
Anwendungsszenario 2:

Physikalische Experimente

Welche Faktoren haben einen Einfluss

auf das Flow-Erleben in VR?

Entwicklung und Erprobung des Virtuellen

physikalischen Sensorlabor (VPSL) mit fünf 

physikalischen Experimente, die verschiedene 

Aspekte der Kfz-Sensortechnik behandeln

Ergebnisse aus einer Fragebogenstudie mit Schüler/innen 

(N = 144) an berufsbildenden Schulen (Guo et al., i.V.):

Einführung

Drehzahlsensor Lambdasonde KraftsensorRegensensorAbstandssensor

Anwendungsszenario 4: 

Raumvorstellung

Inwiefern eignet sich die immersive

VR zur Förderung des räumlichen 

Vorstellungsvermögens?  

Konzipierung, Umsetzung und Evaluation   

von virtuellen Trainings der mentalen 

Rotationsfähigkeit (MR) mit Einbindung von

• Gamification Elementen

• Adaptiven Gestaltungsmöglichkeiten

Ergebnisse zur Konstruktion virtueller Items für adaptive Trainings

(N = 100):

 Die generierten MR-Items lassen sich IRT-skalieren und dadurch 

nach ihren Schwierigkeiten ordnen

 Individualisierte Trainingsmöglichkeiten
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Anwendungsszenario 3:

Lagerlogistik

Inwiefern eignet sich VR für 

Beschäftigte der Lagerlogistik mit 

besonderem Förder- und Unter-

stützungsbedarf (z. B. mit Lernschwäche, 

Aufmerksamkeitsstörung, Autismus)? 

4 Lernszenarien in der Virtual Storage Hall 

zur Simulation von Kommissionierungstätigkeiten

Ergebnisse aus leitfadengestützten Interviews mit Lager-

logistiker/innen (N = 8) mit einem besonderen Förder-

und Unterstützungsbedarf (Zinn et al., i.V.):

 Spaß beim Lernen

 Hohe Nutzungsintention in der Zukunft

 Wenige Bedienprobleme

 Optimierungspotential: stärkere Akti-

vierung durch interaktive Elemente

Anwendungsszenario 1: 

Verkaufstrainings

Welche Faktoren haben einen Einfluss

auf die Nutzungsintention von VR in 

Trainings?

STIHL VR2GO als virtueller Verkaufsraum 

mit Produkten und produktspezifischen 

Informationen zum Einsatz in Verkaufstrainings 

Ergebnisse aus einer hypothesenprüfenden Fragebogenstudie mit 

Verkaufstrainer/innen (N = 96) (Pletz et al., i.V.):

Virtuelle Umgebungen (VR) 

bieten vielfältige Potenziale, um 

Lern- und Arbeitsprozesse zu 

unterstützen und zu verbessern:

• Situationen, die physisch-real 

gefährlich, unerreichbar oder teuer 

sind (Schuster, 2015)

• Räumlich und zeitlich flexible 

Schulungen ohne materielle 

Anlagen oder Materialien (Zinn, Guo & 

Sari, 2016)

• Veranschaulichung komplexer 

Prozesse (Schwan & Buder, 2009)

• Fehler ermöglichen, die keinen 

Schaden anrichten (Thomas et al., 2018)

EAP-/PV- Reliabilität: .801

WLE- Reliabilität: .791

Fit Statistics: N = 144, 
χ² = 148.885, df = 98, 
p(χ²) = 0.001, CFI = 
0.939, RMSEA = 
0.060, SRMR = 0.064

 Das räumliche Präsenzerleben hat einen großen 

standardisierten direkten Effekt auf das Flow-Erleben

 Signifikante Zusammenhänge zwischen Usability und 

Motivation, Usability und räumlichem Präsenzerleben 

sowie räumlichen Präsenzerleben und Motivation

 Die wahrgenommene Nützlichkeit und Verhaltenskontrolle

haben einen positiven Einfluss auf die Nutzungsintention in 

Trainings

 Positive Korrelationen der Determinanten mit der Beurteilung 

der Unterstützung durch die Führungskräfte, der 

Anwendertrainings und des Anwendersupport
räumliches 
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Anmerkungen: Multiple lineare Regression.° Überzeugung, 

des Nutzers, dass ihm wichtige Personen wollen, dass er die 

Technologie nutzt. °° Einschätzung über das Vorhandensein 
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