. Dies wird jedoch nicht empfohlen, da der Verlust des Oculus-

Kontos dazu führt, dass die Nutzer:innen auch nicht mehr auf ihr 

VRChat-Konto zugreifen können. 

 
Abbildung 45. Anmeldung bei VRChat mit VRChat-Konto 

Die erste Welt, die besucht wird, wenn sich die Nutzer:innen mit 

Oculus Quest 2 bei VRChat anmelden, ist das VRChat-Tutorial. Für 

dieses Handbuch wird jedoch empfohlen, das Tutorial zu 

überspringen, da die nächsten Schritte bereits gründlich durch die 

Grundfunktionen von VRChat führen werden.  

 

Abbildung 46. VRChat-Tutorial 

Die Benutzer:innen werden dann aufgefordert, ihre 

Fortbewegungsmethode auszuwählen. VRChat unterstützt Holoport 

und First Person Es wird empfohlen, den Holoport zu verwenden, da 

man sich damit durch die VRChat-Welten bewegen und teleportieren 

kann. Die First-Person Fortbewegungstechnik bezieht sich auf die 

Verwendung des Joysticks, um sich in den VRChat Welten zu 

bewegen. Doch wenn man sich in der realen Welt an der gleichen 

Stelle befindet und sich in der virtuellen Welt bewegt, während man 

das Gehen simuliert, erleben viele Nutzer:innen cybersickness. 

Deshalb wird den Nutzer:innen empfohlen, Holoport zu benutzen. 
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Abbildung 47. VRChat Fortbewegungseinstellungen 

Die Nutzer:innen können den linken Controller-Joystick nach oben 

bewegen, auf die Stelle zeigen, die sie bewegen möchten, und ihn 

dann loslassen. In der ersten Welt von VRChat müssen die 

Nutzer:innen zu einem Pfeil am Ende der Welt gehen, um VRChat 

weiter nutzen zu können. 

 
Abbildung 48. VRChat Fortbewegung 

Schließlich werden die Nutzer:innen aufgefordert, eine VRChat-Welt 

über ein Portal zu besuchen. Es ist zu empfehlen, die Heimatwelt zu 

verwenden, wenn VRChat zum ersten Mal genutzt wird. 

 
Abbildung 49. VRChat Welten 

VRChat Avatare & Welten 

Ab diesem Punkt ist die Funktionalität von VRChat genau dieselbe wie 

bei der oben bereits vorgestellten Desktop-Version. Zunächst können 

die Nutzer:innen ihre Holoport-Funktion nutzen, um den Spiegel der 

Heimatwelt zu besuchen und ihren Avatar zu überprüfen. Sie können 

ihren Avatar auch über das Avatar-Menü der Heimatwelt wechseln, 

indem sie ihn mit dem rechten Controller-Trigger auswählen. 
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Abbildung 50. VRChat Fortbewegung 

Der Avatar kann auch über das Launch Pad gewechselt werden. Um 

auf das Launch Pad zuzugreifen, muss die Menütaste des linken 

Controllers gedrückt und dann die Auslösetaste des rechten 

Controllers verwenden werden, um die Menüpunkte auszuwählen. 

(Es wird empfohlen, dass die Nutzer:innen ihre Sicherheitsstufen wie 

unter Sicherheit & Einstellungen beschrieben einstellen.) 

 
Abbildung 51. VRChat Launch Pad 

Die Nutzer:innen können das Menü Avatare auswählen und dann den 

Avatar, den sie bevorzugen, aus dem VRChat-Avatare-Repository 

(Speicher) auswählen, wie es in der Desktop-Version der Fall ist (siehe 

Navigation, Avatarauswahl & Launch Pad). 

 
Abbildung 52. VRChat Avatare 

Um einer Welt beizutreten, muss einfach das Launch Pad 

umgeschaltet, das Menü Worlds Welten ausgewählt, eine Welt 

ausgewählt und dann join (Beitreten) ausgewählt werden, um sie zu 

besuchen. 

 
Abbildung 53. Besuch von VRChat-Welten  
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Um in die Heimatwelt zurückzukehren, müssen die Nutzer:innen ihr 

Launch Pad umschalten und die Option Go Home (nach Hause) 

auswählen. 

 
Abbildung 54. Rückkehr zur Heimatwelt 

Darüber hinaus können Nutzer:innen das Menü Worlds (Welten”) 

öffnen, eine Welt auswählen und ein Portal positionieren, damit sie 

und andere Nutzer:innen diese Welt besuchen können. 

 
Abbildung 55. Fallenlassen von Portalen 

Außerdem können Nutzer:innen Instanzen von Welten erstellen, die 

Beschränkungen für die Nutzer:innen enthalten, die sie besuchen 

können (siehe Soziale Aspekte von VRChat). 

VRChat Interaktionen 

Die einfachste Form der Interaktion in VRChat ist der Auslöseknopf 

des rechten Controllers. Damit können Gegenstände in der virtuellen 

Welt ausgewählt und Einstellungen geändert werden. 

 
Abbildung 56. Interaktion mit der VR-Welt über die Auslösetaste 

Eine weitere gängige Interaktionsmethode in VRChat ist die 

Verwendung der Seitentaste auf dem rechten Controller. Indem diese 

Taste gedrückt gehalten wird, können Gegenstände aufgehoben und 

losgelassen werden, um diese fallen zu lassen. 
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Abbildung 57. Aufheben von Gegenständen 

 

Soziale Aspekte von VRChat 

Wie in der Desktop-Version können die Nutzer:innen Emojis und 

Ausdrücke verwenden. Dazu muss die Menütaste des linken 

Controllers gedrückt gehalten und dann mit der Joystick-Taste durch 

das Menü für Emojis und Ausdrücke navigiert werden. 

 

Abbildung 58. Verwendung von Emojis und Ausdrücken 

Es kann auch das Menü Social (Soziales) des Launch Pads genutzt 

werden, um Freunde zu finden und Freundschaftsanfragen zu 

versenden, wie es in der Desktop-Version der Fall ist (siehe Soziale 

Aspekte von VRChat). 

 
Abbildung 59. Nutzung des Social-Menüs von VRchat 
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 MODUL 8 
Vorteile des Einsatzes von VR im 

Unterricht/Bildung 
 

Mit den Fortschritten der neuen Technologien entwickelt sich die 

Bildung schnell in neue Richtungen, die die Art und Weise, wie 

Lernende lernen, aber auch die Art und Weise, wie Lehrende 

unterrichten, grundlegend verändern.  

Die virtuelle Realität (VR) lässt sich bis in die 1960er Jahre 

zurückverfolgen, als die ersten kopfgetragenen Displays entwickelt 

wurden. Die Technologie wurde vor allem im militärischen und 

industriellen Bereich zu Trainings- und Simulationszwecken 

eingesetzt. In den späten 1980er und frühen 1990er Jahren wurde 

die VR-Technologie für die breite Öffentlichkeit zugänglicher und 

Unterhaltungsunternehmen begannen, ihr Potenzial als Medium für 

Spiele und andere interaktive Erlebnisse zu erkunden. Aber erst in den 

2010er Jahren begann die VR-Technologie mit der Einführung von 

Geräten wie der Oculus Rift, der HTC Vive und der PlayStation VR 

richtig durchzustarten.  

Die Ursprünge von VR in der Bildung lassen sich bis in die frühen 

1990er Jahre zurückverfolgen, als die ersten VR-Systeme für 

Bildungszwecke entwickelt wurden. Diese Systeme wurden vor allem 

für wissenschaftliche Visualisierungen und Simulationen eingesetzt, z. 

B. zur Erforschung komplexer Datensätze oder zur Modellierung von 

Naturphänomenen. Eines der ersten Beispiele für VR in der Bildung 

war das Virtual Reality Medical Center (VRMC), das 1994 von Dr. 



 

 114 

Brenda Wiederhold gegründet wurde. Das VRMC setzte die VR-

Technologie ein, um Patientinnen und Patienten mit Phobien und 

Angststörungen zu behandeln, z. B. Flugangst oder Angst vor 

öffentlichen Reden. In den frühen 2000er Jahren wurde die VR-

Technologie auch in Klassenzimmern eingesetzt, um das Lernen zu 

verbessern. Das Projekt Virtual Field Trips, das 2004 von der 

University of North Carolina ins Leben gerufen wurde, ermöglichte es 

Lernenden, historische und kulturelle Stätten auf der ganzen Welt 

mithilfe der VR-Technologie zu erkunden. Einige der im Rahmen 

dieses Projekts entwickelten Szenarien gehen in diese Richtung. 

Heute wird VR in einer Vielzahl von Bildungsbereichen eingesetzt. 

Zum Beispiel werden VR-Simulationen eingesetzt, um 

Medizinstudierende Anatomie und chirurgische Eingriffe 

beizubringen, während VR-Exkursionen genutzt werden, um 

Schülerinnen und Schülern neue Kulturen und Umgebungen 

vorzustellen. Die VR-Technologie wird auch eingesetzt, um Fächer 

wie Naturwissenschaften, Technik und Geschichte auf immersive und 

interaktive Weise zu unterrichten. Donally (Donally 2018) 

unterstreicht, dass die virtuelle Realität in der Bildung die Art und 

Weise, wie wir lernen und lehren, verändert, indem sie Lernenden 

immersive und interaktive Erfahrungen bietet, die sie begeistern und 

inspirieren. 
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Der Einsatz von VR in der Bildung steckt noch in den Kinderschuhen, 

aber ihr Potenzial, die Art und Weise, wie wir lernen und lehren, zu 

verändern, ist immens. Forscher:innen betonen nicht nur den 

interaktiven Aspekt des Einsatzes von VR, sondern weisen auch 

kognitive Vorteile nach: Die virtuelle Realität ermöglicht authentische 

Lernerfahrungen, die die Lernenden aktiv teilhaben lassen und 

inspirieren. Dies führt zu einer besseren Merkfähigkeit und einem 

tieferen Verständnis (Johnson & Nagel 2016). Einige Kritiker:innen 

des Einsatzes von VR im Klassenzimmer befürchten die Gefahr einer 

gesellschaftlichen Abkopplung der Lernenden. 

Bailenson (Bailenson 2017) weist jedoch darauf hin, dass VR ein 

wirksames Instrument ist, um Empathie zu schaffen, das Engagement 

zu erhöhen und die Lernergebnisse in einer Vielzahl von 

Bildungssituationen zu verbessern. Soft Skills werden auch in 

Freeman et al. (2014) hervorgehoben: Virtuelle Realität kann 

Lernenden die Möglichkeit geben, Schlüsselkompetenzen des 21. 

Jahrhunderts wie Zusammenarbeit, Kreativität und kritisches Denken 

zu entwickeln, was zu einem größeren Erfolg im Berufsleben führt. Sie 

kann auch ein leistungsfähiges Instrument sein, um Fragen der 

Zugänglichkeit und Inklusion in der Bildung anzugehen, insbesondere 

für Lernende mit Behinderungen (Edwards & Edwards 2020), 

(Mekacher 2019). Da sich die VR-Technologie immer 

weiterentwickelt und zugänglicher wird, werden wir in den 

kommenden Jahren wahrscheinlich noch mehr innovative 

Anwendungen dieses leistungsstarken Werkzeugs sehen. 

1. Lernen durch Erfahrung 

Die virtuelle Realität hat das Potenzial, das Bildungswesen zu 

revolutionieren, indem sie den Lernende immersive und interaktive 

Erfahrungen bietet, die die Lernergebnisse verbessern können. Einer 

der wichtigsten Vorteile von VR in der Bildung ist ihre Fähigkeit, 

Lernen durch Erfahrung zu erleichtern. Durch die Simulation realer 

Situationen und Szenarien können Lernende aktiv lernen und ihre 

Fähigkeiten und Kenntnisse in einer sicheren und kontrollierten 

Umgebung weiterentwickeln. Dieser Ansatz des Erfahrungslernens 

hat im Bildungskontext mehrere Vorteile. 

Aktives und immersives Lernen. VR lässt die Lernenden in eine 

dreidimensionale virtuelle Umgebung eintauchen, schafft ein Gefühl 

der Präsenz und ermöglicht es ihnen, auf natürliche und intuitive 

Weise mit Objekten und Informationen zu interagieren. Dieses aktive 

Engagement verbessert die Lernerfahrung, indem es mehrere Sinne 

anregt und ein tieferes Verständnis fördert. 
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Praktische Anwendung und Entwicklung von Fähigkeiten. Durch VR-

Simulationen können Lernende ihr Wissen und ihre Fähigkeiten in 

realistischen Szenarien üben und anwenden. In der medizinischen 

Ausbildung zum Beispiel können VR-Lernende simulierte 

Operationen oder Patienteninteraktionen durchführen und so ihre 

klinischen Fähigkeiten in einer kontrollierten Umgebung verbessern, 

bevor sie mit echten Patientinnen und Patienten arbeiten. Ebenso 

kann VR in der Ingenieur:innenausbildung eingesetzt werden, um 

praktische Erfahrungen mit komplexen Maschinen oder 

architektonischen Entwürfen zu sammeln. 

Sichere und kontrollierte Umgebung. VR eliminiert die Risiken, die mit 

der Ausbildung oder dem Experimentieren in der realen Welt 

verbunden sind. Die Lernenden können Fehler machen, mit 

verschiedenen Ansätzen experimentieren und aus Fehlern lernen, 

ohne dass dies negative Folgen hat. Diese Freiheit, zu erforschen und 

durch Versuch und Irrtum zu lernen, fördert eine 

wachstumsorientierte Denkweise und ermutigt die Lernenden, auf 

ihrer Lernreise Risiken einzugehen. 

Multisensorisches und multimodales Lernen. VR kann mehrere Sinne 

gleichzeitig ansprechen und bietet so eine reichhaltige und 

multimodale Lernerfahrung. Die Lernenden können virtuelle Objekte 

oder Umgebungen sehen, hören und sogar berühren, was die 

kognitive Verarbeitung und das Behalten von Informationen fördert. 

Dieser multisensorische Ansatz geht auf unterschiedliche Lernstile 

und Vorlieben ein und macht das Lernen zugänglicher und 

integrativer. 

Komplexe und abstrakte Konzepte visualisieren. VR kann Lernenden 

dabei helfen, komplexe oder abstrakte Konzepte zu visualisieren und 

zu verstehen, die mit herkömmlichen Methoden nur schwer zu 

erfassen sind. Im Physikunterricht können die Schüler:innen zum 

Beispiel virtuelle Modelle von Atomstrukturen oder 

Himmelsbewegungen erforschen und manipulieren und so diese 

abstrakten Konzepte durch interaktive und visuelle Erfahrungen 

besser verstehen. 

Emotionales und einfühlsames Lernen. VR kann emotionale 

Reaktionen hervorrufen und Empathie fördern, indem die Lernenden 

sich in die Lage anderer versetzen. Schüler:innen im 

Geschichtsunterricht können zum Beispiel wichtige historische 

Ereignisse virtuell erleben und so eine tiefere emotionale Bindung und 

ein besseres Verständnis für den Kontext entwickeln. Dieses 

emotionale Engagement verbessert die Lernerfahrung und fördert das 

Einfühlungsvermögen und die Perspektivenübernahme. 

Indem sie die Möglichkeiten der VR nutzen, um das Lernen durch 

Erfahrung zu erleichtern, können Lehrende dynamische und 



 

 117 

interaktive Lernumgebungen schaffen, die über traditionelle 

Lehrbücher und Vorlesungen hinausgehen. Die Fähigkeit, reale 

Situationen zu simulieren, praktische Anwendungsmöglichkeiten zu 

bieten und mehrere Sinne anzusprechen, macht VR zu einem 

wertvollen Instrument zur Verbesserung der Lernergebnisse in 

verschiedenen Disziplinen. 

Durch VR-Erfahrungen können Lernende unter anderem historische 

Ereignisse erforschen, Problemlösung und Entscheidungsfindung 

üben und sich an wissenschaftlichen Simulationen beteiligen. Durch 

diese Erfahrungen können die Lernende ein tieferes Verständnis für 

den Lernstoff entwickeln und ihr kritisches Denken, ihre Kreativität 

und ihre Problemlösungsfähigkeiten verbessern. 

Außerdem kann das Lernen durch VR-Erfahrungen besonders für 

Lernende von Vorteil sein, die besser durch praktische Erfahrungen 

lernen als durch traditionelle Vorlesungen im Klassenzimmer. VR kann 

diesen Lernenden die Möglichkeit bieten, sich auf eine greifbarere Art 

und Weise mit dem Lernstoff auseinanderzusetzen und ihnen helfen, 

ein besseres Verständnis für komplexe Konzepte zu entwickeln. 

Lernen durch Erfahrung ist ein wichtiger Aspekt der Bildung, und VR 

hat das Potenzial, diesen Aspekt zu verbessern, indem sie den 

Lernenden immersive und interaktive Erfahrungen bietet. Durch die 

Teilnahme an VR-Simulationen können die Lernende ihre Fähigkeiten 

und ihr Wissen in einer sicheren und kontrollierten Umgebung 

weiterentwickeln und letztlich ihre Lernergebnisse verbessern. 

2. Verbessertes Engagement und 
Motivation 

Virtuelle Realität (VR) hat das Potenzial, das Engagement und die 

Motivation der Lernenden im Lernprozess zu steigern. Durch 

immersive und interaktive Erfahrungen fesselt VR die 

Aufmerksamkeit der Lernenden und weckt ihre Neugierde.  

Immersive und fesselnde Erfahrungen. VR versetzt die Lernenden in 

virtuelle Umgebungen, die sich real und fesselnd anfühlen. Der 

immersive Charakter von VR fesselt die Aufmerksamkeit der 

Lernenden und schafft ein Gefühl der Präsenz, wodurch sie sich 

stärker in den Lernprozess einbringen. So bleiben sie eher bei der 

Sache und konzentrieren sich auf die Lerninhalte. Der Artikel (Bower, 

Sturman & Kennedy 2019) untersucht das Potenzial der virtuellen 

Realität (VR) in der Hochschulbildung und ihre Auswirkungen auf das 

Engagement der Studierenden und die Lernergebnisse. Es wird 

erörtert, wie immersive VR-Erlebnisse die Aufmerksamkeit der 

Lernenden fesseln und ein Gefühl der Präsenz erzeugen können, was 

zu einer stärkeren Auseinandersetzung mit den Lerninhalten führt. 
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Die Autoren betonen, wie wichtig es ist, sinnvolle und interaktive VR-

Erfahrungen zu entwickeln, die auf die Lernziele abgestimmt sind, um 

den Nutzen für die Studierenden zu maximieren. 

Aktive Teilnahme und Interaktivität. VR ermöglicht es den 

Lernenden, aktiv an der virtuellen Umgebung teilzunehmen und mit 

ihr zu interagieren. Sie können Objekte manipulieren, die Umgebung 

erkunden und Entscheidungen treffen, die Konsequenzen in der 

simulierten Welt haben. Dieses aktive Engagement fördert das Gefühl 

der Handlungsfähigkeit und der Befähigung, was zu einer höheren 

Motivation und einer tieferen Bindung an den Lernstoff führt. Eine 

Studie von Fabris und seinen Co-Autoren (Fabris, Ch. et al. 2019) 

untersucht die Auswirkungen des aktiven Lernens in der virtuellen 

Realität auf das Engagement und die akademischen Leistungen der 

Studierenden in der Hochschulbildung. Dabei wird insbesondere die 

Rolle von Interaktivität und aktiver Beteiligung in der VR-Umgebung 

untersucht. Die Forschungsergebnisse zeigen, dass aktives 

Engagement, einschließlich der Fähigkeit, Objekte zu manipulieren, 

virtuelle Räume zu erkunden und Entscheidungen zu treffen, das 

Engagement der Studierenden und ihre Lernergebnisse positiv 

beeinflusst. Die Studie unterstreicht das Potenzial der VR, das Gefühl 

der Handlungsfähigkeit und der Verbundenheit der Lernenden mit 

dem Lernstoff zu stärken, was zu besseren schulischen Leistungen 

führt. 

Personalisierter und lernendenzentrierter Ansatz. VR kann 

personalisierte Lernerfahrungen bieten, die auf die Bedürfnisse und 

Vorlieben der einzelnen Lernenden zugeschnitten sind. Lehrende 

können VR-Szenarien entwerfen, die sich dem Lernfortschritt des 

Lernenden anpassen und Herausforderungen und Inhalte auf einem 

angemessenen Niveau präsentieren. Dieser lernendenzentrierte 

Ansatz fördert das Gefühl von Eigenverantwortung und Relevanz und 

steigert die Motivation und das selbstgesteuerte Lernen. 

Eine gute Literaturübersicht, die den Stand der Technik und die 

Perspektiven von immersiver VR in der Bildung, einschließlich der 

Hochschulbildung, erörtert, findet sich in (Freina & Ott 2015). Darin 

wird das Potenzial von VR hervorgehoben, personalisierte 

Lernerfahrungen und Anpassungsfähigkeit an die individuellen 

Bedürfnisse und Vorlieben der Lernenden zu ermöglichen. Es wird 

erörtert, wie VR-Umgebungen so gestaltet werden können, dass sie 

unterschiedlichen Lernstilen gerecht werden und Inhalte auf einem 

angemessenen Niveau präsentieren, um einen lernendenzentrierten 

Ansatz zu fördern. Dieser lernendenzentrierte Ansatz in VR fördert 

die Motivation, das Engagement und das selbstgesteuerte Lernen. 

Diese Übersicht umfasst ein breites Spektrum an 
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Forschungsergebnissen und Perspektiven im Zusammenhang mit VR 

in der Bildung und kann als wertvolle Quelle für die Erforschung 

personalisierter und lernendenzentrierter Ansätze in der VR in der 

Hochschulbildung dienen. 

Neuheit und Aufregung. Der Neuheitsfaktor von VR weckt die 

Neugierde der Lernenden. Die Möglichkeit, neue virtuelle Welten zu 

erkunden, mit 3D-Objekten zu interagieren und Situationen zu 

erleben, die sonst unzugänglich sind, weckt Begeisterung und ein 

Gefühl von Abenteuer. Dieses gesteigerte Interesse kann sich in 

erhöhter Motivation und der Bereitschaft äußern, sich mehr für den 

Lernprozess zu engagieren. 

Emotionales Engagement. VR hat die Fähigkeit, Emotionen zu 

wecken und emotionale Reaktionen bei den Lernenden 

hervorzurufen. Indem sie reale Szenarien simuliert oder die 

Lernenden in andere Perspektiven versetzt, kann VR emotional 

beeindruckende Erfahrungen schaffen. Dieses emotionale 

Engagement verbessert das Lernen, indem es die Inhalte 

einprägsamer macht und die Bildung starker kognitiver und 

emotionaler Verbindungen erleichtert. In (Dubovi 2022) untersucht 

die Autorin die Auswirkungen des emotionalen Engagements in VR-

Rollenspielen auf den Lernzuwachs in der Hochschulbildung. Die 

Forschungsergebnisse zeigen, dass VR in der Lage ist, emotionale 

Erfahrungen zu schaffen, indem sie die Lernenden in verschiedene 

Perspektiven versetzt und reale Szenarien simuliert. Das emotionale 

Engagement, das durch VR hervorgerufen wird, verbessert den 

Lernprozess, indem es den Inhalt einprägsamer macht und die Bildung 

starker kognitiver und emotionaler Verbindungen erleichtert. Die 

Studie unterstreicht die Bedeutung des emotionalen Engagements in 

VR als Mittel zur Verbesserung von Lernergebnissen in der 

Hochschulbildung. 

Gamification-Elemente. VR-Erfahrungen können Gamification-

Elemente wie Herausforderungen, Belohnungen und 

Fortschrittskontrollen enthalten. Durch die Einführung spielerischer 

Elemente kann VR die intrinsische Motivation und das Streben nach 

Leistung der Lernenden ansprechen. Funktionen wie Bestenlisten, 

Abzeichen oder Levelaufstiege können ein Gefühl der Erfüllung 

vermitteln und die Lernenden ermutigen, ihre Lernziele aktiv zu 

verfolgen.  

Der folgende Artikel, der vom Erfinder der Khan Academy (Ahmad, A. 

et al. 2020) mitverfasst wurde, untersucht die Auswirkungen von 

Gamification-Elementen, einschließlich derer in VR, auf die 

Motivation, das Engagement und die Lernergebnisse von 

Studierenden in der Hochschulbildung. Die Studie untersucht, wie 

Funktionen wie Herausforderungen, Belohnungen und die 
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Verfolgung des Lernfortschritts die intrinsische Motivation und den 

Wunsch der Studierenden nach Leistung ansprechen. Die Studie 

unterstreicht die positiven Auswirkungen von Gamification-

Elementen in der VR, wie z. B. Bestenlisten, Abzeichen und 

Levelaufstiege, auf das Erfolgserlebnis und die Motivation der 

Studierenden, was zu mehr Engagement und besseren 

Lernergebnissen führt. 

Indem sie die immersive und interaktive Natur von VR nutzen, können 

Lehrende Lernumgebungen schaffen, die Lernende inspirieren und 

motivieren. Die Kombination aus fesselnden Erlebnissen, aktiver 

Beteiligung, personalisierten Ansätzen, Neuartigkeit, emotionaler 

Bindung und Gamification-Elementen macht VR zu einem mächtigen 

Werkzeug, um das Engagement und die Motivation der Lernenden im 

Unterricht zu steigern. 

In der Forschungsliteratur wird immer wieder betont, wie wichtig das 

Lernen durch Erfahrung in der Bildung ist, und die virtuelle Realität 

hat sich als vielversprechendes Werkzeug erwiesen, um diese Art des 

Lernens zu erleichtern. Studien haben gezeigt, dass 

erfahrungsbasiertes Lernen das Engagement, die Motivation und das 

Behalten von Wissen steigern und die Fähigkeiten zum Problemlösen 

und kritischen Denken verbessern kann (Kolb, 2014; Carbone et al., 

2017). 

VR kann den Lernenden eine sichere und kontrollierte Umgebung 

bieten, in der sie erfahrungsorientiert lernen können. Indem sie reale 

Situationen und Szenarien simulieren, können die Lernenden ihr 

Wissen und ihre Fähigkeiten auf eine greifbarere Art und Weise üben 

und anwenden. So bieten VR-Simulationen zum Beispiel die 

Möglichkeit, historische Ereignisse, wissenschaftliche Phänomene 

und technische Herausforderungen zu erkunden (Sawyer et al., 2018). 

Außerdem kann VR den Lernenden Erfahrungen ermöglichen, die im 

realen Leben zu teuer, gefährlich oder unpraktisch wären, um sie 

durchzuführen. So können mit VR unter anderem die Erforschung des 

Weltraums, medizinische Verfahren und militärisches Training 

simuliert werden. Wenn diese Erfahrungen in einer virtuellen 

Umgebung gemacht werden, können die Lernenden praxisnah lernen, 

ohne sich selbst oder andere zu gefährden (Yan et al., 2019). 

Außerdem hat die Forschung gezeigt, dass das Lernen durch 

Erfahrungen in der VR besonders für Lernende von Vorteil sein kann, 

die mit traditionellen Vorlesungen im Klassenzimmer Schwierigkeiten 

haben. Zum Beispiel können Lernende mit Aufmerksamkeitsdefizit-

Hyperaktivitätsstörung (ADHS) von VR-Erfahrungen profitieren, die 

ihnen eine dynamischere und interaktivere Lernumgebung bieten 

(Zhang et al., 2021). 
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3. Statistiken und Perspektiven zum Einsatz 
von VR im Hochschulbereich 

Der Einsatz von Virtueller Realität in der Hochschulbildung hat in den 

letzten Jahren stark zugenommen. Laut einer Umfrage des 

EDUCAUSE Center for Analysis and Research aus dem Jahr 2020 

gaben 23 % der Hochschuleinrichtungen in den USA an, VR- oder AR-

Technologien zu nutzen, weitere 15 % planen, sie in den nächsten 

zwei Jahren einzusetzen (EDUCAUSE, 2020). 

VR wird in verschiedenen Bereichen der Hochschulbildung eingesetzt 

und bietet verschiedene pädagogische Vorteile. In der medizinischen 

Ausbildung zum Beispiel werden VR-Simulationen eingesetzt, um 

Medizinstudierende in chirurgischen Verfahren und Anatomie zu 

schulen (Mergen et al., 2023). In der Ingenieur:innen- und 

Architekturausbildung ermöglicht VR den Studierenden, mit virtuellen 

Prototypen und Simulationen zu interagieren und so ihre 

Designfähigkeiten und ihr räumliches Verständnis zu verbessern (Han 

2023). Darüber hinaus wird VR für geschichtliche und kulturelle 

Erkundungen eingesetzt und ermöglicht es den Studierenden, 

bedeutende Stätten virtuell zu besuchen und immersive 

Lernerfahrungen zu machen (Hu et al., 2019). 

Ein wichtiger Vorteil von VR in der Hochschulbildung ist ihre 

Fähigkeit, immersive und erfahrungsorientierte Lernumgebungen zu 

schaffen. Durch VR können sich die Studierenden mit realistischen 

Szenarien und Umgebungen auseinandersetzen und praktische 

Erfahrungen sammeln, die im realen Leben nur schwer oder mit 

hohem Aufwand möglich wären. Diese aktive Beteiligung und das 

Erfahrungslernen fördern ein tieferes Verständnis und das Behalten 

von Wissen (Makransky et al., 2017). So wurde VR beispielsweise zur 

Simulation komplexer wissenschaftlicher Phänomene eingesetzt und 

ermöglicht es den Studierenden, Konzepte zu beobachten und mit 

ihnen zu interagieren, die in traditionellen Lernumgebungen schwer 

zu veranschaulichen sind (Huang et al., 2010). 

Darüber hinaus spielt VR eine wichtige Rolle bei der Entwicklung der 

Fähigkeiten der Studierenden und bei der Vorbereitung auf ihre 

künftige berufliche Laufbahn. Durch die Integration von Gamification-

Elementen wie Herausforderungen, Belohnungen und 

Fortschrittsverfolgung nutzt VR die intrinsische Motivation und den 

Wunsch der Studierenden nach Leistung (Rivera & Garden 2021). 

Funktionen wie Bestenlisten, Abzeichen und Levelaufstiege 

vermitteln ein Gefühl von Erfolg und ermutigen die Studierenden, ihre 

Lernziele aktiv zu verfolgen. Diese Gamification-Elemente fördern die 
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Motivation, das Engagement und die Entwicklung von Fähigkeiten 

innerhalb der VR-Lernumgebung. 

Im Hinblick auf Barrierefreiheit und Inklusion hat VR das Potenzial, 

verschiedene Herausforderungen in der Hochschulbildung zu 

bewältigen. Sie kann Studierenden mit körperlichen Behinderungen 

oder solchen mit geografischen oder finanziellen Einschränkungen 

gleiche Lernmöglichkeiten bieten. Durch die Simulation realer 

Erfahrungen ermöglicht VR den Zugang zu Bildungsinhalten und -

erfahrungen, die sonst unzugänglich wären, und fördert so Inklusion 

und Vielfalt. 

Diese jüngsten Entwicklungen unterstreichen die zunehmende 

Integration von VR in die Hochschulbildung und bieten innovative und 

ansprechende Lernmöglichkeiten. Es ist jedoch wichtig, dass die 

Institutionen pädagogische Rahmenbedingungen, ethische 

Überlegungen und die sich entwickelnde technologische Landschaft 

berücksichtigen, um den Nutzen von VR in der Bildung zu maximieren. 

4. Lernende mit Behinderungen 

Virtuelle Realität im Bildungsbereich kann besonders für Lernende mit 

Behinderungen von Vorteil sein, da sie ihnen integrativere und 

zugänglichere Lernmöglichkeiten bietet. Durch den Einsatz von VR 

können Lernende mit körperlichen Behinderungen an 

Bildungsaktivitäten teilnehmen, die sonst aufgrund körperlicher 

Einschränkungen schwierig oder unmöglich wären. Zum Beispiel 

können Lernende mit Mobilitätseinschränkungen eine virtuelle 

Umgebung erkunden, ohne sich über Barrieren in der Zugänglichkeit 

Gedanken machen zu müssen, siehe z. B. (Kelleher et al. 2018) und 

(Kim et al. 2019). 

VR kann auch für Lernende mit kognitiven oder sensorischen 

Behinderungen von Vorteil sein. So können z. B. Lernende mit 

Autismus-Spektrum-Störungen von VR-Simulationen profitieren, die 

ihnen helfen, soziale Kompetenzen zu entwickeln und ihre Fähigkeit 

zu verbessern, sich in sozialen Situationen zurechtzufinden. Ebenso 

kann VR eingesetzt werden, um sensorische Umgebungen zu 

simulieren, damit Lernende mit einer sensorischen 

Verarbeitungsstörung Bewältigungsstrategien entwickeln können. 

Außerdem kann VR dazu beitragen, das Stigma, das mit bestimmten 

Behinderungen verbunden ist, abzubauen, indem sie ein integratives 

und zugängliches Lernumfeld schafft. Indem VR eingesetzt wird, um 

Lernende mit Behinderungen in die gleichen Aktivitäten wie andere 

Lernende einzubeziehen, können Lehrende bessere soziale und 

emotionale Lernergebnisse erzielen und eine integrativere 

Klassenkultur fördern. 



 

 123 

Virtuelle Realität im Bildungsbereich kann ein wirkungsvolles 

Instrument sein, um Lernende mit Behinderungen integrativere und 

zugänglichere Lernmöglichkeiten zu bieten. Indem sie VR nutzen, um 

reale Erfahrungen zu simulieren und Zugangsbarrieren abzubauen, 

können Pädagoginnen und Pädagogen dazu beitragen, mehr 

Gerechtigkeit in der Bildung zu fördern und die Lernergebnisse aller 

Schülerinnen und Schüler zu verbessern. 

Eine Studie (Mavridis et al., 2017) befasste sich mit dem Einsatz von 

VR-Technologie für ein effektives Training für Menschen mit 

Autismus-Spektrum-Störungen (ASD). In der Studie wurde eine 

virtuelle Umgebung genutzt, um soziale Szenarien zu simulieren und 

Menschen mit ASD soziale Kompetenzen zu vermitteln. Die virtuelle 

Umgebung wurde entwickelt, um realistische soziale Interaktionen zu 

schaffen, die reale Situationen nachahmen, die für Menschen mit ASD 

eine Herausforderung sein können. Die Studienteilnehmer konnten 

mit virtuellen Figuren interagieren, soziale Fähigkeiten üben und 

erhielten sofortiges Feedback. Die Studie ergab, dass das VR-Training 

die sozialen Fähigkeiten effektiv verbesserte und die Motivation und 

das Engagement der Teilnehmenden im Lernprozess steigerte. 

Eine andere Studie (Tsiotsios et al., 2017) befasste sich mit dem 

Einsatz von VR-Technologie zur Unterstützung von Schülerinnen und 

Schülern mit Lernschwierigkeiten (LD). In der Studie wurde ein VR-

Spiel eingesetzt, um das Leseverständnis von Lernenden mit 

Lernschwierigkeiten zu trainieren. Das Spiel wurde so konzipiert, dass 

es eine interaktive und fesselnde Lernerfahrung bietet, die die 

Lernende zum Lesen und Verstehen von Texten motiviert. Die Studie 

ergab, dass das VR-Spiel das Leseverständnis verbessert und die 

Motivation und das Engagement der Lernenden im Lernprozess 

erhöht. 

Beide Studien zeigen das Potenzial der VR-Technologie, um effektive 

Lernerfahrungen für Lernende mit Behinderungen zu ermöglichen. 

Der Einsatz von VR kann eine sichere und kontrollierte Umgebung 

bieten, in der die Lernenden Erfahrungen sammeln und ihre 

Fähigkeiten und ihr Wissen erweitern können. Außerdem kann die 

interaktive und immersive Natur der VR die Motivation und das 

Engagement der Lernenden im Lernprozess steigern, was letztendlich 

zu besseren Lernergebnissen führt. 
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MODUL 9 
Lernen in der Zukunft, Visionen für 

die Entwicklung von Methoden und 
Lernräumen 

Einführung 
Der europäische Hochschul- und Forschungsraum befindet sich in 

einem Transformationsprozess, der Europa auf dem Weg zu einer 

grünen Digitalisierung der Gesellschaft in eine führende Position 

bringen wird. Das Umfeld des Lernens, einschließlich der Methoden 

und Räume, wird sich drastisch verändern. Mit dem Wissen über die 

heutigen Technologien können wir uns die Zukunft nur vorstellen, 

aber der Weg dorthin ist fast klar. In diesem Beitrag versuchen wir, 

das Lernen der Zukunft sowohl in der Schule als auch in der 

Hochschule zu beschreiben, da sich beide Bereiche parallel 

entwickeln müssen. Dabei werden Ergebnisse aus verschiedenen EU-

finanzierten Projekten verwendet, darunter STEAME, STEAME-

Hybrid, ONLIFE, STEAME-Students, BYOD, FACILIATET-AI, 

STEAME Teacher Facilitators Academy und weitere. 

1. Die Basis der Vision 

Das Projekt "STEAME: Guidelines for Developing and Implementing 

STEAME Schools", das am 31. Dezember 2021 auslief, bildet die 

Grundlage für das Lernen der Zukunft und ist der Startschuss für 

einen Paradigmenwechsel zur Bildung 4.0. Sie zeigt auf, welche 

Schritte die Bildungssysteme auf der ganzen Welt unternehmen 
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können, um von Bildung 2.0 zu Bildung 3.0 und schließlich zu Bildung 

4.0 mit forschendem und projektorientiertem Lernen überzugehen. 

Literatur und Forschung zeigen schon seit Jahren, dass dies der Weg 

in die Zukunft sein sollte, um Lernenden dabei zu helfen, die 

notwendigen Kompetenzen und Fähigkeiten zu entwickeln, die ihnen 

zu fehlen scheinen, wenn sie ein Hochschulstudium beginnen oder in 

die Arbeitswelt eintreten. Mit der heutigen Entwicklung des digitalen 

Lernens können die meisten Lerninhalte, die Lernende benötigen, 

jederzeit und an jedem Ort leicht abgerufen werden. 

STEAME (Science - Technology - Engineering - Arts - Mathematics - 

Entrepreneurship) wurde entwickelt, um das Wissen und das 

Verständnis der europäischen Lehrkräfte für die Gestaltung 

erfolgreicher STEAME-Lern- und Kreativitätsprojektaktivitäten zu 

fördern. Es bietet Unterrichtsansätze, Unterrichtsmaterialien, 

Aspekte des Unternehmertums, organisatorische Vorschläge für 

einen STEAME-orientierten Unterricht, Vorschläge und Analysen für 

einen STEAME-orientierten Lehrplan. Alle OERs des Projekts sind 

über das STEAME-Observatorium unter www.steame.eu verfügbar. 

Als Observatorium ist es so konzipiert, dass es anpassungsfähig und 

dynamisch ist und einen dynamischen und anpassungsfähigen 

STEAME-Lehrplan in jeder Schule unterstützen kann, die STEAME-

Aktivitäten in den Lernprozess implementieren muss. 

Die Inhalte werden laufend ergänzt und aktualisiert, sodass alle 

Lehrkräfte in der EU und darüber hinaus die Möglichkeit haben, auf 

dem neuesten Stand zu sein und ihre eigene Arbeit zu veröffentlichen, 

wenn sie dies wünschen. 

 

 
Abbildung 1. Die Struktur der STEAME-Beobachtungsstelle 

Das STEAME Framework besteht aus den folgenden Elementen: 

1. Lern- und Kreativmethoden (PBL-IBL-PSL); 

2. Leitfaden zur Wissenschaftskommunikation als Fähigkeit für 

Schüler:innen; 
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3. Leitfaden für die Entwicklung von Lern- und Kreativplänen 

(L&C), einschließlich einer L&C-Planvorlage in verschiedenen 

Sprachen; 

4. Bewertungsrubrik für die Durchführung eines Projekts; 

5. Observatorium (Leitfaden für dynamisches und 

anpassungsfähiges STEAME-Material). 

Die folgenden vier Methoden werden im Rahmen von STEAME 

eingesetzt (PBL, IBL, PSL): 

• - Projektbasierte Lernmethodik (PBL); 

• - Forschungsbasierte Lernmethodik (IBL); 

• - Problemlösende Lernmethodik (PSL); 

• Eine angeleitete Methode zur Entwicklung von L&C-Plänen 

mit einem 18-stufigen Prototyp-Verfahren zur Unterstützung 

der projektbasierten Arbeit von Lernendengruppen, die von 

mindestens zwei Lehrkräften unterschiedlicher 

Fachrichtungen moderiert und unterstützt werden. 

Das STEAME-Projekt hat auf der Grundlage einer internationalen 

Untersuchung, einer europaweiten Umfrage und auf der Basis von 

Fokusgruppen mit Lehrkräften und Expert:innen, assoziierten 

Kooperationen und durch die kreative Arbeit des Konsortiums 

Richtlinien für STEAME-Schulorganisationsstrukturen entwickelt, die 

Maßnahmen für bestehende Schulen und Maßnahmen für zukünftige 

Schulen umfassen. Im Folgenden zeigen wir einige Fotos, die das 

Design der STEAME-Schule der Zukunft illustrieren. Auf der 

Projektwebseite www.steame.eu lassen sich alle detaillierten Inhalte 

und Entwürfe der STEAME Schule der Zukunft finden. 

 

 
Abbildung 2.  Draufsicht auf das Design der Schule, die vollständig energieautark ist mit 

Fotovoltaik 
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Abbildung 3. Eine Seitenansicht der Schule mit Keller, Erdgeschoss, erstem Stock und 

Dach 

Das Untergeschoss enthält hauptsächlich die STEAME-Labore, VR-

Räume und die Eingänge zum Haupt-Hörsaal und zum Sportzentrum. 

Im Erdgeschoss befinden sich hauptsächlich Satellitenlabore, offene 

Arbeitsräume, Lernstationen und Basiseingänge zu den kleinen 

Hörsälen, der Empfangseingang und der Hauptempfang des 

Sportzentrums, ein Eingang für die Schüler:innen am Tag und ein 

weiterer Eingang für die Schulgemeinschaft in der Nacht, der Zugang 

zum Innenhof und zur Cafeteria und mehr. 

Im ersten Stock befinden sich offene Arbeitsbereiche, Lernstationen, 

Lernzentren, Lernräume, ein Bummelzug mit Platz für 

Gruppenarbeiten, der Zugang zu Hörsälen und vieles mehr. 

Auf dem Dach befinden sich Photovoltaikanlagen, die die Schule mit 

grüner, nachhaltiger Energie versorgen, ein Schwimmbad, ein 

Rundsportplatz, Sportplätze, eine Dachcafeteria und ein Restaurant 

und vieles mehr.  

Die Schule bietet die Möglichkeit, die Farben jeden Tag mit einer App 

zu ändern, so dass die Schüler:innen jeden Tag entscheiden können, 

welche Farbe ihre Schule haben wird.  

 

 
Abbildung 4. Das Logo des Projekts STEAME 

2. Die Entwicklung 

Die Entwicklung von Unterrichtsplänen, die heute in den meisten 

Bildungssystemen als BILDUNG 2.0 bezeichnet wird, entwickelt sich 

zu Lernplänen und schließlich zu Lern- und Kreativitätsplänen. Das 



 

 131 

STEAME-Projekt hat die Lern- und Kreativitätspläne als neuen Namen 

für Unterrichtspläne angepasst und entwickelt. 

 
Abbildung. 5. Die Entwicklung von Unterrichtsplänen 

Die Entwicklung von Pädagogik und Andragogik zu Peeragogik und 

Heutagogik, wobei letztere von den STEAME-Projekten angepasst 

wurde. 

 
 

Abbildung 6. Die Entwicklung von Pädagogik und Andragogik 

In einem zweiten Schritt wurde das Projekt STEAME-Goes-Hybrid 

entwickelt, bei dem die PBL-Aktivitäten aus der Ferne und online 

durchgeführt werden können, so dass Schüler:innen und Lehrkräfte 

aus der Ferne (Flip-Classroom oder Notwendigkeit aufgrund von 

Schließungen oder Notwendigkeit aufgrund von Krankheit) 

kollaborativ und ko-kreativ an der Projektarbeit arbeiten können. Den 

Zugang zur Plattform und die Richtlinien für diese Lösung lässt sich 

unter www.steame-hybrid.eu auffinden. 

 
Abbildung 7. Das Logo des Projekts STEAME-Goes-Hybrid 

Ein dritter Entwicklungsschritt war das BYOD-Lernen (www.BYOD-

Learning.eu), bei dem davon ausgegangen wird, dass das gesamte 

Lernen im Klassenzimmer in Videolernen umgewandelt werden kann, 

bei dem jede Lehrkraft ihren Unterricht oder ihre Lernhilfe in 

Lernvideos produzieren kann. Diese Lernvideos sollten ursprünglich 

45 Minuten dauern (die übliche Dauer einer Unterrichtsstunde), 

wurden aber auch in Form von 30- und 15-minütigen Lernvideos zur 

Verfügung gestellt, um begabte Schüler:innen zu unterstützen, die 

schneller lernen können. Schließlich und nach den Reaktionen der 

Schülerinnen und Schüler wurde das Projekt an die Bedürfnisse der 

Schüler:innen angepasst, indem kürzere Videos, z. B. von jeweils 5 
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Minuten Dauer, als kleinere Teile eines kompletten Unterrichtsplans 

bereitgestellt wurden. Dies erleichtert das Lernen an jedem Ort und 

zu jeder Zeit durch einen Ansatz des Bring-Your-Own-Device 

(BYOD). Die Videos können auch das Abrufen von Wissen 

unterstützen und viel Zeit für das Lernen im Klassenzimmer einsparen, 

so dass die Schüler:innen mehr Zeit damit verbringen können, ihr 

Wissen in Projektarbeit anzuwenden und so ihre Kompetenzen und 

Fähigkeiten zu entwickeln. 

 
Abbildung 8. Das Logo des Projekts BYOD - Lernen 

Das Projekt ONLIFE (onlife.up.krakow.pl) hat ein spezielles Programm 

und ein Modul entwickelt, das Lehrkräfte dabei unterstützt, 

Kompetenzen zur Selbstverbesserung und Anpassung an 

Veränderungen zu entwickeln, ohne dass sie spezielle Schulungen 

absolvieren müssen. 

 
Abbildung 9. Das Logo des Projekts ONLIFE 

Der fünfte Schritt war die Notwendigkeit, dass Lehrkräfte und 

Schüler:innen die neuen technischen Umgebungen, die von 

Künstlicher Intelligenz (KI) bestimmt werden, verstehen. Das Projekt 

Facilitate-AI (www.facilitate-ai.eu), das im Februar 2022 begann und 

im Januar 2023 abgeschlossen sein wird, zielt darauf ab, dies in zwei 

Hauptschritten zu erreichen. Im ersten Jahr haben die KI-Expert:innen 

Lehrkräfte zum Thema KI geschult und im zweiten Jahr entwerfen die 

geschulten Lehrkräfte Lern- und Kreativitätspläne, um das Erlernen 

von KI durch Schülerinnen und Schüler zu erleichtern. Im Jahr 2023 

ist eine Schulung von Lehrkräften für Lehrkräfte geplant, um die 

Lehrer:innen auf eine Pilot-Lernaktivität vorzubereiten. 

 
Abbildung 10. Das Logo des Projekts Facilitate-AI 

3. Die Schülerinnen und Schüler 

Nach der Zusammenarbeit mit Expert:innen, Lehrkräften, 

Akademiker:innen und Schüler:innen wurde deutlich, dass es 

einerseits notwendig ist, einen Bottom-up-Ansatz zu entwickeln, um 
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Veränderungen im Bildungssystem herbeizuführen, da die politischen 

Empfehlungen nicht ausreichen, um die Bewegung für 

Veränderungen zu verstärken, und andererseits, um die Lehrkräfte auf 

einen solchen Wandel vorzubereiten.  

Der Wechsel vom traditionellen Lernen im Klassenzimmer zu einer 

offenen PBL-Umgebung ist nicht etwas, das von einem Tag auf den 

anderen oder sogar von einem Jahr auf das andere geschehen kann. 

Diese Umstellung ist mit hohen Kosten verbunden und erfordert 

große Anstrengungen von Lehrkräften, Lehramtsstudierenden, 

Hochschuleinrichtungen und Behörden. 

Der sechste Schritt kam mit der Notwendigkeit ins Spiel, die 

Schüler:innen der Europäischen Schulen zu organisieren und ihnen 

eine Stimme zu geben. Indem wir Schüler:innen dabei unterstützen, 

sich eine Stimme zu geben, können wir den Wandel vorantreiben, 

denn heutzutage passen sich junge Schüler:innen an die 

technologischen Veränderungen an und wachsen ganz anders auf als 

ihre Eltern und Lehrkräfte.  Das Projekt STEAME-Students 

entwickelte eine Kommunikationsplattform für Schüler:innen und 

unterstützte den Start des ersten europäischen STEAME 

Schüler:innen Netzwerks mit dem Akronym E3SN. Der erste 

Ausschuss erarbeitete ein erstes Arbeitsstatut und ein Manifest, das 

am 14. März 2023 in Krakau, Polen, während der EUROMATH & 

EUROSCIENCE Konferenz für Schülerinnen und Schüler öffentlich 

vorgestellt wurde. Das Projekt endete am 31. Mai 2023 und die 

Ergebnisse können unter https://thalescyprus.com/?page_id=3386 

nachgelesen werden. Im Jahr 2023 wurde ein neuer Projektvorschlag 

mit dem Namen STEAME-Students 2.0 eingereicht, der die weitere 

und breitere Ausweitung des E3SN mit mehr Beteiligung von 

Schüler:innen vorsieht. 

 

 
Abbildung 11. Das Logo des Projekts STEAME-Students 

4. Die Lehrkräfte 

Der siebte und vielleicht wichtigste Schritt ist das Projekt STEAME 

Teacher Facilitators Academy, das am 1. Juni 2023 startete und von 

der Universität der Nationalen Bildungskommission in Krakau, Polen, 

mit 14 Kooperationen und 19 assoziierten Kooperationen koordiniert 

wird. 

Die wichtigsten Neuerungen, die im Rahmen dieses Projekts 

umgesetzt werden sollen, sind: 
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1. STEAME Teacher Facilitators Kompetenzrahmen für 

angehende und amtierende Lehrkräfte; 

2. STEAME Teacher Facilitators Lernmodule/Workshops; 

• Internationales Austausch Observatorium für STEAME-

Lernbegleiter:innen; 

• Entwicklung der STEAME Facilitators Community für 

Praxis/Mentoring- und Zertifizierungsprogramm; 

3. Politische Empfehlungen - European Federation of STEAME 

Teacher Facilitators Academies. 

Die Website des Projekts ist bereits unter www.steame-academy.eu 

veröffentlicht und hat das hier gezeigte Logo erstellt. 

 
Abbildung 12. Das Logo des Projekts STEAME Teacher Academy 

Schulen, Universitäten und Forscher:innen können über die Website 

assoziierte Kooperationen werden. Darüber hinaus können Regionen 

in Europa und darüber hinaus ihr Interesse bekunden, regionale 

STEAME-Lehrkraftakademien zu werden, die von dem speziellen 

Observatorium unterstützt werden, das im Rahmen dieses Projekts 

eingerichtet wird. 

Mehrere parallele Projektvorschläge, die auf dem Lernen der Zukunft 

aufbauen, sind in der Vorbereitung, um das fehlende dynamische 

Puzzle für die Entwicklung der Bildung zu ergänzen, das durch die 

Unterstützung der Hochschulen durch Forschung und Innovationen 

entstehen soll. Einige Beispiele für diese neuen Vorschläge, die 

entweder bereits laufen oder 2023 eingereicht werden, sind 

REVEALING (VR-Klassenzimmer), STEAME-Hybrid Labs, STEAME-

Parents und mehr. 

Alle Projekte, die in diesem Artikel erwähnt werden, werden von der 

Europäischen Union kofinanziert.  

 
Abbildung 13. Das Logo der Förderbehörde 
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 MODUL 10 
Testwelten zum Ausprobieren 

 

1. Zugang zu aufschlussreichen Virtual-
Reality-Lernumgebungen 

Zugang zu Community Labs Welten 

Um auf die Revealing VRLEs zugreifen zu können, müssen die 

Nutzer:innen zunächst dem in Modul 7 für VRChat beschriebenen 

Registrierungsprozess folgen und die Heimatwelt von VRChat 

besuchen, entweder mit einem Desktop-Computer oder einem 

kopfgetragenen Display. 

 
Abbildung 1. Die Welt zu Hause 
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Nach dem Zugriff auf VRChat sollten die Nutzer:innen das VRChat-

Menü öffnen und dann Worlds (Welten) aus den Quick Links 

auswählen. 

 
Abbildung 2. Menü Welt 

 
Abbildung 3. Ermöglichung von Community Labs Welt 

Derzeit befinden sich die Revealing VRLEs in den VRChat Community 

Labs. Die Community Labs beherbergen VRChat-Welten, die sich in 

einer Testphase befinden, bevor sie aufgrund ihrer Nutzungsbasis 

veröffentlicht werden. Um auf die Community Labs-Welten 

zuzugreifen, muss der Menüpunkt und dann die Option Community 

Labs-Welten anzeigen ausgewählt werden. 

Auf diese Weise sollten die Community Labs-Welten für die 

Nutzer:innen sichtbar sein.  

 

 
Abbildung 4. Die Community Labs Weltens sind jetzt sichtbar 
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Suche nach REVEALING VRLEs 

Um nach den REVEALING-VRLEs zu suchen, sollte die Option Search 

Worlds (Welten auswählen) aus dem Welten-Menü von VRChat 

gewählt und namentlich nach Revealing VRLEs gesucht werden. 

 
Abbildung 5. Menü Search Worlds (Welten suchen) 

Die Revealing VRLEs sind wie folgt benannt: 

• Ancient Greek Technology (antike griechische Technologie) 

• Chimborazo Expedition 

• Sea Urchins Measurements (Messung von Seeigeln) 

• Linear Algebra (lineare Algebra) 

• Teriade Museum 

 
Abbildung 6. Enthüllung von VRLEs 

Nutzer:innen können mit der Suchoption von VRChat nach Revealing 

VRLEs suchen. 

 
Abbildung 7. Suche nach Revealing VRLE 

Wenn nach einer Revealing-VRLE mit ihrem Namen gesucht wird, 

solltest diese in den Suchergebnissen angezeigt werden. 

Wenn die Revealing-VRLE ausgewählt wird, kann eine neue Instanz 

davon erstellen werden, um Freunde einzuladen. 
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Abbildung 8. Auswahl der VRLE-Welt der antiken griechischen Technologie 

 

Abbildung 9. Erstellen einer neuen VRLE-Instanz 

VRChat unterstützt mehrere Weltinstanz-Optionen. Für die 

REVEALING VRLEs wird empfohlen, die Option Freunde+ zu 

verwenden, die es nur Freundinnen und Freunden erlaubt, in die 

Weltinstanz eingeladen zu werden. 

 
Abbildung 10. Friends+ Instance kann Freunden erlauben, Ihrer Instanz beizutreten 

Zum Schluss sollten die Nutzer:innen die Option “Join” (Beitreten) für 

die zu erstellende Instanz auswählen. 



 

 141 

 

Abbildung 11. VRLE-Instanz erstellen 

Um zu der VRLE zu reisen, sollte die Option GO! ausgewählt werden, 

nachdem der Download abgeschlossen ist. Der Prozess des Besuchs 

von Revealing-VRLEs ist für alle verfügbaren Revealing-VRLEs 

derselbe. 

 
Abbildung 12. Drücken Sie GO! um zur VRLE-Instanz zu gelangen 

2. Vorstellung der VRLEs  

Antike griechische Technologie 

Die VRLE Ancient Greek Technology von Revealing ermöglicht es den 

Lernenden, etwas über die technischen Fortschritte der alten 

Griechen zu lernen. Das erste bezieht sich auf eine primitive 

Dampfmaschine namens Äolische Kugel. Zu Beginn können die 

Lernenden unter Anleitung einer Lehrkraft eine Fackel in die Hand 

nehmen und das Holz unter der Kugel entzünden. 

 
Abbildung 13. Fackel Äolische Sphäre 

Dadurch erhitzt sich das Wasser an der Basis der Kugel und bringt sie 

durch den Dampfauslass zum Rotieren. 
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Abbildung 14. Äolische Sphäre 

In derselben VRLE können die Lernenden auch die Teile der Äolischen 

Kugel betrachten, die auf einem Tisch in der Nähe liegen, während die 

Lehrkraft ihre Funktionsweise erklärt. 

 
Abbildung 15. Teile der Äolischen Sphäre 

Im weiteren Verlauf können Lehrkräfte eine einfache PowerPoint-

Präsentationssteuerung verwenden, um den Lernenden 

Präsentationen über Phryctorien zu halten. Phryctorien ist ein 

Kommunikationssystem, das von den alten Griechen benutzt wurde. 

Das System besteht aus Fackeln, die in bestimmten Positionen an 

einem Turm oder einer Mauer angebracht sind. Ihre Anordnung 

konnte entschlüsselt werden, um einen bestimmten Buchstaben auf 

der Grundlage einer vordefinierten Buchstabentabelle darzustellen, 

so dass entfernte Personen miteinander kommunizieren konnten. 

 
Abbildung 16. Controller für PowerPoint-Präsentationen 

Die Lernenden können die Präsentation über ein großes Display in der 

Nähe des PowerPoint-Präsentationscontrollers verfolgen. 
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Abbildung 17. PowerPoint-Präsentation über Phryctories 

Dann nähern sich die Lernenden einem virtuellen Phryctorien-

System. Dort können sie die vordefinierte Buchstabentabelle 

studieren und ihre eigenen Buchstaben erstellen, indem sie Fackeln 

an bestimmten Stellen einer Wand platzieren.   

 
Abbildung 18. Phryctorien Board und Wand 

Schließlich enthält die VRLE zwei Phryctorien-Systeme, die in einiger 

Entfernung aufgestellt sind, damit die Lernenden versuchen können, 

miteinander zu kommunizieren. 

 
Abbildung 19. Kommunikation mit Fryktories 

Messung von Seeigeln 

Die nächste Revealing VRLE Sea Urchins Measurement bezieht sich 

auf eine Seeigel-Mess-Expedition. Die Lernenden tauchen in eine 

Unterwasserumgebung ein und können mit Linealen, Stiften und 

Radiergummis Seeigel in zwei verschiedenen Zeiträumen, 2023 und 

2100, messen. Anschließend zeichnet die Lehrkraft die Messungen 

der Lernenden auf, indem sie mit der virtuellen Kamera von VRChat 

ein Foto von ihnen in der virtuellen Welt macht. Schließlich besuchen 

die Lernenden ein virtuelles Klassenzimmer, in dem die Lehrkraft den 
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statistischen Analyseprozess für die Auswertung der 

Expeditionsergebnisse erklärt, während sie diese statistische Analyse 

in der realen Welt auf der Grundlage der in der virtuellen Welt 

gemessenen Seeigelgröße durchführen. 

 
Abbildung 20. Werkzeuge zur Größenmessung von Seeigeln 

 
Abbildung 21. Messlineal für Seeigel 

Zunächst werden die Lernenden aufgefordert, die Größe von Seeigeln 

zu messen und die Ergebnisse auf Holztafeln in der virtuellen Welt zu 

notieren. 

Dann werden sie gebeten, ins Jahr 2100 zu reisen, indem sie mit 

einem Portal innerhalb der virtuellen Welt interagieren und das 

gleiche Verfahren anwenden.  
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Abbildung 22. Portale zwischen den Zeiträumen 

In der Zwischenzeit muss die Lehrkraft die VRChat-Kamera aus dem 

VRChat-Menü auswählen. 

 
Abbildung 23. VRChat-Kamera 

Dann muss die Option Fotokamera ausgewählt werden. 

 
Abbildung 24. VRChat Fotokamera 

Zum Schluss kann die Lehrkraft Fotos von den auf die Holzbretter 

geschriebenen Seeigelmaßen machen. 

 
Abbildung 25. Aufnehmen eines Bildes in VRChat 
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Abbildung 26. Portal zum Klassenzimmer 

Im weiteren Verlauf wird den Lernenden empfohlen, über ein Portal 

ein virtuelles Klassenzimmer zu besuchen. 

In diesem Klassenzimmer erklärt die Lehrkraft den Lernenden den 

Prozess der statistischen Analyse. Zum Schluss verlassen sowohl die 

Lernenden als auch die Lehrkraft die virtuelle Welt. Die Lehrkraft teilt 

den Lernenden die Messungen anhand der in der virtuellen Welt 

aufgenommenen Fotos mit. So können sie die statistische Analyse in 

der realen Welt mit Hilfe einer ausgefeilten Software durchführen. 

 

 
Abbildung 27. Die Umgebung im Klassenzimmer 

Lineare Algebra 

Die VRLE Lineare Algebra von Revealing bezieht sich auf die Nutzung 

von virtuellen Light-Build-Plattformen, die es Lernenden ermöglichen, 

sich mit den Konzepten vertraut zu machen. 

 
Abbildung 28.  Lineare Algebra VRLE-Umgebung 
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Die Lernenden werden von der Lehrkraft angewiesen, mit den 

Knöpfen vor den Glühbirnen zu interagieren. Jeder Knopf beeinflusst 

den Zustand der Glühbirne vor ihnen sowie den Zustand der 

Glühbirnen rechts und links von ihnen. Daher müssen die Lernenden 

Lineare Algebra anwenden, um Kombinationen von Glühbirnen auf 

der Grundlage der Anweisungen der Lehrkraft zu erstellen. 

 
Abbildung 29. Lineare Algebra VRLE - zwei Zustände Glühbirnen Plattformen 

 

Abbildung 30. Lineare Algebra VRLE - drei Zustände Glühbirnen Plattformen 

Linear Algebra VLRE enthält zwei verschiedene Arten von 

Plattformen. Die erste enthält Glühbirnen mit zwei Zuständen (an und 

aus) und die zweite enthält Glühbirnen mit drei Zuständen (rot, grün 

und blau), was den Schwierigkeitsgrad für die Lernenden erhöht. 

 

Chimborazo Expedition 

Die VRLE Chimborazo Expedition informiert Lernende über die 

Expedition von Alexander von Humboldt zum Chimborazo. Die VRLE 

befindet sich in einer Holzhütte am Fuße des Chimborazo-Gebirges. 

Die VRLE ermöglicht es den Lernenden zunächst, die während der 

Expedition verwendeten Werkzeuge in Form von Schildern zu 
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betrachten und mit der Lehrkraft über ihre Funktionsweise zu 

diskutieren. 

 
Abbildung 31. VRLE-Kabine der deutschen Entdecker und Schilder 

Die Lernenden können mit den Schildern innerhalb der virtuellen Welt 

interagieren. 

 
Abbildung 32. Verwendung eines Zeichens 

Wenn mit den Schildern interagiert wird, drehen sie sich und 

enthüllen die wahre Funktion jedes Expeditionswerkzeugs auf der 

Rückseite. 

 
Abbildung 33. Rückseite des Schildes 

Die Lernenden können sich auch über den Rest der 

Expeditionsausrüstung informieren und mit den Teilen interagieren, 

indem sie sie in die Hand nehmen und in Echtzeit beobachten. 
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Abbildung 34. Die Ausrüstung der deutschen Entdecker 

Nachdem die Lernenden die Ausrüstung besprochen haben, müssen 

sie einen virtuellen Globus besuchen, der in einem Raum der Hütte 

steht. Die Lernenden müssen über die Lage Ecuadors diskutieren und 

einen versteckten Knopf auf dem Globus finden. 

Wenn der Knopf gedrückt wird, erscheint die Karte von Ecuador und 

es kann mit der Lehrkraft weiter über den Chimborazo diskutiert 

werden. 

 

 

Abbildung 35. Versteckte Schaltfläche Globus 

 
Abbildung 36. Karte von Ecuador 
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Als nächstes müssen die Lernenden die Hütte verlassen, indem sie mit 

dem Haupteingang der Hütte interagieren. 

 
Abbildung 37. Durch die Tür auf den Berg fahren 

Dadurch werden sie an den Fuß des Berges teleportiert, wo sie die 

Bepflanzung besprechen können. Sie werden gebeten, bestimmte 

Pflanzenarten aufzusammeln und sie auf immer höhere Plattformen 

zu stellen, die den verschiedenen Plantagenzonen des Berges 

entsprechen. Schließlich können die Lernenden das Portal neben den 

Plattformen benutzen, um sich auf die Spitze des Berges zu 

teleportieren. 

 
Abbildung 38. Verwendung von 3D-Objekten zur Anpassung der Plantagenebenen und 

des Portals zur Fahrt nach oben 

Auf dem Gipfel des Berges finden die Lernenden ein letztes Schild, auf 

dem zusätzliche Expeditionsausrüstung beschrieben wird. 

 
Abbildung 39. Endgültiges Zeichen 
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Schließlich können sie ein Portal nutzen, um bei Bedarf zu der Hütte 

zurückzureisen. 

 
Abbildung 40. Portal zur Kabine 

Museumsbesuch 

Das letzte Revealing VRLE bezieht sich auf einen Museumsbesuch. 

Die Galerie ist eine exakte Nachbildung des Teriade-Museums in 

Mytilene auf Lesbos, in dem Gemälde von weltberühmten 

Kunstschaffenden ausgestellt sind. 

 
Abbildung 41. Museum Teriade 

In dieser VRLE beginnt die Lehrkraft damit, Gemälde von Pablo 

Picasso zu präsentieren. 

 
Abbildung 42. Picasso-Zimmer 
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Als Nächstes sind die Lernenden eingeladen, die Gemälde von Marc 

Chagall zu betrachten und über diese zu diskutieren. 

 
Abbildung 43. Marc Chagall Zimmer 

Zum Abschluss des Galeriebesuchs wird ein weiter Raum, in dem 

Gemälde des berühmten Malers Miro ausgestellt sind, besucht. 

 
Abbildung 44. Miro-Zimmer 
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MODUL 1 Beschreibung 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modulnummer: 1 

Titel des Moduls:  Einführung in VRLEs 

Modul Beschreibung 
Dieses Modul führt die Teilnehmenden in Virtual Reality Learning 

Umgebungen und ihre grundlegenden Funktionen ein. Im Detail wird 

ein Überblick über den Bereich der VRLEs gegeben und die 

verfügbaren VRLE-Design- und Entwicklungsplattformen werden mit 

ihren Funktionen und Möglichkeiten verglichen. 

Lernergebnisse 

Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 
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• das Konzept der VRLEs zu verstehen.  

• die Unterschiede zwischen verschiedenen VRLEs-Plattformen 

zu verstehen.  

• die Unterschiede im Entwicklungsprozess aus technologischer 

Sicht zu verstehen. 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen. 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• PPT 

• Links 

• Videos 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Die Lehrkraft wird eine gründliche Präsentation des VRLEs-

Bereichs geben. 
• Die Lehrkraft wird die verfügbaren VRLE-Design- und 

Entwicklungsplattformen vorstellen. 
• Die Lehrkraft wird die Entwicklungsunterschiede und 

Möglichkeiten der VRLE-Design- und Entwicklungsplattformen 

vorstellen. 
 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

 

1. Einführung Aktivität 
Was Was sind VRLES?  

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit A 
Was Welche sind die am weitesten verbreiteten 

Plattformen für Design und Entwicklung von 

VRLEs?  

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 
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3. Entwicklungstätigkeit B 
Was Welches sind die 

technologischen/entwicklungsbezogenen 

Unterschiede zwischen den VRLEs-

Plattformen? 

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Die Teilnehmenden werden aufgefordert, eine 

VRLE-Plattform auf der Grundlage der 

vorgestellten VRLE-Szenarien auszuwählen.  

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft stellt Fragen und fordert die 

Teilnehmenden auf, Fragen zu stellen.  

Geschätzte Zeit  5 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Reflexion durch Diskussion  

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft wird die Diskussion leiten und den 

Teilnehmenden helfen, miteinander über VRLEs 

Plattformen zu diskutieren. 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 
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MODUL 2 Beschreibung 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung von virtuellen Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 2 

Titel des Moduls:  Einführung in die VRLEs in VRChat 

Modul Beschreibung 
Dieses Modul führt die Teilnehmenden in Virtual Reality-

Lernumgebungen ein, die auf der VRChat-Plattform entworfen und 

entwickelt wurden. Das Modul stellt den Registrierungsprozess für 

die VRChat-Plattform und ihre grundlegenden Funktionen vor, wobei 

sowohl ein Desktop-Computer als auch ein Head Mounted Display 

verwendet werden. Schließlich werden die VRChat VRLEs vorgestellt 

und die Teilnehmenden eingeladen, sie in Echtzeit zu testen. 
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Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 
• Das Konzept der VRLEs in VRChat zu verstehen. 

• Den Registrierungsprozess von VRChat zu verstehen.  

• Die grundlegenden Funktionen von VRChat zu verstehen.  

• VRChat VRLEs zu navigieren und zu benutzen.  

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 
• PPT 

• Links 

• Videos 

• Live-Demonstration 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 
• Die Lehrkraft wird eine ausführliche Präsentation der VRChat-

Plattform geben. 
• Die Lehrkraft wird den VRChat-Registrierungsprozess sowohl 

für Desktop-Computer als auch für Head Mounted Displays 

vorstellen. 

• Die Lehrkraft stellt die in VRChat entwickelten VRLEs vor und 

leitet die Teilnehmenden an, wie sie darauf zugreifen und diese 

nutzen können. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

 

1. Einführung Aktivität 
Was Was ist VRChat? 

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmer/innen zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit A 
Was Wie sieht der Registrierungsprozess und die 

grundlegenden Funktionalitäten von VRChat 

aus?  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 
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Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

3. Entwicklungstätigkeit B 
Was Welche VRLEs werden in VRChat entwickelt? 

Wie  PPT-Folien und Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrkraft und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Wie man VRChat und seine VRLEs benutzt  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft wird die Teilnehmenden bei der 

Nutzung von VRChat und seinen VRLEs 

anleiten 

Geschätzte Zeit  45 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Reflexion durch Diskussion  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft wird die Diskussion leiten und den 

Teilnehmenden helfen, miteinander über die 

Aspekte und Probleme von VRChat VRLEs zu 

diskutieren. 

Geschätzte Zeit  30 Minuten 
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MODUL 3 Beschreibung 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 3 

Modulbezeichnung: Vorbereitung eines VRLE-Lernszenarios (UAb) 

Modul Beschreibung 
Die "Lernszenarien" sind ein Modul des Instruktionsdesigns, das aus 

mehreren Planungsphasen besteht, darunter: (1) Definition der 

Lernziele; (2) Festlegung des Lernszenarios, Gestaltung der 

Umgebung und Auswahl der Agent:innen oder Akteur:innen. Die 

Matrix für die Sitzungsplanung umfasst verschiedene Elemente wie 

Phase/Zeit, Lernziele, Inhalt/Schlüsselprinzipien, Methodik, 

Ressourcen, Lernendenaktivitäten und Bewertung. Dieses Modell für 

die Unterrichtsgestaltung basiert auf verschiedenen theoretischen 

Modellen und Rahmenwerken, die bei der Definition dieser 

Komponenten helfen. Die Definition der Lernziele orientiert sich an 
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der Bloom'schen Taxonomie (Anderson & Krathwohl, 2021); die 

Methodik basiert auf verschiedenen pädagogischen Methoden zur 

Unterstützung des Lernprozesses, darunter erklärende, 

demonstrative, aktive und kooperative Methoden (Ghirardini, 2011; 

Gouveia et al., 2007; Morgado et al., 2022). Die Unterrichtsprinzipien 

von Merrill (Merrill, 2002) werden zur Unterstützung des 

Unterrichtsdesigns verwendet. Bei der Bewertungskomponente 

werden Modelle wie die "nachhaltige Bewertung" von Boud (Boud & 

Falchikov, 2005) oder das PRACT-Modell (Tinoca et al., 2014) der 

portugiesischen Open University (UAb) verwendet, die Modelle und 

Aufgaben vorschlagen, die die Einstellungen, das Wissen und die 

Fähigkeiten/Kompetenzen der Studierenden berücksichtigen.  

Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• zu verstehen, wie wichtig es ist, klare und messbare Lernziele im 

Prozess der Unterrichtsgestaltung zu definieren. 

• Die Bloomsche Taxonomie zur effektiven Entwicklung von 

Lernzielen anzuwenden, die mit den gewünschten 

Lernergebnissen übereinstimmen. 

• verschiedene Lernszenarien zu analysieren und zu bewerten, 

um geeignete Umgebungen zu entwerfen und passende 

Agent:innen oder Akteur:innen auszuwählen. 

• Ein Verständniss der wichtigsten Grundsätze für die Gestaltung 

der Lernumgebung zur Verbesserung der Lernerfahrung zu 

demonstrieren 

• verschiedene pädagogische Methoden (erklärend, 

demonstrativ, aktiv und kooperativ) zur Unterstützung des 

Lernprozesses innerhalb eines bestimmten Szenarios 

anzuwenden.  

• die Merrill'schen Instruktionsprinzipien zur Unterstützung eines 

effektiven Instruktionsdesigns in Lernszenarien anzuwenden.  

• geeignete Bewertungsstrategien zu entwickeln und 

umzusetzen, wie z.B. Bouds "nachhaltige Bewertung" oder das 

PRACT-Modell, um die Einstellungen, das Wissen und die 

Fähigkeiten/Kompetenzen der Lernenden innerhalb eines 

Lernszenarios zu bewerten. 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Folien/Präsentation: Eine Reihe von Folien oder eine Präsentation zur 

Einführung und Erläuterung der Konzepte, Phasen und Komponenten 

des Moduls Lernszenarien. Dazu gehören visuelle Elemente, 

Diagramme und relevante Inhalte. 

Fallstudien: Beispiele aus der realen Welt oder Fallstudien, die die 

Anwendung von Lernszenarien im Instruktionsdesign demonstrieren. 

Sie können als schriftliche Fallstudien, Videos oder interaktive 

Multimedia-Präsentationen präsentiert werden. 

Vorlagen und Arbeitsblätter: Vorlagen oder Arbeitsblätter, die die 

Teilnehmenden bei der Definition von Lernzielen, der Gestaltung von 

Lernszenarien und der Auswahl geeigneter Methoden anleiten. Diese 

Vorlagen werden als herunterladbare Dateien oder interaktive digitale 

Formulare zur Verfügung gestellt. 
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Bewertungsbeispiele: Beispiele für Bewertungen, die auf das Modul 

Lernszenarien abgestimmt sind. Dazu können Beispielrubriken, 

Selbstbewertungsinstrumente oder szenariobasierte 

Bewertungsaufgaben gehören, die es den Teilnehmenden 

ermöglichen, die Bewertung von Einstellungen, Wissen und 

Fähigkeiten/Kompetenzen der Lernenden zu üben. 

Methodik 
• Einführung und Überblick: Einführung und Überblick über das 

Modul. Diskutieren Sie die Bedeutung von Lernszenarien im 

Instruktionsdesign und wie sie zu effektiven Lernerfahrungen 

beitragen. 

• Präsentation von Konzepten und Komponenten: Verwenden 

Sie Folien oder eine Präsentation, um die wichtigsten Konzepte, 

Phasen und Komponenten von Lernszenarien vorzustellen und 

zu erklären. Fügen Sie visuelle Elemente, Diagramme und 

relevante Inhalte ein, um das Verständnis und den Dialog/die 

Diskussion zu fördern. 

• Fallstudien: Stellen Sie Beispiele aus der Praxis oder Fallstudien 

vor, die die Anwendung von Lernszenarien im 

Instruktionsdesign demonstrieren. Diese können als schriftliche 

Fallstudien, Videos oder interaktive Multimedia-Präsentationen 

präsentiert werden. Diskutieren und analysieren Sie die 

Fallstudien mit den Teilnehmenden und ermutigen Sie sie, den 

effektiven Einsatz von Lernszenarien zu erkennen. 

• Interaktive Diskussionen: Führen Sie interaktive Diskussionen 

mit den Teilnehmenden, um aktives Engagement und 

Zusammenarbeit zu fördern. Stellen Sie Fragen, ermutigen Sie 

die Teilnehmenden ihre Erfahrungen und Einsichten mitzuteilen 

und erleichtern Sie das Lernen unter Gleichgesinnten. 

• Praktische Aktivitäten: Stellen Sie Vorlagen bereit, mit denen 

die Teilnehmenden den Prozess der Definition von Lernzielen, 

der Gestaltung von Lernszenarien und der Auswahl geeigneter 

Methoden üben können. Diese Aktivitäten können einzeln oder 

in kleinen Gruppen durchgeführt werden, so dass die 

Teilnehmenden die erlernten Konzepte und Prinzipien 

anwenden können. 

• Bewertungspraxis: Bieten Sie Beispiele für Bewertungen an, die 

auf die Lernszenarien abgestimmt sind. Stellen Sie 

Beispielrubriken, Selbstbewertungsinstrumente oder 

szenariobasierte Bewertungsaufgaben zur Verfügung, die es 

den Teilnehmenden ermöglichen, die Bewertung von 

Einstellungen, Wissen und Fähigkeiten/Kompetenzen der 

Lernenden innerhalb eines Lernszenarios zu üben. 

• Frage und Antwort und Reflexion: Planen Sie Zeit für Fragen 

und Antworten ein, um etwaige Zweifel oder Bedenken zu 

klären. Ermutigen Sie die Teilnehmenden über das in der Sitzung 

Gelernte zu reflektieren und die praktische Anwendung von 

Lernszenarien in ihrer eigenen Lehrplanungspraxis zu 

diskutieren. 

• Zusammenfassung und Schlussfolgerung: Fassen Sie die 

wichtigsten in der Schulung behandelten Punkte zusammen und 

heben Sie die wichtigsten Erkenntnisse in Bezug auf 

Lernszenarien im Instruktionsdesign hervor. Geben Sie den 

Teilnehmenden zusätzliche Ressourcen an die Hand, um das 

Thema eigenständig weiter zu vertiefen. 
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Plan für Lernaktivitäten 

1. Einführung Aktivität 
Was Veranlassen Sie die Teilnehmenden zu einer 

Gruppendiskussion, in der sie ihr Vorwissen und 

ihre Erfahrungen in Bezug auf die Gestaltung 

von Lehr- und Lernszenarien austauschen. 

Wie  Leiten Sie die Diskussion mit offenen Fragen 

und ermutigen Sie die Teilnehmenden sich aktiv 

zu beteiligen und ihre Erkenntnisse mitzuteilen. 

Wo In einer physischen Umgebung, die 

Gruppendiskussionen und Interaktionen 

begünstigt. 

Wer Die Lehrkraft moderiert die Diskussion und alle 

Teilnehmenden tragen aktiv mit ihren Ideen und 

Erfahrungen bei. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit 
Was Präsentieren Sie die wichtigsten Konzepte, 

Phasen und Komponenten von Lernszenarien 

anhand einer Folienpräsentation. 

Wie  Verwenden Sie visuelle Hilfsmittel, Diagramme 

und relevante Inhalte, um die Informationen 

effektiv zu erklären. 

Wo In einer physischen Umgebung, in der die 

Präsentation angezeigt und von allen 

Teilnehmer/innen angesehen werden kann. 

Wer Die Lehrkraft hält die Präsentation und die 

Teilnehmenden hören aktiv zu und machen sich 

Notizen. 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

3. Praktische Tätigkeit 
Was Teilen Sie die Teilnehenden in kleine Gruppen 

ein und geben Sie ihnen Vorlagen und 

Arbeitsblätter, um die Definition von Lernzielen, 

die Gestaltung von Lernszenarien und die 

Auswahl geeigneter Methoden zu üben. 

Wie  Die Teilnehmenden arbeiten in ihren Gruppen 

zusammen und wenden die in der Präsentation 

gelernten Konzepte mit den bereitgestellten 

Hilfsmitteln an. 

Wo In einer physischen Umgebung, in der die 

Teilnehmenden in ihren jeweiligen Gruppen 

arbeiten können. 

Wer Die Teilnehmenden arbeiten in Gruppen, die 

von einer Moderatorin oder einem Moderator 

angeleitet und unterstützt werden. 

Geschätzte Zeit  30 Minuten  
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4. Bewertung der Aktivität 
Was Verteilen Sie Beurteilungsbeispiele, die auf die 

Lernszenarien abgestimmt sind, wie z. B. 

szenariobasierte Aufgaben oder Rubriken. 

Wie  In Gruppen analysieren die Teilnehmenden die 

Bewertungen und diskutieren, wie sie mit dem 

Modul Lernszenarien übereinstimmen. 

Wo In einer physischen Umgebung, in der die 

Teilnehmenden Zugang zu den 

Bewertungsmaterialien haben und sich an 

Diskussionen beteiligen können. 

Wer Die Teilnehmenden prüfen und diskutieren die 

Bewertungen und tauschen ihre Erkenntnisse 

und Einschätzungen aus. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Planen Sie Zeit für die individuelle Reflexion 

über den Inhalt der Sitzung ein und bitten Sie 

die Teilnehmenden ihre Überlegungen in 

Paaren oder kleinen Gruppen auszutauschen. 

Wie  Die Teilnehmenden reflektieren ihr Lernen, 

identifizieren die wichtigsten Erkenntnisse und 

diskutieren ihre Gedanken und Einsichten mit 

ihren Kolleginnen und Kollegen. 

Wo In einem physischen Umfeld, das individuelle 

Überlegungen und Gruppendiskussionen 

ermöglicht. 

Wer Die Teilnehmenden führen Reflexionsübungen 

durch und tauschen sich mit Gleichaltrigen über 

ihre Überlegungen aus. 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 
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MODUL 4 Beschreibung 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 4 

Titel des Moduls: Verwendung des VRLE-Ressourcenverzeichnisses 

Modul Beschreibung 
Das Modul Verwendung des VRLE-Ressourcenverzeichnisses soll die 

Teilnehmenden mit dem VRLE Repository (VRChat) und seinen 

Ressourcen vertraut machen und zeigen, wie diese Ressourcen 

effektiv in den Unterricht integriert werden können. Das Modul zielt 

darauf ab, Lehrende dabei zu unterstützen, Virtual Reality Learning 

Environments (VRLEs) in ihre Unterrichtspraktiken einzubinden, 

indem es ihnen Zugang zu einem zentralen Repository mit 

pädagogischen Tools, 3D-Modellen, interaktiven Materialien, Welten 

und anderen Ressourcen bietet. 
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Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• den Zweck und die Bedeutung des VRLE-Repository für die 

Verbesserung des Lernens mit virtueller Realität zu verstehen. 

• die im VRLE-Repository verfügbaren Kategorien und 

Ressourcen zu navigieren und zu erkunden 

• die relevanten Ressourcen aus dem VRLE-Repository, die den 

Unterricht bereichern können zu identifizieren und 

auszuwählen 

• die ausgewählten Ressourcen zu nutzen, um fesselnde und 

intensive Lernerfahrungen in diesem Bereich zu schaffen. 

• Über die potenziellen Vorteile und Herausforderungen der 

Integration von VRLE-Ressourcen in die Unterrichtspraxis 

nachzudenken. 

• Ressourcen innerhalb des VRLE-Repository auf der Grundlage 

ihres wissenschaftlichen Interessengebiets selbstständig zu 

suchen und aufzufinden 

• die Eignung von VRLE-Ressourcen für bestimmte Lernziele zu 

analysieren und zu bewerten.  

• mit Gleichgesinnten bei der Diskussion und dem Austausch von 

Erkenntnissen aus der Erforschung des VRLE- Repository 

zusammenzuarbeiten 

• Implikationen und potenzielle Auswirkungen der Integration 

von VRLE-Ressourcen in den Unterricht kritisch zu reflektieren 

• Grundkenntnisse im Umgang mit der VRLE-Repository-

Plattform (VRChat) vorzuweisen, um auf Ressourcen 

zuzugreifen und diese zu nutzen. 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
VRLE-Repository (VRChat): VRChat dient als primäre Plattform für 

den Zugriff auf die Ressourcen im VRLE Repository und deren 

Erkundung. Die Teilnehmenden werden VRChat nutzen, um 

verschiedene Kategorien zu durchsuchen, spezifische 

Ressourcensuchen durchzuführen und sich mit immersiven 

Lernumgebungen zu beschäftigen. 

Übungsblatt: Die Teilnehmenden erhalten ein Übungsblatt, das ihnen 

hilft, wertvolle Elemente im VRLE-Repository für den Unterricht zu 

finden. Das Blatt enthält Anweisungen, Aufforderungen und 

Leitfragen, um die Erkundung und Auswahl relevanter Ressourcen zu 

erleichtern. 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Präsentation und Demonstration: Das Modul beginnt mit einer 

Präsentation, die das Konzept der VRLEs und ihre möglichen 

Anwendungen im Unterricht vorstellt. Es werden 

Veranschaulichungen angeboten, um die Möglichkeiten von 

VRChat und der VRLE-Repository-Plattform aufzuzeigen. 

• Erkundung und Navigation: Die Teilnehmenden werden das 

VRLE-Repository aktiv erkunden. Sie werden durch 

verschiedene Kategorien navigieren, nach Ressourcen suchen 

und mit immersiven Lernumgebungen interagieren, um sich mit 

den verfügbaren Materialien vertraut zu machen. 
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• Angeleitete Übungen: Den Teilnehmenden werden 

Übungsblätter zur Verfügung gestellt, die sie bei der Suche nach 

nützlichen Elementen im VRLE-Repository für den Unterricht 

anleiten. Diese Übungen beinhalten spezifische Aufgaben, 

Aufforderungen und Leitfragen, um die Entdeckung und 

Auswahl relevanter Ressourcen zu erleichtern. 

• Gemeinsame Diskussionen: Die Teilnehmenden werden an 

gemeinsamen Diskussionen teilnehmen, um ihre Erkenntnisse, 

Einsichten und Erfahrungen mit den VRLE-Ressourcen zu teilen. 

Dies fördert das Lernen unter Gleichgesinnten und ermöglicht 

den Teilnehmenden den Austausch von Ideen und bewährten 

Praktiken für die Einbindung von VRLEs in den Unterricht. 

• Reflexion und Anwendung: Die Teilnehmenden werden in 

Reflexionsaktivitäten aufgefordert, die Effektivität und die 

möglichen Anwendungen von VRLE-Ressourcen im Unterricht 

kritisch zu bewerten. Sie werden ihre Überlegungen diskutieren 

und überlegen, wie sie VRLEs in ihre eigene Unterrichtspraxis 

integrieren können. 

• Bewertung und Feedback: Die Teilnehmenden werden die 

Möglichkeit haben, ihr Verständnis und ihren Fortschritt durch 

Bewertungsaktivitäten in Bezug auf die Nutzung von VRLEs im 

Unterricht zu bewerten. Es wird Feedback gegeben, um den 

Auszubildenden zu helfen, ihre Fähigkeiten und ihr Wissen bei 

der effektiven Nutzung von VRLE-Ressourcen zu verbessern. 

• Fortlaufende Unterstützung: Die Teilnehmenden haben 

Zugang zu kontinuierlicher Unterstützung und Ressourcen, 

einschließlich Online-Tutorials, Leitfäden und zusätzlichen 

Materialien, um ihr Verständnis und ihre Fähigkeiten bei der 

Nutzung von VRLEs für den Unterricht weiter zu verbessern. 

Plan für Lernaktivitäten 

1. Einführung Aktivität 
Was Das VRLE Repository und seine Ziele vorstellen 

und erklären, wie es die Einführung und 

Umsetzung von VRLEs in der Hochschullehre 

erleichtert. 

Wie  Geben Sie einen Überblick über die 

Funktionsweise des Repositoriums und heben 

Sie dessen Struktur und die verfügbaren 

Ressourcen hervor. 

Wo In einer physischen Umgebung, in der 

Teilnehmende auf Informationen über das 

VRLE-Repository zugreifen können 

Wer Die Lehrperson ist für die Bereitstellung von 

Informationen über das Repository zuständig. 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

2. Präsentation der VRLE-Repository-Ressourcen 
Was Demonstration der im VRLE-Repository 

verfügbaren Ressourcen, wie 3D-Modelle, 

interaktive Materialien, Lernwelten und VR-

bezogene Tools. 
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Wie  Live-Demonstration, um Beispiele von 

Ressourcen zu zeigen und zu erklären, wie die 

Teilnehmenden diese in ihrer Unterrichtspraxis 

nutzen können. 

Wo An einem Ort, an dem die Teilnehmenden die 

Präsentation oder Demonstration sehen 

können. 

Wer Die Lehrperson, die für die Präsentation der 

VRLE-Repository-Ressourcen verantwortlich 

ist. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

3. Praktische Tätigkeit 
Was Teilnehmende bei der praktischen Erkundung 

des VRLE-Repository anzuleiten und sie zu 

ermutigen, Recherchen durchzuführen und 

nach spezifischen Ressourcen in ihren 

Interessengebieten zu suchen. Vorschlagen von 

praktischen Übungen für die Teilnehmenden 

Lehrende, um die Ressourcen des VRLE-

Repository bei der Erstellung einer beruflichen 

Unterrichtseinheit anzuwenden. 

Wie  Schritt-für-Schritt-Anleitungen zur Nutzung der 

Funktionen des VRLE-Repository, wie z. B. die 

Durchführung von Suchvorgängen, das Filtern 

von Ergebnissen und das Herunterladen der 

gewünschten Ressourcen. Stellen Sie ein 

Übungsblatt zur Verfügung, das Lehrende bei 

der Suche und Auswahl nützlicher Elemente im 

VRLE Repository anleitet, um eine berufliche 

Lehrveranstaltung zu verbessern. Das Blatt 

kann spezifische Anweisungen zu den Arten 

von Elementen enthalten, nach denen gesucht 

werden soll, z. B. 3D-Modelle zu Arbeitsgeräten 

oder Werkzeugen, virtuelle Umgebungen, die 

berufliche Situationen simulieren, oder andere 

relevante Ressourcen. 

Wo In einer physischen Umgebung, in der 

Teilnehmende auf das VRLE-Repository 

zugreifen und praktische Aktivitäten 

durchführen können. 

Wer Teilnehmende Lehrende, die die Ressourcen des 

VRLE-Repositoriums mit Unterstützung der 

Lehrperson bei der Gestaltung einer beruflichen 

Lehrveranstaltung einsetzen. 

Geschätzte Zeit  35 Minuten  

 

 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Moderation einer Gruppendiskussion über die 

Erfahrungen und Erkenntnisse von Lehrende 
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bei der Erkundung und Anwendung der 

Ressourcen des VRLE Repository. 

Wie  Ermutigung von Lehrenden, ihre Erkenntnisse, 

die aufgetretenen Herausforderungen und 

mögliche Anwendungen der Ressourcen des 

Repositoriums in ihrer Unterrichtspraxis zu 

teilen. 

Wo In einer physischen oder virtuellen Umgebung, 

in der die Teilnehmenden interagieren und ihre 

Erfahrungen austauschen können. 

Wer Alle Teilnehmenden und die Lehrperson der 

Sitzung. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Binden Sie die Teilnehmenden in eine 

Reflexionsaktivität ein, um sie zu ermutigen, 

ihre Lernerfahrung mit dem VRLE Repository 

kritisch zu analysieren. 

Wie  Geben Sie Aufforderungen oder Leitfragen, die 

die Teilnehmenden dazu veranlassen, über den 

Nutzen, die Herausforderungen und die 

möglichen Anwendungen des Repositorys in 

ihrer beruflichen Lehrpraxis nachzudenken. 

 

Wo In einer physischen Umgebung, in der die 

Teilnehmenden einzeln oder in der Gruppe 

reflektieren können. 

Wer Teilnehmende, die an der Schulungssitzung zum 

VRLE-Repository teilgenommen haben und die 

Lehrperson, die diese Reflexionsaktivität leitet. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 
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MODUL 5 Beschreibung 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung von virtuellen Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 5 

Titel des Moduls: Didaktik des VR-Modells (Materialperspektive) 

Modul Beschreibung 
Virtuelle Lernumgebungen erfordern eine besondere Art der 

Gestaltung, da es sich um einen dreidimensionalen Raum handelt. Es 

werden die wichtigsten Prinzipien für die Gestaltung solcher Räume 

sowie die entsprechenden Forschungsergebnisse vorgestellt. Dies soll 

Lehrkräfte in die Lage versetzen, virtuelle Lernumgebungen 

pädagogisch angemessen zu gestalten. 

Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 
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• die wichtigsten Gestaltungselemente für eine pädagogisch- 

orientierte virtuelle Lernumgebung zu kennen 

• Zu wissen, wie man diese Elemente verwendet 

• Begründen zu können, warum gerade diese Elemente dem 

Lernen förderlich sind 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• PPT 

• Video 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Präsentation mit Diskussion 

• Diskussion in der Gruppe 

• In Teams zu lösende Aufgaben 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

 
 
 

1. Einführung Aktivität 
Was Zu Beginn stellt sich die Lehrkraft vor und 

beschreibt ihre Erfahrungen mit dem Thema. Sie 

gibt einen Überblick über den Ablauf der 

Schulung und die wichtigsten Themen. Erklärt 

die Ziele und was die Teilnehmenden am Ende 

wissen und können sollen. Die Teilnehmenden 

diskutieren über ihre Erfahrungen mit der 

pädagogischen Gestaltung von 

Lernumgebungen. 

Wie  Die Einführung erfolgt durch einen mündlichen 

Vortrag, der durch eine Präsentation ergänzt 

wird. 

Wo physische Umgebung/Seminarraum 

Wer Lehrkraft als Moderator:in und Auszubildende 

als Diskutanten 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

Entwicklungstätigkeit 

Was Der Lehrkraft wird die wichtigsten 

Forschungsergebnisse über die Gestaltung von 

virtuellen Lernumgebungen vorstellen. Es 

werden Beispiele aus bestehenden 

Anwendungen vorgestellt. 

Wie  Dieser Teil wird hauptsächlich vom der 

Lehrkraft mit Hilfe einer Präsentation 
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durchgeführt, aber auch Beispiele werden den 

Teilnehmenden zur Diskussion vorgelegt. 

Wo physische Umwelt 

Wer Lehrkraft als Moderator:in und Auszubildende 

als Diskutanten 

Geschätzte Zeit  30 Minuten 

Praktische Tätigkeit 

Was Die Teilnehmenden werden aktiviert, um 

verschiedene von der Lehrkraft vorgestellte 

Beispiele zu bewerten und zu diskutieren. Das 

Hauptziel ist es, die wichtigsten 

Gestaltungsprinzipien virtueller 

Lernumgebungen zu verstehen und zu wissen, 

wie man sie pädagogisch sinnvoll einsetzt. 

Wie  Die Gruppen sehen sich die vorgestellten 

Beispiele an und diskutieren die 

Gestaltungsprinzipien. 

Wo physische Umwelt 

Wer Lehrkraft als Moderator:in und Auszubildende 

als Diskutanten 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

2. Bewertung der Aktivität 
Was Die Teilnehmenden erhalten Aufgaben auf 

einem Padlet, die sie beantworten müssen. Die 

Themen stehen im Zusammenhang mit dem 

Lehrstoff.   

Wie  Arbeiten mit einem Padlet in einem Browser 

Wo virtuelle Umgebung 

Wer Lehrkraft als Moderator:in und Auszubildende 

als Diskutanten 

Geschätzte Zeit  5 Minuten 

3. Reflektierende Tätigkeit 
Was Die Teilnehmenden reflektieren ihre 

Lernerfahrungen und vergleichen sie mit den für 

die Schulung festgelegten Zielen. 

Wie  Die Teilnehmenden halten ihre Erfahrungen in 

einem Padlet fest, das anschließend gemeinsam 

besprochen wird. 

Wo physisch und Browser 

Wer Lehrkraft als Moderator:in und Auszubildende 

als Diskutanten 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 
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MODUL 6 Beschreibung 
 

 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 6 

Titel des Moduls:  Methodik der VR-Umgebung 

(Lehrendenperspektive) 

Modul Beschreibung 
Erläutern Sie bitte den Umfang und die Ziele dieses Moduls, die 

Gründe für dieses Ausbildungsmodul gemäß den Projektzielen, geben 

Sie Informationen zu den verschiedenen Bestandteilen/Dimensionen 

des behandelten Themas und beschreiben Sie kurz (falls vorhanden) 

die behandelten Theorien. 

Dieses Modul bietet praktische Ratschläge, sowie Do's und Dont's, 

wenn es um die realen Interaktionen zwischen einer Lehrkraft und 

Lernenden innerhalb einer akademischen Klasse geht, die durch den 

Einsatz von VR vermittelt wird. 
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Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• Zu wissen, wie man einen VR-zentrierten Unterricht gestaltet 

und dabei das Potenzial der Lernenden maximiert 

• eine solche Unterrichtsstunde effektiv und reibungslos zu 

koordinieren 

• Lernenden zu helfen, die Schwierigkeiten bei der Nutzung von 

VR haben 

• zu wissen, was man während einer VR-Lektion nicht tun sollte 

• An praktische Aktivitäten zu denken, die in einer solchen 

Unterrichtsstunde stattfinden können 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• PPT 

• Mentimeter 

• YouTube (10 beste Beispiele für AR und VR in der Bildung) 

• Kartons 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Die Lernmethode besteht aus einer PPT mit interaktiven Links 

zu Tools, die die Teilnehmenden ansprechen, und Links zu 

Videos, auf deren Grundlage eine Diskussion geführt wird. Die 

PPT enthält Text und Fotos mit Links zu Videos, um die 

Präsentation für die Teilnehmenden attraktiv zu gestalten. 

Wenn es die Zeit erlaubt, werden die Teilnehmenden gebeten, 

in Gruppenarbeit einen Lern- und Kreativitätsplan zu 

entwickeln. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

1. Einführung Aktivität 
Was Eine kurze Präsentation über den Inhalt des 

Moduls und seine wichtigsten Punkte und Ziele 

Wie  PPT-Präsentation 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft stellt das Modul vor 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit A 
Was Brainstorming über gute und schlechte 

Praktiken beim Unterrichten mit VR 

Wie  Mentimeter 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 
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Wer Die Lehrkraft koordiniert die Abstimmung 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

3. Entwicklungstätigkeit B 
Was Video über bewährte Verfahren in VR & AR 

Wie  Projektion eines Videos mit Kommentaren der 

Lehrkraft und der Teilnehmenden 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft zeigt das Video und fragt die 

Teilnehmenden nach ihren Überlegungen dazu 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

4. Entwicklungstätigkeit C 
Was Diskussion am runden Tisch 

Wie  Offene Diskussion über frühere Erfahrungen, 

die die Teilnehmenden mit dem Unterricht 

durch VR oder andere ähnliche Methoden 

gemacht haben 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft koordiniert die Diskussion 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

5. Entwicklungstätigkeit D 
Was Präsentation von VR- und AR-bezogenen 

Bildungswerkzeugen, die die Teilnehmenden in 

ihrem Unterricht einsetzen können 

Wie  Die Lehrkraft stellt die Werkzeuge anhand einer 

PPT vor und probiert einige von ihnen praktisch 

aus. 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft stellt die Werkzeuge anhand einer 

PPT vor und probiert einige von ihnen praktisch 

aus. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

6. Praktische Tätigkeit 
Was Die Teilnehmenden werden in Gruppen 

aufgeteilt und gebeten, den Ablauf einer 

eintägigen Schulung zu erstellen, bei der VR zur 

Vermittlung eingesetzt wird. 

Wie  Jedes Team schreibt seinen Zeitplan auf ein 

großes Stück Pappe. 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft überwacht die Aktivität 

Geschätzte Zeit  15 Minuten  
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7. Bewertung der Aktivität 
Was Die Teilnehmenden werden eingeladen, ihre 

Gruppenarbeit zu präsentieren 

Wie  Kartons werden nebeneinander gestellt und die 

Teams geben ihr Feedback zu den Plänen der 

anderen Teams 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft überwacht die Präsentationen 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

8. Reflektierende Tätigkeit 
Was Live-Quiz, das die Teilnehmenden über ihre 

Telefone spielen können, in Bezug auf 

Szenarien, in denen sie während der 

Durchführung eines Unterrichts durch den 

Einsatz von VR vor Herausforderungen stehen 

Wie  Quizizz 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrkraft steuert das Quizizz und die 

Teilnehmenden gehen durch das Tempo der 

Lehrenden zur nächsten Frage über 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 



 

 183 

MODUL 7 Beschreibung 
 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 7 

Titel des Moduls: Wie man ein Lernszenario im VRLE-Modell umsetzt 

Modul Beschreibung 
In diesem Modul wird der Bewertungsprozess der für diesen Prozess 

entworfenen und entwickelten Virtual Reality Learning Environments 

vorgestellt. Im Detail führt die Lehrperson die Teilnehmenden durch 

bewährte Verfahren zur Einbeziehung echter Schüler:innen in die 

VRLEs. 

Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• den Prozess der Erstellung verschiedener Konten für VRChat zu 

verstehen. 
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• den Prozess zu verstehen, echte Schüler:innen in die VRLEs 

einzuladen. 

• den Prozess der Unterstützung echter Schüler:innen bei der 

Fertigstellung von VRLEs zu verstehen.  

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• PPT 

• Links 

• Videos 

• Live-Demonstration 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Die Lehrperson wird die Teilnehmenden auffordern, VRChat-

Konten zu erstellen. 
• Die Lehrperson bittet die Teilnehmenden, sich in die VRLEs zu 

vertiefen. 
• Die Lehrperson bittet die Teilnehmenden,  Benutzer:innen in die 

VRLEs einzuladen. 
• Die Lehrperson bittet die Teilnehmenden, die Benutzer:innen 

durch die Fertigstellung der VRLEs zu führen. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

 

 

1. Einführung Aktivität 
Was Was sind die Spezifikationen für die Verwendung 

verschiedener VRChat-Konten?  

Wie  PPT Folien 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Präsentation der Lehrperson und Fragen an die 

Teilnehmenden zum Nachdenken 

Geschätzte 
Zeit  

20 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit A 
Was Welches Verfahren müssen Auszubildende 

durchlaufen, um Zugang zum VRLES zu erhalten?  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Lehrperson unterstützt die Teilnehmenden beim 

Zugang zu den VRLEs 

Geschätzte 
Zeit  

20 Minuten 

3. Entwicklungstätigkeit B 
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Was Welches Verfahren müssen die Auszubildenden 

befolgen, um andere Nutzer:innen in die VRLEs 

einzuladen? 

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson unterstützt die Teilnehmenden 

dabei, andere Benutzer:innen in die VRLEs 

einzuladen. 

Geschätzte 
Zeit  

20 Minuten 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Die Teilnehmenden werden gebeten, das VRLE-

Szenario auszufüllen.  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson unterstützt die Teilnehmenden bei 

Bedarf bei der Durchführung der Szenarien.  

Geschätzte 
Zeit  

20 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Reflexion durch Diskussion  

Wie  Aufzeichnung von Schwierigkeiten bei der 

Verwendung der VRLEs mit Word. 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson leitet die Diskussion und hilft den 

Teilnehmenden, miteinander über den Prozess der 

Fertigstellung von VRLEs zu diskutieren. 

Geschätzte 
Zeit  

10 Minuten 
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MODUL 8 Beschreibung 
 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modulnummer: 8 

Titel des Moduls: Vorteile des Einsatzes von VR im Unterricht/in der 

Bildung 

Modul Beschreibung 
In diesem Modul geht es darum, die Vorteile des Einsatzes von Virtual 

Reality (VR) im Unterricht und in der Bildung zu erkunden. Das Modul 

zielt darauf ab, ein Verständnis dafür zu vermitteln, wie VR den 

Lernprozess revolutionieren, das Engagement und die Motivation der 

Studierenden verbessern und integrative und zugängliche 

Lernmöglichkeiten schaffen kann. 

Die Gründe für dieses Schulungsmodul stehen im Einklang mit den 

Projektzielen, zu denen die Förderung innovativer und effektiver 

Bildungspraktiken gehört. Durch die Integration von VR in den 
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Unterricht und die Ausbildung können Lehrende immersive und 

interaktive Erfahrungen nutzen, um die Lernergebnisse zu verbessern. 

Dieses Modul soll Lehrenden einen Einblick in das Potenzial von VR 

geben und sie mit dem Wissen ausstatten, das sie benötigen, um die 

VR-Technologie in ihre Unterrichtspraxis zu integrieren. 

Das Modul deckt verschiedene Bestandteile und Dimensionen des 

Themas ab. Es beginnt mit einem Rückblick auf die Geschichte der VR 

in der Bildung, von ihren Anfängen in den 1990er Jahren bis zu den 

jüngsten Fortschritten in der VR-Technologie. Es hebt die 

verschiedenen Anwendungen von VR im Bildungsbereich hervor, z. B. 

in der medizinischen Ausbildung, im Ingenieurwesen, in der 

Geschichte und in der kulturellen Erkundung. Das Modul untersucht 

auch die Vorteile des Lernens durch Erfahrungen in VR, einschließlich 

des aktiven und immersiven Lernens, der praktischen Anwendung und 

der Entwicklung von Fähigkeiten, der sicheren und kontrollierten 

Umgebungen, des multisensorischen und multimodalen Lernens, der 

Visualisierung komplexer Konzepte und des emotionalen und 

einfühlsamen Lernens. 

Was die Theorien betrifft, so verweist das Modul auf mehrere 

Forschungsstudien und Literaturübersichten, die die Wirksamkeit und 

den Nutzen von VR in der Bildung unterstützen. Dazu gehören 

Theorien des Erfahrungslernens, des kognitiven Engagements, des 

emotionalen Engagements und der Gamifizierung. Das Modul zitiert 

Studien, die zeigen, wie VR das Engagement, die Motivation, die 

Wissensspeicherung, die Problemlösungsfähigkeiten, das kritische 

Denken und das sozial-emotionale Lernen der Lernenden verbessern 

kann. 

Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• die Vorteile des Einsatzes von virtueller Realität (VR) im 

Unterricht und in der Bildung zu verstehen. 

• die möglichen Anwendungen von VR in verschiedenen 

Bildungsbereichen zu identifizieren. 

• zu erläutern, wie VR das Lernen durch Erfahrung erleichtern und 

das Engagement der Lernenden verbessern kann. 

• die Vorteile der aktiven Teilnahme und Interaktivität in VR-

Umgebungen zu erkennen 

• den personalisierten und lernzentrierten Ansatz, den die VR-

Technologie ermöglicht, zu beschreiben. 

• die Rolle des emotionalen Engagements in der VR und seine 

Auswirkungen auf die Lernergebnisse zu diskutieren 

• die in VR-Erfahrungen eingebauten Gamification-Elemente und 

ihren Einfluss auf die Motivation der Lernenden zu erkennen. 

• die Bedeutung von Barrierefreiheit und Inklusion in der VR-

basierten Bildung zu verstehen. 

• die Auswirkungen von VR auf Lernende mit Behinderungen und 

deren Lernerfahrungen zu bewerten.  

• die ethischen Überlegungen und pädagogischen 

Rahmenbedingungen im Zusammenhang mit der Integration 

von VR in die Bildung zu berücksichtigen.  

• die aktuellen Trends und Perspektiven für den Einsatz von VR 

in der Hochschulbildung zu diskutieren.  

• die potenziellen Herausforderungen und Grenzen des Einsatzes 

von VR in der Bildung zu erkennen 
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Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• Präsentationsfolien: Die Teilnehmenden haben Zugang zu einer 

Beamer-Präsentation, die einen Überblick über die Vorteile des 

Einsatzes von virtueller Realität (VR) in Unterricht und Bildung 

gibt. Die Präsentation behandelt die wichtigsten Konzepte, 

Forschungsergebnisse und Fallstudien im Zusammenhang mit 

VR in der Bildung. Dateiname: Modul8_PräsentationSlides.pdf 

• Forschungsartikel: Die Teilnehmenden werden Zugang zu 

relevanten Forschungsartikeln haben, die den im Modul 

behandelten Inhalt unterstützen. Diese Artikel bieten vertiefte 

Einblicke, empirische Belege und aktuelle Fortschritte im 

Bereich der VR in der Bildung. Dateinamen: 

Modul8_Forschungsartikel_x.pdf, wobei x=1,2,3... 

• Ein spezielles Online-Diskussionsforum (Moodle oder Google 

Group) wird eingerichtet, in dem sich die Teilnehmende an 

Diskussionen beteiligen, Fragen stellen und ihre Erkenntnisse 

und Erfahrungen im Zusammenhang mit VR in der Bildung 

austauschen können. Das Diskussionsforum wird eine Plattform 

für kollaboratives Lernen und Wissensaustausch unter den 

Teilnehmenden bieten. 

Methodik 
Die Präsentation und die Lernaktivitäten während der Schulung 

werden folgendermaßen organisiert. 

• Die Sitzung beginnt mit einer prägnanten Präsentation, die 

einen Überblick über das Modulthema gibt und die wichtigsten 

Punkte und Konzepte hervorhebt, die diskutiert werden. 

• Die Teilnehmenden werden sich aktiv an interaktiven 

Diskussionen beteiligen und dazu ermutigt, Fragen zu stellen, 

ihre Gedanken mitzuteilen und sich an Diskussionen zum 

Modulthema zu beteiligen. Dies kann über einen Live-Chat oder 

ein spezielles Online-Diskussionsforum erfolgen. 

• Eine relevante Fallstudie oder ein Szenario wird vorgestellt, um 

die praktische Anwendung des Modulinhalts zu demonstrieren. 

Die Teilnehmenden werden mögliche Lösungen oder Ansätze in 

kleinen Gruppen oder als Ganzes analysieren und diskutieren, 

was die aktive Teilnahme und das Lernen fördert. 

• Die Teilnehmenden werden in kleine Gruppen eingeteilt und 

erhalten spezifische Aufgaben zum Thema des Moduls. Diese 

Aufgaben können Problemlösungen, Brainstorming oder die 

Erstellung einer kurzen Präsentation oder Zusammenfassung 

beinhalten. Um die Gruppenarbeit zu erleichtern, werden klare 

Anweisungen und Anleitungen gegeben. 

• Jede Gruppe hat die Möglichkeit, ihre Ergebnisse oder 

Lösungen den anderen Teilnehmenden vorzustellen. Im 

Anschluss an jede Präsentation finden kurze Diskussionen statt, 

die das gegenseitige Lernen und den Austausch von Ideen 

fördern. Die Lehrenden werden Folgefragen stellen, um weitere 

Diskussionen anzuregen und Feedback zu geben. 

• Das Modul endet mit einer Zusammenfassung der wichtigsten 

Punkte, die während der Sitzung besprochen wurden. Die 

Schulungsteilnehmenden haben die Möglichkeit, Fragen zu 
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stellen und verbleibende Zweifel oder Bedenken zu klären. Die 

Lehrenden werden auf diese Fragen eingehen, um ein 

umfassendes Verständnis des Modulinhalts zu gewährleisten. 

Bei der Umsetzung dieser Methodik werden interaktive Diskussionen, 

Fallstudien, Gruppenaktivitäten und Präsentationen im Vordergrund 

stehen. Dieser Ansatz fördert das aktive Engagement, die 

Zusammenarbeit, das kritische Denken und die praktische 

Anwendung der Modulinhalte innerhalb des vorgegebenen 

Zeitrahmens. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

 

1. Einführung Aktivität 
Was Die Einführungsveranstaltung soll einen 

Überblick über das Modulthema geben und die 

Grundlage für die nachfolgenden Diskussionen 

und Aktivitäten bilden. Es handelt sich um eine 

kurze Präsentation, die die wichtigsten Punkte 

und Konzepte des Themas hervorhebt. 

Wie  Der Vortrag wird mit Hilfe von 

Präsentationsfolien gehalten. 

Wo Die Aktivität findet in einer für Präsentationen 

geeigneten Umgebung statt. 

Wer Die Lehrperson leitet die Präsentation und 

vermittelt den Inhalt auf ansprechende und 

interaktive Weise. Die Teilnehmenden 

übernehmen eine aktive Rolle, indem sie 

aufmerksam zuhören, sich Notizen machen und 

sich auf die Teilnahme an den anschließenden 

Diskussionen vorbereiten. 

Geschätzte Zeit  Die Einführungsveranstaltung wird 

voraussichtlich etwa 10 Minuten dauern und 

einen knappen, aber umfassenden Überblick 

über das Modulthema geben. 

 

2. Entwicklungstätigkeit 
Was Bei dieser Aktivität wird die Lehrperson eine 

interaktive Präsentation halten, um die 

Teilnehmenden einzubinden und den 

Wissenstransfer zu erleichtern. Die 

Präsentation umfasst Schlüsselkonzepte, 

Beispiele und Fallstudien, die für den Inhalt des 

Moduls relevant sind. Außerdem werden 

interaktive Tools wie ein Live-Dashboard oder 
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ein Mentimeter eingesetzt, um Meinungen und 

Feedback von den Teilnehmenden einzuholen. 

Wie  Die Lehrperson verwendet visuelle Hilfsmittel, 

Folien und Multimedia-Elemente, um die 

Präsentation zu verbessern und das Interesse 

der Teilnehmenden aufrechtzuerhalten. Der 

Inhalt wird in einer logischen Reihenfolge 

organisiert, wobei wichtige Punkte 

hervorgehoben und relevante Beispiele 

angeführt werden. Während der gesamten 

Präsentation fördert die Lehrperson die aktive 

Teilnahme, indem sie Fragen stellt, 

Diskussionen anregt oder Umfragen mit 

interaktiven Tools wie Mentimeter durchführt. 

Die Schulungsteilnehmenden können ihre 

Smartphones oder andere Geräte nutzen, um 

sofortiges Feedback zu geben, Fragen zu 

beantworten oder ihre Meinung zu äußern. 

Wo Diese Aktivität kann in einem physischen 

Klassenzimmer mit audiovisueller Ausstattung 

oder in einer virtuellen Umgebung unter 

Verwendung von Videokonferenz-Tools oder 

Webinar-Plattformen durchgeführt werden. 

Auf die interaktiven Tools wie Mentimeter kann 

online zugegriffen werden, so dass die 

Teilnehmenden sich mit ihren eigenen Geräten 

beteiligen und Feedback geben können. 

Wer Die Lehrperson wird die Präsentation leiten, den 

Inhalt vermitteln und die Diskussionen 

moderieren. Die Teilnehmenden hören aktiv zu, 

stellen Fragen und interagieren mit der 

Lehrperson und anderen Teilnehmenden 

während der Sitzung. Sie werden auch die 

interaktiven Tools nutzen, um Feedback zu 

geben, auf Umfragen zu antworten und ihre 

Meinung zu bestimmten Themen zu äußern. 

Geschätzte Zeit  Die Dauer der interaktiven Präsentation und der 

Sammlung von Feedback hängt von der 

Komplexität des Inhalts und dem Grad des 

Engagements der Teilnehmenden ab. In der 

Regel kann diese Aktivität zwischen 20 und 40 

Minuten dauern, so dass genügend Zeit für die 

Präsentation und die interaktiven Diskussionen 

bleibt. Die Zeit kann je nach den spezifischen 

Bedürfnissen und Zielen des Moduls angepasst 

werden. 

3. Praktische Tätigkeit 
Was Die praktische Tätigkeit zielt darauf ab, 

praktische Erfahrung und Anwendung der im 

Modul behandelten Konzepte zu vermitteln. Die 

Teilnehmenden nehmen an einer Reihe von 

Übungen oder Simulationen teil, die sich auf das 

Thema des Moduls beziehen und es ihnen 
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ermöglichen, ihr Wissen und ihre Fähigkeiten 

praktisch anzuwenden 

Wie  Die Teilnehmenden arbeiten einzeln oder in 

kleinen Gruppen, um die praktischen Übungen 

oder Simulationen durchzuführen. Die 

Lehrperson gibt klare Anweisungen und 

Richtlinien für die Aktivität und stellt sicher, 

dass die Teilnehmenden die Ziele und Aufgaben 

verstehen. Die Teilnehmenden können spezielle 

Tools, Software oder Ressourcen verwenden, 

die die Lehrperson zur Verfügung stellt, um die 

Aktivität effektiv durchzuführen. 

Wo Diese praktische Aktivität kann in einem 

physischen Klassenzimmer stattfinden, das mit 

den notwendigen Ressourcen wie Computern 

oder anderen Geräten ausgestattet ist. 

Alternativ können die Teilnehmenden die 

praktische Übung in einer virtuellen Umgebung 

durchführen, indem sie Online-Plattformen für 

die Zusammenarbeit oder Simulationssoftware 

nutzen. 

Wer Die Lehrperson wird die Aktivität 

beaufsichtigen und bei Bedarf Anleitung und 

Unterstützung geben. Die Teilnehmenden 

nehmen aktiv teil und wenden ihre Kenntnisse 

und Fähigkeiten an, um die praktischen 

Übungen oder Simulationen durchzuführen. Je 

nach Art der Aktivität können Zusammenarbeit 

und Teamwork gefördert werden. 

Geschätzte Zeit  Die praktische Tätigkeit wird voraussichtlich 

etwa 30 Minuten dauern. Dieser Zeitrahmen 

lässt den Teilnehmenden genügend Zeit, sich 

mit den praktischen Übungen oder 

Simulationen zu beschäftigen und gleichzeitig 

ein angemessenes Tempo einzuhalten. Die 

Dauer kann je nach Komplexität der Aufgaben 

und den spezifischen Lernzielen des Moduls 

angepasst werden. 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Die Bewertungsaktivität zielt darauf ab, das 

Verständnis der Teilnehmenden für den Inhalt 

des Moduls und ihre Fähigkeit, das erworbene 

Wissen anzuwenden, zu bewerten. Sie kann in 

Form eines Quiz, einer Fallstudienanalyse, einer 

Gruppendiskussion oder einer anderen 

geeigneten Bewertungsmethode erfolgen. 

Wie  Den Teilnehmenden werden Fragen oder 

Aufgaben gestellt, mit denen sie ihr Verständnis 

für die Konzepte des Moduls unter Beweis 

stellen müssen. Die Bewertung kann über eine 

Online-Plattform, schriftliche Übungen oder in 
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einer von der Lehrperson geleiteten 

Gruppenarbeit erfolgen. 

Wo Die Bewertung kann in einer physischen oder 

virtuellen Umgebung durchgeführt werden, je 

nach der Art der Schulung. In einem physischen 

Klassenzimmer können die Teilnehmenden 

schriftliche Beurteilungen einzeln oder in 

Gruppen ausfüllen. In einer virtuellen 

Umgebung können Online-Assessment-Tools 

oder Plattformen für die Zusammenarbeit 

genutzt werden. 

Wer Die Lehrperson wird die Bewertungsaktivität 

durchführen und den Teilnehmenden klare 

Anweisungen geben. Die Teilnehmenden 

nehmen einzeln oder gemeinsam an der 

Bewertung teil und zeigen, dass sie den Inhalt 

des Moduls verstanden und angewendet haben. 

Geschätzte Zeit  Die geschätzte Zeit für die Bewertungsaktivität 

beträgt etwa 15 Minuten. Diese Zeit beinhaltet 

die Verteilung des Quiz, die Möglichkeit für die 

Teilnehmenden, die Fragen zu lesen und zu 

beantworten und das Einsammeln ihrer 

Antworten. 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Die Reflexionsaktivität bietet den 

Teilnehmenden die Möglichkeit, über die 

Vorteile der virtuellen Realität in der 

Hochschulbildung nachzudenken, die während 

des Moduls besprochen wurden. Sie werden an 

einer geführten Reflexionsübung teilnehmen, 

um ihr Lernen und ihre persönlichen 

Erkenntnisse zu festigen. 

Wie  Die Teilnehmenden erhalten eine Reihe von 

Reflexionsfragen oder -aufforderungen zu den 

Vorteilen der virtuellen Realität in der 

Hochschulbildung. Sie werden einige Zeit 

haben, um individuell über diese Fragen 

nachzudenken und ihre Gedanken 

aufzuschreiben. 

Wo Die Reflexionsaktivität kann in einem 

physischen Klassenzimmer oder in einer 

virtuellen Umgebung durchgeführt werden. Die 

Teilnehmenden können Stift und Papier oder 

digitale Hilfsmittel verwenden, um ihre 

Überlegungen festzuhalten. 

Wer Die Lehrperson erleichtert die Reflexionsübung, 

indem sie die Reflexionsfragen oder -

anregungen bereitstellt und ein 

unterstützendes und integratives Umfeld für 

den Gedankenaustausch der Teilnehmenden 

schafft. Die Teilnehmenden führen die 

Reflexionsübung einzeln durch und haben die 
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Möglichkeit, ihre Überlegungen in kleinen 

Gruppen oder über Online-Diskussionsforen 

mit anderen zu teilen. 

Geschätzte Zeit  Die geschätzte Zeit für die Reflexionsaktivität 

beträgt etwa 10-15 Minuten. Diese Zeit 

ermöglicht es den Teilnehmenden, über die 

Vorteile der virtuellen Realität in der 

Hochschulbildung nachzudenken, ihre eigenen 

Erkenntnisse zu reflektieren und ihre 

Überlegungen aufzuschreiben. 
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MODUL 9 Beschreibung 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modul Nummer: 9 

Titel des Moduls:  Lernen in der Zukunft, Visionen für die Entwicklung 

von Methoden und Lernräumen 

Modul Beschreibung 
Erläutern Sie bitte den Umfang und die Ziele dieses Moduls, die 

Gründe für dieses Ausbildungsmodul gemäß den Projektzielen, geben 

Sie Informationen zu den verschiedenen Bestandteilen/Dimensionen 

des behandelten Themas und beschreiben Sie kurz (falls vorhanden) 

die behandelten Theorien. 

Dieses Modul diskutiert die Vergangenheit und die Zukunft des 

Lernens in einem Evolutionsansatz von Bildung 1.0 bis Bildung 4.0. 

Dies geschieht auf der Grundlage der digitalen Entwicklungen und der 

zeitgenössischen Entwicklung des Lernens bei Jugendlichen.  
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Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 

• Konzepte der Entwicklung des Lernens von Bildung 1.0 bis 4.0 

zu verstehen 

• die Unterschiede zwischen Wissen, Kompetenz und 

Fertigkeiten zu verstehen  

• die IPL- und PBL-Methoden in Bezug auf STEAME-Aktivitäten 

zu verstehen und zu lernen, wie man Lernende bei der Arbeit in 

Gruppen sowohl physisch als auch hybrid unterstützen kann  

• Lernen, wie man Lern- und Kreativitätspläne (L&C-Pläne) 

entwickelt und mit Kolleginnen und Kollegen bei der Erstellung 

von wissenschaftsübergreifenden Projektbeschreibungen 

zusammenarbeitet 

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterial/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• PPT 

• Links 

• Videos 

• Alle oben genannten Dokumente werden in demselben 

digitalen Ordner mit dem Namen gespeichert: Für die Zukunft 

lernen 

www.steame.eu, www.steame-hybrid.eu , www.byod-learning.eu , 

www.facilitate-ai.eu , https://onlife.up.krakow.pl/ , 

https://ecovem.eu/ , https://www.metis4skills.eu/ , www.steame-

academy.eu  

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Die Lernmethode besteht aus einer PPT mit interaktiven Links 

zu Tools, die die Teilnehmenden ansprechen, und Links zu 

Videos, auf deren Grundlage eine Diskussion geführt wird. Die 

PPT enthält Text und Fotos mit Links zu Videos, um die 

Präsentation für die Teilnehmenden attraktiv zu gestalten. 

Wenn es die Zeit erlaubt, werden die Teilnehmenden gebeten, 

in Gruppenarbeit einen Lern- und Kreativitätsplan zu 

entwickeln. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage.  

 

1.   Einführung Aktivität 
Was 

Die Teilnehmenden werden gebeten, die folgende 

Frage mit Hilfe des Mentimeters zu beantworten:  
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Was wünschen Sie sich von einer zukünftigen 
Schule oder Universität, was Sie heute nicht 
sehen? 

Wie  Link zu www.menti.com 
WORDCOUNT in mentimeter verwenden 

Wo Gemischte physische und virtuelle Umgebung 

Wer Die Lehrkraft stellt die Frage und die 

Teilnehmenden antworten mit ihrem 

Smartphone oder Laptop. 

Geschätze Zeit 5 Minuten 

2.   Entwicklungstätigkeit A 
Was Bildung 1.0 bis 4.0 vorstellen und diskutieren  

Wie  Folien mit den Merkmalen der einzelnen Stufen 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum  

Wer Die Lehrkraft präsentiert Aussagen und bittet 

die Teilnehmenden, darüber nachzudenken 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

3.   Entwicklungstätigkeit B 
Was STEAME-Lernen durch projektbasiertes Lernen 

erforscht 

Wie  Folien und Links zu Beispielen 

Wo Physisch mit den Teilnehmenden und virtuell für 

das Material 

Wer Die Lehrkraft präsentiert und die 

Teilnehmenden reflektieren 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 

4.   Entwicklungstätigkeit C 
Was Lernräume der Zukunft 

Wie  Folien und Links zu Entwürfen, Fotos und 

Videos 

Wo Physisch mit den Teilnehmenden und virtuell für 

das Material 

Wer Die Lehrkraft präsentiert und die 

Teilnehmenden reflektieren 

Geschätzte Zeit  10 Minuten  

5.   Entwicklungstätigkeit D 
Was Weitere Elemente in der Evolution des Lernens: 

STEAME-Hybrid, BYOD-Learning, Facilitate-AI, 

Mircoelectronics, STEAME-Academy etc. 

Wie  Folien und Links zu Websites, Fotos und Videos 
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Die Teilnehmenden werden gebeten, eine 

ONLIFE-Selbsteinschätzung der 

anpassungsfähigen Kompetenzen 

vorzunehmen 

Wo Physisch mit den Teilnehmenden und virtuell für 

das Material 

Wer Die Lehrkraft präsentiert und die 

Teilnehmenden reflektieren 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

6.   Praktische Tätigkeit 
Was Die Teilnehmenden werden gebeten, einen 

Lern- und Kreativitätsplan in Zweier- oder 

Mehrpersonenarbeit zu erstellen 

Wie  Verwendung einer leeren Vorlage des L&C-

Plans 

Wo Physisch zwischen den Teilnehmenden und 

virtuell für Werkzeuge oder andere 

Mitarbeitende 

Wer Die Lehrkraft beobachtet und diskutiert mit den 

verschiedenen Entwicklungsgruppen der 

Teilnehmenden 

Geschätzte Zeit  15 Minuten  

7.   Bewertung der Aktivität 
Was Die Teilnehmenden werden eingeladen, ihre 

Gruppenarbeit zu präsentieren 

Wie  Präsentation anhand des digitalen L&C-Plans, 5-

7 Minuten pro Gruppe 

Wo Physisch zwischen den Teilnehmenden  

Wer Die Lehrkraft stellt Fragen und fordert die 

anderen Teilnehmenden auf, Fragen zu stellen  

Geschätzte Zeit  15 Minuten ... 

8.   Reflektierende Tätigkeit 
Was Reflexion durch Diskussion oder Verwendung 

des Menti-Meters mit neuen Fragen der 

Teilnehmenden 

Wie  PPT und Menti-Meter-Tool 

Wo Physisch zwischen den Teilnehmenden und 

virtuell für Werkzeuge 

Wer Die Lehrkraft stellt Herausforderungen für die 

Zukunft und unterstützt die Diskussion 

zwischen den Teilnehmenden 

Geschätzte Zeit  10 Minuten 
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MODUL 10 Beschreibung 
 

 

  

 

 
REVEALING-Projekt 

Realisierung virtueller Lernumgebungen (VRLEs) für die 

Hochschulbildung 

Referenznummer: KA220-HED-ED73663C 

Durchführungszeitraum: November 2021 - April 2024 

C1 Schulungsaktivität für Hochschullehrende 
Schulungsmodul Lektionsplan 

 

Modulnummer: 10a, 10b, 10c, 10d 

Titel des Moduls:  Tests für die Piloten (Teil A, B, C und D) 

Modul Beschreibung 
Dieses Modul ermöglicht es den Teilnehmenden, die für dieses 

Projekt entwickelten Pilot-VRLEs zu testen. Im Detail schult dieses 

Modul die Teilnehmenden darin, wie sie auf die VRLEs zugreifen und 

sie bedienen können, damit sie in der Lage sind, die Lernende in 

Zukunft durch ihre Bedienung zu führen. 

Lernergebnisse 
Nach Abschluss dieses Moduls werden die Teilnehmenden in der Lage 

sein: 
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• Zugang zu den im Rahmen dieses Projekts entwickelten VRLEs 

zu bekommen 

• ihre Funktionalitäten zu verstehen 

• jedes VRLE-Szenario zu vervollständigen.  

Zu verwendende 
Instrumente/Tools/Unterstützungsmaterialien/Ressourcen 
Erläutern Sie bitte, welche Art von Ressourcen, Materialien und 

Hilfsmitteln von den Schulungsteilnehmenden verwendet werden 

(Liste von Dateien, Weblinks, Videos, PPT - benennen Sie die 

entsprechenden Dateien mit Dateinamen nach der Modulnummer). 

• Live-Demonstration 

Methodik 
Erläutern Sie bitte kurz, wie Sie die Präsentation und die 

Lernaktivitäten während der Fortbildung organisieren/angehen 

werden. 

• Die Lehrperson wird die Teilnehmenden in die für dieses Projekt 

entwickelten VRLEs einladen.  
• Die Lehrperson macht die Teilnehmenden mit den 

grundlegenden Funktionen der VRLEs vertraut. 
• Die Lehrperson führt die VRLEs-Szenarien durch, um den 

Teilnehmenden den Prozess zu demonstrieren. 
• Die Lehrperson bittet die Teilnehmenden, die VRLEs-Szenarien 

selbst zu bearbeiten. 

Plan für Lernaktivitäten 
Bitte erläutern Sie die Aktivitäten während der Fortbildung anhand 

der folgenden Vorlage. 

1. Einführung Aktivität 
Was Wie ist der Zugang zu den VRLEs geregelt? 

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson leitet die Teilnehmenden bei der 

Verbindung mit den VRLEs an. 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

2. Entwicklungstätigkeit A 
Was Was sind die grundlegenden Funktionen der 

einzelnen VRLEs? 

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson wird die grundlegenden 

Funktionen von VRLEs vorstellen. 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

3. Entwicklungstätigkeit B 
Was Wie werden die einzelnen VRLEs 

abgeschlossen? 

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 
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Wer Die Lehrperson demonstriert jeden VRLE-

Abschlussprozess. 

Geschätzte Zeit  20 Minuten 

4. Bewertung der Aktivität 
Was Was sind die Schwierigkeiten bei der 

Verwendung der VRLEs?  

Wie  Live-Demonstration 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson wird die Teilnehmenden 

ermutigen, Feedback zu Schwierigkeiten bei der 

Nutzung von VRLEs zu geben. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 

5. Reflektierende Tätigkeit 
Was Reflexion durch Diskussion  

Wie  Aufzeichnung der Bedienungsfreundlichkeit 

von VRLEs mit Word. 

Wo Körperliche Untersuchung im Schulungsraum 

Wer Die Lehrperson leitet die Diskussion und hilft 

den Teilnehmenden bei der Erörterung von 

Fragen der Bedienungsfreundlichkeit von 

VRLEs. 

Geschätzte Zeit  15 Minuten 
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