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Wegesrand entwickelt Lösungen, die nicht dem Hype folgen, 

sondern klaren, dem Menschen dienlichen Nutzen stiften.

Vision



Projekterfahrung Team

UNTERNEHMEN
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Mittendrin statt nur dabei

IMMERSIVE LERNRÄUME

▪ Eintauchen in eine Lernumgebung 

▪ Auf möglichst natürliche Weise

▪ Anwender nimmt sich als Teil des Erlebnisses wahr

▪ Ziel: Lernen durch intensives Erleben
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KOMPETENZEN
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Geschichten schaffen

Zusammenhänge

Storytelling

Storytelling (deutsch: Geschichten erzählen): Sagen, 

Märchen, Erzählungen dienten schon immer dazu, die 

eigene Geschichte, Recht, Gesetz, Möglichkeiten und 

Fakten zu vermitteln.
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KOMPETENZEN FÜR IMMERSIVE LERNRÄUME
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Spielend leicht lernen, 

wie geht das?

Gamification

Gamification: Das, was das Spielen attraktiv macht, 

auch außerhalb von Spielen anwenden -

für jeden Spielertyp passend.

KOMPETENZEN FÜR IMMERSIVE LERNRÄUME

▪ Socializer: 

wollen mit anderen interagieren, kollaborativ erkunden und 

spielen, mögen keine „Challenges“

▪ Explorer: 

wollen sich umschauen, forschen, herausfinden, 

Wissen erlangen

▪ Achiever: 

wollen Erfolge erzielen, etwas Bestimmtes erreichen

▪ Killer: 

wollen gewinnen, andere mit ihren Highscores

„übertrumpfen“, Kollaboration nur um eigene Ziele zu

erreichen
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Immersive Lernerfahrung:

Wissensüberprüfung im explorierbaren Raum an konkreten Beispielen

Entscheidungssituationen

Dialoge

Wissensabfragen

Interaktion mit Gegenständen

Sammelgegenstände/ Collectibles

Beispiele für Interaktionen im Raum



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Warum werden Spiele so intensiv genutzt?



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Spiele sind interaktiv



Computerspiele als Medium: Regeln und Spielziel

AVOID MISSING BALL FOR HIGHSCORE

Spiele verfügen über Regeln und ein übergeordnetes Ziel



Computerspiele als Medium: Soziale Interaktion

Spiele sind Plattform für soziale Interaktion



Spiele sind Räume zum Probehandeln und Gestalten



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Gut:
-

Spiele generieren „Flow“



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Spiele schaffen mess- und bewertbare Aktivitäten



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Spiele erkennen Wissensdefizite und geben 

Hinweise für Verbesserungen



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Würde man einem Kind einen Führerschein auf Basis 

eines beantworteten Fragebogens ausstellen?



Nicht zur Veröffentlichung und Weitergabe an Dritte autorisiert.

Würde man einem angehenden Piloten ein Flugzeug 

ohne umfangreiche Tests im Simulator anvertrauen?



#1 spielerische Motivation

▪ Hoher Interaktionsgrad und direktes Feedback

▪ Schnelles Erkennen eigener Lernerfolge

▪ Sammeln von Belohnungen

▪ Ehrgeiz zur stetigen Verbesserung der Leistung

▪ Kooperation / Wettbewerb mit anderen Lernern



#2 Immersive Räume

als Lehrmethodik

▪ Aktive Wissensaufnahme

▪ Wiederholtes Üben

▪ Reflexionsprozesse durch direktes Feedback

▪ Experimentieren und Erfahrungslernen

▪ Realitätsnahe Szenarien steigern Transferleistungen



Wegesrand GmbH & Co.KG

Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit

August-Pieper-Straße 10

41061 Mönchengladbach

www.wegesrand.net

Ansprechpartner:

Thorsten Unger

Geschäftsführer

Kommunikation:

E-Mail: t.unger@wegesrand.net

Telefon:     +49 (0) 177 5075923
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