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Didaktische Überlegungen

Warum lohnt sich der Einsatz von VR in der Hoch-
schullehre?

Der Einsatz von VR in der Hochschullehre bietet vielfältige didaktische und techno-
logische Potenziale, um das Lernen motivierender, effektiver und nachhaltiger zu 
gestalten. Im Zentrum stehen die besonderen Möglichkeiten immersiver Medien, 
komplexe Inhalte visuell und interaktiv erfahrbar zu machen.

Didaktische Vorteile

Die besonderen Stärken von VR liegen vor allem in den didaktischen Potenzialen. Zu 
den zentralen Stärken von VR gehören die Visualisierung unsichtbarer Prozesse, das 
realitätsnahe Eintauchen in fremde Welten, Körper oder Situationen sowie die Her-
stellung räumlicher und zeitlicher Nähe. Diese immersive Erfahrung kann emotiona-
le und motivationale Lernprozesse aktivieren und fördert das Engagement der Ler-
nenden (Mörth & Siegel, 2025). Zudem eignet sich VR in besonderem Maße zur För-
derung des räumlichen Vorstellungsvermögens (Makransky, 2021), was insbeson-
dere für naturwissenschaftliche und technische Fächer von großer Bedeutung ist.

Praktische Vorteile

Neben den didaktischen Potenzialen weist VR auch zahlreiche praktische Vorteile 
auf. So können Übungen ressourcenschonend wiederholt werden und gefährliche 
oder kostenintensive Situationen risikofrei simuliert werden (Conges et al., 2020; 
Hamilton et al., 2021; Kaplan et al., 2021; Li et al., 2017). Auf diese Weise entstehen 
sichere, kontrollierte Lernumgebungen, in denen Studierende explorativ handeln 
können.
Darüber hinaus stärkt die Nutzung von VR den Umgang mit digitalen Technologien 
und bereitet Studierende auf vernetzte Arbeitswelten vor, was ein zentrales Ziel der 
Digitalisierungsstrategie der Berliner Hochschule für Technik darstellt (BHT, 2018). 
Auch im Hinblick auf die Lernorganisation bietet VR entscheidende Vorteile: Sie er-
möglicht sowohl synchrone als auch asynchrone Lernformate und unterstützt kolla-
borative Lernprozesse (Bremer, 2017; Kerres, 2024; van der Meer et al., 2023). Studie-
rende können individuelle Lernwege beschreiten, indem sie Aufgaben im eigenen 
Tempo und entsprechend ihrer Vorkenntnisse bearbeiten.

Empirische Evidenz

Die Wirksamkeit von VR in der Hochschullehre wird durch verschiedene empirische 
Studien belegt. Eine Meta-Analyse von Kumar und Gorai (2025) zeigt, dass VR insge-
samt zu einer Steigerung des Lernerfolgs beitragen kann. Mayer (2024) hebt insbe-
sondere die Wirksamkeit von VR-Trainings hervor, die als Vorbereitung auf Laborar-
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Nutzungs-Szenarien in der Lehre
Je nach Lehrformat kann VR auf verschiedene Weise eingesetzt werden. Im Folgenden wer-
den zwei typische Nutzungsszenarien beschrieben: die synchrone Nutzung im Seminar 
und die asynchrone Nutzung durch Studierende außerhalb der Veranstaltung. 

Anwendungsfall A: Synchrone Nutzung in einer 
Lehrveranstaltung

VR lässt sich in Seminaren, Übungen oder Praktika hervorragend einsetzen – entweder di-
rekt im regulären Seminarraum oder in einem dafür vorgesehenen VR-Raum der BHT. Damit 
der Einsatz reibungslos verläuft, empfiehlt es sich, die Sitzung strukturiert vorzubereiten 
und durchzuführen. Die folgenden Hinweise orientieren sich u. a. an erprobten Empfehlun-
gen aus „  Leitfaden zur Planung und Umsetzung einer Lehrveranstaltung mit Virtual Reality   
Anteilen” und sind für typische BHT-Settings komprimiert dargestellt.

Vorbereitung

Eine gute Vorbereitung legt den Grundstein für einen entspannten Ablauf. Vor dem Termin 
sollten Raum, Technik und Inhalte einmal geprüft werden. Eine ausführliche Checkliste 
finden Sie hier: 

Wichtig vorab:

Im Seminarraum oder VR-Raum:

 pro Person mindestens 2 × 2 m Bewegungsfläche einplanen,
 Hindernisse aus dem Raum entfernen, Kabel sichern und für gute Belüftung sorgen.

Headsets & Technik prüfen:

 Headsets vollständig laden, Batterien der Controller kontrollieren,
 sicherstellen, dass Headsets im WLAN sind (falls erforderlich),
 Prüfen, ob das Headset mit einem Meta-Account eingeloggt ist,
 Updates für Headset und Anwendung installieren,
 die VR-Anwendung kurz testen: Start, Navigation, Aufgabenstellung.

Material bereitlegen:

 Brillenputztücher und Desinfektionstücher
 Mehrfachsteckdosen + Ladegeräte (bei längeren Einsätzen mit mehreren Runden)
 TV / Laptop / Kabel für Streaming (optional)

(Siehe Kapitel Streaming für genauere Beschreibung.)

https://www.twillo.de/edu-sharing/components/render/b3caf90e-1dfc-430c-a43b-e1bb5f06ab2d
https://www.twillo.de/edu-sharing/components/render/b3caf90e-1dfc-430c-a43b-e1bb5f06ab2d
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Betreuung während der Nutzung

Während der VR-Phase sollten Lehrende oder Tutor*innen kontinuierlich ansprechbar sein, 
da  Studierende  sich  in  der  virtuellen  Umgebung  nicht  orientieren  können  und 
Unterstützung oft ohne nonverbale Signale erfolgen muss.

 Bei Fragen: Studierende beschreiben lassen, was sie sehen
 Per Screencast nachvollziehen, wo sich die Person gerade befindet
 Bei Orientierungslosigkeit oder Unwohlsein: sofort unterstützen, Pause anbieten
 Bei größeren Gruppen: zusätzliche Betreuung durch Tutor*innen einplanen

Nachbereitung

Nach der Sitzung sollten Headsets hygienisch gereinigt und technisch überprüft werden, 
damit sie für die nächsten Kurse einsatzbereit sind.

Hygiene & Wartung

 Headsets und Controller ausschalten
 Linsen nur mit Brillenputztüchern reinigen
 Polster desinfizieren (z.B. mit Desinfektionstüchern)
 Batterien und Ladestand prüfen
 Headsets erneut auf Schäden oder Tracking-Probleme testen

Evaluation & Reflexion

Kurzes Feedback hilft, zukünftige Einsätze zu verbessern.
Mögliche Instrumente:

 informelle Fragerunde
 kurze schriftliche Rückmeldung im Anschluss
 System Usability Scale (SUS)  
 NASA-TLX   (Aufwandsbewertung)

Gerade  bei  neuen  VR-Anwendungen  empfiehlt  sich  eine  kurze  Erprobungsphase  mit 
Feedback, um Lernziele und Abläufe ggf. zu justieren. Eine weitere Möglichkeit besteht im 
Absolvieren eines VR-Führerscheins, etwa dem BHT internen Moodle-Kurs 

https://lms.bht-berlin.de/course/section.php?id=579245#module-1403280
https://humansystems.arc.nasa.gov/groups/tlx/downloads/TLXScale.pdf
https://www.researchgate.net/publication/228593520_SUS_A_quick_and_dirty_usability_scale


mailto:fb8-labor-cae@bht-berlin.de


https://www.bht-berlin.de/4941


https://lms.bht-berlin.de/course/section.php?id=309987


https://ipw-edu.org/bibliothek
https://www.der-theaterverlag.de/buehnentechnische-rundschau/aktuelles-heft/artikel/virtuelle-lehre-in-der-theatertechnik/
https://www.der-theaterverlag.de/buehnentechnische-rundschau/aktuelles-heft/artikel/virtuelle-lehre-in-der-theatertechnik/
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/der-virtuelle-mozzarellaversuch
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/der-virtuelle-mozzarellaversuch
https://braincity.berlin/stories/story/lernen-im-virtuellen-biolabor
https://www.patternpool.de/pattern/virtuelle-realitaet-vr-zur-foerderung-von-mathematischem-vorstellungsvermoegen/#literatur
https://www.patternpool.de/pattern/virtuelle-realitaet-vr-zur-foerderung-von-mathematischem-vorstellungsvermoegen/#literatur
https://opendata.uni-halle.de/handle/1981185920/118681


https://www.meta.com/de-de/help/quest/463504908043519/


https://developers.meta.com/horizon/downloads/package/oculus-developer-hub-win/
https://developers.meta.com/horizon/downloads/package/oculus-developer-hub-win/
https://meta.com/casting
https://www.youtube.com/watch?v=wNku19Hl9Dw
https://sidequestvr.com/setup-howto
https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen














•  Level 1: Vorhersagen, ob Biegemoment und Querkraft in bestimmten Bereichen positiv 
oder negativ sind (Platzieren von Plus/Minus-Symbolen). 

•  Level 2: Vorgegebene Kraftverläufe durch Anbringen von Lasten (z. B. Lautsprecher, 
Scheinwerfer) am Träger nachbauen.  

•  Level 3: Eine vorgegebene Belastung an den Auflagern erreichen, indem passende Lasten 
ausgewählt und korrekt positioniert werden. 

•  Freeplay-Modus: Frei mit Lasten experimentieren und sofortige Rückmeldung zur Belas-
tung des Trägers erhalten (farbliche Markierung).

Die IVRLE dient der Visualisierung der Balkentheorie in der Technischen Mechanik mit 
Schwerpunkt auf Querkraft- und Biegemomentverläufe. Dabei soll das Verständnis 
hinsichtlich des Einflusses von Kräften und mechanischen Belastungen in ihrem kom-
plexen Zusammenspiel visuell erlangt werden. 

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
technische-mechanik-biegebalken

Biegebalken
Technische Mechanik

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Beanspruchungsanalyse veranstal-
tungstechnischer Installationen

Deutsche Theatertechnische Gesellschaft, 
Prof. Dipl.-Ing. Stephan Rolfes, Robin Klein, 
Jonas Krapf, Samuel Vocke, Robert 
Halwaß, Prof. Dr. Ing Joachim Villwock 
Umsetzung: Breakpoint One GmbH





• Level 1 - Grundlagen: Funktionswürfel richtig auswählen und in Reihenfolge platzieren,
um eine konkrete Pizza zu erzeugen (z. B. Salami).

• Level 2 - Bedingungen: Bedingungswürfel einsetzen, um Aktionen nur unter bestimmten
Voraussetzungen auszuführen (z. B. vegetarische Bestellung).

• Level 3 - Schleifen: Wiederholungen programmieren, etwa mehrfaches Hinzufügen einer
Zutat (z. B. 2× Käse).

• Level 4 - Verzweigungen: Verzweigte Fließbänder gestalten, unterschiedliche Pizzen je
nach Auftrag herstellen; Kombination aus Bedingungen, Schleifen und Funktionswürfeln.

Im Rahmen des MINT-VR-Labs wurde an der Berliner Hochschule für Technik die virtuelle 
Lernumgebung “Grundlagen der Programmierung in der Pizza-Fabrik” entwickelt. Die Studie-
renden befinden sich in einer großen Produktionshalle mit Fließbändern, Funktionswürfeln 
und Informationsräumen zu Algorithmen. Durch das spielerische Zusammenstellen von Funk-
tionsaufrufen - dargestellt als farbige Würfel - lernen sie zentrale Programmierkonzepte wie 
Bedingungen, Schleifen und Verzweigungen kennen. Alle Aktionen werden gleichzeitig in 
einer Pseudo-Programmiersprache auf einer Tafel visualisiert, wodurch der Transfer zwischen 
Handlung und Code erleichtert wird. Viele Aufgaben können auf verschiedene Weise gelöst 
werden; gesucht ist stets der effizienteste Code.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
informatik-pizza-fabrik

Grundlagen der Programmierung
Informatik

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

in der Pizza-Fabrik

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit 
Prof. Dr. Heike Ripphausen-Lipa, Daniela 
Roth und Robert Halwaß realisiert. 
Umsetzung: Breakpoint One GmbH



Parameter einstellen: Über Plus-/Minus-Tasten drei Startparameter wählen: Drehzahl, Düsen-
temperatur, Wasserzulauf.  
• Extrusion starten: Play-Button drücken, um den Extruder zu aktivieren. Bei Parametern au-

ßerhalb der Grenzwerte erscheint ein rotes Warnsignal.
• Extrusion pausieren: Mit der Pausen-Taste den Prozess jederzeit anhalten.
• Extrudat untersuchen:  Extrudatsabschnitt anklicken, um ihn vergrößert auf dem Untersu-

chungstisch zu betrachten.  Die Ansicht durch Greifen und Ziehen der Kugel frei drehen.
• Messen: Mit dem digitalen Messschieber den Durchmesser bestimmen; Werte werden auto-

matisch in die Tabelle übertragen.
• Dokumentation & Bewertung: In Tabelle Messdaten sammeln und die Qualität des Extrudats

beurteilen.

Die VR-Anwendung ermöglicht es den Studierenden, den Extrusionsversuch selbst durchzu-
führen, zahlreiche Parameterkombinationen einzustellen und beliebig oft zu wiederholen, 
um das Zusammenspiel der einzelnen Parameter Drehzahl, Düsentemperatur und Wasser-
zulauf besser nachzuvollziehen. Dies ist in der Realität aus Sicherheitsgründen und in der 
begrenzten Zeit der Laborübung nicht möglich. Die VR-Umgebung bietet eine spielerische 
Gelegenheit zum Ausprobieren und fördert somit das Interesse und Verständnis.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
lebensmitteltechnologie-extruder

Virtueller Extruder
Lebensmitteltechnologie

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Heißextrusion von stärkebasierten Roh-
stoffen in der Lebensmitteltechnologie

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit 
der Professorin für Lebensmitteltechno-
logie Prof. Dr. Claudia Pickardt und Robert 
Halwaß realisiert. 
Umsetzung: Breakpoint One GmbH



In der VR-Anwendung besteht die Aufgabe darin, das Traversensystem samt befestigtem 
Equipment auf Sicherheitsprobleme zu prüfen. Alle fehlerhaften oder unzulässigen Elemen-
te müssen markiert werden - dazu gehören fehlende Pins, falsch gesicherte Motoren oder 
Equipment ohne gültige Safety. 

• Level 1: sechs feste Gefahrenquellen, unterstützt durch Fortschrittsanzeige und optiona-
le Hinweise.

• Level 2: Anzahl und Position der Gefahren variieren (6-12), und Fortschrittshinweise kön-
nen 3x abgefragt werden.

• Level 3: 0-24 mögliche Gefahren, ohne Hilfestellungen und mit nur einem Versuch - ideal
zur realitätsnahen Prüfung des erlernten Wissens.

Die IVRLE zielt darauf ab, theoretisch erlerntes Wissen in einer realistischen Arbeits-
umgebung zu testen. Als VR-Trainingsraum steht eine Messehalle mit einem in  
Arbeitshöhe aufgehängten Traversengestell zur Verfügung. Bevor das Rigg mit den 
Kettenzügen in seine endgültige Position gezogen wird, müssen die Nutzenden 
einen letzten Sicherheitscheck durchführen und mögliche Gefahrenquellen identi-
fizieren. Dabei sind sowohl offensichtliche Fehler zu finden, wie ein auf der Traver-
se vergessener Hammer, als auch solche, die Regelwerkskenntnisse erfordern, wie 
eine abgelaufene Prüfplakette.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
veranstaltungstechnik-hazard-detector

Hazard Detector
Veranstaltungstechnik

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Fehlersuche im Theaterlabor

Deutsche Theatertechnische Gesellschaft, 
Prof. Dipl.-Ing. Stephan Rolfes, Johannes 
Muck, Erik Bayer, Robert Halwaß 
Umsetzung: Breakpoint One GmbH



Zu Beginn wird das Labor vorbereitet, indem der Erdungsstab richtig platziert und die La-
bortür verriegelt wird. Danach führen die Nutzenden den Versuch am Schaltpult durch, re-
geln die Spannung kontrolliert herunter und betreten erst anschließend wieder den Raum, 
um die Geräte mit dem Erdungsstab in der vorgeschriebenen Reihenfolge zu entladen. 
Abschließend erfolgt ein Feedback zur Durchführung; sicherheitskritische Fehler führen 
automatisch zum Abbruch. 

•  Tutorialmodus: Vollständige Anleitung mit visuellen Hilfen.
•  Übungsmodus: Orientierung über ein schematisches Klemmbrett.
•  Prüfungsmodus: Keine Hilfestellung; selbstständige Durchführung.

Das virtuelle Hochspannungslabor dient dem sicheren und praxisnahen Erlernen der 
fachgerechten Inbetriebnahme des Hochspannungslabors. In einer realitätsnahen, 
jedoch gefahrlosen virtuellen Umgebung werden sicherheitsrelevante Arbeitsab-
läufe vermittelt. Die Anwendung ermöglicht es, technische Prozesse und sicher-
heitskritische Handlungen eigenständig zu erproben. Fehler werden im geschützten 
Rahmen zugelassen und reflektiert.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
elektrotechnik-hochspannungslabor

Virtuelles Hochspannungslabor
Elektrotechnik

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Sichere Inbetriebnahme

Die IVRLE wurde in Zusammenarbeit mit 
Prof. Dr.-Ing. Sven Hille  und Labor-
mitarbeiter Tobias Philipp  konzipiert. 
Umsetzung: Marc Störmer, Jonas 
Redepenning, Malte Weingart (MINT-VR-
Labs/BHT)



•  Knickproblem: hier können Nutzende eine Stütze im Raum bearbeiten, indem sie deren 
Typ und Profilstärke verändern sowie die auf die Stütze wirkende Normalkraft und die 
Stützenlänge anpassen.   

•  Biegeproblem: das Modul beschäftigt sich mit den Trägern des Raumes. Hier können 
Studierende den Typ, die Profilstärke und die Anzahl der Träger festlegen und die Konst-
ruktion ebenfalls überprüfen.

Die VR-Anwendung dient dazu, Studierenden die Möglichkeit zum aktiven und experimen-
tellen Eingreifen in Planungsprozesse zu bieten. Studierende sollen mithilfe virtueller An-
passungen ein besseres Verständnis für räumliche Veränderungen, geprägt durch ihre Ent-
scheidungen, entwickeln. Im virtuellen BIM-Labor können Studierende, Gebäudeelemente 
ausblenden oder austauschen, um verschiedene Tragwerksoptionen durchzuspielen. Die 
Möglichkeit verschiedene Bauelemente in einer spezifischen Anzahl realitätsnah zu wählen, 
soll einem anfänglichen Verständnis von baulichen Varianten dienen.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
bauingenieurwesen-bim-labor

Virtuelles BIM-Labor
Bauingenieurwesen

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Vorbemessung von Trägern und Stützen

Konzeptioniert in Zusammenarbeit mit Prof. 
Dr.-Ing. Thomas Kölzer und Prof. Dr. Sebastian 
Pepper. Arno Heydenreich, SHK im FB 3,  
bereitete das BIM-Modell auf und BIM-Labormit-
arbeiter Sinan Bakir unterstützte bei der IT zur 
Verwendung der Multi-User-Funktion.  
Umsetzung: Marc Störmer, Jonas Redepenning, 
Malte Weingart (MINT-VR-Labs/BHT)



•  Raum 1 - Variablen: Begriff und Bedeutung von Variablen kennenlernen; Karten sortieren, 
sinnvolle Variablennamen erkennen.  

•  Raum 2 - Objekte & Klassen: Eigenschaften bündeln, Objekte bilden; verstehen, dass 
Klassen Vorlagen für Objekte sind.  

•  Raum 3 - Vererbung: Klassendiagramme nutzen, um Weitergabe von Eigenschaften von 
Ober- zu Unterklassen nachzuvollziehen.  

•  Raum 4 - Methoden: Verhalten von Objekten durch Methoden wie wachsen() ergänzen; 
Veränderung des Objektzustands beobachten.  

•  Raum 5 - Objektinteraktionen: Objekte interagieren lassen (z. B. Capybara frisst Pflanze); 
Zusammenspiel mehrerer Methoden verstehen.

ExplOOre ist eine Virtual-Reality-Anwendung, die grundlegende Konzepte der objektorientier-
ten Programmierung anschaulich vermittelt. In fünf interaktiven Leveln können Nutzer:innen 
abstrakte Prinzipien wie Variablen, Klassen, Vererbung, Methoden und Objektinteraktionen 
nicht nur theoretisch verstehen, sondern räumlich erleben und experimentell erforschen. 
Durch intuitive Interaktionen, klare Visualisierungen und praxisnahe Beispiele entsteht eine 
immersive Lernumgebung, in der komplexe Programmierinhalte leichter zugänglich werden 
und langfristig im Gedächtnis bleiben.

https://projekt.bht-berlin.de/mint-vr-labs/projekt-anwendungen/ 
informatik-exploore

ExplOOre
Objektorientierte Programmierung

INFORMATION

STEUERUNG

ANLEITUNG

WEITERE INFOS

Entdeckungsreise in die Objektorien-
tierte Programmierung

Das Projekt wurde in Zusammenarbeit mit 
der Modulbeauftragten Prof. Dr. Annette 
Bobrik und Robert Halwaß realisiert.
Umsetzung: Breakpoint One GmbH



Sicherheitsregeln
für VR-Headsets

Safetyrules 
for VR Headsets
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