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#1 Projektvorstellung
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Verbundforschungsvorhaben MARLA 
Laufzeit 03/2019 bis 04/2022
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MARLA – Masters of Malfunction
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• Entwicklung einer spielerischen Virtual 
Reality (VR) Lernanwendung für die 
Ausbildung am Beispiel 
Windenergietechnik

• Evaluation des Mehrwerts für die 
berufliche Ausbildung im Bereich 
Metall/Elektrotechnik

Ziel

© MARLA Projekt / the Good Evil
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„This is the real power of VR, and, like any 
illusion, even though you know it is an 

illusion, this does not change your perception 
or your response to it.“

Mel Slater (2018, p.432)
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Eigenschaften von 
Serious Games
• interaktiv

• regelbasiert 

• beinhalten Herausforderungen 

• ermöglichen kontinuierliches Feedback 

• auf ein konkretes Bildungsziel ausgerichtet

(Wouters et al., 2013)
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#2 Spielkonzept, -inhalte und -umsetzung
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• In Untersuchungen zur Fehlerdiagnosekompetenz wird beobachtet, dass 
junge Facharbeiter*innen die Fehlerdiagnosekompetenz nicht ausreichend 
beherrschen. Es fehlt ihnen an Erfahrung (Schaafstal et al., 2000).

• Lehrkräfte wünschen sich daher mehr didaktisches Material und mögliche 
Anwendungsszenarien an vollständigen Anlagen für den Unterricht (Matthes 
et al., 2021).  

• Gründe für ein systematisches Vorgehen im Rahmen der Fehlerdiagnose sind 
Zeit- und Kosteneinsparungen. 

Problemstellung
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Lernziele

• Spieler*innen können Fehler in einer technischen Anlage 
fachgerecht diagnostizieren.

Primäres Lernziel (Nachhaltigkeitsaspekt SDG 9 „Industry, Innovation & Infrastructure“) 

• Spieler*innen können den Aufbau einer Windkraftanlage 
erklären und einzelne Bauteile benennen.

• Spieler*innen erinnern Fakten und Richtwerte der 
Leistungsfähigkeit einer Offshore-Windkraftanlage.

Weitere Lernziel (Nachhaltigkeitsaspekt SDG 7 „Affordable and Clean Energy“)
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Spiel für virtuelle Realität: Einstieg 

• Auszubildenden erhalten einen Auftrag 
(Fehlermeldung) eine Windenergieanlage
in Stand zusetzen.

• Tutorial / Start mit „Briefing“ an Land.

• Crash-Kurs „Offshore“-Windenergie.
Danach geht‘s raus aufs Meer. 
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Spiel für virtuelle Realität: Spielinhalt

• Auf der Anlage muss der Fehler 
diagnostiziert, repariert und die Anlage 
wieder in Betrieb genommen werden.

• Erlernen der Fehlerdiagnose 
in 8 Schritten.

• Umsetzung des Cognitive-Apprenticeship
Ansatzes nach Brown, Collins & Duguid
1989.
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8 Schritte der Fehlerdiagnose

Matthes et al. (2021)13



Interaktion mit
pädagogischer
Agentin

• Pädagogische Agentin gibt klare

Vorgaben zu Arbeitsprozessen

• Beispiel: Erläuterung der 

Hypothesenaufstellung möglicher

Fehlerursachen.

• Die/der Auszubildende erhält

Feedback, falls 

• a) Hypothesen nicht richtig sind

• b) Reihenfolge der 

Arbeitsausführung nicht

eingehalten wird.

© MARLA / TU Berlin / the Good Evil GmbH
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Lernen mit
Mini-Modellen

• Modellierte WEP in verkleinerter
Skalierung (Mini-Modelle).

• Pädagogische Agentin erklärt
einzelne Bauteile und Funktion.

• Durch Antippen werden Bauteile, 
Stromverläufe und Funktion
visualisiert.

• Bspw. Weg des generierten Stroms
von WEA zum Umspannwerk, dann
Land durch aufleuchtende
Stromleitungen. © MARLA / TU Berlin / the Good Evil GmbH
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„HoloWEP“

• Visualisierung von 
Denkprozessen

• Hydraulikplan
aufrufen

• Hypothesenliste
anzeigen

© MARLA / TU Berlin / the Good Evil GmbH
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#3 Begleitmaterial - wie setze ich das Spiel im 
Unterricht ein?
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Orientierungsrahmen für Lehrkräfte zum Einsatz von VR-Technologie in den Unterricht. Eigene Darstellung
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Vorbereitung des Klassenraums 

19
Raumplan für die Einrichtung von Spielbereichen im Klassenzimmer. Eigene Darstellung



Blick in die FAQs
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Blick in die FAQs
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Blick in die FAQs
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Blick in die FAQs - Potenziale
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Forschungsergebnisse
• Auszubildende beschreiben MARLA als sehr immersiv 

- sie berichten ein hohes Präsenzerleben im Sinne 

einer „realen“ Erfahrung auf der Windenergieanlage 

zu sein

• Das virtuelle Spiel wird sowohl von Lehrkräften als 

auch von Auszubildenden als motivierend und 

nützlich wahrgenommen, um die Fehlerdiagnose 

einzuüben.

(Kapp et al., 2022; Matthes et al., 2021; Spangenberger et al., under review)
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Potenziale & Transfer

• Individuelles Lernen am Modell: Umsetzung einer pädagogischen 
Agentin in VR

• Umsetzung des Lernziels Förderung der Fehlerdiagnosekompetenz 
mithilfe von acht Handlungsschritten

• Virtuelle klein-skalierte Mini-Modelle von Anlagen und Bauteilen

• Skalierung von Anlagen und „erlebbar machen“ in realer Größe

• Authentisches Anwendungsszenario der beruflichen Praxis

• Visualisierung von Denkprozessen (HoloWEP)
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Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

Fragen?
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