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AKTUELLES

DAS PROBLEM 

„The next platform and medium 

will be even more immersive – an 

embodied internet where you’re 

in the experience, not just looking 

at it.“ (Mark Zuckerberg in seiner 

Keynote zum Metaverse) Face-

book Inc. verschrieb sich seit sei-

ner Umbenennung zu Meta einem 

großen Ziel: dem Schaffen eines 

virtuellen Metaverse – eines fikti-

ven virtuellen Universums – durch 

den Einsatz von Virtual Reality 

(VR) und Augmented Reality (AR). 

150 Millionen Dollar sollen allein 

in die Entwicklung und Förderung 

von immersiven, das heißt effek-

tiven virtuellen oder fiktionalen 

Lerninhalten investiert werden. 

Auch in der Forschung befindet 

sich VR rapide im Aufwind (Ver-

gara et al. 2017). Trotzdem stellt 

sich die zentrale Frage: Lernen wir 

mit VR wirklich besser?

DIE WISSENSCHAFT

Hard Skills erlernen

Virtual Reality hat einen massiven Vorteil: 

Sie ist realitätsnah. Studien ergaben, dass 

Menschen in einem VR-Umfeld die glei-

chen physiologischen und psychischen Re-

aktionen wie in der Wirklichkeit zeigen 

(Martens et al. 2019), etwa geweitete Pu-

pillen bei der Konfrontation mit einem Ti-

ger (Chen et al. 2017). Es ist also kein Wun-

der, dass VR schnell zum Lernen von Hard 

Skills in Bereichen angewendet wurde, bei 

denen jeder Handgriff sitzen muss. Viel-

versprechende Hard-Skill-VR-Trainings fin-

den sich in der Chirurgie oder dem Berg-

bau (Tichon / Burgess-Limerick 2011) eben-

so wie für Ingenieure oder Handwerker 

(Vergara et al. 2017). Unterstützt wird die-

ser scheinbar positive Effekt von VR auf 

das Erlernen von Hard Skills durch Ergeb-

nisse, die zeigen, dass VR-Trainings das 

Lernen und vor allem das langfristige Ver-

innerlichen von deskriptivem Wissen för-

dern (Webster 2016). 

E V I D E N Z  T O  G O

    Mit Virtual Reality  
  lernt es sich  

 (noch nicht) besser

Bereits 1990 behauptete William  

Bricken, dass Virtual Reality einen 

großen Para digmenwechsel in Bezug 

auf das Lernen mit sich bringe. Dar­

auf warten wir seit 30 Jahren. Zwi­

schenzeitlich ließen sich phänomena­

le Fehlschläge beobachten, etwa die 

intelligenten Brillen „Google Glasses“. 

Warum also sollte das Thema Lernen 

mit Virtual Reality ausgerechnet jetzt 

spannend werden?

Soft Skills erlernen

Funktioniert das Lernen in VR 

auch für weniger haptische Fähig-

keiten? Eine Studie von PwC 

(2020) fand sagenhafte Ergebnis-

se: viermal schnelleres Lernen im 

Vergleich zu Präsenztrainings und 

275 Prozent mehr Zuversicht, das 

Gelernte anzuwenden. Andere 

Studien zeigen dagegen keinen si-

gnifikanten Mehrwert (Kamp-

mann et al. 2016; Klaassen et al. 

2018). Werden erste Metaanaly-

sen (Howard / Gutworth 2020) 

sowie weitere Einzelstudien (Cof-

fey et al. 2017) betrachtet, so sind 

die Effekte von VR zwar positiv, 

aber lange nicht in dem Ausmaß, 

wie die Studie von PwC vermu-

ten lässt. Woher kommen diese 

Unterschiede und was hat einen 

Einfluss darauf, ob VR-Trainings 

erfolgreich sind? 

Lernen 4.0
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Lernen wir in VR besser oder nicht?

Aus VR lassen sich jetzt schon viele Vorteile ziehen, so-

wohl für die Entwicklung von Hard Skills als auch von 

Soft Skills. Um aber einen maximalen Nutzen aus der 

Technologie zu ziehen, wird eine ausreichende digitale 

Reife der Nutzenden und die gelungene Umsetzung von 

Lerninhalten in VR benötigt. Mit dem Investment von 

Meta und der steigenden Aufmerksamkeit im Markt 

wird sich die Anzahl an hochwertigen VR-Lernanwen-

dungen vergrößern. Die digitale Reife der Nutzenden 

liegt jedoch in den Händen des Individuums oder viel-

mehr in der Verantwortung der Organisation. •

Erfolgsfaktoren

Bei genauerer Inspektion der er-

wähnten Studien fällt ein gro-

ßer Unterschied bezüglich der 

Stichproben auf. Die Studie von 

PwC wurde im eigenen Unter-

nehmen durchgeführt, bei Mit-

arbeitenden, die als „Digital Na-

tives“ bezeichnet werden, wäh-

rend beispielsweise Klaassen et al. 

(2018) eine Stichprobe von we-

niger digital versierten Proban-

den genutzt haben. Der digita-

le Reifegrad der Nutzenden 

scheint also einen wichtigen Ein-

fluss darauf zu haben, ob die 

Möglichkeiten von VR-Trai-

nings ausgenutzt werden kön-

nen (Howard / Gutworth 2020). 

Ein weiterer wichtiger Einfluss-

faktor ist das Design der VR-

Lernumgebung und dessen Ent-

wicklung (Vergara et al. 2020).
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