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Lernen mit immersiver Virtual Reality

• immersive Virtual Reality (VR): simulierte, 3-dimensionale, 
interaktive Umgebungen (Sherman & Craig, 2018)

• immersive Technologien wirksam für das Lehren und 
Lernen (Makransky, 2021)

• Lernen mit immersiver VR kann optimiert werden:
• multisensorische Stimuli (Spangenberger et al., 2022)

• generative Lernaktivitäten (Parong & Mayer, 2018)

Makransky, G. (2021). The Immersion Principle in Multimedia Learning. In R. E. Mayer & L. Fiorella (Eds.), The Cambridge handbook of multimedia learning 
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T
h
e
o
ry

M
e
th

o
d

R
e
su

lts
D

isc
u
ssio

n



Generative Lernaktivitäten

• 8 lernförderliche Aktivitäten (Fiorella & 
Mayer, 2016)

• Summarizing und Teaching sind
effektiv, wenn sie zusätzlich
implementiert werden (Klingenberg et al., 
2020; Petersen et al., 2023)

• unklar inwieweit gültig für andere
Aktivitäten (z.B. Drawing, Self-
Explaining)

• Fokussierung auf kognitive
Lernzieldimensionen

Fiorella, L., & Mayer, R. E. (2016). Eight Ways to Promote Generative Learning. Educational Psychology Review, 28(4), 717–741. 
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learning strategy when learning through desktop and immersive VR: A media and methods experiment. British Journal of Educational Technology, 51(6), 

2115–2138. https://doi.org/10.1111/bjet.13029
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Kognitive und affektive Lernziele in VR

• kognitiv
• Transfer, Erinnerung (Klingenberg et al., 2020)

• Cognitive Load, Wissen (Petersen et al., 2023)

• affektiv
• Motivation, Spaß (Klingenberg et al., 2020)

• positive Emotionen (Yang & Wang, 2021)
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Petersen, G. B., Stenberdt, V., Mayer, R. E., & Makransky, G. (2023). Collaborative generative learning activities in immersive virtual reality increase learning. 

Computers & Education, 207, 104931. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2023.104931
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Aktuelle Untersuchung

• generative Lernaktivitäten, die eine Verbindung zwischen der 
eigenen Person herstellen und die affektive 
Lernzieldimensionen adressieren 

VR Erfahrung

Self-Explaining
Perspektiven-

übernahme

Wissen

Drawing

keine

+

+
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Methoden

• 74 Bachelorstudierende der 
Universität Duisburg-Essen, 
die das Anne Frank VR House 
explorierten 

• 3 Konditionen:
• Drawing

• Self-Explaining

• keine Aktivitäten

• abhängige Variablen: 
• Perspektivenübernahme 

(Hartmann, 2008)

• Wissenstest

Hartmann, U. (2008). Perspektivenübernahme als eine Kompetenz historischen Verstehens [doctoralthesis]. https://doi.org/10.53846/goediss-290
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Generative Lernaktivitäten
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Generative Lernaktivitäen
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Ergebnisse - Drawing
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• Annes Zimmer
▪ Größe: M = 156,1 Kästchen (9,76 Quadratmeter), SD = 179,25

▪ durchschnittlich 2,04 Gegenstände, 5,71 Möbel

• eigenes Zimmer
▪ Größe: M = 271,3 Kästchen (16,96 Quadratmeter), SD = 242,8

▪ durchschnittlich 0,67 Gegenstände, 5,88 Möbel



Ergebnisse – Self-Explaining
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• M = 57,16 Wörter, SD = 25,52

• durchschnittlich 4,92 Kategorien (SD = 1,44)
▪ Angst, entdeckt zu werden (N = 16)

▪ Still-sein (N = 10)

▪ Sich eingeengt oder eingesperrt fühlen (N = 9)



Diskussion

• aktive Arbeit der Studierenden an Arbeitsaufträgen

• große Standardabweichungen

• Herausforderung der Operationalisierung von „Intensität der 
Aufgabenausführung“

• tbd: inferenzstatistische Analysen zum Zusammenhang von 
„Intensität“ und Lernzieldimensionen
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Vielen Dank für eure Aufmerksamkeit!
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