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Kurzfassung: Durch die Beschleunigung technologischer Innovationen 
und häufiger unterbrochenen Erwerbsbiographien ist eine Befähigung von 
Mitarbeitenden über lernförderliche Arbeitsumgebungen erforderlich. Dabei 
bieten vor allem die soziale Integration der Mitarbeitenden sowie moderne 
Technologien für die Aus- und Weiterbildung Chancen, bessere Lern-
ergebnisse zu erzielen. Diese Aspekte werden in diesem Beitrag mit Hilfe 
von Social Virtual Reality (Social VR) adressiert. Dazu zeigt der Beitrag die 
Möglichkeiten und Grenzen einer Social Virtual Reality Anwendung am 
Beispiel von AltspaceVR auf und gibt darüber hinaus Einblicke in ihre 
Bildungspotenziale für die industrielle Produktion. 
 
Schlüsselwörter: Social Virtual Reality, Lernförderlichkeit, Aus- und 
Weiterbildung, Industrielle Produktion 

 
 

1.  Bisheriger Einsatz von Social Virtual Reality 
 

Moderne Technologien wie etwa Virtual Reality bieten Chancen, bessere 
Lernergebnisse zu erzielen. Obwohl die Verwendung von klassischer Virtual Reality 
für die industrielle Produktion und Forschung bereits weit verbreitet ist (Choi u. a. 
2015), birgt Social Virtual Reality (Social VR) bislang kaum ausgeschöpfte Potenziale 
für die betriebliche Aus- und Weiterbildung. Bisherige Anwendungen sind hierbei vor 
allem im privaten Unterhaltungsbereich und sozialen Netzwerken zu finden. Im 
Forschungsbereich hat deren Einsatz jedoch erst in den vergangenen Jahren 
zunehmend an Bedeutung gewonnen. So kann beispielsweise Tandemlernen in Social 
VR abgebildet werden, um den Erwerb von mündlichen Sprachkompetenzen zu 
fördern (Ahlers u. a. 2020). Ferner konnten aktuelle Erkenntnisse beim Einsatz von 
Social VR für wissenschaftliche Konferenzen erzielt werden (Mulders & Zender 2021). 
Während u. a. das Überwinden von physischen Grenzen sowie die Möglichkeit zur 
plattformübergreifenden und Endgerät-unabhängigen Nutzung (Patel & Sakadasariva 
2018) als Vorteil identifiziert wurde, haben sich vor allem die Besonderheiten des 
Mediums als ungenutztes Potenzial herausgestellt (Zender & Mulders 2021). 

Der Beitrag knüpft an den aktuellen Erkenntnissen an und beschreibt im Folgenden 
die Möglichkeiten und Grenzen einer Social VR Anwendung sowohl aus technischer 
Sicht als auch unter dem Aspekt der Integration in die betriebliche Praxis. Er gibt 
darüber hinaus Einblicke in ihre Potenziale für die Aus- und Weiterbildung in der 
industriellen Produktion aus heutiger Sicht. 
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2.  Potenziale von Social Virtual Reality für die betriebliche Bildung 
 

Die betriebliche Bildung umfasst alle Trainings‐, Qualifizierungs‐ und Berufs-
bildungsmaßnahmen, die unmittelbar im Unternehmen stattfinden oder von diesem 
durchgeführt, veranlasst oder verantwortet werden (Dehnborstel 2010). Daher 
ergeben sich insbesondere auch Anforderungen seitens des Betriebes an eine Social 
VR Anwendung. Dieses Kapitel zeigt, welche betrieblichen Anforderungen den 
technischen Möglichkeiten gegenüberstehen und welche Potenziale sich durch den 
Einsatz von Social VR für die betriebliche Bildung ableiten lassen. 
 
2.1  Anforderungen an die Nutzung im Betrieb 
 

Im Projekt LeARn4Assembly zeigte sich, dass für den erfolgreichen Einsatz und die 
Integration einer Technologie in die Aus- und Weiterbildung eines Betriebs nach-
stehende Anforderungen erfüllt sein müssen: 

− Die Ausbilderinnen besitzen Medienkompetenz. 
− Die Bearbeitung betrieblicher Inhalte kann abgebildet werden. 
− Die Nutzung ist möglichst vom Endgerät und Betriebssystem unabhängig. 
− Die Datensicherheit bei der Nutzung von digitalen Inhalten ist gegeben. 
− Die Erstellung von neuen Inhalten zur langfristigen Nutzung ist möglich. 
− Die Erstellung von neuen Inhalten ist mit vertretbarem Aufwand verbunden. 
− Die mit der Technologie erstellte Lernanwendung ist lernförderlich gestaltet. 

 
2.2  Potenziale von Social Virtual Reality für gemeinsames Lernen 
 

Social Virtual Reality beschreibt Multi-User Anwendungen, in denen Nutzerinnen 
und Nutzer in virtuellen Umgebungen über Head-Mounted-Displays (HMDs) mit-
einander interagieren können. Dabei gibt es bereits eine Fülle an kommerziellen Social 
VR Anwendungen wie beispielsweise Mozilla Hubs, VRChat oder AltspaceVR 
(McVeigh-Schultz u. a. 2019). 

Für die lernförderliche Gestaltung von Lernszenarien in Social Virtual Reality zur 
individuellen Entwicklung der Beschäftigten im Kontext der betrieblichen Bildung ist die 
Berücksichtigung der folgenden drei Dimensionen von besonderer Bedeutung 
(Fredrich u. a. 2021): 

− Individuelle Expansion: das bestehende Wissen vertiefen und erweitern, 
− Immanente Motivation: die Neugierde zur Erkundung der Lerninhalte zu fördern 

und aufrechtzuerhalten sowie 
− Soziale Interaktion: den Lernprozess in eine Gemeinschaft und einen kollegialen 

Zusammenhang einzubetten. 
Diese Dimensionen stützen sich dabei auf elaborierte Konzepte zum expansiven 

Lernen (Holzkamp 1993), zur Arbeitsmotivation (Hackman & Oldham 1976) sowie zum 
Lernen in Praxisgemeinschaften (Lave & Wenger 1991).  

Nach näherer Betrachtung der Besonderheiten von Social VR ist bereits erkennbar, 
dass Social VR technisch in der Lage ist, die einzelnen Lernförderlichkeitsdimensionen 
abzubilden. So lässt sich das expansive Lernen über die Einbindung externer Medien 
(Dokumente, Videos, Webseiten) mit dedizierten Informationen und Wissensinhalten 
etwa über einen in AltspaceVR eingebetteten Webbrowser unterstützen. Für das 
gemeinsame Lernen ist die Strukturierung in unterschiedliche virtuelle Räume möglich, 
in denen verschiedene Kommunikationsfunktionen, welche die soziale Interaktion 
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ermöglichen und fördern, wie z. B. Voice Chats, Freundeslisten, Emojis und individuell 
anpassbare Repräsentationen der NutzerInnen über Avatare (siehe Abbildung 1) 
integriert werden können. Weiterhin ist in diesen virtuellen Räumen ein gemeinsames 
sowie individuelles Arbeiten möglich. Die Lernmotivation lässt sich über die neue 
Technologie hinaus mittels Gamification Elementen wie Quiz mit Highscores steigern 
und aufrechterhalten. 
 

 
Abbildung 1. Gemeinsames Lernen in Social Virtual Reality an 3D-Modellen. 

 
Die zuvor beschriebenen Funktionalitäten einer Social VR Anwendung im Kontext 

der Lernförderlichkeitsdimensionen bieten somit umfangreiche Potenziale für den 
Einsatz in der betrieblichen Bildung. Hierin lassen sich eine Vielzahl an didaktischen 
Konzepten abbilden (siehe Abschnitt 3). Weiterhin ermöglicht diese Art von An-
wendung auch das Lernen in hybriden Settings dahingehend, dass eine vorbereitende 
Wissensaneignung im digitalen Raum mit der anschließenden Abarbeitung realer 
Arbeitsaufträge z. B. an einer cyberphysischen Produktionsanlage abgebildet werden 
kann. 
 
2.3  Technische Möglichkeiten und Grenzen von Social Virtual Reality 
 

Social VR Anwendungen bieten über die bereits erwähnten Besonderheiten hinaus 
zusätzliche Autorenfunktionalitäten. So können Ausbildende eigene Lernumgebungen 
in Form verschiedener virtueller Räume erstellen und nach Belieben an gewünschte 
Arbeitskontexte anpassen. Hierbei können multimediale Lehr- und Lerninhalte wie 3D-
Modelle und Bildmaterial direkt über vorhandene Schnittstellen integriert werden. Die 
erstellten Lernumgebungen werden langfristig auf anwendungsspezifischen Servern 
gespeichert und können anschließend jederzeit wiederverwendet werden. Dabei ist es 
für Lernende nicht nur möglich, sich mit gängigen HMDs, sondern auch klassisch über 
einen 2D-Desktopmodus endgerätunabhängig in die Lernumgebungen zu begeben. 
Eine typische Funktion ist in diesem Zusammenhang die Möglichkeit zur Festlegung 
von Rollen und Zugangsrechten für Lernumgebungen. Auf diese Weise können sowohl 
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vertrauliche als auch öffentliche Lerninhalte eingebettet werden. 
Derzeitige Herausforderungen bestehen, neben technologischen Limitationen bei 

Datengrößen für importierte Inhalte, in dem hohen Aufwand, der mit der Integration 
dynamischer VR-Inhalte verbunden ist. Abhängig von der Social VR Anwendung, der 
Komplexität der zu integrierenden Inhalte und der Programmier-erfahrung der Ausbil-
denden kann der Erstellungsaufwand signifikant steigen. Soll beispielsweise eine voll-
ständige Produktionsanlage in AltspaceVR interaktiv animiert werden, sehen die 
AutorInnen den Bedarf für eine ExpertIn, welche die notwendigen Programmier-
kenntnisse besitzt und die Aufbereitung solcher Inhalte als Haupttätigkeit ausübt. 
Sollen dagegen lediglich vorhandene statische Modelle eingesetzt werden, können 
Ausbildende die Lernumgebung über die Drag-and-Drop Funktion von AltspaceVR mit 
vertretbarem Aufwand selbst gestalten. Ein Rollenkonzept sollte hier erarbeitet 
werden, um die langfristige Nutzung zu gewährleisten. 

Auch wenn derzeit technische Herausforderungen existieren, erfüllt Social VR aus 
Sicht der AutorInnen grundsätzlich die Anforderungen an den erfolgreichen Einsatz im 
Betrieb. Die allgemeine Möglichkeit zur Einbindung in die betriebliche Aus- und 
Weiterbildung z. B. in Seminaren besteht. 
 
 
3.  Use Case für die betriebliche Bildung in der industriellen Produktion 
 

Folgend wird zur Verdeutlichung der Potentiale von Social VR Anwendungen ein 
reales Anwendungsszenario beschrieben. Ausgangspunkt ist hierfür das Bediener-
training für eine cyberphysische Produktionsanlage (wie sie in Abbildung 1 zu sehen 
ist) bestehend aus einem Hochregallager, einem Robotersystem als Produktions-
anlage, verschiedenen automatisierten Transporteinrichtungen und einem elektro-
nischen Warenwirtschaftssystem. Dieser Use Case dient der Aus- und Weiterbildung 
von Mechatronikern. 

Hierfür wurden in der Konzeption mehrere virtuelle Räume mit spezifischen 
Funktionen und Zielsetzungen geplant (siehe Abbildung 2). 
 

 
 

Abbildung 2. Raumkonzept für das Bedienertraining einer cyberphysischen Produktionsanlage. 
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Laut der bereits postulierten Lernförderlichkeitskriterien muss das Bildungssetting 
in den Dimensionen (1) expansives Lernen, (2) immanente Motivation und (3) soziale 
Interaktion multimodal wirken, um einen nachhaltigen Kompetenzerwerb bei den 
Teilnehmenden zu erzielen. Der Aspekt der sozialen Integration wird dabei durch die 
virtuellen Räume Meet & Greet sowie in den Räumen Briefing und Debriefing unter-
stützt. Hierin kommen die Teilnehmenden zusammen, können sich kennenlernen, 
Teams und Lerntandems bilden sowie gemeinsam ihre Tätigkeiten reflektieren. Die 
Knowledge Library bietet Möglichkeiten des Wissenserwerbs über bereitgestellte 
Dokumente, Videos und Lernaufgaben. Dieser Raum ist von den einzelnen Aufgaben-
räumen frei zugänglich und ermöglicht damit ein selbstgesteuertes, expansives 
Lernen. Die Social VR Anwendung unterstützt außerdem eine immanente Motivation 
auf mehreren Ebenen. Zum einen können die Räume und die darin zu erfüllenden 
Aufgaben Aufträgen in sogenannten Quests nachempfunden werden, zum anderen 
gibt es im Meet & Greet Raum die Möglichkeit, gemeinsam spielerische Aktivitäten 
durchzuführen und Gamification Elemente wie z. B. Belohnungen einzubetten. 

Innerhalb des Curriculums lässt sich Social VR in unterschiedliche didaktische 
Konzepte einbinden. Möglich ist u. a. ein klassischer Frontalunterricht, in dem der 
Ausbilder in jedem Raum Wissen vermittelt, Aufgaben verteilt und deren erfolgreiche 
Umsetzung bewertet. Im Gegensatz dazu kann Social VR aber auch für einen 
konstruktivistischen Lernansatz genutzt werden, indem die Teilnehmenden sich not-
wendiges Wissen für die Erfüllung einer Aufgabe selbst und bedarfsgesteuert an-
eignen sowie selbständig erfolgreiche Strategien reflektieren. Nicht zuletzt ist aber 
auch ein klassisches E-Learning Szenario im Sinne eines Selbststudiums möglich. 
 
 
4.  Diskussion 
 

Der vorliegende Beitrag hat Gestaltungsmöglichkeiten von Szenarien für das 
betriebliche Lernen in der industriellen Produktion aufgezeigt sowie technische 
Aspekte einer Social Virtual Reality Anwendung beleuchtet. Dabei haben die 
AutorInnen folgende Funktionen als wesentliche Potenziale einer Social Virtual Reality 
Anwendung identifiziert: 

1. Sie ermöglicht gemeinsames und ortsunabhängiges Lernen von betrieblichen 
Inhalten. 

2. Sie fördert den Austausch und schafft soziale Nähe, welche vor allem in Zeiten 
der Pandemie und Isolation essentiell ist. 

3. Sie erlaubt die Einbindung von Lehrenden in das Unterrichtsgeschehen. 
4. Sie begünstigt die Erstellung, Integration und Wiederverwendung von multi-

medialen Lerninhalten. 
Obwohl die Integration von etwa zusätzlicher 3D-Interaktion zurzeit u. a. durch tech-

nische Voraussetzungen eingeschränkt und mit signifikanten Aufwänden verbunden 
ist, gehen die AutorInnen davon aus, dass sich die technischen Möglichkeiten in naher 
Zukunft rasant weiterentwickeln werden und die Potenziale solcher Social Virtual 
Reality Anwendungen für die Aus- und Weiterbildung somit stetig wachsen. 

Um weitere Potenziale von Social VR Anwendungen zu erforschen, soll im BMBF-
geförderten Verbundvorhaben LeARn4Assembly AltspaceVR exemplarisch aus-
gewählt und erprobt werden. Dazu wird im nächsten Schritt eine Lerneinheit im Kontext 
einer cyberphysischen Produktionsanlage in Social Virtual Reality konzipiert, technisch 
umgesetzt und evaluiert. 
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