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Was ist Virtual Reality?

Als Virtual Reality (virtuelle Realitat, kurz VR) wird die Darstellung und
gleichzeitige Wahrnehmung der Wirklichkeit und ihrer physikalischen
Eigenschaften in einer in Echtzeit computergenerierten, interaktiven virtuellen
Umgebung bezeichnet. Virtual-Reality-Brillen (VR-Brillen) erfreuen sich seit
einigen Jahren immer grofRerer Beliebtheit. Durch den technischen Fortschritt
sind VR-Brillen immer benutzerfreundlicher und glinstiger geworden, sodass
ein Eintauchen in 360°-Videos oder 3D-Simulationen mittlerweile ohne grol3en
Aufwand moglich ist. Wer eine VR-Brille aufsetzt, hat den Eindruck sich an
einem anderen Ort zu befinden. Die Moglichkeiten hierbei sind nahezu
unbegrenzt. Eine Nutzung von Virtual Reality wird auch seit einiger Zeit in der
Gesundheit und Pflege getestet und diskutiert, da man die Vorteile erkannt hat,
welche sich insbesondere fiir dltere Menschen bieten. Die positiven Effekte von
VR wurden inzwischen in diversen Studien weltweit erforscht und in
wissenschaftlichen Arbeiten publiziert.

Wie ist die Akzeptanz zu Virtual Reality?

Studien haben gezeigt, dass altere
y . Menschen tendenziell eine positive
: Einstellung zu Virtual Reality
haben. Sie nehmen VR als nitzlich,
einfach zu bedienen und
angenehm war und haben Spals an
, virtuellen Anwendungen. Darlber
hinaus kann VR zur Unterstitzung
M eines aktiven Alterns beitragen.!

Waren adltere Menschen vor der ersten Nutzung einer VR-Brille noch negativ
oder neutral zu dieser neuen Technologie eingestellt, anderte sich dies nach
der ersten positiven Erfahrung.?
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Die Nutzung einer VR-Brille kann bei dlteren Menschen kognitive Anreize
setzen. Eine Visualisierung z. B. mit Hilfe einer 360°-Tour verhilft dazu, durch
Konzentration und verstarkte Aufmerksamkeit das Gehirn zu stimulieren. Dies
kann zur Verbesserung der kognitiven Funktionen fuhren.? Dazu kann das
Anschauen und Entdecken von 360°-Filmen in Gruppen an einem gemeinsamen
Ort dlteren Menschen einen Mehrwert bieten, da es ihnen die Gelegenheit
gibt, sich Uber das Erlebte auszutauschen.?

Spezielle Ubungen mit VR kénnen das visuelle Gedichtnis und die
Aufmerksamkeit trainieren, was in alltaglichen Situationen wie bei der
Zubereitung von Essen oder beim Einkaufen von Nutzen ist.> Auch eine
Verbesserung des Gedachtnisses und der Gleichgewichtsfahigkeit alterer
Menschen kann durch Virtual Reality-Programme erreicht werden.®

Bei leichten kognitiven Beeintrachtigungen und einer Demenz im Frihstadium
konnen VR gestltzte Anwendungen zur Milderung von verhaltensbedingten
und psychologischen Symptomen von Patienten beitragen.’

Studienteilnehmerinnen und Studienteilnehmer berichteten liber ein hohes
Sicherheitsgefiihl und nur aulSerst selten Gber ein geringes Mal3 an Unbehagen,
Angst und Midigkeit wahrend der Nutzung von Virtual Reality. Sowohl
Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit leichter kognitiver Beeintrachtigung als
auch mit einer Demenz waren zufrieden mit der Verwendung von VR-
Technologie und zeigten Interesse.®
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