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Virtual Reality im allgemeinbildenden Unterricht

Auf der Suche nach  
Wohnungsmängeln
Von Christopher Keller und Gaby Walker

Wie lässt sich das Potenzial von Virtual Reality im allge-
meinbildenden Unterricht nutzen? Im Rahmen eines Be-
LEARN-Forschungsprojekts haben Forschende der EHB 
gemeinsam mit Lehrkräften ein Unterrichtsszenario zum 
Thema Wohnungsübernahme entwickelt, um dazu neue 
Erkenntnisse zu gewinnen. Untersucht wird insbesonde-
re, ob Lernende ihr Wissen im virtuellen Raum anwenden 
können. Erste Resultate sind vielversprechend.

Der allgemeinbildende Unterricht (ABU) an Schweizer 
Berufsfachschulen ist äusserst facettenreich. Er gliedert 
sich in die zwei Lernbereiche «Sprache und Kommuni­
kation» sowie «Gesellschaft». Insbesondere Letzterer hält 
viele Möglichkeiten für den Einsatz von Virtual Reality 
(VR) bereit. Forschende der EHB haben in Kooperation 
mit Berufsfachschullehrkräften des Bildungszentrums 
Limmattal für den Themenbereich «Lebensgestaltung 
und Wohnen» ein Unterrichtsszenario mit einem VR-As­
sessment entwickelt, erprobt und evaluiert.

Das Lernen und Prüfen
In dem vierstufigen Unterrichtsszenario vermitteln die 
ABU-Lehrpersonen zunächst die zentralen Inhalte zu 
Wohnungsmängeln und -schäden. Dabei geht es vor al­
lem darum, diese zu erkennen. Danach repetieren die 
Lernenden die Inhalte im Selbststudium und festigen ihr 
Wissen durch ein interaktives Quiz. Abschliessend wird 
das erworbene Wissen mit einem Assessment in VR über­
prüft: Lernende inspizieren eine leerstehende Wohnung 
im virtuellen Raum und suchen Wohnungsmängel. Das 
Ziel ist es dabei, möglichst viele Mängel zu entdecken.

Das Experiment und die Ergebnisse
Die Lernenden wurden zufällig in zwei Gruppen einge­
teilt. Die erste Gruppe inspizierte die virtuelle Wohnung 
mit einem Head-Mounted-Display (HMD) in VR, das den 
Lernenden das Gefühl gab, real in einer Wohnung zu sein. 
Die Lernenden in der zweiten Gruppe absolvierten die 
Wohnungsinspektion mit einem Notebook und konnten 
nicht vollständig in die virtuelle Umgebung eintauchen.

Vor und während der Inspektion wurden beide Gruppen 
aufgefordert, ihre Suche nach Mängeln und Schäden in der 
Wohnung laut zu kommentieren. Was die Lernenden mit­
teilten, wurde aufgezeichnet. Nach dem Experiment füll­
ten sie einen Fragebogen zu kognitiven, motivationalen und 
emotionalen Aspekten während des Assessments aus.

Erste Ergebnisse zeigen, dass die Lernenden, die mit 
einem HMD arbeiteten, mehr Mängel und Schäden fan­
den. Die Datenanalyse ist noch nicht abgeschlossen, doch 
die bisherigen Erkenntnisse unterstreichen das Potenzi­
al von VR im ABU-Unterricht. Mit VR können Aufgaben 
problemlos wiederholt werden. Darüber hinaus kann VR 
lernförderliche Faktoren wie Motivation, Aufmerksam­
keit, Zufriedenheit und Selbstwirksamkeit stimulieren 
und somit Lernprozesse positiv beeinflussen.

■  Christopher Keller, MA, Senior Researcher Forschungsfeld 
Lerntechnologien in der Berufsbildung, EHB  ■  Gaby Walker, 
Studentin MSc in Berufsbildung und wissenschaftliche Assistentin 
Forschungsfeld Lerntechnologien in der Berufsbildung, EHB

▶  www.ehb.swiss/vr-berufsbildung-auswirkungen
▶ � https://belearn.swiss/projekt/exploring-immersive-learning-360-

pictures-for-general-education-classes-abu/

↑	� Fotografie von Florian Cuttat, erstes Lehrjahr Interactive Media Designer/-in, 
École romande d’arts et communication (Eracom), Lausanne

Luca und Christine stehen im Korri­
dor vor einem Pflegewagen und tau­
schen wichtige Informationen über 
eine Patientin aus. Anschliessend be­
geben sich die beiden Pflegefachper­
sonen aufs Zimmer der Patientin, wo 
eine Dienstübergabe an deren Bett 
stattfindet. Christine liest und doku­
mentiert dabei Informationen im kli­
nischen Informationssystem.

Realistische Spitalsituationen
Die hier beschriebene Alltagsszene 
aus einem Spital basiert auf einer real 
beobachteten Situation, die Schauspiel­
ende nachgestellt haben. Das Video 
wurde mit einer 360-Grad-Kamera auf­
gezeichnet. Dies ermöglicht, mithilfe 
von Virtual-Reality-Brillen immersiv 
in eine realitätsnahe Spitalsituation 
einzutauchen. In das Video wurden zu­
sätzlich sogenannte interaktive Punkte 
eingebaut. Sie enthalten Illustrationen 
und Lernaufgaben, die eine kritische 
Auseinandersetzung mit der Situation 
erfordern.

Entstanden ist das Video im Rahmen 
des Projekts Digi-Care. Es ist Teil des 
Nationalen Forschungsprogramms 77 
«Digitale Transformation» des Schwei­
zerischen Nationalfonds, das Wissen 
über Chancen und Risiken der Digita­
lisierung für die Schweiz erarbeitet. 

Das Projekt setzten die EHB und die Me­
dizininformatik der Berner Fachhoch­
schule zusammen mit Spitälern und 
Pflege-Bildungsinstitutionen aus der 
deutschen und italienischen Schweiz 
um.

Vielversprechendes Instrument
Das Video soll die digitalen Kompeten­
zen für die Weitergabe und Dokumen­
tation von klinischen Patienteninfor­
mationen in der Pflege verbessern. Die 
bestehenden Rahmenlehrpläne Pflege 
enthalten keine digitalen Kompeten­
zen. Daher entstand zum Video ein 
entsprechender Kompetenzen-Kata­
log für diplomierte Pflegefachperso­
nen. Es geht beispielsweise darum, 
die gesetzlichen Bestimmungen zum 
Schutz sensibler Daten von Patientin­
nen und Patienten im klinischen In­
formationssystem zu kennen. Das Vi­
deo greift diese Kompetenz auf.

Positive Rückmeldungen
Am Abschlussworkshop merkten die 
beteiligten Praxispartner kritisch an, 
dass beim Betrachten des Videos mit 
der VR-Brille Schwindel auftreten kann. 
In Bezug auf Benutzerfreundlichkeit, 
Realitätsnähe und Relevanz des Videos 
fiel die Bewertung positiv aus. 

Das Video ist auf Anfrage erhältlich. 
Es kann in Bildungsinstitutionen der 
Pflege oder am Arbeitsplatz eingesetzt 
werden, insbesondere in Spitälern.

■  Prof. Dr. Patrizia Salzmann, Leiterin 
Forschungsfeld Anerkennung von Erfahrung 
und lebenslanges Lernen, EHB  ■  Kezia Löffel, 
MA, wissenschaftliche Mitarbeiterin 
Forschungsfeld Anerkennung von Erfahrung 
und lebenslanges Lernen, EHB  ■  Andrea 
Volpe, MA, wissenschaftliche Mitarbeiterin 
Forschungsfeld Anerkennung von Erfahrung 
und lebenslanges Lernen, EHB

▶  www.ehb.swiss/digi-care

Aus- und Weiterbildung von Pflegefachpersonen

Mit Virtual Reality  
in den Lernort Spital 

eintauchen
Von Patrizia Salzmann, Kezia Löffel und Andrea Volpe

Im Rahmen des Projekts Digi-Care zur Digitalisierung und Weitergabe klini-
scher Informationen in der Pflege entstand ein immersives und interaktives 
360-Grad-Video. Es zeigt eine Dienstübergabe zwischen Pflegefachpersonen 
im Spital.

↑	� Fotografie von Ophély Gabriel, erstes Lehrjahr 
Interactive Media Designer/-in, École romande d’arts 
et communication (Eracom), Lausanne

Das Video wurde mit einer 
360-Grad-Kamera aufge-
zeichnet. Dies ermöglicht, 
mithilfe von Virtual-Rea-
lity-Brillen immersiv in 
eine realitätsnahe Spital
situation einzutauchen. 

Demonstrationsvideo  
Multimedia-Prototyp:

https://www.ehb.swiss/forschung/projekte/virtual-reality-der-berufsbildung-und-ihre-auswirkungen-auf-kognition-emotion
https://belearn.swiss/projekt/exploring-immersive-learning-360-pictures-for-general-education-classes-abu/
https://belearn.swiss/projekt/exploring-immersive-learning-360-pictures-for-general-education-classes-abu/
https://www.ehb.swiss/forschung/projekte/digi-care
https://www.youtube.com/watch?v=k_WG4zpTnRY&t=26s



