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F
ür einen Querschnittsge-
lähmten dürfte es schwie-
rig sein, einen Automotor 
auseinanderzubauen, die 

einzelnen Teile zu reinigen und 
wieder zusammenzusetzen. Un-
möglich ist es dank digitaler Tech-
nologie nicht. Um auch behinder-
ten Menschen eine Ausbildung im 
Kfz-Handwerk zu ermöglichen, 
bauen verschiedene Partner im 
Rahmen des Projekts „InKraFT“ 
eine adaptive Lernplattform auf. 
Diese passt sich den Handicaps 
der Nutzer an. „Für Lernbehin-
derte können wir die Inhalte über 
Assistenzsysteme in besonders 
leichte Sprache umwandeln oder 
Texte vorlesen lassen“, führt Si-
mon Bender vom AWS-Institut für 
digitale Produkte und Prozesse als 
Beispiele an. Sein Part ist es, eine 
Lernumgebung in virtueller Reali-
tät (VR) zu entwickeln. 

Mithilfe einer VR-Brille und 
Controllern sollen die praktischen 
Teile des Grundlehrgangs „Repara-
turtechnik 4“ der überbetrieblichen 
Lehrlingsunterweisung vermittelt 
werden. Zu dessen Schwerpunkten 
zählen unter anderem das Mes-
sen und Prüfen an Systemen, das 
Diagnostizieren von Fehlern und 
Störungen an Fahrzeugen und 
Systemen sowie das Demontieren, 
Reparieren und Mon-
tieren von Bauteilen, 
Baugruppen und Sys-
temen. „In der virtu-
ellen Umgebung kön-
nen die Nutzer alle 
Tätigkeiten barriere-
frei simulieren, ohne 
schwer körperlich 
arbeiten zu müssen.“ 
Dieses handlungsori-
entierte Lernen aus der 
Ich-Perspektive wird 
durch die immersive Umgebung 
noch verstärkt. „Das heißt, der 
Auszubildende hat durch die VR-
Brille das Gefühl, wirklich in der 
Werkstatt zu sein und praktische 
Tätigkeiten wie in der realen Welt 
durchzuführen.“

VON BERND LORENZ

L
ernen verändert sich mit 
jedem Medium, das dazu-
kommt. Dass Virtual Rea-
lity (VR) und Augmented 

Reality (AR) es grundlegend prägen 
werden, erwartet Dr.-Ing. Raphael 
Zender nicht. „Beides eignet sich 
punktuell für bestimmte Lernszena-
rien“, schränkt der Wissenschaftler 
vom Institut für Informatik und 
Computational Science an der Uni-
versität Potsdam ein. Zudem gebe 
es Unterschiede. Virtuell ist nicht 
gleich virtuell. „VR bietet eine ei-
genständige Simulation. Sie ist der 
einzige Inhalt, der losgelöst von der 
Realität konsumiert wird. Bei AR 
sehen wir die reale Welt durch eine 
halbtransparente, das Sichtfeld aus-
füllende Brille, auf der uns Elemente 
wie Texte oder Bilder eingeblendet 
werden“, verdeutlicht Zender. 

Für den Einsatz von VR in der 
Ausbildung sprechen aus seiner 
Sicht drei Argumente. Die Anschaf-
fung teurer Maschinen entfällt. Wie 
ein Baufahrzeug gesteuert oder eine 
Druckmaschine gewartet werden 
muss, lasse sich authentisch und 
risikoarm innerhalb der Simula-
tion üben. Anschließend wertet der 
Computer die Ergebnisse aus. So 
wird nachvollziehbar, ob die Ler-
nenden die Handgriffe exakt aus-
geführt und wie viel Zeit sie dafür 
gebraucht haben. „Der Ausbilder 
kann jedem Azubi ein individuelles 
Feedback geben und ihre Leistun-
gen miteinander vergleichen.“ Einen 
dritten Pluspunkt sieht Zender in 
der besseren Visualisierung. SHK-
Anlagenmechaniker könnten etwa 
in der 3D-Simulation eines Hauses 
herumlaufen, Wände ein- und aus-
blenden und Leitungen für Zu- oder 
Abwasser in der VR-Simulation zu 
Lernzwecken einfärben. 

Augmented Reality ermöglicht 
es, reale Erlebnisse mit digitalen 
Einblendungen auf der AR-Brille 
anzureichern. Dies hat das Institut 
für Informatik und Computati-
onal Science in Kooperation mit 
der Mercedes Benz Ludwigsfelde 
GmbH erprobt. Grundlage dafür 

KONSORTIUM

Die Abkürzung InKraFT steht 
für „Inklusion in der berufl ichen 
Bildung am konkreten Fall der 
Kfz-Mechatronik mittels Virtual 
Reality Technologie“. Das vom 
Bundesbildungsministerium ge-
förderte Forschungsprojekt wird 
von einem Konsortium geführt. 
Neben dem August-Wilhelm-
Scheer-Institut für digitale Pro-
dukte und Prozesse gehören das 
Berufsbildungszentrum der Kreis-
handwerkerschaft Märkischer 
Kreis, das Center for Cognitive 
Science an der Technischen Uni-
versität Kaiserslautern, die Uni-
versität Siegen sowie die informa-
tion multimedia communication 
AG zu den Partnern.

TERMINE

Die meisten Stationen der BMBF-
Roadshow 2019 stehen bereits 
fest: 28. März, IHK Rhein-Neckar 
(Mannheim); 9. Mai, Handwerks-
kammer (HWK) Erfurt; 23. Mai, 
HWK Ostwestfalen-Lippe zu 
Bielefeld; 17. September, HWK 
Düsseldorf; voraussichtlich 24. 
Oktober, HWK Schwerin. Auf 
der Agenda werden die The-
men Erklärvideos, Augmented/
Virtual Reality und der Aspekt 
„digital unterstützte Förderung 
berufl icher Handlungskompe-
tenz“ stehen. Eine Übersicht der 
Termine und Themen sowie die 
Dokumentation der Vorjahresver-
anstaltung sind – ebenso wie die 
Anmeldung – online verfügbar. 
qualifi zierungdigital.de

war die Masterarbeit eines Stu-
denten. Für die Instandhaltung 
von Trainingsgetrieben wurden 
den Kfz-Azubis über AR Hinweise 
eingespielt, wo die verschiedenen 
Bauteile zu platzieren sind. Zusätz-
lich gab es über die Brille Tipps für 
diejenigen, die bei Arbeitsschritten 
stockten. „Das war sehr spannend!“

Bei der virtuellen Wissensver-
mittlung sieht Zender zurzeit 
noch zwei Hürden. Da sei zum 
einen die Medienkompetenz. 
„Wenn ich Schüler dazu bringen 
möchte, mit VR zu lernen, dann 
muss ich als Lehrer oder Aus-
bilder die Technologie zunächst 
selbst verstehen. Das ist nicht 
ohne!“, weiß der Forscher aus Er-
fahrungen an der Hochschule. Ein 
weiteres Problem sieht er darin, 
passende VR- oder AR-Anwen-
dungen zu finden, da das Angebot 
noch sehr überschaubar sei. „Un-
ter anderem durch Initiativen wie 
die aktuelle des Bundesministeri-
ums für Bildung und Forschung 
von Forschungsprojekten zur vir-
tuellen und erweiterten Realität 
in der beruflichen Bildung wer-
den in den nächsten Jahren noch 
ganz viele Anwendungen dazu-
kommen“, ist Zender überzeugt. 

VR hat seine Stärken, wenn sich 
der Nutzer in der Simulation als 
wirklich anwesend empfi ndet. 
„Psychologen sprechen in diesem 
Fall von Präsenz, manchmal wird 
auch der Begriff Immersion ver-
wendet“, erklärt Zender. Sobald 
jemand vollständig in die virtuelle 
Welt abtaucht, können bei ihm 
auch emotionale Reaktionen wie 
Stress erzeugt werden. Der Wissen-
schaftler hat es im Rahmen eines 
Projekts mit Lehramtsstudenten 
getestet. Die angehenden Pädago-
gen wurden in der Simulation mit 
Schülern konfrontiert, die den Un-
terricht stören, und sollten darauf 
adäquat reagieren. „Um diese stres-
sigen Situationen authentischer zu 
trainieren, ist VR besser geeignet als 
ein Lehrvideo oder -buch.“
lorenz@handwerksblatt.de

Das nötige Wissen – etwa um 
einen Motor auseinanderzubauen 
– gibt ein virtueller Ausbilder wei-
ter. Das Assistenzsystem geht zu-
sammen mit dem Nutzer zunächst 
alle Arbeitsschritte durch und leitet 
ihn durch schriftliche Instruktio-
nen an. „Danach schalten wir diese 
Guidance ab und der Lernende 
handelt selbstständig.“ Die Unter-
weisung wird damit auch ortsun-
abhängig möglich. Eine weitere 
Nutzungsmöglichkeit der VR-Um-
gebung ist die Fernwartung. Dabei 
wird mithilfe einer 360-Grad-Ka-
mera ein Rundum-Livestream aus 
einer Werkstatt in die VR-Brille 
übertragen. „Ein Meister, der sei-
nen Beruf wegen einer schweren 
Verletzung oder Behinderung nicht 
mehr ausübt, kann damit trotzdem 
sein Know-how über VR an Aus-
zubildende oder Gesellen weiter-
geben. Das Wissen geht also nicht 
verloren.“ 

Das Forschungsprojekt „In-
KraFT“ läuft drei Jahre. Ein Drit-
tel der Zeit ist bereits verstrichen. 
„Die Lernplattform steht schon. 
Nun fügen wir nach und nach die 
Inhalte ein. Virtuell kann bereits 
ein Motor demontiert werden.“ 
Die VR-Umgebung soll ab Mitte 
nächsten Jahres in der Praxis er-
probt werden. 

Neues Lernerlebnis
vor Augen
DIGITALISIERUNG: Virtual Reality und Augmented Reality erweitern den Wissenstransfer. Die Nutzer 
tauchen in eine andere Welt ab oder werden im wirklichen Arbeitsalltag über eine AR-Brille unterstützt.
Auch gehandicapten Menschen könnten Aus- und Fortbildungsinhalte vermittelt werden. 

In der virtuellen 
Umgebung können die 
Nutzer alle Tätigkeiten 
barrierefrei simulieren, 
ohne schwer körperlich 
arbeiten zu müssen.

RAPHAEL ZENDER, 
WISSENSCHAFTLER AM 
INSTITUT FÜR INFORMATIK UND 
COMPUTATIONAL SCIENCE DER 
UNIVERSITÄT POTSDAM



 


