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Ausgangslage

• Forschung zu Lernen in immersiver VR geprägt von 

kognitionspsychologischen Ansätzen (z.B. CTML (Mayer, 2024))

• Fokus auf kognitiven Verarbeitungsprozessen (z.B. Cognitive 

Load) und kognitiven Lernergebnissen (z.B. deklarativer 

Wissenserwerb)

− EARLI 2025 Symposium “Pinpointing Features of IVR”: Forschung auf Mikro-Ebene

• wenige Modelle berücksichtigen vor- und nachgeschaltete 

Lernaktivitäten (z.B. Mulders, Buchner & Kerres, 2020)



Ausgangslage

Makransky & Petersen (2021). The Cognitive Affective Model of Immersive 

Learning (CAMIL): a Theoretical Research-Based Model of Learning in Immersive 

Virtual Reality



Ausgangslage

Schneider et al. (2022). The cognitive-affective-social theory of learning in digital 

environments (CASTLE).



Ausgangslage



Ausgangslage

Spangenberger et al. (2024)

Mulders (2022); Mulders et al. (2025a)



Ausgangslage

• Experimentalstudie zu generativen Lernaktivitäten (Zeichnen vs. Selbst-Erklären) nach 

einer VR-Erfahrung (Anne Frank VR House): keine Gruppenunterschiede, generell positive 

Effekte auf affektive Outcomes, hier: Perspektivenübernahme in Anne Frank (Mulders et 

al., 2025a)

• Experimentalstudie mit greenpeace (Der Artenvielfalt auf der Spur) VR vs. traditioneller 

Unterricht: adhoc kaum Gruppenunterschiede, in nachgeschalteten Interviews positive 

Effekte der VR auf Einstellungen und Verhalten , Ergebnisse abhängig von Schulform 

(Mulders et al., 2025b)

• Experimentalstudie zu Debriefings (Chatbot vs. Moderator) nach einer VR-Erfahrung (VR-

Beratungszimmer): große Effekte von Debriefings auf selbsteingeschätzte 

Beratungskompetenz und Selbstwirksamkeit unabhängig von der Art des Debriefings 

(Evangelou et al., eingereicht)



Theoretische Erweiterungen 

• Kolbs Experiental Learning Theory (1984)

• ganzheitliches Lernen (Dewey, 1938; Humboldt, 1960)



Theoretische Erweiterungen 

• Integration affektiver Zustände (D’Mello, 2013)

− eureka

− excitement

− fear

− frustration

− happiness

− interest

− sadness

− surprise

− anger

− anxiety

− boredom

− confusion

− contempt

− curiosity

− delight

− disgust

− engagement

− eureka



Theoretische Erweiterungen 

Model of Affective Immersive Learning (MAIL) (Mulders, in Bearbeitung):

• Affekte als zentrale Affordanzen während des Lernens mit immersiven 

VR-Technologien

• Berücktigung vor- und nachgeschalteter Lernprozesse (innerhalb und 

außerhalb der VR-Umgebung)



Theoretische Erweiterungen 



Theoretische Erweiterungen 



Theoretische Erweiterungen 



Theoretische Erweiterungen 



Theoretische Erweiterungen 



Theoretische Erweiterungen 



Diskussion

• Eignung von Kolbs Modell: Wie lassen sich zeitlich eher kleinteilige 

Lernprozesse in VR in den zeitlich umfassenderen Erfahrungszyklus 

integrieren? 

• Relation von technisch erzeugten Erfahrungen zu weiteren 

Erfahrungen in der Lebenswelt

• …
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Dr. Miriam Mulders
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