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Vorwort  
 

Der Szenario-Lei8aden stellt alle im Rahmen des XR4CRAFTS-Projekts entwickelten, getesteten und 

evaluierten Lehr- und Lernszenarien vor. Der Fokus lag auf einer lernhal�gen Integra�on von 

Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) und Virtual Reality Hap-k in die prak-sche Ausbildung. 

Zielberufe waren: Maurer/-in, Maler- und Lackierer/-in, Parke2leger/-in und Zimmerer/-in. Dies 

führte zu einer verbesserten Mo-va-on unter den Auszubildenden, eine effizienteren 

Aufgabendurchführung und durch die Förderung von selbstgesteuertem Lernen sowie Lernen in 

Kleingruppen zu einer besseren Vermi2lung beruflicher Handlungskompetenz. 

Jedes Szenario wird mit Namen, entsprechendem Lernvideo sowie dem zugehörigen Lesson plan 

vorgestellt. 

Die bereitgestellten Informa�onen und Materialien unterstützen berufliches Bildungspersonal 

direkt bei der Integra�on von modernen Bildungstechnologien in die prak�sche Ausbildung im 

Handwerk. 

Viel Spaß beim Lesen! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Szenario I: Maurer – Aufmauern einer Wand in VR (selbstgesteuert) 
 

Pädagogisches Problem: Wie kann VR beim selbstgesteuerten Lernen eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 

 



Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 

Einfüh-

rung und 

Orient-

ierung  

 

-  Überblick über 

Maurertechniken, 

Werkzeuge und 

Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

- Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende Maurertechniken 

demonstriert werden 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Kurs 

- Abspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Zweifel 

auszuräumen. 

 

- Einzelner 

Auszubildender 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

-  Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

 

15  

Min. 

Ausfüh-

rung der 

Aufgabe 

-   Prak-sche 

Erfahrung beim 

Mauern einer Mauer 

mi2els Virtual Reality. 

 

- Verwendung des VR-Headsets, um 

Szenarien für die Wandverlegung zu 

simulieren. 

- Übung des Umgangs mit den 

Werkzeugen und das Verlegen von 

Ziegeln in VR und mit VR-

Controllern 

 

- Einrichtung VR-Brille und 

Übergabe VR- Brille sowie 

App an Auszubildende 

- Überwachung  des 

Fortschri2s und 

Sicherstellung, dass VR und 

VR-Hap-k rich-g eingesetzt 

werden. 

 

- Selbstgesteuertes 

Lernen des 

Auszubildenden 

 

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3 und Controller)  

- Maurer-VR App 
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10 

Min. 

Beurteilu

ng / 

Kontrolle 

- Bewertung des 

Verständnisses und 

Kompetenz  

 

- Demonstra-on der Kompetenz 

beim Aufmauern einer Wand in 

einer kontrollierten Umgebung 

- Beobachtung und 

Bewertung der prak-schen 

Demonstra-on. 

- Konstruk-ves Feedback und 

zusätzliche Anweisungen 

geben 

- Prak-sche Vorführung 

durch Auszubildende  

- Maurerwerkzeuge 

und Übungsmaterialien 

(z. B. Ziegel, Mörtel). 
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Szenario II: Maurer – Aufmauern einer Wand in VR (Ausbilder-Auszubildender) 
 

 Pädagogisches Problem: Wie kann VR zwischen Ausbilder und Auszubildendem eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orient-

ierung  

 

-  Überblick über 

Maurertechniken, 

Werkzeuge und 

Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

-  Beteiligung an Diskussion über die 

Mauerung einer Mauer und ihre 

Bedeutung im Bauwesen. 

- Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende Maurertechniken 
demonstriert werden 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Kurs 

- Anspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Zweifel 

auszuräumen. 

 

- Ausbildner – einzelner 

Auszubildender 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

-  Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

 

15 

Min. 
Ausfüh-

rung der 

Aufgabe 

-   Prak-sche 

Erfahrung beim 

Mauern einer Mauer 

mi2els Virtual Reality.  

 

- Verwendung des VR-Headsets, um 

Szenarien für die Wandverlegung zu 

simulieren. 

- Übung des Umgangs mit den 
Werkzeugen und das Verlegen von 

Ziegeln in VR und mit VR-

Controllern unter Begleitung des 

Ausbilders 

 

- Einrichtung VR-Geräte und 

führen der Auszubildenden 

durch die VR-App. 

- Überwachung  des 
Fortschri2s und 

Sicherstellung, dass VR und 

VR-Hap-k rich-g eingesetzt 

werden. 

 

- Ausbildner – einzelner 

Auszubildender  

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3 und Controller)  

- Maurer-VR App 
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10 

Min. 
Beurtei-

lung / 

Kontrolle 

- Bewertung des 

Verständnisses und 

Kompetenz  

 

- Demonstra-on der Kompetenz 

beim Aufmauern einer Wand in 

einer kontrollierten Umgebung 

- Beobachtung und 

Bewertung der prak-schen 

Demonstra-on. 

- Konstruk-ves Feedback und 

zusätzliche Anweisungen 

geben 

- Prak-sche Vorführung 

durch Auszubildenden  

- Maurerwerkzeuge 

und Übungsmaterialien 

(z. B. Ziegel, Mörtel). 
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Szenario III: Maurer – Aufmauern einer Wand in VR (Peer Learning) 
 

Pädagogisches Problem: Wie kann VR bei der Wissensvermi2lung zwischen erfahrenen und unerfahrenen Auszubildenden eingesetzt werden? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orient-

ierung  

 

-  Überblick über 

Maurertechniken, 

Werkzeuge und 

Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

-  Beteiligung an Diskussion unter 

Auszubildenden über die 

Aufmauerung einer Mauer  

- Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende Maurertechniken 

demonstriert werden 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Kurs 

- Anspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Zweifel 

auszuräumen. 

 

- erfahrener 

Auszubildender - 

Auszubildender 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

-  Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

 

15 

Min. 
Ausfüh-

rung der 

Aufgabe 

-   Prak-sche Erfahrung 

beim Mauern einer 

Mauer mi2els Virtual 

Reality.  

 

- Verwendung des VR-Headsets, um 

Szenarien für die Aufmauerung zu 

simulieren. 

- Übung des Umgangs mit den 

Werkzeugen und das Verlegen von 

Ziegeln in VR und mit VR-

Controllern unter Begleitung des 

Ausbilders 

 

- Einrichtung VR-Geräte und 

führen der Auszubildenden 

durch die VR-App. 

- Überwachung  des 

Fortschri2s und 

Sicherstellung, dass VR und 

VR-Hap-k rich-g eingesetzt 

werden. 

 

- erfahrener 

Auszubildender - 

Auszubildender 

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3 und Controller)  

- Maurer-VR App 
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10 

Min. 
Beurtei-

lung / 

Kontrolle 

- Bewertung des 

Verständnisses und 

Kompetenz  

 

- Demonstra-on der Kompetenz 

beim Aufmauern einer Wand in 

einer kontrollierten Umgebung 

- Beobachtung und 

Bewertung der prak-schen 

Demonstra-on. 

- Konstruk-ves Feedback und 

zusätzliche Anweisungen 

geben 

- Prak-sche Vorführung 

durch Auszubildende  

- Maurerwerkzeuge 

und Übungsmaterialien 

(z. B. Ziegel, Mörtel). 
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Szenario IV: Maler- und Lackierer – Bedienung Airless mit VR und VR-Hap&k (selbstgesteuert) 
 

Pädagogisches Problem: Wie kann VR beim selbstgesteuerten Lernen eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einführ-

ung und 

Orien-

�erung  

 

- Überblick Airless, 

Sicherheitsvorkeh-

rungen. 

- Beteiligung an Diskussion zur 

Airless Anwendung. 

- Anschauen eines Videos, in dem 

die Grundlagen der 

Airlessanwendung demonstriert 

werden.  

- Vorstellung Thema und 

Erläuterung Kursziele  

-  Video abspielen 

- Ermöglichung Frage- und 

Antwortrund, um mögliche 

Zweifel auszuräumen. 
 

- Selbstgesteuert - Projektor und 

Leinwand für Video.- 

Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

15 

Min. 
Auf-

gaben-

durch-

führung 

- Hands-on Erfahrung 

mit Airless mi2els 

Virtual Reality und VR-

Hap-khandschuhen 

- Verwendung VR-Headset, um 

Airlessnutzung zu simulieren. 

- Übung Umgang mit dem Gerät und 

Beschichtungstechniken in VR und 

VR-Hap-k, um insbesondere 

hap-sches Feedback zu bekommen.  
 

- Einrichtung VR und VR-

Hap-khandschuhe und 

Führung Auszubildende durch 

die VR-Simula-on. 

- Bereitstellung Echtzeit-

Feedback und Tipps. 

- Überwachung Fortschri2 

und Sicherstellung, dass die 

VR und VR-Hap-k rich-g 

eingesetzt werden. 

 

- Persönliche Beratung. 

Feedback-Sitzungen in der 

Gruppe. 
 

- Selbstgesteuert - VR-Brille (z.B. Meta 

Quest 3) 

- VR-Hap-khanschuhe 

(z.B. bHap-c 

tactgloves) 

- Maßgeschneiderte 

Airless App 

- Externer Bildschirm 

zum Streamen in der 

Glasansicht. 
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10 

Min. 
Begut-

achtung 

/ 

Prüfung 

- Bewertung Sie das 

Verständnis Umgang mit 

Airless. 

- Demonstra-on Kenntnisse im 

Umgang mit dem Gerät in einer 

kontrollierten Umgebung. 

- Beobachtung und 

Bewertung der prak-schen 

Demonstra-on. 

- Bereitstellung konstruk-ves 

Feedback. 

 

 
 

- Selbstgesteuert - Airless-Spritzgerät und 

Übungsmaterialien (z.B. 

Prüfflächen). 
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Szenario V: Maler- und Lackierer – Bedienung Airless mit VR (Ausbilder  - Auszubildende) 
 

Pädagogisches Problem: Wie kann man VR beim selbstgesteuerten Lernen professionelles Wissen vermi2eln sowie anschließend anwenden? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einführ-

ung und 

Orien-

�erung  

 

- Überblick Airless, 

Sicherheitsvorkehrung

en. 

- Beteiligung an Diskussion zur 

Airless Anwendung. 

- Anschauen eines Videos, in dem 

die Grundlagen der 

Airlessanwendung demonstriert 

werden.  

- Vorstellung Thema und 

Erläuterung Kursziele  

-  Video abspielen 

- Ermöglichen Sie eine Frage- 

und Antwortrunde, um 

Zweifel auszuräumen. 
 

- Ausbilder - 

Auszubildender 

- Projektor und 

Leinwand für Video.- 

Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

15 

Min. 
Aufgaben

-durch-

führung 

- Hands-on Erfahrung 

mit Airless mi2els 

Virtual Reality und VR-

Hap-khandschuhen 

- Verwendung VR-Headset, um 

Airlessnutzung zu simulieren. 

- Übung Umgang mit dem Gerät und 

Beschichtungstechniken in VR und 

VR-Hap-k, um insbesondere 

hap-sches Feedback zu bekommen.  
 

- Einrichtung VR und VR-

Hap-khandschuhe und 

Führung Auszubildende durch 

die VR-Simula-on. 

- Bereitstellung Echtzeit-

Feedback und Tipps. 

- Überwachen Fortschri2 und 

Sicherstellung, dass die VR 

und VR-Hap-k rich-g 

eingesetzt werden. 

 

- Persönliche Beratung. 

Feedback-Sitzungen in der 

Gruppe. 
 

- Ausbilder- und 

Auszubildender 

(Einführung Hard- und 

SoSware) 

- Selbstgesteuert 

(testen) 

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3) 

- VR-Hap-khanschuhe 

(z.B. bHap-c 

tactgloves) 

- Maßgeschneiderte 

Airless App 

- Externer Bildschirm 

zum Streamen in der 

Glasansicht. 



19 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

10 

Min. 
Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewerten Sie das 

Verständnis Umgang 

mit Airless. 

- Demonstra-on Kenntnisse im 

Umgang mit dem Gerät in einer 

kontrollierten Umgebung. 

- Beobachtung und 

Bewertung der prak-schen 

Demonstra-on. 

- Bereitstellung konstruk-ves 

Feedback. 

 

 
 

- Selbstgesteuert 

(testen) 

- Airless-Spritzgerät und 

Übungsmaterialien (z.B. 

Prüfflächen). 
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Szenario VI: Maler- und Lackierer – Inbetriebnahme Airless mit AR Guides (selbstgesteuert) 
 

Pädagogisches Problem: Wie kann man mit AR beim selbstgesteuerten Lernen professionelles Wissen vermi2eln sowie anschließend anwenden? 
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Dau

er  
Lernphase 

Lerninhalte 

(Was soll der 

Auszubildende lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einführung 

und Orien-

�erung  

 

- Überblick Airless, 

Sicherheitsvor-

kehrungen. 

- Beteiligung an Diskussion zur 

Airless Anwendung. 

- Anschauen eines Videos, in dem 

die Grundlagen der 

Airlessanwendung demonstriert 

werden.  

- Vorstellung Thema und 

Erläuterung Kursziele  

-  Video abspielen 

- Erstellung Airlessanleitung in 

MicrosoS Guides SoSware 

am PC 
 

- Selbstgesteuert - Projektor und 

Leinwand für Video.- 

Handouts mit 

Sicherheitsrichtlinien. 

15 

Min. 
Aufgaben-

durch-

führung 

- Hands-on 

Erfahrung mit 

Augmented Reality  

- Verwendung AR-Headset sowie 

MicrosoS Guides App, um 

Airlessstart umzusetzen 
 

- Einrichtung MicrosoS 

HoloLens 2 und MicrosoS 

Guides App 

- Selbstgesteuert - MicrosoS HoloLens 2 

- MicrosoS Guides App 

10 

Min. 
Begutach-

tung / 

Prüfung 

- Bewerten Sie das 

Verständnis 

hinsichtlich 

Umgang mit 

Airless. 

- Demonstra-on Kenntnisse im 

Umgang mit dem Gerät jeweils nach 

Ansicht eines Arbeitsschri2es in der 

MS Guides App 

- Bereitstellung konstruk-ves 

Feedback. 

 

 

 

- Selbstgesteuert  - Airless-Spritzgerät und 

Übungsmaterialien (z.B. 

Prüfflächen). 



22 
 

Szenario VII: Parke)leger – Verlegung Parke) mit VR (selbstgesteuert) 
 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k beim selbstgesteuerten Lernen eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

Parke2verlege-

techniken, Werkzeuge 
und Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

- Diskussion Parke2verlegung  

-  Anschauen eines Videos, in dem 

die grundlegenden Techniken der 

Parke2verlegung demonstriert 

werden. 

 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video. 

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 
mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Selbstgesteuert 

 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

15 

Min. 
Aufgaben

-durch-

führung 

-  Prak-sche Erfahrung 

mit der Verlegung von 
Parke2 mi2els Virtual 

Reality. 

 

- Verwendung VR-Headset und 

Controller , um 
Parke2verlegeszenarien zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Hard- und 

SoSware und das Verlegen eines 

Parke2s in VR. 

- Einrichtung VR-Gerät und 

Führung Auszubildende durch 

VR-Simula-on. 

- Feedback während VR-

Trainings geben 

- Überwachung n Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

ordnungsgemäß eingesetzt 

wird. 

- Selbstgesteuert 

 

- VR-Headset (z. B. 

Meta Quest 3) 

- VR-App für 

Parke2verlegung 
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10 

Min. 
Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz Verlegung 

Parke2 

- Demonstra-on Kenntnisse zu 

Verlegung von Parke2 in einer 

kontrollierten Umgebung (Realität). 

 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen . 

 

- selbstgesteuert 

 

- Parke2-

verlegewerkzeuge 

und 

Übungsmaterialien 
(z.B. ParkeTliesen, 

Klebstoffe). 
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Szenario VIII: Parke)leger – Verlegung Parke) mit VR und VR-Hap&k (Peer Learning) 
 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k in Kleingruppen werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

Parke2verlege-

techniken, Werkzeuge 

und Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

- Diskussion Parke2verlegung  

-  Anschauen eines Videos, in dem 

die grundlegenden Techniken der 

Parke2verlegung demonstriert 

werden. 

 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video. 

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Erfahrener 

Auszubildender - 

Auszbildender 

 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

15  

Min. 
Aufgaben

-durch-

führung 

-  Prak-sche Erfahrung 

mit der Verlegung von 

Parke2 mi2els Virtual 

Reality und VR-Hap-k. 

 

- Verwendung VR-Headset  und VR-

Hap-khandschuhe , um 

Parke2verlegeszenarien zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Hard- und 

SoSware und das Verlegen eines 

Parke2s in VR. 

- Einrichtung VR-Gerät und 

Führung Auszubildende durch 

VR-Simula-on. 

- Feedback während VR-

Trainings geben 

- Überwachung n Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

und VR-Hap-k 

ordnungsgemäß eingesetzt 

werden. 

- Erfahrener 

Auszubildender - 

Auszbildender 

 

- VR-Headset (z. B. 

Meta Quest 3) 

- VR-Hap-khandschuhe 

(z.B. bHap-cs 

Tactgloves) 

- VR-App für 

Parke2verlegung 
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10 

Min. 
Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz Verlegung 

Parke2 

- Demonstra-on Kenntnisse zu 

Verlegung von Parke2 in einer 

kontrollierten Umgebung (Realität). 

 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen . 

 

- Erfahrener 

Auszubildender - 

Auszubildender 

 

- Parke2-

verlegewerkzeuge 

und 

Übungsmaterialien 
(z.B. ParkeTliesen, 

Klebstoffe). 



28 
 

Szenario IX: Parke)leger – Verlegung Parke) mit VR (Ausbilder-Auszubildende) 
 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k beim 1:1 Lernen eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

Parke2verlege-

techniken, Werkzeuge 

und Sicherheits-

vorkehrungen. 

 

- Diskussion Parke2verlegung  

-  Anschauen eines Videos, in dem 

die grundlegenden Techniken der 

Parke2verlegung demonstriert 

werden. 

 

- Führen Sie in das Thema ein 

und erläutern Sie die Ziele 

der Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video. 

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Ausbilder - 

Auszubildender 

 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

60 

Min. 
Aufgaben

-durch-

führung 

-  Prak-sche Erfahrung 

mit der Verlegung von 

Parke2 mi2els Virtual 

Reality und VR-Hap-k. 

 

- Verwendung VR-Headset  und VR-

Hap-khandschuhe , um 

Parke2verlegeszenarien zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Hard- und 

SoSware und das Verlegen eines 

Parke2s in VR. 

- Einrichtung VR-Gerät und 

Führung Auszubildende durch 

VR-Simula-on. 

- Feedback während VR-

Trainings geben 

- Überwachung Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

und VR-Hap-k 

ordnungsgemäß eingesetzt 

werden. 

- Persönliche Beratung 

 

- VR-Headset (z. B. 

Meta Quest 3) 

- VR-Hap-khandschuhe 

(z.B. bHap-cs 

Tactgloves) 

- VR-App für 

Parke2verlegung 
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30 

Min. 
Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz Verlegung 

Parke2 

- Demonstra-on Kenntnisse zu 

Verlegung von Parke2 in einer 

kontrollierten Umgebung (Realität). 

 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen geben. 

 

- Ausbilder - 

Auszubildender 

- Prak-sche 

Demonstra-on 

- Parke2verlege-

werkzeuge und 

Übungsmaterialien 

(z.B. ParkeTliesen, 
Klebstoffe). 
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Szenario X: Zimmerer – Bedienung Oberfräse mit VR und VR-Hap&k (selbstgesteuert) 

 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k beim selbstgesteuerten Lernen eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln?  
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

20 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

SchleiSechniken, 

Werkzeuge, Holzarten 

und Arbeitsschutz-
bes-mmung für 

Verwendung einer 

Oberfräse. 

 

- Beteiligung an Diskussion zum 

Schleifen und Bedeutung für das 

Zimmererhandwerk 

-  Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende  SchleiSechniken mit 

einer Oberfräse demonstriert 

werden. 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Selbstgesteuert - Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

300 

Min. 
Aufgaben

-durch-

führung 

- Durchführung 

Schleifvorgang mit 

Oberfräse mi2els 
Virtual Reality und VR-

Hap-k. 

 

- Verwenden Sie ein VR-Brille und 

der VR-Hap-khandschuhe, um das 

gewünschte Schleifszenario zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Oberfräse 

sowie das Schleifen von 

Holzoberflächen in VR und VR-

Hap-k 

 

- Einrichtung VR und VR-

Hap-k   

- Überwachung Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

und VR-Hap-k rich-g 

eingesetzt werden. 

 

- Selbstgesteuert - VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3)  

- VR-Hap-khandschuhe 

(z.B. bHap-cs 

Tactgloves) 

- VR-Oberfräse-

Trainings-App 
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10 

Min.. 
Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz 

Verwendung 

Oberfräse 

 

- Demonstra-on  Kenntnisse im 

Schleifen einer Holzoberfläche in 

einer kontrollierten Umgebung (in 

Realität) 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen  

- Selbstgesteuert 

- Demonstra-on 
 

- Schleifwerkzeuge und 

Übungsmaterialien (z.B.  

Oberfräsen). 
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Szenario XI: Zimmerer – Bedienung Oberfräse mit VR und VR-Hap&k (Peer Learning) 
 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k beim 1:1 eingesetzt werden, um berufliche Handlungskompetenz zu vermi2eln? 

 

 



35 
 

Dau

er  
Lernphase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

10 

Min. 
Einführung 

und Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

SchleiSechniken, 

Werkzeuge, 

Holzarten und 

Arbeitsschutz-

bes-mmung für 

Verwendung einer 

Oberfräse. 

 

- Beteiligung an Diskussion zum 

Schleifen und Bedeutung für das 

Zimmererhandwerk 

-  Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende  SchleiSechniken mit 

einer Oberfräse demonstriert 

werden. 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Interak-ve Diskussion. 

- Videopräsenta-on 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

90 

Min. 
Aufgaben-

durch-

führung 

- Durchführung 

Schleifvorgang mit 

Oberfräse mi2els 

Virtual Reality und 

VR-Hap-k. 

 

- Verwenden Sie ein VR-Brille und 

der VR-Hap-khandschuhe, um das 

gewünschte Schleifszenario zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Oberfräse 

sowie das Schleifen von 

Holzoberflächen in VR und VR-

Hap-k 

 

- Einrichtung VR und VR-

Hap-k   

- Überwachung Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

und VR-Hap-k rich-g 

eingesetzt werden. 

 

- (erfahrener) 

Auszubildender – 

Auszubildender;  

Der erfahrene 

Auszubildende gibt 

Echtzeit-Feedback zur 

VR- und VR-Hap-k-

Nutzung 

 

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3)  

- VR-Hap-khandschuhe 

(z.B. bHap-cs 

Tactgloves) 

- VR-Oberfräse-

Trainings-App 
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20 

Min. 

Begut-

achtung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz 

Verwendung 

Oberfräse 

 

- Demonstra-on  Kenntnisse im 

Schleifen einer Holzoberfläche in 

einer kontrollierten Umgebung (in 

Realität) 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen  

- (erfahrener) 

Auszubildender – 

Auszubildender; 

- Prak-sche 

Demonstra-on. 

 

- Schleifwerkzeuge und 

Übungsmaterialien 

(z.B.  Oberfräsen). 
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Szenario XII: Zimmerer – Bedienung Oberfräse mit VR und VR-Hap&k (Ausbilder- mehrere Auszubildende) 
 

Pädagogisches Problem: Wie können VR und VR-Hap-k eingesetzt werden, um Kleingruppen mi2els eines Ausbilders zu schulen? 
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Dau

er  

Lern-

phase 

Lerninhalte 

(Was soll der Auszubildende 

lernen?) 

Lernerak�vitäten 

(Auszubildendenmaßnahmen zur 

Zielerreichung?) 

Ausbilderak�vitäten 

(Welche Rolle spielt der Ausbilder/-in 

und was wird er/sie tun?) 

Formen der 

Kommunika�on und 

Zusammenarbeit 

Ressourcen, Tools und 

Medien 

(Welche Tools oder Medien 

werden verwendet und wie 

werden sie verwendet?) 

10 

Min. 
Einfüh-

rung und 

Orien-

�erung  

 

-  Überblick 

SchleiSechniken, 

Werkzeuge, Holzarten 

und Arbeitsschutz-

bes-mmung für 

Verwendung einer 

Oberfräse. 

 

- Beteiligung an Diskussion zum 

Schleifen und Bedeutung für das 

Zimmererhandwerk 

-  Anschauen eines Videos, in dem 

grundlegende  SchleiSechniken mit 

einer Oberfräse demonstriert 

werden. 

- Einführung in das Thema 

und Erläuterung Ziele der 

Unterrichtsstunde. 

- Abspielen Video  

- Ermöglichung einer Frage- 

und Antwortrunde, um 

mögliche Fragen 

auszuräumen. 

 

- Ausbilder- 2 

Auszubildende 

- Projektor und 

Leinwand für Video. 

- Handouts zu 

Sicherheitsrichtlinien 

90 

Min. 
Aufgaben-

durch-

führung 

- Durchführung 

Schleifvorgang mit 

Oberfräse mi2els 

Virtual Reality und VR-

Hap-k. 

 

- Verwenden Sie ein VR-Brille und 

der VR-Hap-khandschuhe, um das 

gewünschte Schleifszenario zu 

simulieren. 

- Übung Umgang mit der Oberfräse 

sowie das Schleifen von 

Holzoberflächen in VR und VR-

Hap-k 

 

- Einrichtung VR und VR-

Hap-k   

- Überwachung Fortschri2 

und Sicherstellung, dass VR 

und VR-Hap-k rich-g 

eingesetzt werden. 

 

- Ausbilder- 2 

Auszubildende  

Der Ausbilder gibt 

jeweils Echtzeit-

Feedback zur VR- und 

VR-Hap-k-Nutzung. 

 

- VR-Brille (z. B. Meta 

Quest 3)  

- VR-Hap-khandschuhe 

(z.B. bHap-cs 

Tactgloves) 

- VR-Oberfräse-

Trainings-App 
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20 

Min. 

Begutacht

ung / 

Prüfung 

- Bewertung 

Verständnis und  

Kompetenz 

Verwendung 

Oberfräse 

 

- Demonstra-on  Kenntnisse im 

Schleifen einer Holzoberfläche in 

einer kontrollierten Umgebung (in 

Realität) 

- Beobachtung und 

Bewertung prak-sche 

Demonstra-on. 

- Bei Bedarf konstruk-ves 

Feedback und zusätzliche 

Anweisungen  

- (erfahrener) 

Auszubildender – 

Auszubildender; 

- Prak-sche 

Demonstra-on. 

 

- Schleifwerkzeuge und 

Übungsmaterialien 

(z.B.  Oberfräsen). 

 

 

 

 

 


