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eLearning-Entscheidungsmatrix: 
Welche Methode ist für 

welchen Bedarf geeignet?

Für die Gestaltung digitaler Lerninhalte steht der Per-
sonalentwicklung heutzutage eine große Bandbreite 

verschiedener Methoden von den klassischen Web Based 
Trainings über Videotrainings bis hin zu „Newcomern“ 

in der Form von VR und AR zur Verfügung. Doch mit 
der Fülle der Möglichkeiten kommt auch die Qual der 

Wahl, denn die Methoden haben verschiedene Vor- sowie 
Nachteile, erfordern andere Kompetenzen bei der Kon-

zeption, Produktion sowie Durchführung und können sich 
unterschiedlich auf die Motivation sowie Akzeptanz der 

Lerner auswirken. Dadurch kann die Auswahl der eigneten 
Methode für einen konkreten Bedarf den Erfolg einer 

Lerneinheit beeinflussen.  

Im Praxisratgeber wird die Redaktion des eLearning Jour-
nals diese Thematik als Titelthema aufgreifen. In einem 

Leitartikel werden die Stärken, Schwächen sowie optima-
len Einsatzgebiete gängiger eLearning-Methoden analy-

siert und in Form einer doppelseitigen Entscheidungsma-
trix bildlich sichtbar gemacht, um eine Orientierungshilfe 

bei der Auswahl der passenden Methode zu bieten.  

Künstliche Intell igenz:
Wie kann KI in der Personalentwicklung 

erfolgreich eingesetzt werden?

Kaum ein Trend soll die Arbeitswelt in den kommenden Jahren so 
stark verändern wie die Künstliche Intelligenz. Mit zunehmender Reife 

und Verbreitung haben intelligente Algorithmen das Potential viele 
Routineaufgaben zu automatisieren, bestehende Geschäftsmodelle 
weiter zu personalisieren und möglicherweise ganze Berufszweige 
obsolet zu machen. Auch für die Personalentwicklung verspricht KI 
interessant zu sein und erste Ansätze wie Lernbots oder Adaptive 

Lernsysteme sind bereits im Markt sichtbar. 

Im Praxisratgeber gibt das eLearning Journal einen Überblick über 
den aktuellen Status von KI in der betrieblichen Bildung und beleuch-

tet, ob und wie sich der Einsatz auch heute schon lohnen kann.

SCHWERPUNKT

TITELTHEMA



eLearning-Software und 
Infrastruktur im Praxistest

 
Die Auswahl an verfügbaren 
eLearning-Produkten ist 
groß, die Übersicht daher oft 
schwer. Mit der Testreihe „eLe-
arning Test“ bietet die Redak-
tion des eLearning Journals 
deshalb regelmäßig eine Ori-
entierungshilfe im Markt. Im 
Rahmen des Praxisratgebers 
lädt das eLearning Journal 

wieder max. 5 Anbieter zur diesjährigen Testreihe ein und wird 
sowohl eLearning-Szenarien als auch Infrastruktur aus den 
Portfolios der Anbieter ausführlich testen und bewerten. Die 
Ergebnisse werden in der Form eines zweiseitigen Testberichts 
im Praxisratgeber veröffentlicht und das Testergebnis den 
beteiligten Anbietern als Siegel für die eigene Öffentlichkeits-
arbeit zur Verfügung gestellt.  

Testvorschläge können mit  
der Redaktion abgestimmt werden.
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Virtual Reality in der 
Sparkassen-Beratung

Der Begriff Virtual Reality bezieht sich auf eine com-
putergenerierte, dreidimensionale Simulation, in der 
der Nutzer eintauchen kann (Immersion). Um einen 
möglichst hohen Grad an Immersion zu erzeugen, 
kommt typischerweise spezielle Hardware in der 
Form von sogenannten Head-Mounted Displays zum 
Einsatz. Diese speziellen Brillen nutzen kleine Bild-
schirme vor den Augen, um zwei Bilder aus unter-
schiedlichen Perspektiven darzustellen und dadurch 
für den Nutzer einen räumlichen Eindruck zu erzeu-
gen. Die Brillen reagieren auf die Kopfbewegungen 
der Nutzers, was eine 360°-Sicht ermöglicht und 
dadurch das Gefühl vermittelt, sich tatsächlich an 
einem virtuellen Ort zu befi nden. 

view – das Serious Virtual 
Reality-Projekt für Sparkassen

Genau diese Eigenschaften von VR sollten in dem 
Projekt „view“ der engram GmbH zusammen mit 
den Projektpartnern Sparkasse Paderborn-Detmold, 

Sparkasse Mainfranken Würzburg, dem Deutschen 
Sparkassenverlag und der DekaBank für die Kunden-
beratung nutzbar gemacht werden. Im Rahmen von 
„view“ soll die Kundenberatung von Finanzproduk-
ten mit Hilfe von VR unterstützt werden, um einer-
seits den Beratungsprozess emotional aufzuladen 
und gleichzeitig die komplexen Themen sowohl für 
den Berater als auch für den Kunden verständlicher 
und erlebbarer zu machen. 

Grundsätzlich gibt es zwei Anwendungsszenarien. 
Einerseits kann der Kunde eigenständig die VR-Bril-
le nutzen und die virtuellen Inhalte auch ohne einen 
Berater erleben. In der Praxis tragen jedoch in der 
Regel sowohl der Berater als auch der Kunde eine 
Virtual Reality-Brille und tauchen anschließend 
gemeinsam in die virtuelle Themenwelt ein. Durch 
seine eigene VR-Brille erkennt der Berater wohin 
sein Kunde in der virtuellen Welt blickt und kann 
dem Kunden dadurch gezielt Feedback und weite-
re Informationen zur Verfügung stellen. Darüber 

Der eLearning-Markt ist oftmals sehr technikgetrieben und neue Methoden 
versprechen in regelmäßigen Abständen neue Anwendungsmöglichkeiten 
für die betriebliche Bildung. Während vor einigen Jahren noch Mobile Le-
arning die neue Technologie der Branche war, so wird dank weitgehender 
Marktreife das Thema „Virtual Reality“ neben der Unterhaltungsbranche 
zunehmend auch für die betriebliche Bildung interessant. Wie der Einsatz 
von VR in der Praxis aussehen kann, zeigt das neue VR-Projekt „view“ der 
engram GmbH. 

  Das Projekt „view“ zeigt eindrucksvoll, wie Virtual Reality den Beratungsprozess sowohl für den Kunden 
als auch für den Berater selbst attraktiver und informativer machen kann. 
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hinaus können dem Berater bei Bedarf zusätzliche 
Hilfestellungen sowie Beratungstipps eingeblen-
det werden, wodurch der Berater die wesentlichen 
Gesprächspunkte immer im Blick hat und sich die 
Beratungsqualität verbessern kann. Die Beratung 
mit VR-Brillen soll bestehende und etablierte Bera-
tungsformate nicht ersetzen. Vielmehr bietet es eine 
attraktive, sehr innovative Erweiterung zu bestehen-
den „analogen“ Beratungsprozessen und fügt sich in 
diese charmant ein.

Das Expertenteam der engram GmbH bereitet die 
Themen, die in der VR-Welt eingesetzt werden, re-
daktionell auf und inszeniert sie via 360°-Fotos. 
Die Informationen zu Produkten und Dienstleistun-
gen werden mit Text, Bild und Videos innerhalb der 
einzelnen VR-Panoramen umgesetzt und mit einer 
Audiowiedergabe kombiniert. Dieses Konzept bietet 
ein ganzheitliches emotionales und motivierendes 
Erlebnis der VR-Anwendung für die Nutzer.

VR als Edutainment und Workplace Learning

Für die Sparkassen und die DekaBank bietet das 
Konzept von „view“ gleich mehrere Mehrwerte. Auf 
der einen Seite stellt die VR-Welt eine moderne Form 
des Workplace Learnings, also der Weiterbildung der 
Berater der Sparkassen während des Berateralltags, 

dar. Denn in einer Beratungssituation mit dem Kun-
den kann der Berater in der VR-Welt mit additiven 
Informationen versorgt werden und so im Laufe der 
Zeit beispielsweise Beratungsstrategien oder Argu-
mentationsketten verinnerlichen. 

Auf der anderen Seite beschränken sich die Vortei-
le von „view“ jedoch nicht alleine auf die Weiterbil-
dung. Die hochwertigen VR-Welten sind aus Sicht 
der Kunden ungewöhnlich und können die ansonsten 
eher trockene Beratungssituation interessanter und 
attraktiver machen. Der Einsatz von VR im Rahmen 
von „view“ ist also gleichzeitig als eine Form von 
Edutainment auch eine hochwertige Marketing-Maß-
nahme, welche die Innovationsfähigkeit der beteilig-
ten Sparkassen, des Deutschen Sparkassenverlags 
und der DekaBank unterstreicht. 

Bereits mehrere Projekte werden in den verschiede-
nen Sparkassen getestet. Das erste Feedback ist da-
bei sowohl von den Beratern als auch von den Kun-
den positiv. Die sehr einfache Anwendung befreite 
die Berater schnell von anfänglichen Berührungs-
ängsten. Die Geräte sind sehr nutzerfreundlich, das 
erklärende Begleitmaterial übersichtlich und hilf-
reich, die Kunden neugierig und die Verknüpfung 
der digitalen Wirklichkeit mit den bestehenden Ge-
sprächskomponenten kompatibel und synergetisch.
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D-28217 Bremen
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info@engram.de
www.engram.de

NACHGEFRAGT

eLearning Journal: Guten Tag, Herr Wünderlich. 
Welche Vorteile hat Virtual Reality aus Ihrer Sicht 
gegenüber anderen eLearning-Methoden wie etwa 
Blended Learning oder ein Web Based Training? 

Jens Wünderlich: Ich sehe Lernen mit Hilfe von Vir-
tual Reality, zum Beispiel mit einer VR-Brille, nicht als 
verdrängender Ersatz zu Blended Learning oder Web 
Based Training, sondern als sehr sinnvolle Ergänzung. 
Mit VR-Lernen bestehen ganz neue Möglichkeiten, die 
Sinne des Lernenden anzusprechen und viel emotio-
naler zu schulen. Die so vermittelten Lerninhalte wer-
den durch den Lernenden bewusster wahrgenommen 
und können später viel besser abgerufen werden.   

eLearning Journal: In dem Projekt „view“ wird VR 
von den beteiligten Sparkassen in der Kundenbe-
ratung eingesetzt. Was sind Ihrer Meinung nach 
weitere Einsatzgebiete der VR-Technologie im Bil-
dungsbereich, sowohl in der Finanzbranche aber 
auch über diese hinaus? 

Jens Wünderlich: Für die Finanzbranche sehe ich sehr 
gute Möglichkeiten, VR für die Vermittlung von Bera-
tungsprozessen und für Verhaltenstrainings einzuset-
zen. Darüber hinaus eignet sich VR sehr gut für die 
Vermittlung von Wissen, welches mit Raumsituationen 

zu tun hat. Zum Beispiel kann 
man hiermit sehr nachhaltig 
Trainingsprogramme für die 
Reinigung von Hotelzimmern 
umsetzen. Ebenso sind die Vermittlung von Fluchtplä-
nen in Gebäuden sowie auch die Schulung von Repa-
raturen an Maschinen gut umsetzbare Cases. In der 
Medizin wird VR bereits effi zient zu Trainingszwecken 
z.B. zur Vorbereitung von Operationen eingesetzt.  

eLearning Journal: Aktuell ist VR in der betrieb-
lichen Bildung in Deutschland noch nicht sehr ver-
breitet. Wie schätzen Sie das Potential von VR für 
Aus- und Weiterbildung in den kommenden Jahren 
ein?

Jens Wünderlich: Ich schätze das Potential für VR 
in der Weiterbildung als sehr groß ein. Content für 
VR kann relativ schnell und kostengünstig produziert 
werden. VR-Brillen werden im Laufe der nächsten 
Jahre als Informationsmedium wie selbstverständ-
lich, nicht nur für Spiele, genutzt werden. Entschei-
dend ist, dass ein Lernprojekt für den Auftraggeber 
effi zient, lohnend und nachhaltig ist. Nicht jedes Pro-
jekt muss in VR umgesetzt werden. Dann wird sich VR 
dauerhaft als weiteres, interessantes Lernmedium 
etablieren.   

Interview mit Jens Wünderlich, 
Geschäftsführer der engram GmbH
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eLearning Journal | Kaufberater & Markt 2019/2020: Bildungstechnologien im Überblick

eLearning Journal - TEST

iPrendo
Testbericht:

Denn aus dem ursprünglichen Autorentool ist mittlerwei-
le eine Bildungslösung entstanden, welche Unternehmen 
von der Erstellung über die Verteilung bis hin zum Ler-
nermanagement ganzheitlich unterstützen soll. Der Ein-
satzbereich reicht inzwischen von der Vermittlung von 
Wissen über das Üben und Selbstlernen bis hin zum Prü-
fen und Zertifi zieren von Lernenden. Ob dieser Anspruch 
in der Praxis auch eingelöst werden kann, zeigt sich im 
eLearning Test. 

Lernen, üben und testen

Eines der typischen Merkmale von eLearning ist der Ein-
satz diverser Aufgabentypen. Denn einerseits kann der 
Einbau von Aufgaben den Lerner aktivieren und damit 
dessen Aufmerksamkeit verbessern. Andererseits kön-
nen diese Aufgaben dem Lerner eine Orientierung ge-
ben, ob er die bisherigen Inhalte auch verstanden hat. 
Doch wie viele sinnvolle Aufgabentypen gibt es eigent-
lich? 

Laut der ID.on GmbH sind es mindestens 15, denn so vie-
le Aufgabentypen unterstützt das Autorensystem von 
iPrendo. Neben den bereits angesprochenen Klassikern 
der Single- und Multiple Choice-Fragen bietet iPrendo 
nämlich außerdem Richtig-Falsch-Aufgaben, verschie-
dene Formen von Lückentexten und Suchbild-Aufgaben, 
Zuordnungen und mehr. Diese Fülle an Aufgabentypen ist 

eine der großen Stärken von iPrendo und ermöglicht es 
Autoren sowohl abwechslungsreiche als auch anspruchs-
volle Lerneinheiten und Tests zu erstellen.

eLearning-Produktion via Drag&Drop

Diese Aufgabenvielfalt bedeutet jedoch nicht, dass da-
durch die Erstellung konkreter Lerneinheiten unüber-
sichtlich oder kompliziert ist. Das Gegenteil ist der Fall, 
denn das Autorensystem von iPrendo ist übersichtlich, 
intuitiv und alles in allem sehr einfach zu bedienen. Mit 
einem Klick kann eine neue Lerneinheit angelegt und 
anschließend mit Elementen wie Lektionen, Informati-
onsseiten, Aufgaben oder Tests via Drag&Drop befüllt 
und strukturiert werden. Für die Gestaltung einer Infor-
mationsseite bietet iPrendo eine ganze Palette an Stan-
dardelementen von einfachen oder zweispaltigen Text-
blöcken über Anordnungen bestehend aus Text und Bild 
bis zum Einbau von Daten, Youtube-Videos oder Excel-
Tabellen. Bei den Aufgaben handelt es sich in der Regel 
um Templates mit einer vorgegebenen Struktur, welche 
sich von Aufgabentyp zu Aufgabentyp unterscheiden. In 
diesen Templates muss der Autor lediglich die entspre-
chenden Informationen eintragen, wie z.B. die Fragestel-
lung sowie die Antwortmöglichkeiten bei einer Single 
bzw. Multiple Choice-Fragen. Optional können vom Autor 
darüber hinaus Tipps und Hinweise hinterlegt sowie die 
Punkteverteilung bei Aufgaben festgelegt werden. Ist die 

Im Markt der Bildungsinfrastruktur sind Lernmanagementsysteme mit inte-
griertem Autorentool unter dem Kürzel „LCMS“ seit langem etabliert und 
verbreitet. Ein Autorentool mit integriertem LMS ist im Umkehrschluss da-
gegen vergleichsweise ungewöhnlich. Doch genau so kann man sich im Kern 
eigentlich „iPrendo“ aus dem Haus der ID.on GmbH vorstellen. 
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  Bei iPrendo handelt es sich um ein ganzheitliches Bildungssystem, mit dem 
einfach und unkompliziert sowohl Lerninhalte produziert als auch Lernprozes-
se verwaltet werden können. 

eLearning Journal - TEST 89

Lektion schließlich fertig erstellt, kann sie mit einem Klick 
freigegeben und veröffentlicht werden. Mit Hilfe der inte-
grierten Import-Funktion können außerdem bestehende 
Trainingsunterlagen genutzt und beispielweise zu einer 
eigenen Lerneinheit umgewandelt werden. Eine Beson-
derheit von iPrendo ist das Karteikartenlernen. Nach 
dem bekannten „Leitner-Lernkartenprinzip“ können mit 
dem Autorentool die entsprechenden Lernkarten erstellt 
und als Set zusammengestellt werden. So können schnell 
und unkompliziert Micro Learnings produziert werden, 
mit welchen selbstbestimmt und spielerisch gelernt wer-
den kann. Der optionale Trainingsmodus bietet darüber-
hinaus Highscore Listen für spielerischen Wettbewerb 
während des Lernens.

Alles in allem zeichnet sich iPrendo durch eine hohe Flexi-
bilität bei der Gestaltung von Web Based Trainings, Tests, 
Quizzen und ähnlichem aus. Dank der geringen Einstiegs-
hürde können außerdem selbst Laien innerhalb kürzes-
ter Zeit sowohl kurze Lernnuggets bzw. Mikro Learnings 
als auch umfangreiche Kurse mit mehreren Kapiteln und 
stundenlanger Bearbeitungszeit produzieren.  

Das Lernmanagementsystem ist mit dabei

Neben dem Autorensystem beinhaltet iPrendo außer-
dem ein eignes LMS, mit welchem die eigenproduzierten 
Lerninhalte verteilt und verwaltet werden können. Das 
integrierte LMS verfügt über eine einfache und effekti-
ve Benutzerverwaltung, mit der in wenigen Klicks neue 
Lerner angelegt und entsprechenden Lerneinheiten 
bzw. Gruppen zugewiesen werden können. Die Benut-
zerverwaltung beinhaltet außerdem das Rollen- und 
Rechtesystem von iPrendo. Die umfangreichsten Rechte 
haben beispielsweise die Gruppenleiter, welche Lernin-
halte erstellen, Benutzer anlegen und verwalten, Statis-
tiken einsehen und vieles mehr können. Demgegenüber 
haben Autoren nur Zugriff auf das Autorensystem von 
iPrendo und können neue Lerninhalte produzieren, diese 
jedoch nicht selbst auch veröffentlichen. Darüber hinaus 
beinhaltet das LMS auch Lernerfolgskontrollen sowie Re-
porting-Funktionen, mit der beispielsweise Trainer, Vor-
gesetzte oder andere berechtigte Personen auf Aufga-
ben- und Kapitelebene den aktuellen Bearbeitungs- bzw. 
Wissenstand von Lernern einsehen können. Die statisti-
schen Daten können außerdem als Excel-Dabei expor-
tiert und bei Bedarf tiefergehend ausgewertet werden. 

Überzeugende Benutzerfreundlichkeit

Nicht nur aus Sicht von Autoren oder Trainern kann 
iPrendo bei der Usability überzeugen. Das User-Cockpit 
ist schlicht und beschränkt sich primär auf die Aufl is-
tung der eigenen Lerneinheiten. Auf einen Blick können 
die Lerner sehen, welche Lerneinheiten noch bearbeitet 
werden müssen sowie welche bereits angefangen bzw. 
beendet wurden. Auch die Navigation der eigentlichen 
Lerneinheiten ist intuitiv und orientiert sich an gängigen 
Standards, weshalb selbst wenig technikaffi ne Personen 
ohne Probleme mit iPrendo zurechtkommen sollten. 

Aus Sicht der Nutzer ist heutzutage auch das Thema Mo-
bile Learning immer wichtiger. Neben dem Desktop-PC ist 

iPrendo grundsätzlich auch für die Nutzung auf mobilen 
Endgeräten optimiert, sowohl was die Lernplattform als 
auch die eigenproduzierten Lerninhalte angeht. Alle ei-
genproduzierten Lerninhalte sind responsiv und passen 
sich daher automatisch an das verwendete Endgerät an. 
In unserem Test hat die Nutzung der Lerneinheiten auf Ta-
blets sowie auf Smartphones, sowohl mit iOS als auch mit 
Android, ohne Probleme funktioniert. 

Fazit

Alles in allem hält iPrendo was es verspricht. Als ganz-
heitliches Bildungssystem kann iPrendo Unternehmen 
von der Produktion von Lerneinheiten über das Lerner-
management bis hin zum Bildungscontrolling unterstüt-
zen. Das Autorensystem zeichnet sich durch eine sehr 
einfache und intuitive Bedienung aus, welche selbst Lai-
en vor keine großen Herausforderungen stellt. Darüber 
hinaus überzeugt iPrendo insbesondere bei der großen 
Auswahl unterschiedlicher Aufgabentypen, wodurch Au-
toren einen umfangreichen Werkzeugkasten zur Erstel-
lung abwechslungsreicher Lerneinheiten und Tests zur 
Hand haben. Anschließend können die eigenproduzier-
ten Lerninhalte direkt über das integrierte Lernmanage-
mentsystem von iPrendo verteilt und verwaltet werden. 
Insgesamt betrachtet konnte iPrendo aus dem Hause der 
ID.on GmbH im Test also überzeugen, weshalb die Re-
aktion des eLearning Journals mit einem Score von 88 
Punkten die Note „Sehr gut“ vergibt.

Gesamtwertung

Funktionen  

 

SEHR GUT
 iPrendo 
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BEWERTUNG

 15 Aufgabentypen
 Gute und zahlreiche Templates und Standardelemente
 Integriertes Lernmanagementsystem
 designbare, PDF-basierte Zertifikate
 Keine Recording-/Capturing-Funktion

Score: 88
SEHR GUT

GETESTET:
iPrendo von der ID.on GmbH 

KATEGORIE: Bildungstechnologie

Technik  
 Kompatibel mit mobilen Endgeräten
 Unterstützt gängige Medienformate
 unterstützt LTI und oAuth
 Import von BRAINYOO Karteikarten
 Keine SCORM-Unterstützung

Benutzer  
 Sehr einfache und intuitive Bedienung
 Übersichtliches, selbsterklärendes Design
 Look&Feel kann an das eigene CD angepasst
     werden

Virtual Reality-Brille und tauchen anschließend 
gemeinsam in die virtuelle Themenwelt ein. Durch 
seine eigene VR-Brille erkennt der Berater wohin 
sein Kunde in der virtuellen Welt blickt und kann 
dem Kunden dadurch gezielt Feedback und weite-
re Informationen zur Verfügung stellen. Darüber 

Das Projekt „view“ zeigt eindrucksvoll, wie Virtual Reality den Beratungsprozess sowohl für den Kunden 

Virtual Reality-Brille und tauchen anschließend 
gemeinsam in die virtuelle Themenwelt ein. Durch 
seine eigene VR-Brille erkennt der Berater wohin 
sein Kunde in der virtuellen Welt blickt und kann 
dem Kunden dadurch gezielt Feedback und weite-
re Informationen zur Verfügung stellen. Darüber 
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hinaus können dem Berater bei Bedarf zusätzliche 
Hilfestellungen sowie Beratungstipps eingeblen-
det werden, wodurch der Berater die wesentlichen 
Gesprächspunkte immer im Blick hat und sich die 
Beratungsqualität verbessern kann. Die Beratung 
mit VR-Brillen soll bestehende und etablierte Bera-
tungsformate nicht ersetzen. Vielmehr bietet es eine 
attraktive, sehr innovative Erweiterung zu bestehen-
den „analogen“ Beratungsprozessen und fügt sich in 
diese charmant ein.

Das Expertenteam der engram GmbH bereitet die 
Themen, die in der VR-Welt eingesetzt werden, re-
daktionell auf und inszeniert sie via 360°-Fotos. 
Die Informationen zu Produkten und Dienstleistun-
gen werden mit Text, Bild und Videos innerhalb der 
einzelnen VR-Panoramen umgesetzt und mit einer 
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der einen Seite stellt die VR-Welt eine moderne Form 
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Berater der Sparkassen während des Berateralltags, 
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Zeit beispielsweise Beratungsstrategien oder Argu-
mentationsketten verinnerlichen. 
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dung. Die hochwertigen VR-Welten sind aus Sicht 

weitere Einsatzgebiete der VR-Technologie im Bil-
dungsbereich, sowohl in der Finanzbranche aber 

Für die Finanzbranche sehe ich sehr 
gute Möglichkeiten, VR für die Vermittlung von Bera-
tungsprozessen und für Verhaltenstrainings einzuset-
zen. Darüber hinaus eignet sich VR sehr gut für die 
Vermittlung von Wissen, welches mit Raumsituationen 

Ich schätze das Potential für VR 
in der Weiterbildung als sehr groß ein. Content für 
VR kann relativ schnell und kostengünstig produziert 
werden. VR-Brillen werden im Laufe der nächsten 
Jahre als Informationsmedium wie selbstverständ-
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dend ist, dass ein Lernprojekt für den Auftraggeber 
effi zient, lohnend und nachhaltig ist. Nicht jedes Pro-
jekt muss in VR umgesetzt werden. Dann wird sich VR 
dauerhaft als weiteres, interessantes Lernmedium 
etablieren.   
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Für die Sparkassen und die DekaBank bietet das 
Konzept von „view“ gleich mehrere Mehrwerte. Auf 
der einen Seite stellt die VR-Welt eine moderne Form 
des Workplace Learnings, also der Weiterbildung der 
Berater der Sparkassen während des Berateralltags, 

attraktiver machen. Der Einsatz von VR im Rahmen 
von „view“ ist also gleichzeitig als eine Form von 
Edutainment auch eine hochwertige Marketing-Maß-
nahme, welche die Innovationsfähigkeit der beteilig-
ten Sparkassen, des Deutschen Sparkassenverlags 
und der DekaBank unterstreicht. 

Bereits mehrere Projekte werden in den verschiede-
nen Sparkassen getestet. Das erste Feedback ist da-
bei sowohl von den Beratern als auch von den Kun-
den positiv. Die sehr einfache Anwendung befreite 
die Berater schnell von anfänglichen Berührungs-
ängsten. Die Geräte sind sehr nutzerfreundlich, das 
erklärende Begleitmaterial übersichtlich und hilf-
reich, die Kunden neugierig und die Verknüpfung 
der digitalen Wirklichkeit mit den bestehenden Ge-
sprächskomponenten kompatibel und synergetisch.
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