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Abstract Der Beitrag widmet sich der Frage, wie immersive virtuelle Lernumgebungen 
aus mediendidaktischer Perspektive gestaltet werden können. Auf Grundlage etablier
ter didaktischer Modelle und multimedialer Gestaltungsprinzipien werden Herausfor
derungen und Potenziale immersiver Medien im Bildungskontext analysiert. Dabei ste
hen insbesondere Aspekte der kognitiven Belastung, des verkörperten Lernens, der so
zialen Interaktion sowie der inklusiven Gestaltung im Fokus. Ziel ist es, zentrale medi
endidaktische Überlegungen mit aktuellen technologischen Entwicklungen zu verknüp
fen und aufzuzeigen, wie ein systematisches Design solcher Lernumgebungen zur För
derung nachhaltiger Lernprozesse beitragen kann. Die Analyse betont, dass immersive 
Lernumgebungen nur dann wirksam werden, wenn sie didaktisch sinnvoll eingebettet, 
strukturiert gestaltet und kritisch reflektiert werden. Entsprechend plädiert der Beitrag 
für eine gestaltungsorientierte Mediendidaktik, die Immersion als Bestandteil eines päd
agogisch begründeten Designs nutzt. 
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1. Einleitung 

Die zunehmende Integration immersiver Technologien in virtuelle Lernum
gebungen eröffnet nicht nur neue Potenziale, sondern stellt auch große Her
ausforderungen an die didaktische Gestaltung und Umsetzung. Insbesonde
re stellt sich die Frage, wie immersive Erfahrungen so gestaltet werden kön
nen, dass einerseits kognitive Überforderungen vermieden und andererseits 
interaktive und inklusive Lernerfahrungen nachhaltig gefördert werden. Vor 
diesem Hintergrund ist es entscheidend, zentrale Gestaltungsprinzipien und 
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ihre Auswirkungen auf den Lernprozess systematisch zu untersuchen. Jedoch
müssen dafür nicht neue Prinzipien entwickelt werden, sondern es kann auf
erprobte Konzepte zurückgegriffen werden.

Bereits in den 1990er Jahren gab es erste Überlegungen zur Gestaltung
virtueller Lernumgebungen (Aiello et al., 2012), obwohl die dafür notwendige
Technik noch weit von den heutigen Entwicklungen entfernt war. Tatsächlich
waren es weniger didaktische als lernmethodische Überlegungen, die im Vor
dergrund standen. Zudem wurde der Begriff ›virtuell‹ sehr häufig für digitale
Lernangebote im Internet verwendet, also nicht für eine dreidimensionale
Lernumgebung, die als Technik eine entsprechende Brille voraussetzt.

Wenn wir in der deutschsprachigen Tradition von Didaktik sprechen,
geht es immer um die Beziehung zwischen drei Faktoren: dem Gegenstand
des Lernprozesses, dem Lehrenden und dem Lernenden. Dieses didaktische
Dreieck geht auf Comenius und Herbart zurück und wurde in neuerer Zeit
vor allem in den didaktischen Ansätzen von Heimann, Otto und Schulz (1965)
aufgegriffen. Während die Didaktik in der Schulpädagogik schon immer eine
große Rolle gespielt hat, wurde das Modell erst in den letzten Jahrzehnten
um den Aspekt der Medien im nicht-traditionellen, das heißt elektronischen
bzw. digitalen Sinne ergänzt. Heute spricht man von Mediendidaktik (Kron
& Sofos, 2003; Petko, 2020). In jüngerer Zeit haben sich daraus verschiedene
Ansätze entwickelt, die unter dem Begriff »gestaltungsorientierte Mediendi
daktik« firmieren (Kerres, 2021; Kerres & de Witt, 2011). Dabei geht es nicht
nur um die Vermittlung von Inhalten mit Hilfe von Medien, sondern auch um
die Gestaltung der Medien selbst. Dadurch sollen Lern- und Bildungsprozesse
bei den Lernenden besser angestoßen und gefördert werden.

Die entscheidende Frage ist jedoch, ob diese Vorgaben der Mediendidaktik
auch auf virtuelle Lernumgebungen anwendbar sind. Aus diesem Grund sol
len einige dieser neueren Ansätze vorgestellt werden, die sich auf den Einsatz
virtueller Brillen beziehen.

Für Virtual Reality (VR) gibt es eine Reihe von Anwendungsmöglichkeiten
in pädagogischen Kontexten. Zum Beispiel können VR-basierte Lernumge
bungen Lernenden die Möglichkeit bieten, Orte zu besuchen und Dinge zu
tun, die sonst nicht möglich, zu teuer oder zu gefährlich wären. VR kann es
Lernenden auch ermöglichen, Informationen aus verschiedenen Quellen zu
verarbeiten und ihre Wahrnehmung von bildlichem Lernen auf konzeptio
nelles Lernen zu verlagern. Darüber hinaus kann VR genutzt werden, um
immersive und interaktive Simulationen, Szenarien und Spiele zu erstellen,
in denen die Lernenden ihr Wissen und ihre Fähigkeiten in realistischen und
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komplexen Situationen anwenden müssen (Makrides et al., 2024). Weitere 
potenzielle Anwendungen von VR in der allgemeinen (Hellriegel & Čubela, 
2018; Aufenanger et al., 2025) und beruflichen Bildung (Dyrna et al., 2020) 
umfassen personalisiertes Lernen, herausfordernde Lernumgebungen, mul
tisensorische Effekte, Engagement und Motivation für Inhalte und Technolo
gie. Insgesamt gesehen geht es beim Lernen in virtuellen Lernumgebungen 
darum, »how learning occurs when a student is experiencing a technological, 
narrative, and challenge-based state of deep mental involvement that dims 
their awareness of the physical world« (Beck et al., 2023, p. 1). 

Insgesamt hat VR das Potenzial, eine effektive pädagogische Ergänzung 
in der Bildung zu sein, insbesondere bei Themen, die sehr abstrakt oder kon
zeptionell sind oder sich auf prozedurale Fähigkeiten oder Aufgaben konzen
trieren. Dazu ist es jedoch notwendig, durch Designstudien und empirische 
Forschung besser zu verstehen, wie solche virtuellen Lernumgebungen gestal
tet und didaktisch konzipiert werden sollten. Dies könnte zur Entwicklung 
immersiverer und ansprechenderer Lernerfahrungen für die Lernenden füh
ren, was letztlich die Lernergebnisse und die Qualität der Bildung insgesamt 
verbessern könnte. Im Folgenden soll deshalb der Frage nachgegangen wer
den, wie solche virtuellen Lernumgebungen mediendidaktisch gestaltet wer
den sollten und welche der bisher vorliegenden Ansätze dazu beitragen kön
nen. 

2. Mediendidaktische Gestaltungsprinzipien 

Ausgangspunkt für Überlegungen zu Gestaltungsprinzipien virtueller Lern
umgebungen sind bisherige Erkenntnisse aus dem Bereich der Mediendidak
tik. Während sich die traditionelle Mediendidaktik relativ wenig mit diesem 
Thema beschäftigt hat und sich eher an didaktischen Prinzipien des Lehrens 
orientiert hat, sind mit dem Begriff des ›didaktischen Designs‹ Fragen der Ge
staltung von Lernmaterialien in den Mittelpunkt gerückt. Gleichzeitig wurde 
die Perspektive stärker auf das Lernen bzw. die Lernenden verschoben (Kerres, 
2005). 

Schon früh haben Reinmann-Rothmeier und Mandl (2001) auf die wesent
lichen Gestaltungsprinzipien virtueller Lernumgebungen hingewiesen, die je
doch generell für alle Lernangebote gelten. Jedoch muss einschränkend an
gemerkt werden, dass der Begriff ›virtuell‹ sich meist auf multimediale Lern
umgebung in Online-Angeboten bezog, also nicht den immersiven virtuellen 
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Raum meinte. Die Autor*innen heben insbesondere folgende Aspekte hervor, 
die bei der Gestaltung solcher Räume beachtet werden sollten: 

1) Authentizität und Anwendungsbezug: Lernumgebungen sollten so gestal
tet sein, dass sie die Bearbeitung realer Probleme ermöglichen. Dazu gehö
ren authentische Aufgabenstellungen, die den Einsatz neuer Medien sinn
voll machen, zum Beispiel die Suche nach schwer zugänglichen Informa
tionsquellen oder die Zusammenarbeit in virtuellen Gruppen. 

2) Multiple Kontexte: Um zu verhindern, dass Wissen auf einen bestimmten 
Kontext fixiert bleibt, sollten Lernumgebungen Inhalte in verschiedene Si
tuationen einbetten und aus verschiedenen Blickwinkeln betrachten. Dies 
fördert flexibles Wissen, das unter verschiedenen situativen Bedingungen 
abgerufen und weiterentwickelt werden kann. 

3) Soziale Lernarrangements: Soziale Aspekte spielen eine wichtige Rolle im 
Lernprozess. Lernumgebungen sollten soziale Lernarrangements fördern, 
um kooperatives Lernen und Problemlösen zu unterstützen und die Ent
wicklung von Lern- und Praxisgemeinschaften zu fördern. 

4) Informations- und Konstruktionsangebot: Es sollte ein geeignetes Infor
mationsangebot zur Verfügung gestellt werden, das zur eigenaktiven Kon
struktion von Wissen genutzt werden kann, ohne die Lernenden zu über
fordern. 

5) Anleitung und Unterstützung: Neben der Förderung der Eigenaktivität der 
Lernenden ist auch eine Anleitung und Unterstützung notwendig. Diese 
unterstützt die Lernenden bei der Bewältigung komplexer Aufgaben und 
fördert die soziale Interaktion in virtuellen Gruppen. 

Diese Ausführungen wurden von den Autor*innen ergänzt, in dem auf die 
Gestaltung problemorientierter Lernumgebungen hingewiesen wurde (Rein
mann-Rothmeier & Mandl, 2002, S. 625ff.). Dabei wird eine ›pragmatische 
Position‹ als Verbindung von instruktionistischer und konstruktivistischer 
Ansätze vertreten, die auch als ›gemäßigter Konstruktivismus‹ bezeichnet 
wird (S. 626). Dieser ist gekennzeichnet durch die Prinzipien: Lernen in si
tuierten und authentischen Kontexten, Lernen in multiplen Kontexten und 
multiplen Perspektiven sowie Lernen in sozialen Kontexten (Reinmann- 
Rothmeier & Mandl, 2002, S. 626–627). 

Reinmann (2015) zeigt den weiteren Weg zur Gestaltung von Lernmateria
lien auf, indem sie auf das Moment der Strukturierung hinweist: »Unter den 
[sic!] Begriff der Strukturierung subsumiert man im Didaktischen Design in 
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der Regel zwei Vorgänge: zum einen die Segmentierung von Inhalten und zum 
anderen die Sequenzierung« (S. 36). Bei der Segmentierung geht es um die the
matische und inhaltliche Aufteilung des Lernangebots, das heißt in welche Ab
schnitte und Kapitel es gegliedert werden kann. Bei der Sequenzierung geht es 
um die Überlegung, in welcher sinnvollen Reihenfolge diese Segmente anein
andergereiht werden sollten, um das Verständnis des Inhalts und des Lernziels 
bestmöglich zu unterstützen. 

In einem weiteren Schritt geht es nun um die inhaltliche Ausgestaltung. 
Hierzu liegen vielfältige Vorschläge vor, die im deutschsprachigen Raum 
insbesondere durch die Arbeiten von Ballstaedt (1997) und Weidenmann (1994) 
beigesteuert wurden. Als wegweisend für die konkrete Gestaltung multi
medialer Lernmaterialien gilt aber auch die systematische Darstellung von 
Mayer (2021), die sich mit dem Verständnis von Lernmaterialien, insbesondere 
mit den Gestaltungsprinzipien von Texten und speziell mit dem Verhältnis 
von Text und Bild beschäftigt. Die wichtigsten dieser Prinzipien, die Mayer 
(2021) unter Bezugnahme auf empirische Untersuchungen beschreibt, sind 
folgende: 

- Das Prinzip der räumlichen und zeitlichen Kontiguität ist ein multime
diales Lernprinzip, das besagt, dass korrespondierende Bilder und Wörter 
in multimedialen Präsentationen visuell-räumlich und gleichzeitig inte
griert und nicht getrennt präsentiert werden sollten. 

- Das Kohärenzprinzip ist ein weiteres Prinzip des multimedialen Lernens, 
das besagt, dass durch eine kohärente Präsentation von Informationen die 
Verarbeitung fremder Informationen reduziert werden kann. Das bedeu
tet, dass auditive und visuelle Elemente, wenn sie zusammen präsentiert 
werden, in einem sinnvollen Zusammenhang stehen sollten. 

- Das Modalitätsprinzip besagt, dass gesprochener Text oft besser ist als ge
schriebener, vor allem wenn er mit Bildern oder Animationen kombiniert 
wird. So wird das visuelle System nicht überfordert, da Sprache auditiv 
verarbeitet wird. Außerdem sollten überflüssige Informationen vermie
den und wichtige Informationen hervorgehoben werden. 

Diese Ansätze des didaktischen Designs bilden wichtige Grundlagen für die 
Gestaltung immersiver virtueller Lernumgebungen, auf die im Folgenden ein
gegangen wird. 
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3. Gestaltungsprinzipien für virtuelle Lernumgebungen

Auch wenn die Gestaltung virtueller Lernumgebungen auf den vorgestellten
Prinzipien aufbaut, erfordert sie spezifische Erweiterungen durch immersi
ve und interaktive Gestaltungselemente. Bei der Betrachtung relevanter For
schungsliteratur lassen sich mehrere Themenbereiche identifizieren, die im
Folgenden systematisch und detailliert dargestellt werden.

3.1 Immersive Lernerfahrungen

Immersion gilt als Schlüsselmerkmal effektiver Virtual Reality Learning En
vironments (VRLEs) und umfasst multisensorische Effekte, Interaktivität,
dreidimensionale Darstellung, Involvement sowie Motivation (Holopainen
et al., 2020). Diese Faktoren sind entscheidend, um Lernende vollständig
in die virtuelle Umgebung eintauchen zu lassen und deren Aufmerksamkeit
und Lernbereitschaft nachhaltig zu fördern. Kerres et al. (2022) argumen
tieren dabei, dass Immersion nicht ausschließlich von der eingesetzten
Technologie abhängt, sondern vielmehr durch die gezielte didaktische und
inhaltliche Gestaltung entsteht. Diese umfasst Dimensionen der Raumwahr
nehmung, Realitätsnähe, Bewegungsfreiheit und Präsenzgefühl (Mulders et
al., 2020), alles Elemente von Lernerfahrung. Nach Hartmann und Bannert
(2022) können immersive Medien komplexe räumlich-situative und episo
dische Informationen besonders effektiv vermitteln, indem sie authentische,
realitätsnahe Szenarien bieten. Dennoch weisen sie darauf hin, dass trotz
technologischer Fortschritte noch offene Forschungsfragen bestehen, insbe
sondere bezüglich der genauen Lernwirksamkeit immersiver Technologien
gegenüber traditionellen Lernmedien (Hartmann & Bannert, 2022).

Zudem stellt die Gestaltung interaktiver und verkörperter Lernerfahrun
gen einen zentralen Aspekt dar. Goodwin et al. (2015) haben mit »Structured
Enactive Engagement in Learning« (kurz: SEEL) ein Konzept entwickelt, das
Wissen als aktive Handlung begreift. Basierend auf kognitionswissenschaft
lichen Erkenntnissen fördert der SEEL-Ansatz Lernen durch Ganzkörperin
teraktion, was eine intensivere und nachhaltigere Lernerfahrung ermöglicht.
Ergänzend hierzu führen Tahiri et al. (2022) aus, dass Gestaltungsprinzi
pien aus dem psychomotorischen Bereich wesentlich dazu beitragen, die
intuitive Bedienbarkeit und Lernwirksamkeit virtueller Anwendungen zu
erhöhen. Dazu zählen einfache Zugänge durch Imitation realer Werkzeuge,
klare und verständliche Konzeptualisierungen der Inhalte, präzise Anleitun
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gen zu Lernhandlungen sowie kontinuierliches, unmittelbar wahrnehmbares 
Feedback während der Nutzung. Diese Faktoren wirken sich positiv auf die 
Lernerfahrung und das Verständnis komplexer Inhalte aus. 

3.2 Kognitive Optimierung und Reduktion der Belastung 

Ein weiteres wichtiges Themenfeld betrifft die kognitive Gestaltung virtuel
ler Lernumgebungen. Die Theorie der kognitiven Belastung nach Mayer bie
tet dafür grundlegende Prinzipien wie Modalität, Signalisierung, Kontiguität 
und Personalisierung (Nelson et al., 2013). Diese Gestaltungsprinzipien haben 
zum Ziel, die Informationen in VRLEs möglichst effizient zu organisieren, so
dass die Lernenden nicht unnötig belastet werden und sich auf wesentliche 
Inhalte konzentrieren können. Besonders hervorzuheben ist dabei der Aspekt 
der Personalisierung, der vorsieht, Lernmaterialien durch realitätsnahe und 
für Lernende relevante Beispiele aufzubereiten. Dies erhöht nicht nur die Ver
ständlichkeit, sondern stärkt auch die intrinsische Motivation der Lernenden. 
Kerres et al. (2022) ergänzen, dass trotz aller Vorteile immersiver Technolo
gien das Risiko einer Überforderung des Arbeitsgedächtnisses besteht. Daher 
sei es entscheidend, eine Balance zwischen technischer Komplexität und in
haltlicher Klarheit herzustellen. 

3.3 Inklusion 

Inklusionsaspekte gewinnen darüber hinaus zunehmend an Bedeutung, ins
besondere durch die Prinzipien des Universal Design for Learning, die von Ba
rahona et al. (2023) und Carreon et al. (2024) ausführlich erläutert werden. Fle
xible Lernumgebungen würden demnach auch Lernenden mit Beeinträchti
gungen eine optimale Lernerfahrung ermöglichen. Intuitive Navigation und 
unterstützende visuelle sowie auditive Hilfsmittel bieten Nutzer*innen daher 
Orientierung und Lernhilfe. Carreon et al. (2024) zeigen dabei, dass insbeson
dere visuelle Hinweise wie Navigationspfeile oder Hinweise auf wichtige Ob
jekte und digitale Fortschrittsanzeigen allgemein die Lernerfahrung verbes
sern. 

Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass die effektive Gestaltung von 
VRLEs eine interdisziplinäre Integration von Immersion, kognitiver Optimie
rung, interaktiver und verkörperter Gestaltung sowie systematischer und in
klusiver Flexibilität erfordert. Diese Integration bildet den Rahmen für wei

https://doi.org/10.14361/9783839424490-017 https://www.inlibra.com/de/agb - Open Access - 

https://doi.org/10.14361%2F9783839424490-017
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


24 Medien | Didaktik | Hochschule

tergehende Forschungen und Entwicklungen, um das volle Potenzial virtueller
Lernumgebungen zu erschließen.

4. Probleme und Risiken

Die Befassung mit virtuellen Lernumgebungen wird üblicherweise positiv ge
sehen, könnten sie doch in der Lage sein, allgemeine gesellschaftliche oder
individuelle, persönliche Herausforderungen zu lösen. An diese eher positi
ve Auslegung eines Einsatzes digitaler Medien zum Zwecke besseren Lernens
werden nach Jahrzehnten der Befassung damit aber auch Fragen gerichtet,
nicht zuletzt im Zuge der Probleme und Risiken, die infolge eines allzu eupho
rischen Blicks auf Digitalisierung Ungleichheiten eher verstärken als sie da
zu beitragen, diese abzubauen. Ich will daher im Folgenden die Probleme und
Risiken, die für mich mit virtuellen Lernumgebungen einhergehen, nochmals
zusammenfassen und vor allem auch aus Sicht langjähriger Erfahrung mit der
Exploration digitaler Medien einordnen.

Um eine nachhaltige Effektivität virtueller Lernumgebungen sicherzustel
len, bedarf es zugleich einer systematischen und währenddessen auch flexi
blen Gestaltung, die unterschiedlichen Lernbedürfnissen gerecht wird. Hier
für bieten Ansätze wie das Digital Didactic Design (DDD) nach Jahnke et al.
(2017) und das Modell ›Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation‹ (kurz: ADDIE-Modell) nach Nopriana et al. (2023) hilfreiche Rah
menbedingungen. Das betont insbesondere die integrierte Betrachtung von
Lernzielen, Aktivitäten, sozialen Beziehungen und technologischer Unterstüt
zung. Das ADDIE-Modell ergänzt diesen Ansatz durch eine strukturierte Vor
gehensweise mit den Phasen Analyse, Design, Entwicklung, Implementierung
und Evaluation. Beide Modelle gewährleisten eine methodische Entwicklung
und Validierung digitaler Lernmodule, die auf die spezifischen Bedürfnisse
der Zielgruppe abgestimmt sind.

Neben den beschriebenen Gestaltungsprinzipien für virtuelle Lernumge
bungen sollten bei deren Entwicklung auch kulturell und gesundheitlich re
levante Aspekte berücksichtigt werden, wie sie Zender et al. (2022) ausführ
lich beschreiben. Zu ersteren zählen beispielsweise das Nicht-Berührt-Wer
den-Wollen oder Vorbehalte gegenüber VR-Anwendungen. Bei den gesund
heitlichen Aspekten werden unter anderem ›Motion Sickness‹ sowie Schwin
delgefühle genannt. Zudem scheinen die genannten Effekte das Gefühl der
Immersion bei der Nutzung von VRLEs zu beeinträchtigen (Weech et al., 2019).
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Das Risiko von Übelkeit und Schwindel kann durch eine sorgfältige Gestal
tung, zum Beispiel die Reduzierung von Verzögerungen (Latenz) und die Ver
meidung von unnatürlichen Bewegungen, minimiert werden. Auch ein gewis
ser visueller Komfort durch die Verwendung hochauflösender Displays und 
Anpassungsmöglichkeiten an individuelle Sehbedürfnisse ist notwendig. Sie 
tragen zu einem angenehmen Nutzungserlebnis bei. Dies betrifft zum Beispiel 
das Gewicht der VR-Brille und die Befestigung am Kopf. 

Aus medizinischer Sicht ist besonders zu beachten, dass der Einsatz von 
VR-Brillen bei jüngeren Kindern sowie bei Menschen mit bestimmten Beein
trächtigungen wie Epilepsie oder Augenerkrankungen gut überlegt sein muss. 
Auch sollte die Dauer des Eintauchens in virtuelle Räume begrenzt werden, da 
es sonst bei einigen Personen zu starker Ermüdung kommen kann. 

5. Zusammenfassung und Ausblick 

Mediendidaktik hat eine lange Tradition in der Pädagogik bzw. in der Er
ziehungswissenschaft. Sie hat sich größtenteils den jeweiligen Medienent
wicklungen angepasst, manchmal mit zeitlicher Verzögerung. Vor allem mit 
dem Aufkommen multimedialer Lernumgebungen wurden aufbauend auf 
dem Konstruktivismus wichtige didaktische Prinzipien für die Gestaltung 
entsprechender Lernanwendungen entwickelt. Darauf aufbauend wurde 
die Frage diskutiert, ob diese Konzepte auch für virtuelle Lernumgebungen 
gelten und angewandt werden können, welche sich auf dreidimensionale 
Räume beziehen, die mit virtuellen Brillen erfahren werden müssen. Dazu 
wurden zum einem neuere Ansätze und Konzepte vorgestellt, die vor allem 
die Immersivität virtueller Lernumgebung berücksichtigen. Dazu zählen 
unter anderem der Umgang kognitiven Herausforderungen, dem anderen 
Körpergefühl sowie die Navigationsgestaltung. Zum anderen wurde auch 
deutlich gemacht, welche Probleme und Risiken beim Lernen in solchen Lern
umgebungen aufkommen können. Dies betrifft vor allem Unwohlsein und 
Körpererfahrung. Auch wurde die Notwendigkeit ausgezeigt, die bestehende 
Ansätze auf ausgewählte Zielgruppen zu konkretisieren und durch empirische 
Forschung zu überprüfen. 

Wie gezeigt wurde, ist also ein durchdachtes mediendidaktisches Design, 
das bewährte multimediale Prinzipien integriert, individuelle Unterschiede 
berücksichtigt, in den Bildungskontext eingebettet ist und mögliche Barrie
ren adressiert, entscheidend für die Akzeptanz und den Erfolg immersiver 
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virtueller Lernumgebungen. Die bereits vor einigen Jahrzehnten entwickelten
so genannten ›multimedialen Gestaltungsprinzipien‹ sind auch für Anwen
dungen virtueller Lernumgebungen nach wie vor gültig, sie müssen nur an
die technischen Gegebenheiten immersiver Erfahrungen angepasst werden.
Hier sind also sehr gute Vorarbeiten geleistet worden. Entscheidend für die
mediendidaktische Gestaltung virtueller Lernumgebungen ist daher nach wie
vor, dass vielfältige Angebote, die verschiedene Sinne ansprechen, interaktive
Möglichkeiten wie die Manipulation von Objekten, Interaktionen mit ande
ren Lernenden sowie ein konstruktivistischer Ansatz, der die Lernenden mit
Problemen konfrontiert, als Gestaltungselemente aufgegriffen werden. Vor
allem in den sozial- und geisteswissenschaftlichen Fächern sollten verstärkt
entsprechende Modelle – wie sie zuvor teilweise vorgestellt wurden – entwi
ckelt und erprobt werden. Die Chancen, dass dadurch das Lernen angeregt
wird, sind groß.
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