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Virtuality Kontinuum (Milgram & Kishino, 1994)
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Nachgebaute Darstellung des Virtuality Kontinuums nach Milgram & Kishino, 1994



Definition: Immersive VR-Technologie

• In Anlehnung an Makransky & Petersen (2021) und Slater & Sanchez-Vives (2016) 
bezieht sich der Begriff immersive virtuelle Realität (iVR) auf die Verwendung von 
Head-Mounted-Displays. 

• Der Begriff iVR wird demnach verwendet, um die genutzte Technologie von 
anderen Systemen abzugrenzen, die typischerweise als weniger immersiv 
charakterisiert werden (z.B. Exploration von 3D-Umgebungen über einen 
Computer-Desktop-Screen).
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Einsatzgebiete 
im 
Bildungsbereich 
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VR Klassenzimmer. Projekt der Professur Komplexe Multimediale 
Anwendungsarchitekturen, Universität Potsdam. Bildquelle: https://www.uni-
potsdam.de/de/multimedia/projekte/anwendungen/vr-klassenzimmer



TPACK Model nach Mishra & Koehler (2006)

Drei Wissensbereiche –
Technologiewissen, 
pädagogisches Wissen und 
inhaltliches Wissen als 
Grundlage für einen effektiven 
Unterricht mit neuen 
Technologien.
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Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK)

Vereinfachte Darstellung des TPACK Models nach Milshra & Koehler, 1994



MARLA – Masters of Malfunction
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Lernziele MARLA

• Spieler*innen können Fehler in einer technischen Anlage fachgerecht diagnostizieren.

Primäres Lernziel (Nachhaltigkeitsaspekt SDG 9 „Industry, Innovation & 
Infrastructure“) 

• Spieler*innen können den Aufbau einer Windkraftanlage erklären und einzelne Bauteile 
benennen.

• Spieler*innen erinnern Fakten und Richtwerte der Leistungsfähigkeit einer Offshore-
Windkraftanlage.

Weitere Lernziel (Nachhaltigkeitsaspekt SDG 7 „Affordable and Clean Energy“)
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Was müssen die Lernenden genau tun? - Spielinhalt MARLA

• Auf der Anlage muss der Fehler 
diagnostiziert, repariert und die Anlage 
wieder in Betrieb genommen werden.

• Erlernen der Fehlerdiagnose 
in 8 Schritten.

• Umsetzung des Cognitive-
Apprenticeship- Ansatzes nach Brown, 
Collins & Duguid 1989.
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Interaktion mit pädagogischer Agentin

• Pädagogische Agentin gibt den 
Auszubildenden klare Vorgaben, welche
Arbeitsprozesse durchlaufen werden
müssen.

• Beispiel: Erläuterung der 
Hypothesenaufstellung möglicher
Fehlerursachen.

• Die/der Auszubildende erhält Feedback, 
falls a) die Hypothesen nicht richtig
sind, und b) die Reihenfolge der 
Arbeitsausführung nicht eingehalten
wird.
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Lernen mit Mini-Modellen
• modellierte WKA in verkleinerter

Skalierung, sog. Mini-Modelle.

• pädagogische Agentin erklärt einzelne
Bauteile und deren Funktion.

• Durch Anklicken wird jedes einzelne
Bauteil grafisch hervorgehoben und 
Stromverläufe sowie Funktion
visualisiert.

• So wird bspw. der Weg des 
generierten Stroms von der WKA zum
Umspannwerk und von dort zum Land 
durch aufleuchtende Stromleitungen
verdeutlicht. 
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„Hilfsfunktion“
• Visualisierung von Denkprozessen

• Hydraulikplan aufrufen

• Hypothesenliste anzeigen

• Pointy Help => Hilfsfunktion -
Kommunikation mit der Leitzentrale

• Unterstützt zum Beispiel bei der 
Überprüfung und Auswahl möglicher
Fehlerursachen, indem die 
gedankliche „Vermutungen“ an 
einzelnen Bauteilen abgebildet
werden
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Didaktisches 
Begleitmaterial 
MARLA

• 6 Lernmodule

• modular aufgebaut

• Vollständige Abbildung
des Cognitive-
Apprenticeship Models
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Spielbereich einrichten
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#3

Ziel erreicht? 
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Erste Forschungsergebnisse
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• Zu Gestaltungselementen von VR 
Lernumgebungen (Spangenberger et 
al., 2022; Kapp et al., 2022)

• Einsatzbedingungen, Einstellungen 
weitere Einflussfaktoren im Kontext 
Schule (Spangenberger et al., 2023)

• Effekte auf kognitive, affektive und 
behaviorale Lernziele (Kapp et al., 
2022; Kapp & Spangenberger, im 
Erscheinen)
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Chancen und Risiken der Nutzung 
von VR-Anwendungen in der 
beruflichen Bildung
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Chancen und Vorteile von VR Technologie

• Präsenzerleben („being there“)

• Interaktion mit 3D-Objekten

• Skalierung von Objekten

• Body-Transfer/ Embodiment

• Interaktion mit Pädagogische Agent*innen

• Individuelles Feedback

• Möglichkeit der Wiederholung

• Autonome Lernsituationen 

• Erlebniskomponente
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Cognitive and Affective Model of Immersive Learning (CAMIL) 
(Makransky & Petersen, 2022)
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CAMIL-model von Makransky & Petersen, 2022. Bildquelle: https://link.springer.com/article/10.1007/s10648-020-09586-2/figures/2



Risiken und Herausforderungen

• Gesundheitlich
(z.B. Simulator Sickness)

• Ethisch
(z.B. Datenschutz)

• Didaktisch 
(z.B. begrenzte Anzahl vorhandener VR-Anwendung)

• Technologisch
(z.B. Aufwand und Kosten in der Entwicklung)
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Hinweise…

• Zum richtigen Tragen des Headsets

• für Brillenträger

• zum Einrichten des Spielbereichs

• Zum Verhalten bei Simulator Sickness

• …

https://marla.tech



Vielen Dank für Ihre 
Aufmerksamkeit
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