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VR/AR wird vielfältig eingesetzt…

Mulders & Schwan, 2024

– aber wann ist der Einsatz (medien-)didaktisch 
und lernpsychologisch sinnvoll und wie gelingt er?



Über was sprechen wir genau: 
Reality-Virtuality-Kontinuum

Nach Parong (2022), 
adaptiert von Milgram & 
Kishino (1994); Mulders & 
Schwan (2024)

Reale Welt Virtuelle
Welt (VR)

Augmented
Reality (AR)

Mixed Reality (MR)

Extended Reality (XR)

Mayer (2023)

Siemens, 2024



Einige Besonderheiten & Verheißungen von VR/AR

1. Großer visueller Gestaltungsspielraum

2. Mehr Immersion & Präsenzerleben

3. Größere Freiheitsgrade für selbstbestimmtes Lernen 

4. Gesteigerte Interaktivität

Seufert (2023), Mayer (2023)

 Insgesamt hohe Erwartungen an Lernförderlichkeit!
Aber: …



Was sind Bildungsmythen?

(De Bruyckere et al., 
2015; 2020; Siegel, 

2024; Steins et al. 2022)



Mythos #1: VR/AR ist ein Motivations-Wunder  

• Problem: AR/VR heilt keine didaktischen, 
konzeptionellen oder inhaltlichen Schwächen

• Realität: VR/AR kann (kurzfristig) motivieren, aber 
anhaltende Motivierung und Lernwirkung braucht 
didaktische Gestaltung (Parong & Mayer, 2018).

• Was hilft: u.a. motivationale Voraussetzungen der 
Lernenden kennen und ernst nehmen, vernünftige 
didaktische Einbettung

(in Anlehnung an Y. Behnke)



Mythos #2: VR/AR = automatisch bessere 
Lernergebnisse

• Problem: Überschätzung der Technik, 
Unterschätzung der Instruktionsqualität

• Realität: Durchschnittlicher Effekt gering
• VR: d = 0.10; 
• AR: d = 0.16) – mit hoher Varianz (Parong, 2022; 

Mayer, 2023)

• Was hilft: vernünftige didaktische Planung und 
evidenzinformierte, realistische didaktische  
Einbettung

Effektstärke d (Cohens Delta)

(in Anlehnung an Hattie, 2009, 2023)



Mythos #3: VR/AR eignet sich für alle Inhalte 
& Zielgruppen

• Probleme: 
• Nicht jeder Inhalt profitiert von Immersion. Externe Visualisierung kann 

bei bereits vorhandener räumlich-bildlicher Vorstellung überfordern 
oder ablenken (Hartmann & Bannert, 2022). 

• Auch bei Lernenden mit ADHS können VR-Umgebungen 
herausfordernd sein (Mayer, 2023).

• Realität: VR/AR ist keine One-Size-Fits-All-Lösung

• Was hilft:
• Abwägung: Braucht es räumlich-dynamische Visualisierung?
• Berücksichtigung der individuellen Voraussetzungen der Lernenden
• Vorwissen, räumliche Vorstellungskraft und Medienkompetenz 

einbeziehen



Mythos #4: Immersion ist ein Garant für 
nachhaltigen Lernerfolg

• Probleme: 
• Hohe Immersion kann auch kognitiv überlasten (Makransky et al., 2019; Mayer, 2023), z.B. 

seductive details, 
• Verschwimmende Grenzen zwischen Realität und Virtualität  emotionale Überwältigung 

– Briefing und Debriefing 

• Realität: (gesteigerte) Aufmerksamkeit ist fokussiert auf eine bestimmte 
Umgebung / imaginierte Welt (Kerres et al., 2022)

• Was hilft: Segmentierung, Scaffolding & Reflexionsanlässe notwendig



Tatsächlichen Alleinstellungsmerkmale von 
AR/VR

• Nicht Sichtbares sichtbar und verstehbar machen

• Realistisches Eintauchen in andere Welten, Körper, Situationen

• Räumliche, zeitliche Nähe herstellen

• Motivation/Emotion ansprechen

 Leitfragen vor dem Einsatz Einsatz: Was ist das Bildungsproblem? Zielgruppe, 
Lernbedingungen – ob VR geeignetes Medium ist

Mulders & Schwan, 2024



Lernförderliche 
Gestaltung von VR/AR
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Nach Schneider et al. (2021) und Nolting & Paulus (2018). (zusammengefasst in Mörth & Ulrich, im Druck)

VR/AR

Bild

Ton

Elaboration

Organisation
Verhalten
Transfer

Emotion / Motivation / Metakognition
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VR/AR

360° Bild

Bewegung

Organisation
Verhalten
Transfer

Metakognition

Emotionen
Motivation

Ton?

Nach Schneider et al. (2021) und Nolting & Paulus (2018). (zusammengefasst in Mörth & Ulrich, im Druck)
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VR/AR
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Nach Schneider et al. (2021) und Nolting & Paulus (2018). (zusammengefasst in Mörth & Ulrich, im Druck)



Multimedia-Prinzipien für Gestaltung der
VR/AR-Umgebung

Lernmaterialien erstellen. 
Online-Ressource des 
BZHL. https://www.tu.berlin
/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-
lehre/ressourcen-nach-
themenbereichen/lernmate
rialien-erstellen

...

Mayer (2022)

https://www.tu.berlin/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-lehre/ressourcen-nach-themenbereichen/lernmaterialien-erstellen
https://www.tu.berlin/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-lehre/ressourcen-nach-themenbereichen/lernmaterialien-erstellen
https://www.tu.berlin/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-lehre/ressourcen-nach-themenbereichen/lernmaterialien-erstellen
https://www.tu.berlin/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-lehre/ressourcen-nach-themenbereichen/lernmaterialien-erstellen
https://www.tu.berlin/bzhl/ressourcen-fuer-ihre-lehre/ressourcen-nach-themenbereichen/lernmaterialien-erstellen


Training der 
Fehlerdiagnosekompetenz bei Off-

Shore-Windkraftanlagen

16

Kontiguitätsprinzip

Kontiguität
(d = 0,65)



Wald360



Signalisierung – Blick auf Relevantes lenken

Vogt, Albus, Seufert, 2023

Signalisierung
(d = 0,73)
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VR/AR

360° Bild

Bewegung

Elaboration
Integration

Organisation
Verhalten
Transfer

Metakognition

Emotionen
Motivation

Ton?

Nach Schneider et al. (2021) und Nolting & Paulus (2018). (zusammengefasst in Mörth & Ulrich, im Druck)



Wald360

Lernaktivität - aktive Verarbeitung fördern



Reflexionsaufgabe NACH der VR/AR-Erfahrung

• Wie kann ich die zentralen Punkte in eigenen Worten wiedergeben?
• Was habe ich gut / noch nicht verstanden?
• Was könnte ich tun, um meine Verständnisschwierigkeiten zu klären?
• Was habe ich erlebt? Wie kann ich meine Erfahrungen beschreiben?

In Anlehnung an 
Nückles (2025) 



Didaktische Einbettung eines Laborversuchs
- Handlungsausführung (prozedurales Wissen)

Mayer (2023)



Didaktische Einbettung eines Laborversuchs
- Handlungsausführung (prozedurales Wissen)

Vorabtraining in 
realer Umgebung

NEIN / JA
JA /

Mayer (2023)

Übung in VR Transfer in reale 
Umgebung



Didaktische Einbettung eines Laborversuchs

Mayer (2023)



Didaktische Einbettung eines Laborversuchs

Mayer (2023)

Didaktische Reihenfolge der beiden Gruppen:
No-Pretraining-Gruppe (orange): zuerst Versuchsdurchführung in VR, dann Versuchsdurchführung im Labor
Pretraining-Gruppe (blau): zuerst Pretraining, d.h. benötigte Objekte in Realität/im Labor gezeigt/erklärt, dann Video 
mit konkreten Handlungsschritten für Versuchsdurchführung angesehen; dann Versuchsdurchführung in VR, dann 
Versuchsdurchführung im Labor. Ergebnis: deutlich weniger Fehlversuche bei realen Versuchsdurchführung im Labor.



Verschiedene Lerngelegenheiten und 
lernbezogene Handlungsmöglichkeiten

• Trainingswelten: Handlungsabläufe wiederholt trainiert werden, die in Realität zu 
teuer (Versuchsdurchführung, Rettungswesen, Brände)  prozedurales Wissen 
erwerben

• Explorationswelten: authentische und realistische, häufig auch spielerische 
Lernerfahrungen: Altes Rom,  Museen, Planeten, menschliche Körper  geografische 
und zeitliche Barrieren überwinden

• Experimentierwelten: eigene Hypothesen aufstellen und sie experimentell in VR 
überprüfen  physikalische Grenzen überwinden 

• Konstruktionswelten: Nutzende erstellen selbst eigene VR-Umgebungen + Artefakte

Nach Mulders & Schwan, 2024
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VR/AR

360° Bild

Bewegung

Integration
Organisation

Verhalten
Transfer

Metakognition

Erleben

Ton?

Nach Schneider et al. (2021) und Nolting & Paulus (2018). (zusammengefasst in Mörth & Ulrich, im Druck)



Alleinstellungsmerkmal
Dimensionen des Erlebens im Moment

• Immersion
• Realitätsempfinden
• (soziales) Präsenzerleben
• Körpererleben (Embodiment)
• Raumerleben
• Agency – aktiv werden können
• Flow-Erleben
• Lernengagement 

Kerres, Mulders, Buchner, 2022



Ethische und technische Herausforderungen 
(Miriam Mulders, 2024)

• Verschwimmende Grenzen zwischen Realität und Virtualität  emotionale 
Überwältigung – Briefing und Debriefing 

• Motion-Sickness (Übelkeit, Schwindel) – Gerechtigkeitsaspekt
• VR kann evtl. herausfordernd sein für Studierende mit 

Aufmerksamkeitsdefiziten (Mayer, 2023)

• Datenschutz (z.B. Nutzerdaten bei „Big-Tech“ Konzernen)

• Finanzielle und organisatorischen Aufwand gegen Lernergebnis auf 
verschiedenen Dimensionen abwägen



Fazit und Take-Aways zum Einsatz von VR/AR

• Technik nicht um Technik willen – Was ist das Bildungsproblem?! AR/VR ist 
keine Methode!

• Viele AR/VR-Mythen speisen sich aus Technikeuphorie und einem 
instrumentellen Medienverständnis. 

• VR/AR kann didaktisch wertvoll sein – aber nur dann, wenn es gezielt, 
kontextsensitiv und lernwirksam eingesetzt wird. Entscheidend ist, was gelernt 
werden soll, wer lernt, und unter welchen Bedingungen.

/imagine… but stay critical!
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