
Why AR/VR?
An Instructional Design Perspective



Das Learning Lab auf Second Life 
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+   a) räumliche Positionierung (mit Audio), b) individuelle Sichtperspektive
- a) Navigation mühsam, b) Social Awareness auch einfacher
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• 3D ist besser als 2D

















Jedes 2D-Objekt wird 
automatisch nach Tiefen-
information ausgewertet







Didaktisierung von AR/VR

• didaktische Ziele benennen 
• Wissen, Fertigkeiten, Einstellungen

• inhaltliche Struktur geben
• Auswahl von Inhalten, Units schaffen

• temporale Struktur schaffen
• Dramaturgie, Story

• Definition von Lernerfahrungen 

• Auswahl von Darbietungsmedien 
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