
Einsatzbeispiele für VR/AR in der Hochschullehre: 

Chancen und Herausforderungen
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR
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• Einsatz von AR/VR im Sinne einer gestaltungsorientierten Mediendidaktik (Kerres, 2018)

• Lerngelegenheiten mit lernbezogenen Handlungsmöglichkeiten gestalten (Schwan & 

Buder, 2006) 



Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR (Schwan & Buder, 2006)
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Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR

4MIRIAM MULDERS

Trainieren

• Fähigkeiten, deren
Üben in der 
Realität selten, zu
gefährlich oder zu
teuer ist

• Prozedurales
Wissen, 
psychomotorische
Fähigkeiten

• Beispiele: VR-
Lackierwerkstatt, 
Heb@AR

https://handlevr.de/
https://www.hs-gesundheit.de/hebar/uebersicht-hebar
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Mulders et al. (2023); Blattgerste et al. (2022)

https://handlevr.de/
https://www.hs-gesundheit.de/hebar/uebersicht-hebar
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Konstruieren

• Gestalten eigener 
virtueller 
Umgebungen und 
Artefakte

• Beispiele: 
CoSpaces Edu, 
Augmented 
Learning

https://cospaces.io/edu/
https://learninglab.uni-due.de/neuigkeit/15315
https://learninglab.uni-due.de/neuigkeit/15315
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Konstruieren

• Gestalten eigener 
virtueller 
Umgebungen und 
Artefakte

• Beispiele: 
CoSpaces Edu, 
Augmented 
Learning

Zick & Wefelnberg (2022); Andone & Frydenberg (2019)

https://cospaces.io/edu/
https://learninglab.uni-due.de/neuigkeit/15315
https://learninglab.uni-due.de/neuigkeit/15315
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Explorieren

• selbstgesteuert 
Lernerfahrungen in 
authentischen 
Umgebungen 
sammeln

• Beispiele: The Body 
VR, Anne Frank VR 
House

https://store.steampowered.com/app/451980/The_Body_VR_Journey_Inside_a_Cell/
https://store.steampowered.com/app/451980/The_Body_VR_Journey_Inside_a_Cell/
https://www.annefrank.org/de/uber-uns/was-wir-tun/unsere-publikationen/das-anne-frank-haus-virtual-reality/
https://www.annefrank.org/de/uber-uns/was-wir-tun/unsere-publikationen/das-anne-frank-haus-virtual-reality/
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Experimentieren

• Physikalische
Grenzen
überwinden

• Lernszenarien, die 
in der Realität
unmöglich sind

• Beispiele: Social 
Virtual Learning, 
GeoGebra

https://www.social-augmented-learning.de/
https://www.social-augmented-learning.de/
https://www.geogebra.org/
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Experimentieren

• Physikalische
Grenzen
überwinden

• Lernszenarien, die 
in der Realität
unmöglich sind

• Beispiele: Social 
Virtual Learning, 
GeoGebra

Fehling et al., (2016); Hohenwarter (2006)

https://www.social-augmented-learning.de/
https://www.social-augmented-learning.de/
https://www.geogebra.org/


Lehr-/Lernszenarien mit AR/VR (Schwan & Buder, 2006)
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Chancen von AR/VR für die Hochschullehre
•Nicht-Sichtbares sichtbar machen (Sotiriou & Bogner, 2008)

• räumliche und zeitliche Nähe (Kontiguität) (Sommerauer & Müller, 2014)

•Motivation/Emotion (Radu, 2014; Wu et al., 2013)

• Interaktion und Bewegung (Chen et al., 2011)

• Serious Games (Rosenbaum et al., 2007; Squire & Jan, 2007)

• exploratives Lernen (Schwan & Buder, 2006)

• Förderung von Empathie  (Shin, 2018) und Abbau von rassistischen Vorurteilen (Peck et al., 2013)

• realistisches Eintauchen in andere Welten, Körper, Situationen usw. (Slater & Sanchez-Vives, 2016)
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Herausforderungen von AR/VR für die 
Hochschullehre

• kognitive Belastung (Makransky et al., 2019)

• Ablenkung (Parong & Mayer, 2020)

• Verfügbarkeit von notwendiger Technologie (Hard- und Software) und technische Hürden 

im Prozess (Hellriegel & Cubela, 2018)

• Symptome des Unwohlseins (Kim et al., 2018)
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Überleitung zur Diskussion
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Technik nicht um der Technik willen, sondern stets basierend auf einem Bildungsproblem

Welche Lehr-/Lernszenarien in der Hochschule können durch den Einsatz von AR und VR befördert 
werden? Welche nicht? 

AR und VR ermöglichen kein „besseres“ oder „schlechteres“ Lernen, sondern es wird anders gelernt. 
Die Effekte werden vermittelt durch die Möglichkeiten von AR und VR, z.B. verkörperlichtes Lernen, 
Präsenz- und Flowerleben, konstruktivistisches Lernen, kooperative Szenarien



Vielen Dank für eure Aufmerksamkeit!
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