
 

Projektdokumentation 
Zweckverband Volkshochschule Brilon-Marsberg-Olsberg 

Durchführungszeitraum: 8. Januar bis 31. Dezember 2025 

Über den Innovationsfonds für die Weiterbildung 

Der Innovationsfonds für die Weiterbildung ist ein Förderinstrument des Landes Nordrhein-Westfalen, 
das mit der Novellierung des Weiterbildungsgesetzes (WbG) eingeführt wurde. Das Ministerium für 
Kultur und Wissenschaft des Landes Nordrhein-Westfalen fördert daraus Modellvorhaben der 
gemeinwohlorientierten Weiterbildung, die neue und innovative Ansätze entwickeln, erproben und 
nachhaltig verankern. 

Im Mittelpunkt der landesweiten Förderung stehen Volkshochschulen sowie weitere nach dem WbG 
anerkannte Einrichtungen in Nordrhein-Westfalen. Eine einrichtungs- und trägerübergreifende 
Zusammenarbeit ist dabei ausdrücklich erwünscht. Gefördert werden einzelne Maßnahmen mit bis zu 
50.000 Euro. 

Das Projekt „VR-VHS für alle!“ wurde aus diesem Innovationsfonds gefördert. Ziel war es, Virtual-
Reality-Technologien (VR) für die Erwachsenenbildung im ländlichen Raum nutzbar zu machen, 
gemeinsam mit Netzwerkpartner*innen zu erproben und die Erfahrungen für andere 
Bildungseinrichtungen aufzubereiten: „VR-VHS für alle! Teilnehmende werden zu Expert*innen und 
Multiplikator*innen für das immersive Lernen in und mit virtuellen Realitäten.“ 

Das Projekt im Überblick 

Über das Jahr 2025 hat der Zweckverband Volkshochschule Brilon-Marsberg-Olsberg Virtual Reality in 
unterschiedlichsten Bildungskontexten erprobt – von Integrations- und Berufssprachkursen über 
inklusive Bildungsangebote bis zu Schulkooperationen und offenen Workshops. Nach einer 
Vorbereitungs- und Technikphase im Januar und Februar 2025 startete die Maßnahme öffentlich mit 
der Vorstellung im inklusiven VHS-Rat am 11. Februar 2025 sowie der Auftaktveranstaltung „VR – 
Workshop für Jung und Alt“ in Kooperation mit der Stadtbücherei Olsberg am 24. April 2025. Für die 
Durchführung des Projekts konnte zunächst auf 25 gemietete VR-Headsets der Marke PICO 
zurückgegriffen werden. Später konnten sechs VR-Headsets vom Typ Pico 4 Ultra Enterprise 
angeschafft werden, sodass auch eine nachhaltige Integration der VR-Technologie in das VHS-
Kursangebot sichergestellt werden konnte. Dabei handelt es sich um ein speziell für den Einsatz in 
Bildungseinrichtungen ausgelegtes VR-Headsets, welches gegenüber den Consumer-Geräten 
entscheidende Vorteile mitbringt: Zugang zu kostenfreien Bildungsinhalten, eine zentrale 
Geräteverwaltung über PC oder Tablet sowie eine über die Nutzungsdauer deutlich günstigere 



Wirtschaftlichkeit. Gerade die zentrale Verwaltung ist für Einrichtungen wichtig, weil sich Geräte so 
unabhängig von persönlichen Nutzerkonten betreiben lassen – ein klarer Vorteil beim Datenschutz. 

Parallel wurde eine Bibliothek an Lerninhalten aufgebaut und im Projektverlauf bedarfsgetrieben 
erweitert. Die VR-Inhalte konnten erfolgreich in verschiedenen Angeboten und Veranstaltungen 
eingesetzt werden. 

Angebote und Veranstaltungen 

Im Projektzeitraum wurde ein breites Spektrum an Formaten umgesetzt. Die folgende Übersicht fasst 
die wichtigsten Bausteine zusammen. 

Einsatz in Integrations- und Berufssprachkursen (DaZ) 

Die VR-Lernumgebungen wurden regelmäßig in Integrations- und Berufssprachkursen an allen drei 
Verbandsstandorten – Brilon, Marsberg und Olsberg – eingesetzt. Besonders bewährt haben sich die 
Module „DIP – Integration“ (TwinC) sowie „Wander“ (360°-Streetview) zur Vermittlung 
landeskundlicher und alltagspraktischer Inhalte. In mehrere Orientierungskurse wurden zudem 
Workshopeinheiten zu neuen Lernmethoden integriert; das Feedback der Teilnehmenden war 
durchweg positiv. 

Kooperation mit dem Josefsheim Olsberg 

Mit dem Josefsheim gGmbH Olsberg entstand eine besonders intensive Zusammenarbeit. VR wurde 
als regelmäßiges Bildungsangebot in die Medienwerkstatt des Josefsheims eingebettet: 

• Vorstellung im inklusiven VHS-Rat am 11. Februar 2025 

• Mobilitätstraining am 12. August und 9. September 2025 

• „Wald verstehen“ am 11. November 2025 

• Workshop im Berufsbildungswerk im Rahmen der Ausbildung zur/zum Mediengestalter*in am 4. 
September 2025 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kooperation mit der Stadtbücherei Olsberg 

Volkshochschule und Stadtbücherei Olsberg sind im selben Gebäude untergebracht und nutzen 
anlassbezogen die Räume gemeinsam. Die Olsberger VR-Angebote fanden in enger Kooperation mit 



der Stadtbücherei statt und wurden sowohl durch die Bücherei als auch im offenen VHS-Programm 
beworben – darunter mehrere Testtage und öffentliche Veranstaltungen, beispielsweise: 

• Auftaktveranstaltung in Form eines offenen  VR-Workshops für Jung und Alt am 24. April 2025 

• „Future Work Experience“ als Ferienkurs am 22. Oktober 2025 

• VR-Workshop: „Wald verstehen durch virtuelles Erleben“ für Kinder und Jugendliche ab 10 Jahren 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ab dem 1. September 2025 standen außerdem fünf Headsets im Rahmen der „Bibliothek der Dinge“ 
zum Verleih in der Stadtbücherei bereit. Das Angebot wurde über die Pressestelle der Stadt Olsberg 
sowie über eine eigene Pressemitteilung in der Westfalenpost beworben. 

Im Projektverlauf entstandene weitere Partnerschaften 

• Stadtbibliothek Marsberg: gemeinsamer VR-Testtag am 26. Juni 2025 

• St.-Walburga-Realschule Meschede: zwei Workshops „Wald verstehen“ mit Klassen der 6. Stufe 
am 27. November und 2. Dezember 2025 

 

 

 

 

 



Schulungen für Dozent*innen und Multiplikator*innen 

Damit VR didaktisch sinnvoll eingesetzt werden kann, wurden mehrere Schulungen durchgeführt – 
darunter Dozent*innenworkshops mit DaZ-Lehrkräften in Marsberg (20. März 2025), Brilon (26. März 
2025) und Olsberg (13. Juni 2025) sowie die bereits genannten Multiplikator*innenschulungen mit 
Ausbilder*innen des Josefsheims (12. und 29. Juni 2025). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Offenes VHS-Programm 

Im offenen Programm wurden unter anderem folgende Workshops angeboten: 

• „VR – Workshop für Jung und Alt“ am 24. April und 26. Juni 2025 

• „VR-Wald verstehen durch virtuelles Erleben“ am 11. Oktober 2025 

• „Virtuelle Berufsorientierung“ am 20. November 2025 

• „Tischtennis – digital trainieren, real verbessern“ am 23. Oktober 2025 

• „Immersives Bewerbungstraining“ am 27. November 2025 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



Teilnehmende und Reichweite 

Über die Workshops und Veranstaltungen – offenes Kursprogramm, Testtage, Dozent*innen- und 
Multiplikator*innenschulungen, Kooperationsveranstaltungen mit dem Josefsheim und Einsätze an 
der St.-Walburga-Realschule Meschede – wurden mehr als 200 Teilnehmende erreicht. Hinzu kamen 
zahlreiche weitere, nicht einzeln erfasste Kontakte: über die regelmäßigen Einsätze in laufenden 
Integrations- und Berufssprachkursen, über den Informationsstand auf dem Stadtfest Marsberg am 
30. August 2025 sowie über die Nutzerinnen und Nutzer des Verleihs in der Stadtbücherei Olsberg. 

Öffentlichkeitsarbeit 

Das Projekt wurde durchgängig öffentlich begleitet: über den eigenen Instagram-Kanal, über die 
Website und die anderen Social-Media-Kanäle der Volkshochschule, über das Programmheft sowie 
Aushänge und über regelmäßige Pressemeldungen – unter anderem im Sauerlandkurier zur 
Auftaktveranstaltung sowie in der Westfalenpost und im Diemelboten. Zudem wurden darüber hinaus 
VR-Headsets an dem VHS-Stand im Rahmen des Stadtfestes in Marsberg am 30.08.2025 zum Testen 
ausgestellt.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Erfolg, Erkenntnisse und Verstetigung 

Besonders deutlich wurde der Bedarf in den kooperierenden Bildungseinrichtungen – allen voran im 
Josefsheim in Olsberg. Hier konnte sich die Volkshochschule schnell als feste Ansprechpartnerin für 
immersive Lerntechnologien etablieren. Auch der Einsatz der VR-Technik in den Deutschkursen erwies 
sich als didaktisch wertvoll und wird über das Projektende hinaus fortgeführt. 

Im offenen VHS-Programm zeigten sich die für den ländlichen Raum typischen Muster der 
Teilnehmer*innengewinnung: Niedrigschwellige Angebote wie freies Ausprobieren, virtuelles 
Tischtennis oder der Stand auf dem Stadtfest wurden gut angenommen, während thematisch eng 
zugeschnittene Veranstaltungen – etwa zur politisch-historischen Bildung oder zur Berufsorientierung 
– nicht immer die gewünschte Teilnehmer*innenzahl erreichten. Diese Erkenntnisse sind unmittelbar 
in die abschließende Handreichung eingeflossen. 

„Ich habe diese VR-Brillen in Filmen gesehen und wollte nun einmal sehen, wie das 
funktioniert“, sagte ein Herr. Mittels Tastenklick mal eben von Schottland nach Australien rund 
um den Globus zu reisen, fanden Jung und Alt faszinierend, aber manchen wurde dabei ein 
bisschen schwindelig. „Ich bin fünf Meter über dem Boden geschwebt“, sagte einer. Nach der 
unruhigen Städtetour fanden einige Erholung im Wald. „Es war total gut. Ich habe viel über den 
Wald gelernt“, freute sich Anne Sauerwald.“  

Zitat Sauerlandkurier Auftaktveranstaltung in der Stadtbücherei Olsberg am 24.04.2025 
(https://www.sauerlandkurier.de/hochsauerlandkreis/olsberg/veranstaltung-der-vhs-in-olsberg-die-welt-durch-die-
vr-brille-sehen-93711556.html) 

Die Anschaffung der Hardware und der zusätzlichen Lerninhalte sichert die Verstetigung der VR-
basierten Bildungsangebote über das Projektende hinaus. 

 

Transferprodukt: Handreichung 

Als zentrales Transferprodukt ist aus dem Projekt eine Handreichung entstanden: „VR-Bildungsinhalte 
sinnvoll einsetzen – Eine Praxis-Checkliste für Bildungseinrichtungen“. Sie bündelt die praktischen 
Erfahrungen aus dem Projekt und verbindet sie mit etablierten didaktischen Prinzipien aus der 
Forschung zum immersiven Lernen. Die Handreichung steht Volkshochschulen und vergleichbaren 
Einrichtungen zur freien Verwendung zur Verfügung. 

 

Das Projekt „VR-VHS für alle!“ wurde gefördert aus dem Innovationsfonds für die Weiterbildung durch das 
Ministerium für Kultur und Wissenschaft des Landes Nordrhein-Westfalen.  

 

Herausgeber: Zweckverband Volkshochschule Brilon-Marsberg-Olsberg, Kreuziger Mauer 31, 59929 Brilon. 

 

Diese Dokumentation und die zugehörige Handreichung sind zur freien Verwendung durch 
Bildungseinrichtungen und Interessierte freigegeben. Bei Weitergabe und Nutzung über die eigene Einrichtung 

hinaus wird um Quellenangabe gebeten. 


