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Lernen i st  e in  kogni t iver  Prozess  der  Informat ionsverarbe i tung

 durch beobachten

 durch lesen

 durch zuhören

durch nachdenken

durch üben und probieren

 durch scheitern

 durch diskutieren

durch überwinden

AKTIV PASSIV

 Kennzeichen von Serious Games 
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INTERAKTION

Üben

 Beobachten Zuhören  Lesen

Nachdenken

 Diskutieren

 Scheitern

Überwinden

Immers ives  Lernen – Lernen durch  Interakt ion
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Immers ives  Lernen – Lernen durch  Er leben

Immersion Einsatz von multi-sensorischer Stimulationen, um das Gefühl des „Eintauchens“ 
zu erzeugen. Die Möglichkeit zu interagieren führt dazu, „dass die Auseinandersetzung mit den 
gezeigten Szenarien intensiver stattfindet“ [Mersch (2012): 286]. 

Präsenz  das Gefühl der physischen Anwesenheit innerhalb dieser Welt. 

weil wir dreidimensional hören und sehen, brauchen wir  3D-Umgebung zum lernen
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INTERAKTION

Üben

 Beobachten Zuhören  Lesen

Nachdenken

 Diskutieren

 Scheitern

Überwinden

Immers ives  Lernen – Lernen durch  Interakt ion

Immersion
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I m m e r s i v e s  L e r n e n  – N i c h t  e r s t  s e i t  H M D s
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Immers ives  Lernen – Lernen durch  Interakt ion



88

 G e g r ü n d e t  J a n u a r  2 0 1 6

 M i s s i o n :  V R  f ü r  d e n  M i t t e l s t a n d

 F o k u s :  V R  S o f t w a r e  E n t w i c k l u n g  
i m  E n g i n e e r i n g

 1 2  M i t a r b e i t e r

 F i n a n z i e r t  d u r c h  B a y B G ,  V i t o  
V e n t u r e s  u n d  B u s i n e s s  A n g e l s

XR made in  Bavar ia
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 m u l t i l o c a t i o n s u p p o r t

 a u t o m a t e d d e p l o y m e n t

 r e l i a b l e  d a t a p r o t e c t i o n

 s t o r a g e a n d  v e r s i o n i n g

 m u l t i d e v i c e s u p p o r t

STAGE Creator

STAGE - Mult iuser  XR  for  enterpr ise  made s imple

STAGE
Cloud/
Client



S T A G E a c r o s s i n d u s t r i e s
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A r c h i t e c t u r e

E n g i n e e r i n gM a n u f a c t u r i n g

A u t o m o t i v eA v i a t i o n

H e a l t h
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INTERAKTION

Üben

 Beobachten Zuhören  Lesen

Nachdenken

 Diskutieren

 Scheitern

Überwinden

Immers ives  Lernen – Lernen durch  Interakt ion

Immersion
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Ziel: Überwindung von räumlichen Distanzen 

PoC: Webanbindung und Whiteboard

Annahmen:  
 Interkontinentaler Austausch 
 Immersion schafft eine höhere Aufmerksamkeit
 „War-Room“  um Lernschritte zu archivieren
 Funktioniert besser als Skype

Educat ion  – Classroom in  VR
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Ziel: Schulung von Vertriebsmitarbeitern 

PoC: Datenpipeline für CAD-Daten

Grundvoraussetzung: 
 Sind an unterschiedlichen Orten, 
 benötigen gemeinsames ‚aufschlauen‘, 
 Bauen nicht selbst, 
 Vorlage war technisches Dokumentation

Annahmen:  
 Visualisierung in 3D von Montage hilft beim Verstehen

Industr ie  – Tra in ings  für  H interachsen Montage
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Ziel: Schulung von medizinischem Personal

PoC: MRT-Datensatz aufbereitet zu FBX  

Lernkonzept
• Anlehnung an Anatomische Theater
• Ein und Ausblenden von Daten

Annahmen:  
 Visualisierung in 3D hilft beim Verstehen 

von Krankheitsbildern
 Hinzu holen von weiteren Experten 

weltweit

Health  - Pat ientenaufk lärung
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Learnings aus 3 Jahren VR bei Anwendern

 VR ist sinnvoll, 
 Wenn 3D-Daten bereits vorhanden sind

 Sich Experten versch. Disziplinen über komplexe Daten unterhalten

 Wenn Organisationen verteilt arbeiten

 Wenn Räumlichkeiten/Ergonomie beurteilt werden

 Wenn Abläufe visualisiert werden sollen

 Wenn Sie Sicherheitsvorschriften dokumentieren wollen

 Wenn eine Überprüfung des Bedienfeldes mit Anwendern durchgeführt wird

 Wenn Sie VR-Daten mehrfach wiederverwenden wollen bspw. im Training

 Wenn ein Team gemeinsam Arbeitsabläufe einstudieren muss

Welche Lern inha l te  b ieten  s ich  in  VR an?


