
Beyond Reality
Zukunftsorientiertes Lernen mit Extended Reality & 

Game-Based Learning

Bilder: Produktfotos | Screenshot



�eArbeit & Alltag 
verändern sich

�eKultureller Wandel

�eExponentielle Zukunft

Die digitale 
Transformation

Bild: Pixabay | Lektüre: Digitalisierung vs. Dig. Transformation

https://www.petiteprof79.eu/das-kreuz-mit-der-digitalisierung-der-bildung/


Bild: Pixabay

Wieso?!
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Schule im 19. 
Jahrhundert



Bilder: Pixabay | Clean PNG

Schule im 21. 
Jahrhundert!
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Schule im 19. 
Jahrhundert



Bild: Gorodenkoff �§Shutterstock.com | Beispiel : Bugatti

Reality Check #1: 
Geschäftswelt 
& Industrie

https://mixed.de/bugatti-deutlich-schnelleres-auto-design-dank-virtual-reality-prozess


Bild: Screenshot | Video

Reality Check #2:
Lebenswelt 
Gen Z & Gen �D

https://www.epicgames.com/fortnite/de/news/astronomical
https://www.youtube.com/watch?v=wYeFAlVC8qU&t=86s


Reality Check #3: Alltag

Diagramm: https://www.abc.net.au | Foto: Pixabay | Video: TikTok

https://www.abc.net.au/


�eV �§olatility

�eU �§ncertainty

�eC �§omplexity

�eA �§mbiguity

�eKomplexität �ÆExperimente
Bild: Unsplash

A VUCA world �”



�eB �§rittle

�eA �§nxious

�eN �§on -linear

�eI �§ncomprehensible

�eChaos �ÆHandeln
Bild: Unsplash | | Lektüre: BANI vs. VUCA

�”�� or a BANI world ?

https://digitalisierungscoach.com/2021/12/13/bani-ist-nicht-der-nachfolger-von-vuca-und-ich-erklare-warum


Institute for the Future | 2021 | © | PDF | Lektüre: Zukunftskompetenzen

https://www.iftf.org/fileadmin/user_upload/downloads/work-learn/IFTF_FutureSkills_Map_2021.pdf
http://nextskills.org/future-skills-finder/


Lernen im 21. Jahrhundert!
Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht
Zeitalter der Industrialisierung

�‡ Mobilität, Buchdruck usw. 

�‡ Neues Wissen musste erworben werden

�‡ Bedarf an konformen Arbeitern                             
�ÆHierarchie, Kontrolle

�‡ �¬���]�V�N�o�I�A�_�L-�
�V�]�L�q�_�T�­

�ÆLehrerzentrierung

�ÆWissensvermittlung / akad. Exzellenz

�ÆLernprodukt

Heute: Zukunftsorientiertes Lernen 
Zeitalter der Digitalen Transformation (alle Ebenen)

�‡ Komplexität / Chaos

�‡ Neues Wissen muss konstruiert werden

�‡ Bedarf an flexiblen und kreativen Köpfen
�ÆGemeinschaft

�‡ Individuelle Bildung

�ÆLernende übernehmen Verantwortung

�ÆLehrkräfte begleiten und unterstützen

�ÆLernprozess

Ziel: Welt verstehen & mitgestalten



Lernen im 21. Jahrhundert!
Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen 

Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

Icons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TED

https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms


Lernen im 21. Jahrhundert!
Gesellschaft & Schule: damals vs. heute

Damals: Unterricht Heute: Zukunftsorientiertes Lernen 

Ziel: Welt verstehen & mitgestalten

Icons: Noun project | Video: Ken Robinson | Changing education paradigms | TED

https://www.ted.com/talks/sir_ken_robinson_changing_education_paradigms


Bilder: memecrunch.com | Pixabay | Stephanie Wössner

Was ist lernförderlich?

Motivation Emotion Interaktion

Visualisierung Entdecken Spielen



�eInhalte & Wissen

�eTransfer, Kompetenzen

Bild: Pixabay

Kompetenzorientierung



Whitepaper 6Cs of Deep Learning: Michael Fullan | Link

�eKommunikation
�eKollaboration
�eKreativität
�eKritisches Denken

4K / 6Cs of Deep Learning

Persönliche Kompetenz
(Character)
Demokratiebildung
(Citizenship)

https://www.michaelfullan.ca/wp-content/uploads/2014/09/Education-Plus-A-Whitepaper-July-2014-1.pdf


Bild: (c) Sylvia Duckworth & edappadvice (lizensiert)



Bild: (c) Sylvia Duckworth & edappadvice (lizensiert)



Bild: (c) Sylvia Duckworth & edappadvice (lizensiert)



OECD Education 2030 Framework (2017/18)

Image: OECD | Global Competency For an Inclusive World | Link | Education 2030 Position Paper | Link

https://gisigpl.files.wordpress.com/2017/12/global-competency-for-an-inclusive-world.pdf
https://www.oecd.org/education/2030/E2030%20Position%20Paper%20(05.04.2018).pdf


Grafik: XR-Spektrum V5 | Stephanie Wössner | Bilder: Pixabay bzw. eig ene Bilder



Reicht mehr als 200 
Jahre zurück!

Geschichte der virtuellen Realität

Grafik: Stephanie Wössner | Lektüre: Die Geschichte der virtuellen Realität

https://www.petiteprof79.eu/die-geschichte-der-virtuelle-realitaet/


���^�A�l�A�®�mLaw

�«We tend to overestimate the effect
of a technology in the short run and
underestimate the effect in the long
run .�¬

�e Roy Amara | Futurist | ehem. Präsident des Institute for the Future (Palo Alto)



�eVirtuali- tee

�eT-Shirt + App

�eVisualisierung des Körpers

Visualisierung

Bilder: Stephanie Wössner | App: Curiscope Virtuali-Tee (nicht mehr er hältlich) | Skelett-Poster von Areeka

AR



�eBilder

�eSprachaufnahmen

�eQuiz

Vokabeln visualisieren

Video: Stephanie Wössner | Beispiel | App: CoSpaces Edu 

MR



�eThema recherchieren

�eReduktion

�eMündliche Präsentation

�eVideos

Präsentationen

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu 

MR



Schul -/Stadtführung

Bild: Screenshot | Beispiel | App: Holobuilder | Alternativen:  my360.io �§ThingLink �§H5P VR Tour 

VR360 °



�eWegbeschreibungen
geben und folgen

�ÆHandlungsorientierung

Wegbeschreibungen

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu

VR



�ez.B. Virtuelles Museum

Präsentationen

Video: Stephanie Wössner | Beispiel | App: CoSpaces Edu | Alternative: FrameVR

VR



Literatur erlebbar machen

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu 

VR

�eLesen
�eTagebuch schreiben & aufnehmen
�earbeitsteilig inszenieren
�eFeedback & Fragen an Autorin
�eKontakt zur Autorin & musikalische

Lesung (interkulturelle Kommunikation)
�ÆErlebnis pur



�eLernen durch das Spielen
von Videospielen

Game-based Learning

Bild: Screenshot | Beispiel | App: CoSpaces Edu | Link zum Projekt

VR



�eLernen durch die kreative
Nutzung von Videospielen

Game-based Learning

Bild: Screenshot LMZ Minetest-Welt | Projekt: BLOCKALOT �§Der kreative Minetestserver | Video

VR



�eLernen durch das Designen 
von Videospielen

Game-based Learning

Bild: Screenshot |  Beispiel | App: Bloxels

VR



�
�V�]�L�’���­���A�m�����a�a�\-Modell für Fortnite �­�����A�I�V�A�_��� �A�l�T���Ò���������
�<-SA-NC 4.0 | Icons: Noun Project (Lizenz ) 

Hook & Flow
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Hook & Flow



�eSelbstorganisierte Abschlussfeier
von Grundschülern in Japan

�eÄhnlich: Rochester Institute of
Technology

Spiele als sozialer Raum: Minecraft

Bild: Screenshot | Tweet



In Anlehnung an: Game-Based Learning im Unterricht | Donau-Universität Krems | Toolkit GBL (S. 12)

Kompetenzen
Soziale Kompetenzen

Teamwork, Kooperation, Kommunikation, 
Wettbewerb, Empathie, Interaktion, etc.

Medienkompetenz
Medienkunde, Medienkritik, Mediengestaltung, 
selbstbestimmter Umgang, Bedienkompetenz, 

Navigation, Softwarekenntnisse etc.

Persönlichkeitsbezogene 
Kompetenzen

Frustrationstoleranz, Selbstwirksamkeit, 
Selbstbewusstsein, Selbstkritik und �§reflexion , 

Selbstkontrolle etc.

Kognitive Kompetenzen
Logisches Denken, strategisches Denken, Probleme 

lösen, Konzentration, Handlungsplanung, 
vorausschauendes Denken, räumliche Vorstellungskraft, 

Gedächtnis, Schlussfolgern etc.

Sensomotorik
Reaktion, Geschicklichkeit, Hand-Auge-

Koordination, Bewegung, etc.



�eThe Super Mario Effect - Tricking
Your Brain into Learning More |
Mark Rober | TEDxPenn (2018)

Lernen durch Spielen

Video: YouTube (9:47 - 10:49)



�eMischung verschiedener Medien

�eKreative Ausgestaltung

�eBeliebige Themen

Transmedia Storytelling

Bild: Screenshot | Beispiel

Mögliche Projekte



�eGlobale Simulation mit virtuellem
Austausch

�eUn autre monde | Eine andere Welt

�eThema: Europa

�eGBL

Virtueller Austausch

Video: Stephanie Wössner | YouTube | Webseite: www.unautremon.de

Mögliche Projekte



�eGrenzenlos: 360° Europa

�eThema: Europa

�e360°

360 ° Musikvideo

Bild: Screenshot des Videos aus dem Projekt Grenzenlos: 360° ���q�l�a�i�A�­���Ò��Materialien und Video

Mögliche Projekte



�eInternationale Zusammenarbeit

�eThema: (Sport der) Zukunft

�eVR

Immersives Museum

Bild: Screenshot | Museum

Mögliche Projekte
Tôkyô
Japan



�eThema: Kulturelles Gedächtnis

�eMR, VR,360°

Interaktive Landkarten

Beispiel

Mögliche Projekte
Kyiv
Ukraine



�eMini-Escape Game zu sprachlichen
Phänomenen

�eThema: Deutschland

�eMR

Virtuelle Würfelspiele

Beispiel

Mögliche Projekte
Warschau 
Polen



�eEine nachhaltige Welt bauen

�eNarrative Einbettung

�eThema: Nachhaltigkeit

�eGBL

Nachhaltigkeit x GBL

Video

Mögliche Projekte
Pune
Indien



�eVerschiedene Game-based Learning-
Ansätze

�e Impulsgeber
�e Analyseobjekt
�e Creative Gaming
�e Game Design

�eThema: Demokratie

�eGBL

This war of mine

Bild: Pixabay | Artikel

Mögliche Projekte



Bild: Stephanie Wössner | Quelle: https://www.petiteprof79.eu/en/future-oriented-learning



Video: Werbespot Samsung | YouTube

Be brave!



@petiteprof79

petiteprof79

www.steffi-woessner.de
www.petiteprof79.eu 

steffi@steffi-woessner.de
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