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Überblick HandLeVR



Handlungsorientiertes Lernen in der VR-Lackierwerkstatt 
(HandLeVR)

Laufzeit: 01.01.2019–31.03.2022



Bildungsanliegen: Herausforderungen in der Ausbildung zum*zur 
Fahrzeuglackierer*in



▪ Welchen Beitrag leisten VR-Technologien dafür, 
handlungsorientiertes Lernen in der Berufsausbildung 
zu ermöglichen?

▪ Wie können diese Technologien didaktisch gestaltet 
werden, um entsprechende Lernerfolge 
sicherzustellen?

▪ Was sind die Rahmenbedingungen für die strukturelle
Einbindung von VR-Technologien in die berufliche 
Aus- und Weiterbildung?

Forschungsschwerpunkte



Vorgehen im Projekt



Was macht für Sie eine gute VR-Basierte Lernlösung aus?

Nennen Sie Qualitätsmerkmale, die für Sie wichtig sind.



Die
VR-Lackierwerkstatt



Lernszenario der VR-Lackierwerkstatt



Authentische Haptik durch Nachbau eines Lackierpistolen-Controllers



Elemente der VR-Lackierwerkstatt

Aufgabensammlung nach 

mediendidaktischen Prinzipien 

aufbereitet Variable Aufgabenbausteine zur 

Auffrischung von  

Wissenselementen

Unterstützende Informationen zur 

Vertiefung von Wissen

Bedarfsorientierte 

Hilfestellungen bei der 

Ausführung des 

Lackierauftrags

Direktes Feedback zur 

Lackierleistung



Didaktische Zielsetzung



▪ Modell zur Konzeption mehrstufiger Lernangebote 

zum Erlernen komplexer Fertigkeiten

▪ Gezielter Einsatz von unterstützenden Informationen 

und bedarfsorientierten Hilfestellungen

Didaktisches Design: 4C/ID-Modell 



Autorenwerkzeug

▪ Computerbasierte Anwendung zur Erstellung und 
Bearbeitung von Lernaufgaben

▪ Keine Programmierkenntnisse notwendig

▪ Baukastensystem für die Elemente der VR-
Lackierwerkstatt

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

▪ Verwendung von eigenen Texten, Audiospuren, 
Informationsmaterialien möglich

▪ Weitere Werkstücken und Lacken programmierbar



Reflexionsanwendung

▪ Computerbasierte Anwendung zur 
Nachbesprechung der Lackierleistung

▪ Ansicht und Vergleich der in VR aufgenommenen 
Farbaufträge 

▪ Auswertung der Erfolgskriterien während des 
Farbauftrags und Endresultat

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



Praxisteil:
Lackieren und Lernen in VR



Transfer der Ergebnisse



Ausgangspunkte für den Transfer



▪ auf GitHub: https://github.com/HandLeVR

▪ veröffentlichte Elemente:
▪ Source Code aller Anwendungen + kompilierte Anwendungen

▪ Begleitmaterialien

▪ Bauanleitung für die Lackierpistole

▪ MIT Lizenz

▪ als OER veröffentlichen auf:
▪ Deutscher Bildungserver

▪ WirLernenOnline

▪ Bildungsmediathek NRW

▪ OER-Berlin

▪ weitere Publikationen

Veröffentlichung

https://github.com/HandLeVR


Vielen Dank für

Ihre Aufmerksamkeit.

Andrea Schmitz

Zentralstelle für die Weiterbildung im Handwerk 

Sternwartstraße 27–29

40223 Düsseldorf

aschmitz@zwh.de


