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Augmented Reality (AR): Definition

• Reale Welt mit virtuellen Elementen bzw. Objekten zu überlagern bzw. 
anzureichern und dadurch einen Mehrwert zu erzeugen (Flavián et al., 2019)

• AR wird als ein „Top-Technologietrend“ angesehen (Knoll & Stieglitz, 2022)

• Zunehmendes Forschungsinteresse im Bildungskontext (Garzón et al., 2019)
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Garzón et al. (2019): Sichtung von 61 wiss. Studien (2012-2018)
Fokus: qualifizierte peer-reviewed Fallstudien zu Bildungsanliegen

Ergebnisse (Auszug):
• AR zeigt am häufigsten Mehrwerte bei Lernzuwachs* und Motivation
• AR hat einen mittleren Effekt auf *Lerneffektivität
• Am häufigsten berichtete „Herausforderung“: Komplexität der Anwendung

Breites und zunehmendes Spektrum an Themen, Fokusgruppen und 
Bildungsanliegen können Indikator für Integration und Reifegrad darstellen
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AR-Forschung: „Metaanalyse Einfluss auf den Lernprozess“
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Funnel Plot (Trim-and-Fill) of the Overall 

Effect on Learning Achievement, Thomann 

& Deutscher, in Review,

Effects of digital prompts on learning 

achievement
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Bislang keine Untersuchungen, wie sich AR in der 
kaufmännischen Berufsbildung auf den 

Wissenserwerb auswirkt



Auswahl an Anwendungen um VR/AR-Umgebungen zu erstellen

Reality Composer (Apple)
Unity  
Blender
CoSpacesEDU
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https://apps.apple.com/us/app/reality-composer/id1462358802
https://unity.com/de
https://www.blender.org/
https://cospaces.io/edu/
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Arbeitsgruppe XR-Learning, Universität Duisburg-Essen,  Adaptiert nach Milgram und Kishino (1994) 
https://www.uni-due.de/e-learning/ag-xr-learning.php
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Hellriegel & Cubela, 2018; Chattah et al., 2021; Prange, 2021; Ravichandran & Mahapatra, 2023
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Hohe
Anschaffungskosten

für Hardware & 
Sofware

Hohes Maß an 
Fachwissen und 
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notwendig

Bedingungen eines
realen beruflichen
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nicht nachgebildet
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VR & Motion Sickness

• Hinweise, dass Motion 
Sickness den 
Wissenserwerb
beeinträchtigen kann
(Gallagher et al., 2019; 
Chattha et al., 2020)
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• Fraglich ist, wie nachhaltig der 
Lernerfolg durch Nutzung von VR-
Anwendungen ist und welche
kognitiven, physischen und 
sozialen Effekte mit der 
Technologieverwendung in 
formalen Lehr- und Lernkontexten
einhergehen (Miguel-Alonso et al., 
2023)

VR & Novelty Effect
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Forschungsstand - Design features of IMMERSIVE VR (Won et al., 2023)
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Forschungsstand –
Social Immersion

(Braunstein et al., 2022)



Bisherige Studien fokussieren sich überwiegend auf naturwissenschaftlichen
Unterricht (Hamilton et al., 2021; Radianti et al., 2020)

Tendenzielle Überlegenheit von VR-basiertem Unterricht vor allem in Bezug auf:
• Wissenserwerb / Lernerfolg (Jensen & Konradsen, 2018)
• Insbesondere im Bereich des Erwerbs von prozeduralem Wissen (Conrad 

et al., 2024)
• Studienlage in Bezug auf Erwerb von deklarativem Wissen uneindeutig

Vergleiche mit analogen Unterrichtsmedien/-methoden:
• z.B. Frontalunterricht, Text/Schulbuch/Arbeitsblätter/desktopbasierter

Unterricht (Conrad et al., 2022; Webster, 2016)
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Forschungsstand - Empirisch
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• auch in der kaufmännischen Berufsbildung mögliche Einsatzszenarien
• insbesondere in Bezug auf den handlungsorientierten Erwerb

domänenbezogener Kompetenzen einschließlich deren Transfer in neuartige
oder ungewohnte Arbeitskontexte

Bislang liegen für den kaufmännischen Berufsschulunterricht
kaum Befunde über lernförderliche Bedingungen zum Lernen

mit VR vor!
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VR in der kaufmännischen Berufsbildung



Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen



Wie effektiv ist virtuelle Realität in der kaufmännischen Bildung? 

HERBERT THOMANN, JAN ZIMMERMANN, VIOLA DEUTSCHER

Wissenszuwachs und Motivationseffekte im Bereich der Lagerlogistik

InGo

Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen



• Forschungslücke in Bezug auf die systematische Erforschung des Nutzens von IVR 
bei der Vermittlung bereichsspezifischer Kompetenzen in der beruflichen Bildung
(Liu et al., 2023; Conrad et al., 2022; Hellriegel & Čubela, 2018)

• Bei einer systematischen Suche (ERIC, PsycInfo, Web of Science) wurden nur fünf
experimentelle Studien über IVR in der Berufsbildung gefunden:

• Kolarik et al., 2024
• Kablitz et al., 2023
• Makranksy & Klingenberg, 2022
• Chang, 2021
• Lee, 2020

22

Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen

Relevanz



Georg-August-Universität Göttingen 23

Kategorisierung der IVR Simulation



• Kurzes Einführungstutorial

• Prüfung der:
1. Lieferadresse (Begleitpaperie)
2. Lieferberechtigung (Bestellung)
3. Lieferzeitpunkt
4. Menge (Packstücke)
5. Beschaffenheit (Packstücke)
6. Transportverpackung (Ladungsträger)
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Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen

Konzept und Inhalt der IVR Lernumgebung InGo



Georg-August-Universität Göttingen 25

(Basierend auf Mayer's Multimedia Learning 
Cognitive Theory, 2021)

Instruktionale Design Prinzipien

Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen



Personalisierung

• InGo agiert als Trainer, der Anweisungen zu
jedem Prozessschritt gibt

• Simuliert arbeitsbezogene Situationen, wie z.B.
• Ungeduldig zu sein, wenn der Lernende

etwas länger braucht
• Räuspern
• humorvolle Dialoge und irrelevante

Sprüche
• Personalisiertes Feedback-Dashboard                    

am Ende der Lernaufgabe
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Instruktionale Design Prinzipien

Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen



Forschungsfragen
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Unterscheidet sich der objektiv und subjektiv gemessene deklarative Wissenserwerb
zwischen IVR- und papierbasierten Lernansätzen?

Wie stark ist der Zusammenhang zwischen objektivem Wissenserwerb und subjektiv
wahrgenommenem Wissenserwerb in beiden Testsettings (papierbasiert versus IVR)?

Inwieweit gibt es Unterschiede zwischen der IVR- und der papierbasierten Gruppe 
hinsichtlich der Stimmung, der Motivation und der Immersion während der 
Aufgabenerledigung?

1

2

3

Professur für Wirtschaftspädagogik 
und digitales berufliches Lernen



Ablauf

28

1
•Kurze Einführung zum Ablauf für die Klasse

2

•Pre-Fragebogen (Shou & Olney, 2021)

•Demografische Daten, vorherige Erfahrungen mit VR und Lerninhalten

3

•Pre-Test 

•Domänenspezifisches Vorwissen

VR-Gruppe                                          Kontrollgruppe

4

•Kurze Einführung in VR-Technik

•Lernaufgabe VR-Simulation „InGo“ 

5

•Post-Test

•Deklaratives Wissen zum Wareneingangsprozess

6

•Post-Fragebogen (Tcha-Tokey et al., 2016; Wilde et al., 2009; Mackinnon et al., 1999)

• Stimmung, Motivation, Immersion, wahrgenommener Lernzuwachs

INTERVENTION
• Lernen mit papierbasierten

Lernmaterialien

Professur für Wirtschaftspädagogik 
und digitales berufliches Lernen



• 72 Teilnehmende (83.3% männlich, 16.7% weiblich)
• IVR (n = 40) und Kontrollgruppe (n = 32)
• Durchschnittsalter 20.15 Jahre (SD = 2.26; Range = 15-28 Jahre)
• 60 % in der VR-Gruppe hatten noch keine Erfahrung mit Virtuelle Realität
• Freizeitaktivitäten waren der häufigste Kontext für die VR-Erfahrung (64 %)

Kein signifikanter Unterschied zwischen den beiden Gruppen in Bezug auf: 

• Geschlecht (X2(1) < .001, p = 1) 

• Alter (t(72) = -1.712, p = .246)
• IVR Erfahrungen (t(72) = 1.403, p = .165,)
• Vertrautheit mit dem Wareneingangsprozess (t(72) = 1.607, p = .113)
• Erfahrung mit dem Wareneingangsprozess im Unternehmen (t(72) = .113, p = .911)
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Stichprobe

Professur für Wirtschaftspädagogik
und digitales berufliches Lernen
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Unterschiede im objektiven Wissen und im
wahrgenommenen WissenszuwachsFF1

Professur für Wirtschaftspädagogik 
und digitales berufliches Lernen
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Unterschiede in Bezug auf Stimmung, Motivation und ImmersionFF3

Professur für Wirtschaftspädagogik 
und digitales berufliches Lernen



• Kurzfristig führte IVR nicht zu verbessertem deklarativen Wissenserwerb im
Vergleich zu traditionellen Lernmethoden

• Trotz niedrigerer objektiver Testergebnisse berichtete die IVR-Gruppe über höhere
wahrgenommene Wissenszuwächse

• IVR zeigte Vorteile bei Motivation, Immersion und emotionalen Reaktionen
• Die Ergebnisse stellen die generelle Überlegenheit von IVR für kurzfristige

Lernerfolge in Frage
• Ein differenzierter Ansatz zur IVR-Implementierung in der (beruflichen) 

Lernprozessen wird empfohlen

Zukünftige Forschung sollte Erfolgsfaktoren und langfristige Effekte
von IVR im beruflichen Bildungskontext untersuchen
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Zusammenfassung & Ausblick
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Hier gehts
zum Artikel:
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