
Digitaler 
Adrenalinkick. 
Wie Virtual Reality 
uns fit für den 
Ernstfall macht. 
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Virtual Reality
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VR ist nicht gleich VR

Praktisches Einsatztraining Einsatztaktik und -führungPraktisches Einsatztraining
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Planspielplatten

Geländemodell / © SRZ
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Lagesimulationen mit VR: Eine Variante der Planspiele.
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Virtual Reality:

Alle sichtbaren Objekte liegen 
als dreidimensionale Modelle 
vor und werden perspektivisch 
auf den Sichtbereich der 
Teilnehmenden berechnet. 

             (Reifinger, 2008, S. 9)
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Didaktische Potenziale
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> Interaktionen

> Wahrnehmungen

> Kommunikation

> Zusammenarbeit

> Emotionen und Stress

VR schafft Erfahrungsräume
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Präsenzerlebnis

Präsenzerlebnis



XVR Simulation

Abteilung Bildungsentwicklung

Stadt Zürich

Schutz & Rettung

01.12.2025

Seite 11

Immersion

Präsenzerlebnis

Immersion

Technische

 Dimension

…als Erlebnisdimension 
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Interaktivität
Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität
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Sichere 

Lernumgebung

Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität

Sichere Lernumgebung
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Wiederholbarkeit

Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität

Sichere Lernumgebung

Wiederholbarkeit
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Emotionales 

Engagement

Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität

Sichere Lernumgebung

Wiederholbarkeit

Emotionales Engagement
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Dynamische 

Visualisierung

Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität

Sichere Lernumgebung

Wiederholbarkeit

Emotionales Engagement

Dynamische Visualisierung
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Präsenzerlebnis

Immersion

Interaktivität

Sichere Lernumgebung

Wiederholbarkeit

Emotionales Engagement

Dynamische Visualisierung

Erfahrungsräume
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Theoretische Verankerung
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Referenzierte Lernkonzepte

Lern-
konzepte

Situiertes

Lernen

Handlungs-
orientertes

Lernen 

Emotionales 
Lernen

Erfahrungs-
basiertes 
Lernen
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Situiertes Lernen

Kompetenz durch Kontext:

Wissen kann nicht isoliert und 

abstrakt vermittelt werden, 

sondern ist stets in sozialen, 

kulturellen und praktischen 

Kontexten verankert.
(Lave/Wenger 1991:35) 
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Handlungsorientiertes Lernen

Aktivität als Lernmotor:

Wissen entsteht durch aktives 

Handeln und wird im Prozess des 

Problemlösens mit vorhandenen 

Erfahrungen verknüpft. Lernen ist ein 

bedeutungskonstruierender Prozess. 

(Reinmann-Rothmeier/Mandl 2001:20–23).
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Emotionales Lernen

Lernen durch Spannung:

Emotionen sind zentrale Faktoren im 

Lernprozess. Erkenntnisse aus der 

Emotionspsychologie zeigen, dass 

emotional bedeutsame Erfahrungen 

nachhaltiger im Gedächtnis verankert 

werden als neutrale. 
(Schneider 2024:39–53)
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Erfahrungsbasiertes Lernen

Verstehen durch Erleben:

Kolb (1984:38)
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Stabsübung EVENTO
Massenpanik Streetparade



XVR Simulation

Abteilung Bildungsentwicklung

Stadt Zürich

Schutz & Rettung

01.12.2025

Seite 25

Link zum Video auf Youtube:
https://youtu.be/dvt3BWW2t3M?si=dATDGPqWW7lZQhF9

https://youtu.be/dvt3BWW2t3M?si=dATDGPqWW7lZQhF9
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Vorschau
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