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Virtual / Augmented / Mixed Reality 
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Virtual / Augmented / Mixed Reality 
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Been there, done that ... ;)
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Didactical design of VR/AR/MR
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Lernen und Lehren
in VR/AR/MR

Übersetzt aus 
Schulte (2017) basierend u.a. auf 
Krathwohl (2002), Schulte (2015),

Seidel (2012), Weinert (2002) Facets of the competency construct

Proficiency
level

Behavioral
processes



Virtual / Augmented / Mixed Reality
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Example
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„Walk the plank“-exerience

https://www.youtube.com/watch?v=ImbhUHhWmSM



Example
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Flipped classroom

Zunächst: Medienbasiertes Lernen über das Thema (Hier: in VR)

Dann: Diskussion
• 30 Studierende (Wirtschaftspsychologie, BWL)
• Thema: Persuasive Kommunikation: “Jemanden dazu bewegen etwas zu 

tun von dem er/sie nicht wusste dass er/sie es tun möchte“ (Oder gar: Von 
der er/sie wusste dass er/sie es nicht tun möchte!)

• Gruppenszenario: 
• 1 Studierender geht über die Planke 
• 1 Studierender versucht Verhalten zu beeinflussen (mit versch. Strategien)
• 3 Studierenden beobachten
• 10 Minuten/Gruppe



Example
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„Walk the plank“-scenario



„Vorläufiges Fazit“
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Vielversprechend...



Projekt „Komplexes Problemlösen in VR“
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Einsatz von Virtual Reality im berufsbegleitenden Studium: Vermittlung 
dynamischer Problemlösekompetenz



Projekt „Komplexes Problemlösen in VR“
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Einsatz von Virtual Reality im berufsbegleitenden Studium: Vermittlung 
dynamischer Problemlösekompetenz



Projekt „Komplexes Problemlösen in VR“
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Einsatz von Virtual Reality im berufsbegleitenden Studium: Vermittlung 
dynamischer Problemlösekompetenz an FOM-Studierende
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Danke schön!


