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Berufliche Handlungskompetenzen aufbauen…

Problematik/Herausforderungen
• Kompetenzen werden in der betrieblichen 

Bildung teilweise zu wenig angewandt.
• Kompetenzen werden in der schulischen 

Bildung zu wenig simuliert.
• Mangelnde Kompetenzen können nebst 

mangelnder Qualifikation auch 
gesundheitliche 
und betriebswirtschaftliche Folgen haben.



Problematik/Herausforderungen:
• Wirkung von VR-Lernumgebungen bleibt oft aus
• Wirkung hängt stark von Einsatzgebiet und -setting ab 
• Technologiegetriebene Implementierung wird beklagt
• Umfassenden überdisziplinären Wissens massgebend 

um Tech. zu implementieren

…mit Unterstützung von Virtual Reality?

Virtual Reality wird ein grosses Potential als 
Lerntechnologie zugeschrieben und deren Anwendung in 
der beruflichen Bildung liegt auf der Hand.



DIZH-Projekt

Im DIZH-Projekt wird das spezifische, überdisziplinäre Wissen durch 
enge Kooperation zwischen verschiedenen Institutionen generiert. 
Die Implementierung wird dabei anhand eines exemplarischen 
Beispiels (in der Elektrobranche) analysiert.
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PHZH  
Die Forschungspartnerin PHZH stellt den berufspädagogischen Fokus auf die VR-Lerntechnologie zur 
Förderung handlungskompetenzorientierten Lernens sicher. Die PHZH übernimmt den Lead für das 
Arbeitspaket «Didaktisches Konzept» und für die Feldstudie zur Validierung des Lerneffekts. Die 
Feldstudie findet in einem oder mehreren ÜKs mit 2 Experimentalgruppen und 1 Kontrollgruppe mit je 
20 Lernenden im 3. Lehrjahr statt: 
- Ein Pretest erhebt für alle 3 Gruppen den theoretischen Wissenstand in Bezug auf die Erstprüfung 

auf der Grundlage der Bildungspläne von EIT.swiss für (Montage-Elektriker/in EFZ, n.d.) 
- Experimentalguppe 1 durchläuft in einem definierten Zeitfenster die VR-Lerneinheit mit dem 

smartphonebasierten Mobile-VR-Headset. 
- Experimentalgruppe 2 durchläuft im selben Zeitfenster die vollimmersive Variante der VR-

Lerneinheit mit dem Head-Mounted Display. 
- Die Kontrollgruppe vertieft im selben Zeitfenster mit den existierenden Lehrmitteln die 

Kompetenzen für die Erstprüfug einer elektronischen Anlage. 
- Ein Posttest erhebt für alle 3 Gruppen kurzfristigen Lerneffekte. Die mittelfristigen Lerneffekte 

werden über die Ergebnissen des QV (Qualifikationsverfahrens, früher Lehrabschlussprüfung) oder 
anderer Kompetenznachweise des ÜK.erhoben. 

EIT.swiss 
Berufsverbände und Branchenorganisationen spielen eine Schlüsselrolle in der beruflichen 
Grundbildung. Sie sorgen organisieren Überbetriebliche Kurse (ÜK) in brancheneigenen Zentren, die 
die Betriebe bei der Vermittlung grundlegender praktischer Fertigkeiten ergänzen, und sorgen für die 
Entwicklung zeitgemässer Lernmedien. Sie geben die Lehrpläne für Berufsfachschulen und ÜK 
heraus und organisieren im Auftrag des SBFI die Qualifikationsverfahren (QV). Vertreter von 
EIT.swiss haben im Vorfeld dieses Antrages bei der Auswahl der exemplarischen 
Handlungskompetenz «Durchführung der Erstprüfung einer elektrischen Anlage» und dem Entwurf 
eines groben Storyboards für eine entsprechende VR Lerneinheit mitgewirkt. Im Rahmen des Projekts 
wird der EIT.swiss als Praxispartner Feedback zum didaktischen Konzept liefern und den Zugang zu 
den Lehrenden und Lernenden (Stichprobe) unterstützen.  

Bandara VR GmbH, Zürich 
Die beiden Varianten der VR-Lerneinheit werden in engem Zusammenspiel zwischen PHZH und 
Praxispartnerin Bandara auf der Grundlage des didaktischen Konzepts entworfen. Bandara übernimmt 
den Lead im «Design & Refine» der Lerneinheit. Dadurch wird im Vorfeld und während des iterativen 
Prototyping mit der ZHAW sichergestellt, dass die gestalterischen Möglichkeiten sowohl für die voll-
immersive HMD-Variante der VR-Lerneinheit als auch für die teil-immersive Mobile-Variante optimal 
ausgenutzt werden. Bandara wurde 2015 als Spezialistin für Virtual und Augmented Reality in Zürich 
gegründet und hat seither zahlreiche VR/AR/360°-Projekte unter anderem auch im 
Ausbildungsbereich umgesetzt (Bandara, n.d.). Für Bandara bietet das Projekt den Rahmen ein 



DIZH-Projekt: 
Prototyping

"Die Lernenden können eine einfache elektrische Anlage prüfen 
und nachweisen, dass sie den sicherheitstechnischen 
Anforderungen entspricht."



DIZH-Projekt: 
Prototyping
«Wie reell soll virtuell denn bitte sein? Und mit welchem Ziel?»

Unser Designraum:
• Input: FoV, Resolution, Audio, Haptics, …
• Output: DoF, Locomotion, Tracking, …
• Interaktion: Grabbing, Distant Grabbing, Speech, Gesture, 

Gaze, …
• Audio-Visual-Fidelity: photorealistic (high resolution) vs

abstract (low resolution)
Unser Vorgehen:
• Prototyping
• Usability-Tests
• Feldversuch



DIZH-Projekt: 
Feldstudie

Stichprobe: 50-80 Berufslernende Elektroinstallateur:innen
& Montageelektriker:innen und deren Ausbildner:innen
(Gelegenheitsstichprobe)
Prätest: Beurteilung der Handlungskompetenz im Rahmen 
eines Vorbereitungskurses , Anfang März.
Intervention: Unter der Verantwortung von Ausbildner:innen
wird die VR-Lernumgebung vier Mal im Rahmen der 
betrieblichen Ausbildung durchgeführt, im April.
Posttest: Beurteilung der Handlungskompetenz im Rahmen 
des Qualifikationsverfahrens, Anfang Mai.



DIZH-Projekt & Tansania
Potential
• Vielfältige Lernwelten 

o Real oft nicht verfügbar, Ausbildner:in «integriert»
o Gefährliche Arbeitssituationen risikofrei erfahrbar

• Personalisiertes Lernen 
o Geschwindigkeit, Repetition, Zeitpunkt, Vorwissen, etc.

Herausforderungen
• Technische Voraussetzungen, Ressourcen und Zugang

o z.B. VR Brillen, Unterhalt, digitale Skills

• Kontextanpassungen: Curricula & technische Normen
• (Businessmodell)

Modifikation für Tansania, Testlauf & Auswertung 2022



Fragen & Diskussion


