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Wollen Studierende in einer virtuellen Realität lernen?

Ein vergleichendes Meinungsbild

Abstract
Das Erlernen von Fähigkeiten in virtuellen Umgebungen mittels Head-Mounted Dis-
plays ist ein aktueller Trend mit vielen Vorteilen. Beispielsweise werden Lernerlebnisse 
durch eine höhere Immersion erfahrbarer. Durch ein Überangebot an Möglichkeiten 
besteht jedoch auch die Gefahr der kognitiven Überlastung. Bei einer Einführung von 
virtuellen Realitäten zum Lernen können Hochschulen schwer einschätzen, wie die-
ses Angebot von den Studierenden angenommen wird. Daher wird im vorliegenden 
Beitrag eine Studie vorgestellt, in der das Interesse der Studierenden beim Lernen mit 
VR-Brillen vergleichend zwischen den Jahren 2015 und 2017 untersucht wird. Die Er-
gebnisse zeigen, dass das Interesse am Lernen mit VR-Brillen kein kurzfristiger Trend 
ist und die Studierenden dieser Art des Lernens allgemein positiv gegenüberstehen.

1. Einleitung und Motivation

Virtuelle Realität (VR) ist ein aktuell viel diskutierter Trend mit hohem Potential zur 

Veränderung und Verbesserung der Lernerfahrung und beschreibt eine computerge-

nerierte Echtzeitdarstellung einer fi ktiven Welt, in der Menschen Interaktionen durch-

führen können (Schwan & Buder, 2006). Im Kontext von virtuellen Lernumgebun-

gen erfolgt meistens ein Verweis auf konstruktivistische Lerntheorien (Hu-Au & Lee, 

2017). Somit gelten Studierende als aktive Informationsverarbeitende, welche durch 

den Einsatz von VR die Möglichkeit erhalten, Lerninhalte, die zu weit weg, zu gefähr-

lich, außerhalb der sinnlichen Wahrnehmung oder historisch sind, direkt und prak-

tisch zu erleben, ohne ihre Lernumgebung zu verlassen (Eckardt et al., 2017). VR 

stärkt zudem das Engagement, indem den Studierenden ein stärkeres Gefühl der Prä-

senz und Immersion, im Vergleich zu traditionellen Lernmethoden, ermöglicht wird 

(Bailenson et al., 2008). Auf der anderen Seite besteht durch VR-Technik auch das Ri-

siko, sich in dem Überangebot an Möglichkeiten zu verlieren (Schwan & Buder 2006). 

Insbesondere droht bei ungenügenden Vorkenntnissen eine kognitive Überlastung der 

Studierenden (Josting & Hoppe, 2006). Zudem erfolgt bei der digitalen Umsetzung 

der VR-Technik, infolge der Head-Mounted Displays (HMDs), oft mals eine Simula-

tionskrankheit. Sie tritt dann auf, wenn die Qualität der Darstellung aufgrund gerin-

ger Bildfrequenz mangelhaft  ist und beeinträchtigt den Lernenden bei der Erfüllung 

seiner Aufgaben, da bei einer längeren und durchgehenden Nutzung Nebenwirkungen 

wie Übelkeit, Schwindel und trockene Augen auft reten können (Kleven et al., 2014).

VR hat demnach Potential das Lernen positiv zu beeinfl ussen. Jedoch besteht auch 

die Gefahr, dass entsprechende Lernanwendungen von Studierenden abgelehnt wer-

den. Universitäten können bei einer Einführung der VR im Lernkontext nur schwer 

beurteilen, ob die Technologie bei den Studierenden zum Lernen angenommen wird. 
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Zu diesem Zweck wird in dem Beitrag eine Umfrage über zwei Jahre vorgestellt, wel-

che das Interesse der Studierenden beim Lernen in einer VR untersucht.

2.  Studie zum Lernen in virtuellen Realitäten

2.1 Design der Studie

Zur Erhebung des Interesses am Lernen in einer virtuellen Realität wurde mit einem 

Abstand von zwei Jahren eine identische Online-Umfrage durchgeführt. Zunächst 

wurden die Studierenden um eine Einschätzung ihrer Erfahrungen im Umgang mit 

virtuellen Realitäten inkl. HMDs befragt. Anschließend wurde die Einstellung gegen-

über verschiedenen Vor- und Nachteilen, die mit dem Erlernen von Fähigkeiten und 

Kenntnissen in virtuellen Umgebungen einhergehen, über einen Grad der Zustim-

mung oder Ablehnung abgefragt. Die Beantwortung der Fragen erfolgte durch die 

Verwendung einer 5-stufi gen Likert-Skala (trifft   nicht zu, …, trifft   zu).

2.2 Auswertung der Studie

Bei der im Jahr 2015 durchgeführten Untersuchung haben 52 Studierende mit einem 

Durchschnittsalter von 26 Jahren teilgenommen. 2017 haben 81 Studierende, im 

Durchschnitt 24 Jahre, die Umfrage vollständig ausgefüllt. Das bedeutet, dass das all-

gemeine Interesse an der Th ematik und die Teilnahmebereitschaft  innerhalb der zwei 

Jahre angestiegen ist. Antworten auf Fragen, die mithilfe einer 5-stufi gen Likert-Skala 

erhoben wurden, werden in dem folgenden Auswertungsteil zu negativ (trifft   nicht zu; 

trifft   eher nicht zu), neutral (weder/noch) und positiv (trifft   eher zu; trifft   zu) zusam-

mengefasst. Außerdem werden die Antworten in Prozent angegeben. 

Aus der Tabelle 1 geht hervor, dass im Jahr 2015 über 90% der Teilnehmenden 

noch keine Erfahrung mit Lernumgebungen mit VR-Brillen gemacht haben. Dahinge-

gen sind die gemachten Erfahrungen bis zum Jahr 2017 bereits angestiegen.

Tabelle 1:  Erfahrungen mit virtuellen Lernumgebungen

Haben Sie bereits Erfahrungen mit virtuellen Lernumgebungen?

2015 in % 2017 in %

Ja 7,69 25,90

Nein 92,31 74,10

Die gestiegenen Erfahrungen können mit der zunehmenden Verbreitung und der 

Preisentwicklung von VR-Brillen zusammenhängen. Eine Prognose zum Verkaufs-

preis von VR-Brillen bis zum Jahr 2018 zeigt deutlich, dass die Verkaufspreise sinken 

( KZero). Darüber hinaus prognostiziert eine weitere Statistik, dass die Nutzerzahlen 
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von VR-Produkten weltweit ansteigen. Während die Nutzerzahlen im Jahr 2016 bei 

rund 6,4 Millionen lagen, sollen sie bis zum Jahr 2020 bereits auf über 20 Millionen 

ansteigen (eMarketer). Das lässt darauf schließen, dass der Trend weiter anhalten wird 

und auch die Erfahrungen im Umgang mit virtuellen Lernumgebungen weiter anstei-

gen.

In Tabelle 2 sind die Einschätzungen zu den Vorteilen beim Lernen mit VR-Bril-

len aufgeführt.

Tabelle 2:  Einstellung zu den Vorteilen

Vorteile
2015 in % 2017 in %

Neg. Neutral Pos. Neg. Neutral Pos.

Beim Lernen mit VR-Brillen bin 
ich motivierter.

15,39 50,00 34,61 22,62 31,70 45,68

Ich lerne besser, wenn Aktivität 
gefordert wird.

3,85 11,54 84,61 14,80 11,12 74,08

Ich fi nde es wichtig, dass ich 
den Schwierigkeitsgrad beim 
Lernen selbst wählen kann.

3,85 9,62 86,53 8,60 9,87 81,53

Es ist mir wichtig, dass ich 
Übungen wiederholen kann.

1,92 9,62 88,46 2,46 9,88 87,66

Beim Lernen mit VR-Brillen 
möchte ich jederzeit Zugriff  auf 
die Lerninhalte haben.

5,77 9,62 84,61 6,67 10,00 83,33

Es hilft mir, risikolos Übungen 
durchführen zu können.

11,54 21,15 67,31 11,12 27,16 61,72

Es hilft mir, mit anderen zusam-
menzuarbeiten.

6,97 9,83 83,20 18,95 27,63 53,42

Die Mehrheit der Umfrageteilnehmenden bewertet die möglichen Potentiale vom Ler-

nen in einer VR positiv. Die Ergebnisse unterscheiden sich dabei zwischen den bei-

den Befragungszeitpunkten kaum. Im Jahr 2017 wurden mit einer Ausnahme alle 

Vorteile etwas schlechter bewertet als im Jahr 2015. Eine mögliche Begründung da-

für kann sein, dass der Hype um VR, trotz der zunehmenden Verbreitung, als etwas 

Neues bereits wieder etwas zurückgegangen ist (eMarketer) und damit auch die Chan-

cen, die mit dieser Technologie einhergehen, zurückhaltender bewertet werden. Die 

Aussage „Beim Lernen mit VR-Brillen bin ich motivierter“ wurde mehrheitlich neu-

tral beurteilt. Die Lernenden erwarten demnach nicht, dass der Einsatz von VR-Bril-

len zu mehr Motivation beim Lernen führt. Im Jahr 2017 bewerteten mehr Teilneh-

mende die Aussage positiv als zum vorherigen Befragungszeitpunkt, aber nach wie 

vor nicht mehrheitlich. In der Zwischenzeit haben mehr Studierende Lernumgebun-

gen mit VR-Brillen ausprobiert und konnten so erste Erfahrungen sammeln. Aus die-

sem Grund ist die Einschätzung der Motivationswirkung möglicherweise positiver 

ausgefallen. Das Lernen mit anderen wurde 2017 als deutlich weniger wichtig bewer-
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tet als 2015. Eine mögliche Ursache kann sein, dass viele Teilnehmenden noch immer 

nicht die Möglichkeit hatten VR-Lernanwendungen auszuprobieren, insbesondere An-

wendungen, die eine Zusammenarbeit zwischen den Lernenden fördern. Im Jahr 2017 

haben zwar bereits mehr Umfrageteilnehmende Erfahrungen mit VR-Lernanwendun-

gen sammeln können, diese müssen jedoch nicht Elemente der Kooperation beinhal-

tet haben. Bislang fi ndet Lernen in VR oft mals isoliert statt (Eckardt et al., 2017). Aus 

diesem Grund ist es wahrscheinlich, dass trotz steigender Erfahrungen mit entspre-

chenden Lernanwendungen die Vorstellung einer Zusammenarbeit in solch einer An-

wendung ausbleibt bzw. zurückgegangen ist.

In Tabelle 3 sind die Einschätzungen zu den Nachteilen beim Lernen mit VR-Bril-

len dargestellt.

Tabelle 3:  Einstellung zu den Nachteilen

Nachteile
2015 in % 2017 in %

Neg. Neutral Pos. Neg. Neutral Pos.

Beim Lernen mit VR-Brillen 
möchte ich in einer technisch 
einwandfreien Umgebung 
lernen.

3,84 7,69 88,47 7,39 20,98 71,63

Die Realitätsnähe hat einen 
Einfl uss auf den Lerneff ekt.

11,54 17,31 71,15 11,08 13,58 75,34

Eine Simulation kann nie den-
selben Lerneff ekt haben wie 
das Lernen in der Realität.

48,08 32,69 19,23 41,98 28,40 29,62

Ich bin bereit über das Head-
Mounted Display hinaus 
weitere Geräte (z. B. Joysticks 
oder Bewegungssensoren) zu 
benutzen.

9,61 11,54 78,85 28,39 12,35 59,26

Es macht mir nichts aus ein 
schweres Head-Mounted 
Display auf dem Kopf zu tra-
gen.

28,85 32,69 38,46 34,56 32,10 33,34

Geringe Beeinträchtigungen 
(z. B. Schwindelgefühle oder 
Übelkeit) durch die Nutzung 
von VR-Brillen wären für mich 
akzeptabel.

69,13 9,62 21,25 61,74 20,98 17,28

Um mittels VR-Brillen einen 
höheren Lernerfolg zu erzielen, 
wäre ich bereit einen höheren 
Preis für die Technik zu zahlen.

42,29 36,54 21,17 43,21 29,62 27,17
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Das Lernen in einer technisch einwandfreien Umgebung ist auf die Wahrnehmung 

der Umgebung bezogen. Um eine virtuelle Umgebung realistisch wirken zu lassen, 

muss das darin Erlebte möglichst identisch mit der echten Realität sein. Das Auft re-

ten von Fehlern kann dabei das Gefühl der Immersion negativ beeinfl ussen. Somit hat 

die Mehrheit der Umfrageteilnehmenden angegeben, dass das Lernen in einer tech-

nisch einwandfreien Umgebung wichtig ist, aber auch die Realitätsnähe einen Ein-

fl uss auf das Lernen ausübt. Obwohl die meisten Teilnehmenden angegeben haben, 

dass die Realitätsnähe das Lernen beeinfl usst, teilt die Mehrheit die Meinung, dass 

der Lerneff ekt in einer Simulation nicht schwächer ausfällt, als in der Realität. Das 

Tragen von weiteren Geräten neben dem Head-Mounted Display wurde im Jahr 2015 

noch positiver aufgenommen als im Jahr 2017. Trotz Beeinträchtigungen, die durch 

die direkte Beeinfl ussung auf den Körper entstehen und körperliche Einschränkun-

gen, die durch das Tragen des benötigten Equipments auft reten, stehen die Umfrage-

teilnehmenden dem Tragen weiterer Geräte nach wie vor positiv gegenüber. Das Tra-

gen eines schweren Head-Mounted Displays wird allerdings diff erenziert betrachtet. 

Zu beiden Messzeitpunkten sind die Meinungen geteilt und es gibt keine eindeuti-

ge Tendenz. Die Umfrageteilnehmenden bewerten das Auft reten von Beeinträchtigun-

gen (z. B. Schwindel) als negativ und nicht akzeptabel. Auch sind sie für einen höhe-

ren Lernerfolg nicht dazu bereit mehr Geld für die Technik zu bezahlen.

3. Zusammenfassung und Ausblick

Alles in allem zeigen die Ergebnisse der Umfrage, dass Studierende dem Lernen mit 

VR-Brillen positiv gegenüberstehen. Auch sind die Ergebnisse in dem betrachteten 

Vergleichszeitraum kaum unterschiedlich ausgefallen, so dass virtuelle Realitäten nicht 

nur als kurzfristiger Trend, sondern als beständig angesehen werden können und vor 

allem das Interesse an dessen Einsatz längerfristig vorhanden ist.

Die Gestaltung von lernzielorientierten Anwendungen und deren Erprobung in 

der Praxis ist demnach vermehrt notwendig, um sowohl das Erreichen von Lernerfol-

gen, auch im Vergleich zu anderen bereits etablierten Lernformen, zu überprüfen als 

auch optimale Anwendungs- bzw. Lernfelder zu identifi zieren.
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