
Didaktischer Einsatz von «Extended Realität» in der Lehre
Interactive Immersive Spaces

Daniel Klinkhammer & Sabrina Lindau



• Extended Reality (XR) ist ein Oberbegriff für Technologien, 
die unsere physische und digitale Welt miteinander 
verbinden, um immersive Erfahrungen zu schaffen. 

• Es umfasst Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und 
Mixed Reality (MR). 

• Die Technologie “Extended Reality” hat ihren Pionierstatus 
verlassen. Sowohl die Hardware als auch die Software 
besitzen mittlerweile eine Qualität, die einen grösseren
Einsatz in der Lehrpraxis erlaubt und somit langfristig neue 
Möglichkeiten zum technologie-unterstützten Lernen bietet.

• Extended Reality (XR), die Kombination aus realen und 
virtuellen Umgebungen, eröffnet Bildungseinrichtungen neue 
Gestaltungs- und Interaktionsmöglichkeiten zur 
Wissensvermittlung.

Motivation ▪ Extended Reality



Projektziele und Resultate 

Ziel: 

Erprobung des Einsatzes von «Extended Reality» mittels 
VR-Headsets innerhalb der Veranstaltung «Trends in 
Human-Computer Interaction» 

Projektergebnisse:

• Spezifikation und Konfiguration der Lernumgebung

• Konzeption und Erprobung der Lerneinheiten

Bei der Konzeption der Lerneinheiten wurde darauf geachtet 
verschiedene Facetten der Extended Reality Interaction 
grundlegend einzuführen, so dass diese auch für 
heterogene Studienangebote einsetzbar sind. 

So wurden zum einen theoretische Inhalte erarbeitet und 
diese in Form von kurzen Frontalvorträgen vermittelt. Nach 
diesen wurde immer die Thematik durch die Verwendung 
verschiedener XR-Applikationen praktisch mittels der 
Headsets für die Studierenden erfahrbar gemacht.



• Hardwareanalyse mit dem Ergebnis, dass das Headset: 
“Meta Quest 2” über alle benötigten Funktionalitäten 
verfügt.

• Netzwerkkonfiguration: Intensive Kooperation mit 
Services zur Erstellung und Konfiguration eines 
Subnetzes mit entsprechenden Portfreigaben

• Belastungstest des Netzes bei der Verwendung des 
Streaming Features der Meta Quest 2

• Manuelle Konfiguration der Headsets: Accounts, 
Sharing, Applikationen, etc.

• Die erstellte technische Infrastruktur hat sich als robust 
und zuverlässig erwiesen

• Es war hierdurch möglich 10 Headsets parallel zu 
betreiben, so dass 20 Studierende (2er Gruppen) an den 
Lerneinheiten teilnehmen konnten.

• Alle Informationen zur Konfiguration und Installation 
sind zentral auf einer Confluence Seite beschrieben

Resultate ▪ Technische Infrastruktur



Resultate ▪ Lerneinheiten

Immersion Interaktion

Kollaboration Kreation

Lernziele der Einheiten:
• Verständnis der XR-Konzepte und 

ihrer Facetten
• Technologisches Wissen in Bezug 

auf Funktionsweise und 
Entwicklung

• Anwendungsgebiete von XR
• Design und Evaluation von XR-

Erlebnissen
• Zusammenarbeit in XR
• Kritische Analyse der potenziellen 

Zukunftstechnologie

• Dauer einer Lerneinheit: ca. 3h – Theorie und Praxis 
werden alternierend eingesetzt



Resultate ▪ Applikations- und Plattformauswahl

Immersion

Interaktion

Kollaboration
Kreation



Resultate ▪ Schritt für Schritt Anleitungen für die Lerneinheiten
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Evaluation ▪ Virtual Reality Sickness Fragebogen

Elsenbast, C. (2022). The use of the Simulator Sickness Questionnaire in high immersive Virtual Reality -A 
validation study in educational practice. 10.13140/RG.2.2.17156.60802.
Kim HK, Park J, Choi Y, Choe M (2018) Virtual reality sickness questionnaire (VRSQ): motion sickness
measurement index in a virtual reality environment. Appl Ergon 69:66–73
Norman, K.L. (2018). Evaluation of Virtual Reality Games: Simulator Sickness and Human Factors, 2nd 
Workshop on Games-Human Interaction, Castiglione della Pescaia, Grosseto https://ceur-ws.org/Vol-
2246/GHItaly18_paper_01.pdf
Robert S. Kennedy, Norman E. Lane, Kevin S. Berbaum & Michael G. Lilienthal (1993). Simulator Sickness
Questionnaire: An Enhanced Method for Quantifying Simulator Sickness, The International Journal of
Aviation Psychology, 3:3, 203-220

• Ziel: Kontinuierliche Überprüfung des Wohlbefindens
• Bei der Lerneinheit „Immersion“ wurden 3 Applikationen 

(Phasen) durch die Studierenden evaluiert, welche sich in 
ihrem Immersionsgrad steigerten

Abbildung 2: Entwicklung – Auftreten der Symptome
Hinweis: Angaben in Prozent, n=17
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Evaluation ▪ Unterrichtsbewertung

Beurteilung Lernerfolgt und Umgebung (in %) Bewertung Lehreinheiten (in %)

➕ Aufbau des Unterrichts
➕ optimale Kombination von Theorie und praktischer Anwendung
➕ sinnvoll gewählte Reihenfolge der Anwendungen
➕ Tempo des Unterrichts
➕ Gruppenarbeit

➖ Anwendung Shapes XR (Komplexität)
➖ körperliche Empfinden: Anstrengung, Augenweh, 

Müdigkeit, abnehmende Konzentration

• Quantitativ (Auszug)

• Qualitativ (Auszug Miro Board)
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Nachhaltigkeit ▪ Kommunikation der Projektergebnisse 2

Projektwebseite: https://iis.fhgr.ch/Poster auf ICM 2023: https://www.icmbeyond.net/

https://iis.fhgr.ch/
https://www.icmbeyond.net/


Fazit

• Alle erstellten Materialen zu den Lerneinheiten als 
auch die Spezifikation und Konfiguration des 
Hardwaresettings wurde strukturiert im Confluence
abgelegt, so dass ein einfacher Zugang für alle 
InteressentInnen möglich ist.

• Weiterhin wurde durch die Projektwebseite eine 
nachhaltige Kommunikation initiiert.

• Die Durchführung des Projektes kann als ein Erfolg 
betrachtet werden und wird in dieser Form nun 
dauerhaft vom Studiengang DBM angeboten werden.

• Eine Durchführung in anderen Studiengängen ist 
möglich und die Bereitschaft der Projektmitarbeiter 
diese durchzuführen und/oder das erlangte Wissen 
weiterzugeben ist vorhanden. 
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