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In the beginning ... of VR/AR/MR?

Ca. 20.000 v. Chr.: Höhlenmalerei von Lascaux, 
Frankreich. Q
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Aktuelle Entwicklung im Bereich VR/AR/MR
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Aktuelle Entwicklung im Bereich VR/AR/MR
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Virtual reality/augmented reality/mixed reality: Simulation von Realität?

„Realität“                    Kontinuum                  “Virtualität“
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Virtual reality/augmented reality/mixed reality: Simulation von Realität?

„Realität“                    Kontinuum                  “Virtualität“

(Reality) Virtual Reality
Mixed Reality

Augmented Reality

Simulation von Handeln im realen Kontext
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Warum?

Was wollen wir erreichen?

Welche Lernziele werden wie adressiert?



Lernziele und psychologischer Handlungsfaktoren
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Ziele des Lehren und Lernen in VR/AR/MR

Schulte (2017)
Basierend u.a. auf 

Krathwohl (2002), Schulte (2015),
Seidel (2012), Weinert (2002) 

Adressierte
Kompetenzfacetten

Ange-
strebtes
Leistungs-
niveau

Involvierte 
psychologische 
Handlungs-
faktoren
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Wissens-Transfer und die Fähigkeit und Bereitschaft zu transferieren

Transferkompetenz ist Fähigkeit und der Wille, kontextspezifische 
Wissensinhalte und Fertigkeiten aus ihrem Kontext zu lösen, um sie so 
kontextunspezifisch zu machen. Dabei wird Feedback genutzt, das bei der 
Anwendung der Wissensinhalte und Fertigkeiten sowohl im Ursprungs- wie 
auch im Zielkontext gegeben wird. 
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Beispiel: Walk the plank-Szenario

(Siehe Beitrag...)
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Mögliche Lern-/Lehrziele im Beispielszenario

Vgl. Schulte (2017)Adressierte
Kompetenzfacetten

Ange-
strebtes
Leistungs-
niveau

Involvierte 
psychologische 
Handlungs-
faktoren

Welche Kompetenzfacetten auf welchen Niveau
können effizient adressiert werden? 
Welche Lernhandlungen können unterstützt werden?
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Wo kann VR/AR/MR Lehren und Lernen effizient unterstützen?

HYPOTHESEN

• In Bezug auf die Kompetenzfacetten:
Transferkompetenz 
> Personale Kompetenz, Sozialkompetenz 
> Methodenkompetenz
> Fachkompetenz

• In Bezug auf die Leistungsniveaus:
evaluieren/analysieren/
synthetisieren
> anwenden 
> kennen, verstehen

• In Bezug auf die Handlungsfaktoren:
tun > wollen, werten > wissen
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Wo kann VR/AR/MR Lehren und Lernen effizient unterstützen?

HYPOTHESEN

VR/AR/MR-Lernszenarien erscheinen besonders geeignet für:
• Unterstützung von Transfer-, Sozial- und personalem 

Kompetenzerwerb auf höheren Anwendungs- und 
akademischen Leistungsniveaus.

• Unterstützung der volitional-/emotional-/
motivationalen Lernprozesse 
(weniger des „reinen kognitiven 
Wissenserwerbs“)

In der FOM:
• In Masterstudiengängen
• In Modulen mit hohe Anteilen Transfer-/

Sozial-/personalem Kompetenzerwerb
• In „kleinen Modulen“
• Im „Selbststudium“: „VR-Trainingscenter“
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Einige Herausforderungen für den breiten, systematischen Einsatz von 
VR/AR/MR in (akademischen) Lernszenarien
• Content-Erstellung
• Plattformen

• Medienkompetenz der Lehrenden & der Studierenden
• Einbettung in die didaktischen Gesamtkonzepte 
• Lernerfolgsmessung unter Berücksichtigung der Lernziele, -Niveaus

• ...
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Prof. Dr. Frank P. Schulte, Dipl-Päd.

Evaluationsbüro sowie
KompetenzCentrum für die Didaktik der Lehre 
für Berufstätige KCD

FOM Hochschule für Oekonomie & Management
Essen

frank.schulte@fom.de

Vielen Dank.
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