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Abstrakt 

Der Virtual Reality Markt wächst stetig und die Einsatzgebiete von Virtual Reality sind 
vielseitig. Virtual Reality Trainings bieten eine neue Möglichkeit des Lernens und tref-
fen insbesondere in der Pflegeausbildung auf ein großes Nutzungspotential. Das Ziel 
der vorliegenden Arbeit war, eine eigene Virtual Reality Anwendung zum Training einer 
Blutdruckmessung in der Pflegeausbildung zu entwickeln und die Benutzerfreundlich-
keit, sowie Nutzen und Lernerfolg kritisch zu prüfen. Dafür wurde ein Virtual Reality 
Training mit Hilfe von PflegeDigital 2.0 konzeptioniert und in Unity implementiert. Die-
ses funktionsfähige Training umfasst zwölf Teilschritte, die von der übenden Person 
erfolgreich absolviert werden müssen. Die Evaluation des Virtual Reality Trainings 
wurde mit Hilfe einer Testreihe durchgeführt. Dabei haben Teilnehmer*innen nach der 
Absolvierung des Trainings die Benutzerfreundlichkeit der Anwendung mit Hilfe der 
System Usability Scale bewertet. Das Training wurde mit einem durchschnittlichen 
Wert von etwa 75 der System Usability Scale bewertet und auch der Nutzen und der 
Lernerfolg wurden überdurchschnittlich gut bewertet. Damit ist sowohl die Implemen-
tierung als auch die Evaluierung positiv beendet worden. Daher scheinen VR Trainings 
eine höchstspannende Alternative zu klassischen Lernmethoden darzustellen. Weiter-
führende Forschung könnte die Nutzung und Wirkung von Virtual Reality Trainings 
direkt in der Pflegeausbildung untersuchen. 

 

 

Abstract 

The virtual reality market is rising steadily and is used in many applications. Virtual 
reality trainings provide a new possiblity of studying and offer great potential, especially 
in nursing education. The goal of the present paper was to develop a virtual reality 
application to train the process of blood pressure measurement for nursing education 
and to examine its usability as well as its learning success. In order to do so a virtual 
reality training was conceptualized with the help of PflegeDigital 2.0 and implemented 
in Unity. This training consists of twelve seperate steps which have to be completed 
by the practicing person. The evaluation of the virtual reality training was conducted by 
performing a series of test. After the participants had completed the training they eva-
luated the usability using the system usability scale. The training was rated with an 
average score of about 75 of the system usability scale. The learning success was also 
rated with an above average score. Both, the implementation and the evaluation ended 
positively. This shows that virtual reality trainings could be an fascinating alternative or 
addition to classic learning methods. Further research could focus on the usage and 
impact of virtual reality trainings directly in nursing education.           
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Glossar 

 
Extended Reality 
Extended Reality (XR) ist ein Begriff, der alle Kombinationen von realen und virtuel-
len Umgebungen und Mensch-Maschine Interaktionen, von Computertechnik gene-
riert, zusammenfasst. Das „X“ kann hier als Variable für V(R), A(R) oder M(R) ange-
sehen werden. 
 
Augmented Reality 
Augmented Reality bezeichnet eine computerunterstützende Umgebung bzw. Wahr-
nehmung, welche die reale Welt um virtuelle Aspekte erweitert. Im Gegensatz zur 
Virtual Reality wird die physische Realität weiterhin wahrgenommen. 
 
Immersion 
Immersion (oder auch „Eintauchen“) beschreibt den Effekt, der im Fall von VR her-
vorgerufen wird, dass das Bewusstsein eine virtuelle Welt als real empfindet. Je stär-
ker das Gefühl des Eintauchens, desto höher der Grad der Immersion. 
 
E-Learning 
E-Learning bezeichnet jede Form des Lernens, bei der elektronische oder digitale 
Medien für die Darstellung oder Unterstützung zwischenmenschlicher Kommunika-
tion zum Einsatz kommt. 
 
soft skills 
Soft skills (deutsch „weiche Fähigkeiten“) bezeichnen eine nicht eingegrenzte Aus-
wahl persönlicher Werte und Eigenschaften, sowie individuelle Fähigkeiten und sozi-
ale Kompetenzen, welche zu einer effizienten und problemlosen Kommunikation füh-
ren. Dazu zählt z. B. Teamfähigkeit, Geduld, Respekt, Teamwork und Kritikfähigkeit. 
 
Millimeter-Quecksilbersäule 
Millimeter-Quecksilbersäule (kurz mmHg) ist eine Maßeinheit zur Angabe des stati-
schen Druckes. Sie stammt aus der Historie, da früher Quecksilbersäulen zur Mes-
sung des Blutdrucks benutzt wurden. 
 
Radialispuls 
Radialispuls bezeichnet den Puls im Bereich des Handgelenkes der Arteria radialis. 
 

systolischer Wert 
Systolischer Wert bezeichnet den Teil des Blutdruckes, der während der Herzaus-
wurfphase (Systole) im Gefäßbereich herrscht. 
 
diastolischer Wert 
Diastolischer Wert bezeichnet den Teil des Blutdruckes, der während der Entspan-
nungsphase des Herzens (Diastole) im Gefäßbereich herrscht. 


























































































































