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Uberblick HandLeVR
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Handlungsorientiertes Lernen in der VR-Lackierwerkstatt
(HandLeVR)

Laufzeit: 01.01.2019-31.03.2022
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Bildungsanliegen: Herausforderungen in der Ausbildung zum*zur

Fahrzeuglackierer*in
Umweltverschmutzung @

Gesundheitsgefahr
(z. B. Schadstoffentsorgung)

(z. B. Atemwegsreizung)

Kostenintensivitat
(z. B. Kosten flir Lacke + Werkstlicke)

Verzogerungszeiten , ‘ | y
(z. B. Lacktrocknung) N \ . 2,




Forschungsschwerpunkte HandLe @

= Welchen Beitrag leisten VR-Technologien dafiir,
handlungsorientiertes Lernen in der Berufsausbildung
zu ermoglichen?

= Wie kdnnen diese Technologien didaktisch gestaltet

werden, um entsprechende Lernerfolge

sicherzustellen?

= Was sind die Rahmenbedingungen fir die strukturelle 3‘\6\,%
Einbindung von VR-Technologien in die berufliche .
Aus- und Weiterbildung?

—



Vorgehen im Projekt

Workshops + Evaluation

Berufsbildungszentren +
Mercedes-Benz

Befragungen

Dozierende +
Bildungsverantwortliche der
Handwerkskammern

Experteninterview

Lemarganiation & delgrupsensnalyse

Anforderungsanalyse

Berufsbildungszentren +
Mercedes-Benz

Entwicklung des VR-Lernsystems
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Was macht flir Sie eine gute VR-Basierte Lernlosung aus?

Nennen Sie Qualitatsmerkmale, die flir Sie wichtig sind.

einfache handhabung
anpassung an innovation

gut analysierbar gewinnbringend
einfach anpassbar schnell
kostenersparnis g ja
h  realitisch

verbindung von ft und fp




VR-Lackierwerkstatt
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Lernszenario der VR-Lackierwerkstatt

Autorenwerkzeug VR-Trainingsanwendung Reflexionsanwendung

Erstellung der Lernaufgabe Durchflihrung des Lackierauftrags Nachbesprechung der Lernleistung
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Authentische Haptik durch Nachbau eines Lackierpistolen-Controllers




Aufgabensammlung nach
mediendidaktischen Prinzipien
aufbereitet

Neuteil- Reparatur-
lackierung | lackierung

X

4 Neuteillackierung
Folgende Aufgaben stehen zur Verfugung
+ Dummy Aufgabensammiung

- Neuteillackierung

Fallstudie Durchfutven
() Einschicht Kotiogel

Durchithren

(A) Exmschichtiackienung Tor Umgekehrt
(U) Deckiackierungen

Anschauen

g Motorhaube Imaaton
() Zweischichiackierung
| i {

Unterstutzende Informationen zur
Vertiefung von Wissen

Du hast einen neuen Kundenauftrag erhalten. Du sollst eine
instandgesetzte Tur mit 1-Schichtlackierung applizieren.

Wihle eine der unterstiitzenden Informationen oder beginne mit der
Spritzprobe

Arbeitsschritte Optische Prafung

Harter und Verdunner PSA

Erfolgskriterien

Elemente der VR-Lackierwerkstatt

Variable Aufgabenbausteine zur
Auffrischung von
Wissenselementen

Ziehe alle Bestandteile, die du flr eine Zweischichtlackierung
bendtigst, in deinen Einkaufskor*”™ ‘B
|

Bedarfsorientierte
Hilfestellungen bei der

Ausfuhrung des
Lackierauftrags

Direktes Feedback zur
Lackierleistung

Auswertung
korrekter Abstand: 91,88 %
korrekter Winkel: 45,06 %
Farbverbrauch: 239,09 ml
verschwendete Farbe: 62,88 ml

applizierte Farbe: 176,21 M
ickt: 99,37 %
Abzugbi'Jgel durchgedruckt. 99,

- 1
durc S(:| n GesC wi dket 0,23 S




Didaktische Zielsetzung HandLe @

Schritt 1: Analyse der Rahmenlehrplane

Schritt 2: Definition von Lehr-/Lernzielen

Die Auszubildenden kennen  Die Auszubildenden Die Auszubildenden
— die verschiedenen befinden sich im erkennen die Bedeutung
Lackiersysteme und deren vorgeschriebenem (ca. 15- von Gesundheits- und
Unterschiede 20 cm) Abstand und in Arbeitsschutz.
Augenhdhe zum parallel
ausgerichteten Objekt und
halten die Pistole im
rechten Winkel.
Schritt 3: Falstude umgekent ¥ it Vervotsiancigng onventone
Entwicklung Lernaufgaben gl -4 1L 4 | 4 4

alle JIT-Informationen nur am Anfang und Ende

alle JIT-Informationen

Arbeitsfolgeplan — ,Laufer im Lack beheben” — Die Spritzprobe”




Didaktisches Design: 4C/ID-Modell HandLe WE

=  Modell zur Konzeption mehrstufiger Lernangebote o o
zum Erlernen komplexer Fertigkeiten ' Lernaufgaben | ' Aufgabenklasse | | Part-Task-Practice |

m  Gezielter Einsatz von unterstitzenden Informationen
und bedarfsorientierten Hilfestellungen

| unterstiitzende Informationen | | Just-in-time Informationen |




Autorenwerkzeug

Computerbasierte Anwendung zur Erstellung und
Bearbeitung von Lernaufgaben

Keine Programmierkenntnisse notwendig

Baukastensystem fir die Elemente der VR-
Lackierwerkstatt

Elemente kdnnen per Drag-and-drop im
Arbeitsfolgeplan zusammengestellt und konfiguriert
werden

Verwendung von eigenen Texten, Audiospuren,
Informationsmaterialien moglich

Weitere Werkstlicken und Lacken programmierbar

4] Autorenwerkzeug
Aufirag |Einschicheackenng Tur (Evaatin)
Beschrelblng®: | Eine Tar sol e weden

Hand.e () Arbeitsfolgeplan
& Einleftung/Ubereitung
Tes W dlan Konier:
Hdre dem Ausbiklungsmeisier zu.

Einleitung/Uberleitung

Ur de Infor

Spritzprobe
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X

W | Oberspringtbor: ([

Einstellungen
Text Kir den Moaitor:
Lackisrs nun das Werkstuck,

Sprachausgans: ( keine sudiodatei auspewahit

Sprechblase:

Automal tisch: ]

Hich iikserspeingbiar

weskstiick®: Tk

Sasislack: ( kein Bas slack

Lacke: (. 2K HS Decklack Hot

“inimal le Lackierzail | 5 | Sekunden

Akdivierte Hifestellungen:

(_#ni e

Werkstiick lackieren

Adctrierta Hlfesall

Lack: 2K HES Decklack Rol

Evaluation

Single/Multiple Choice Frage

Vorfilhrung Farbauftrag

Gegenstande sortieren

Lack auswé&hlen

Schétzaufgabe

Spranhausgate: Neuteilackieung 1o - Auswerig
Automarsch: W
Uberspnngtbas  Micht Gbesspringbar

| [ ‘_II" __ Distanz i

Daver Hiltestelungen: | 0 | Sekunden

himm:es

Speichern




Reflexionsanwendung

Reflexionsanwendung

Computerbasierte Anwendung zur
Nachbesprechung der Lackierleistung

Ansicht und Vergleich der in VR aufgenommenen
Farbauftrage

Auswertung der Erfolgskriterien wahrend des
Farbauftrags und Endresultat

Ansicht der Schichtdicke (Heat Map), der Entfernung
und des Lackierpfads auswahlbar




Praxisteil:
Lackieren und Lernen in VR
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Transfer der Ergebnisse
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Ausgangspunkte fur den Transfer

Niederschwellige |i| @ .
Bereitstellung Beféhigung Flexible
Einsatzmoglichkeiten

Veroffentlichung als Open = Entwicklung von = Nutzung von
Educational Resource und Anwendungsschulungen Aufgabenbausteinen
Open Source und

Selbstbau des Informationsmaterialien fur

i die Lehrenden und
Lackierpistolen-Controllers Lernanden = Priifung auf

Ungebundene VR- gewerkelibergreifende
Hardware-Komponente Potenziale und

VR- und GUI- Einsatzgebiete
Entwicklungen in Unity

= Anpassbarkeit der
Trainingsanwendung




Veroffentlichung HandLe @

= quf GitHub: https://github.com/HandLeVR

»  yeroffentlichte Elemente:

=  Source Code aller Anwendungen + kompilierte Anwendungen

=  Begleitmaterialien

=  Bauanleitung flr die Lackierpistole G it H u b
= MIT Lizenz

= 3ls OER veroffentlichen auf:

=  Deutscher Bildungserver

u WirLernenOnline
=  Bildungsmediathek NRW
m OER-Berlin

= weitere Publikationen


https://github.com/HandLeVR

Vielen Dank fur

lhre Aufmerksambkeit.

Andrea Schmitz

Zentralstelle fur die Weiterbildung im Handwerk
Sternwartstralde 27-29
40223 Dusseldorf

aschmitz@zwh.de




