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Hintergrund und Ziele des Projekts S!Sy
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Hintergrund

VR-Lernsystem fiir den Bereich des Fahrzeuglackierens entwickeln, um handlungsorientiertes Lernen
in der Berufsausbildung zu ermoéglichen

== Kann dies im Sinne gestaltungsorientierter Mediendidaktik gelingen?

Forschungsfragen

1. Ist VR ein geeignetes Medium fur den Kompetenzerwerb in der Ausbildung zum/zur
Fahrzeuglackierer/in?

2. Wie kdonnen VR-Technologien im Rahmen gestaltungsorientierter Bildungsforschung
mediendidaktisch aufbereitet werden, um entsprechende Lernerfolge sicherzustellen?

3. Ist ein fremdgesteuertes oder eine selbstgesteuertes Trainingskonzept geeigneter fur den Erwerb
von Fertigkeiten in handwerklichen Berufen?

4. Was sind motivationale, soziale und (meta-)kognitive Bedingungen fiir den Lernerfolg?

Ziele
O Uberprifung der Methode VR fiir die Eignung beim Kompetenzerwerb im Handwerk
{3 Moderatoren des Effekts
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Zwei Phasen formativer Evaluation, deren Daten zur Prototyp-Optimierung und
Forschung genutzt werden
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Das Projektergebnis ist eine breit und systematisch einsetzbares VR-Lernsystem,
welches als Open Educational Ressource publiziert wird.

Das Projekt liefert relevante Implikationen fur Wissenschaft und Praxis
hinsichtlich des Einsatzes von VR-Lernsystemen in handwerklichen Berufsbildern.

() Hypothese 1: VR ist ein geeignetes Medium fir den Kompetenzerwerb in der

~ Ausbildung zum/zur Fahrzeuglackierer/in.

(3 Hypothese 2: Mediendidaktische Konzepte/Modelle (z.B. das 4C/ID-Modell
von van Merriénboer et al., 1992) lassen sich auf VR-Lernsysteme
ubertragen.

(3 Hypothese 3: Die Parametrisierung des VR-Lernsystems hat einen Einfluss auf
den Lernerfolg.

{3 Hypothese 4: Motivationale, soziale und (meta-)kognitive Parameter
beeinflussen den Lernerfolg.
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