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Motivation und Zielsetzung

• Menschen lernen gerne in einer natürlichen Umgebung [Hö13]

• Virtuelle Realitäten bieten neue Möglichkeiten beim Lernen

Immersive virtuelle Realitäten (VR) sind computergenerierte Echtzeit-

Darstellungen von realen oder fiktionalen Umgebungen, bei dem der Nutzer in den 

Programmablauf eingreifen und diesen verändern kann. [SB06]

Augmentierte Realitäten (AR) ist eine teilweise Modifikation der realen 

Umgebung, bei der die reale Welt in Echtzeit in 3D registriert oder gescannt wird. 

[Dö13]
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• Virtuelle Realitäten sind ein Wachstumsfeld mit Potential zur Veränderung und 

Verbesserung der Lernerfahrung

• Ungewiss, welchen positiven Beitrag solche Systeme in der Wissensvermittlung 

erzeugen [SB06, BKP02]

systematische Literaturanalyse

Motivation und Zielsetzung
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Systematische Literaturanalyse

• Literaturdatenbanken (ScienceDirect, ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital 

Library und PubMed)

• Begriffskombinationen aus drei Gruppen

• Virtual reality, augmented reality, immersive reality

• Head-mounted displays, virtual reality glasses, helmet-mounted displays

• Learning, education

Verlauf des PRISMA-Verfahrens nach Moher et al. (2010) 
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• 16 Studien untersuchten den Einfluss von VR mit HMDs auf Lerneffekt

• 3 Studien betrachteten direkt Einfluss von HMDs und erzielten positive 

Ergebnisse [Ao07; JRB16; Lo04]

Beispiel: Astronauten 3D-Navigationsprogramm [Ao07]

• HMD vs. Desktop-Monitor Prototyp

• Testpersonen mit HMD schneller

• Kein signifikanten Einfluss auf Lerneffekt

Lernen in einer virtuellen Realität



05. September 2017 | L. Eckardt | Literaturanalyse zum Lernen in virtuellen Realitäten | Seite 9

Beispiel: Navigationssystem durch anatomische Strukturen [JRB16]

• HMD mit Smartphone

• HMD zur Unterstützung traditioneller Lernmethoden hilfreich

• Cyber-Sickness bei längerer Benutzung [Kl14, Ao07; GJ14; JF00; JRB16]

Lernen in einer virtuellen Realität

Navigation durch Verdauungstrakt [JRB16]
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• 9 Studien betrachteten direkt Einfluss auf Lerneffekt, wovon 5 einen positiven 

Einfluss feststellten

• Verständnis und Leistung durch Gamification in VR verbessert [VFD14]

• „Learning-by-doing“ führt in VR zu positivem Lerneffekt [JF00]

• 6 Studien untersuchten den Einfluss von VR als Simulation zum Lernen [Ao07;

AON07; GJ14; Kl14; Ku13; TSK97]

• Steigerung der Leistung mit VR im Vergleich zu ohne VR [TSK97; GJ14; Ku14]

• Motivation verbessert [Iw11; JF00; Kl14; Pe16; VFD14]

• Immersion als entscheidender Faktor für erfolgreiches Lernen mit VR [JRB16; 

GJ14; JF00]

Lernen in einer virtuellen Realität
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Lernen in einer augmentierten Realität

• 10 Studien untersuchten den Einfluss von AR mit HMDs auf Lerneffekt

• 4 Studien betrachteten direkt Einfluss von HMDs und erzielten positive 

Ergebnisse [AKK05; JBC08; MNG12; PMT16]

• Tragen des HMDs unangenehm [AKK05; MNG12; OOG15]

Beispiel: Öffnen eines menschlichen Körpers [JBC08]

• Vergleichsstudie (HMD vs. Desktop-Monitor)

• 40 Kinder zwischen 8 und 10 Jahren

• Empfanden das System als sinnvoll

• Kein signifikanter Unterschied
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• 6 Studien betrachteten direkt Einfluss auf Lerneffekt, wovon 5 einen positiven 

Einfluss feststellten

• Praxis und Gamification motivieren [Co13]

• Lernerfolg gefördert und Lehrende entlastet [MNG12]

Beispiel: AR als virtuelles Klassenzimmer [YL14]

• Vergleichsstudie (HMD vs. PC)

• Schüler mit HMD motivierter

• Kommunikation mit Lehrenden verbessert

Lernen in einer augmentierten Realität
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Schlussbemerkungen und Ausblick

• Mehrheit an Studien zeigte positiven Einfluss aber nur wenige Studien einen 

besseren Einfluss auf den Lerneffekt als andere Lernmethoden

• Die Ergebnisse der Untersuchungen mit VR ähneln denen mit AR

• VR als Simulation führt zur Verhinderung von Gefahrensituationen und 

Ressourcenschonung

• VR als virtuelle Lernumgebung positiv für Engagement und Motivation

• Immersion und Cyber-Sickness berücksichtigen

• Langfristigkeit der Effekte und den Einfluss auf Lerneffekt noch zu untersuchen

AR als unterstützende Technologie zum Lernen 

VR als vollständige Lernumgebung
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