
virtueller 
Learning Space

Erfolgsfaktoren

VR Learning Space
Einfacher / 
smarter Zugang

Basis bildet eine Zielgruppenanalyse
Lernziel Definition und Festlegung der Lerninhalte

VR Learning Space
Environment
(erlebbare 
Lernwelt)

VR Learning Space
Atmosphäre
S8mmung
- visuell/audi4v 

VR Learning Space
Interaktions-
vielfalt / Mani-
pulation /Feedback

VR Learning Space
Kollabora8v
vs. Guide vs. 
Entdecken

A NEW DIMENSION OF WORKING AND LEARNING

VR Learning Space
Skalierbarkeit
(So<ware/
Hardware)

© Torsten Fell

Rahmen schafft ein gutes 
Storytelling der Lerninhalte

© 2020 Torsten Fell



Skalierbarkeit
Gestaltung virtueller
Learning Space

Interak5onsvielfalt

Collaboration
VR
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Art/Anzahl Devices

upskilling TrainerTr
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3D-Modell

Kosten

Raumkosten

Didaktisches Konzept

Upskilling

Kostentreiber bei
VR-Learning Experience

Ausprägungen der Balken variieren je nach Einsatzszenario
© Torsten Fell

Kosten



Konzept
(rL)-Space in (vL)-Space

realer Learning Space

virtueller Learning Space

virtueller Learning Space

Lerner

Trainer

Einfluss von Außen 
Adaptives Lernen
Situation beeinflussen

FeedbackInteraktion

ManipulaBon
Objekte verändern

Environment

Gestaltung virtuelle
Lernumgebung und Lerninhalte

Sinne werden stimuliert

Lerninhalte
Lernziele
Zielgruppe

Storytelling

Lernmodi
- Alleine
- Geführt (Guide)
- KollaboraCv

© 2020 Torsten Fell



Virtueller
Learning Space

Lerner

© 2020 Torsten Fell

Trainer

Lerner
Lerner

Le
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zusätzliche Ebene
VR Collaboration



visuell

auditiv

Interaktion

Feedback

Storytelling

Floors/Rooms

Virtuelle Tours

Guide (Hologramme)

Guided Tours

Gestaltung virtuelle 
Learning Environments

Aufgaben / 
Beschreibungen

Social vs. Solo

Zielsetzung / Zielgruppe / Lerninhalt

Anbindung reale 
Welt

3D-Modelle

Social
Collaboration

Lernmodi

© 2021 Torsten Fell



Upskilling – VR-Trainer/in 

3D-Modelle

Asset-Stores



Spatial Audio

Was kann Ton besser als das Bild?

• Ton und Musik löst Emotionen aus – Lymbisches

System

• Wir können die Augen schließen – Ohren nicht – es 

gibt keine Stille

• Wir hören 360Grad – sehen aber „nur“ 180…200Grad

• Visuelle Content / Interaktion Unterstützung 

/Verstärkung – Focus steuern

Spa$al Audio – entspricht unserem 
natürlichen Hörgewohnheiten 



(Learning) Analytics
Datenspeicherung, LMS-Integration, Mitbestimmung...

EEG

EYE-Tracking

Bewegungsmuster

Bewegungsgenauigkeit

Bewegungsgeschwindigkeit

Effiziente Wege 

Materialverbrauch 

Hilfsmittel/Werkzeugeinsatz

Blutdruck/Puls

Emotionen 

Objekterkennung 

Spracherkennung 

Stimme

Heatmaps

Interaktionsanzahl

Ethische Verantwortung
Bearbeitungsstände

Letzter Lernort

© Torsten Fell



Upskilling
Online Zertifizierung

VR-Trainer*in
ZerYfikatsübergabe in VR


