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• Entwicklung innovativer Lehr- und Lernszenarien 

mittels 360°, AR, VR

• neue und ergänzende Zugänge für Studierende 

• in hybriden Räumen verteilt, zeitgleich und zeitversetzt, 

individuell und gemeinsam studieren und lehren

• Mischung physischer und digitaler Räume und Elemente

• Kooperation nach „innen“ und „außen“

• Übertragbarkeit, Prozessmodelle, Standardisierung im Verbund

Projektziele
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• Im Lehr- und Lernkontext mangelt es oft noch an 

konkreten, praxisnahen Beispielen, die zeigen, wie 360°, 

AR und VR didaktisch sinnvoll eingesetzt werden können. 

• In der Forschungsliteratur wird kritisch angemerkt, dass vor 

allem VR-Anwendungen meist mit einem sehr starken 

technischen Fokus entwickelt werden, wobei 

lerntheoretische sowie didaktische Überlegungen auf 

der Strecke bleiben können (Van der Meer et al. 2023, Radianti et al. 2020).

Problemstellung
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• Leitgedanke: enges Zusammenwirken von 

Medientechnologie und Mediendidaktik

• Kooperation mit Lehrenden an den drei 

Verbundhochschulen 

Interdisziplinäre Zusammenarbeit

Workshop XR-Learning, DELFI 20255

→ Hier geht es zum 

Paper über 

fuelsME:Create
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• Learning Design (LD) beschreibt die systematische Planung, 

Gestaltung und Dokumentation von Lernprozessen unter 

Berücksichtigung von Lernzielen, Zielgruppen, didaktischen Methoden 

und technologischen Werkzeugen (Gibbs 2010, Jonassen 2004, Laurillard 2012).

• Es geht um die strukturierte Entwicklung von Lernumgebungen, die 

aktivierend, zielgerichtet und evidenzbasiert sind (Beetham & Sharpe 2013).

Kurzüberblick: Learning Designs
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• Mit Hilfe didaktischer Entwurfsmuster oder Patterns lassen sich

Erfahrungen von Expert*innen aus der Lehrpraxis sammeln. Auf 

diese bereits bewährten Methoden und Szenarien können dann andere 

Lehrpersonen zurückgreifen, was gerade im sich schnell wandelnden 

Bereich des technologiegestützten Lehrens und Lernens hilfreich

ist (Kohls & Wedekind 2008).

Kurzüberblick: Learning Designs
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• Best-Practices: erprobte didaktische Ansätze für den Einsatz 

von 360°, AR und VR

• Kurzüberblick durch eine einheitliche Struktur in Anlehnung 

an didaktische Entwurfsmuster

• Beratungs- und Qualifizierungsangebote, 

Selbstlernmaterialien

• Transfermöglichkeiten schaffen

• Austausch und Kontakt herstellen

Future Learning Designs (FLD)

Workshop XR-Learning, DELFI 20258
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Printkatalog 

Workshop XR-Learning, DELFI 202511

• Format: 

ähnlich dem eines Farbfächers 

• jederzeit erweiterbar

• einfache Handhabung

• Maße: 14,5 x 8 cm

https://futurelearning.space/
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Detailansicht 

Workshop XR-Learning, DELFI 202513

• Überblick über die Szenarien

• nach Technologien sortiert

• Kurzbeschreibung und 

Bildungspotential

• Verlinkung zu Onlinekatalog mittels 

QR-Code

• Kontaktmöglichkeiten
Vorder- und Rückseite

https://futurelearning.space/


• verortet auf der Projekthomepage

• ausführliche Beschreibung der 

Szenarien

• Detailinfos zu Soft- und Hardware

• Download/Verlinkung zur Anwendung

• PDF und Video 

Onlinekatalog

Workshop XR-Learning, DELFI 202514
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Beispiel 360°
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Beispiel AR

Workshop XR-Learning, DELFI 202516

https://futurelearning.space/


Beispiel VR

Workshop XR-Learning, DELFI 202517

Herzliche Einladung zur 

Demosession am Mittwoch 

13.30 – 15 h ☺
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