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Digitale Medien in der inklusiven Ausbildung

Der Beitrag stellt Ergebnisse des Projekts InProD? - Inklusion in der Produk-

tion in der Druckindustrie vor und schildert die Erfahrungen bei Einsatz und

Anpassung von textoptimierten digitalen Lehr-/Lernmedien in Form einer

Virtual-Reality-Anwendung und einer digitalen Lernapp. AbschlieBend wer-

den die Transfermdglichkeiten in andere Themen und Branchen beschrieben.

Digitale Lernmedien fiir die
Fachpraktiker-Ausbildung

Digitale Medien konnen dazu beitragen,
Lehr-/Lerninhalte besser verstandlich
zumachen und zu visualisieren. So wur-
den z. B. mithilfe von Virtual Reality
bereits neue Lernmedien fiir die Ausbil-
dung im Beruf Medientechnologin/Me-
dientechnologe Druck entwickelt (vgl.
FEHLING 2017). Seit 2017 gibt es die
bundeseinheitliche Fachpraktiker-Aus-
bildung in der Druckindustrie. In dieser
Ausbildung werden viele lernbeein-
trachtigte Jugendliche ausgebildet.
Gerade fiir diese Auszubildenden ist
es wichtig, Sachverhalte und Prozesse
moglichst anschaulich und in Einfacher
Sprache! zu vermitteln. So entstand die
Idee, vorhandene Lehrmittel fiir diese
Zielgruppe anzupassen. Doch wie ge-
nau kann das realisiert werden?

Im Projektvorhaben InProD? wurden
bereits bestehende Bildungslosungen

! Einfache Sprache ist eine Stilebene der deut-
schen Sprache, die sich durch ihren Fokus auf
Klarheit und Verstandlichkeit auszeichnet,
ohne die inhaltliche Komplexitdt der Texte zu
beschranken. Die unbegrenzte inhaltliche
Spannbreite markiert den entscheidenden
Unterschied zur Leichten Sprache.

zusammengefiihrt, bedarfsorientiert
aufgearbeitet und anschliefend Aus-
zubildenden mittels einer intuitiv nutz-
baren Oberfldche zuganglich gemacht.

Anforderungen

Um etwas iiber die grundsétzlichen An-
forderungen an eine Lernlésung fiir die

inklusive Berufsausbildung zu erfahren,
wurden zehn Bildungsexpertinnen und

-experten, die Menschen mit Behinde-
rungen ausbilden, mittels qualitativem

Fragebogen befragt.

Ergebnis der Befragung war, dass die

individuelle Anpassung mit Blick auf die

Lerninteressen der Zielgruppe und die

Anforderungen der Lehrenden und Aus-
bildenden besonders wichtig ist. Dies

betrifft die Individualisierung des Lern-
materials sowie die stets individuelle

Betreuung. Fiir die Lernenden bedeutet
das unter anderem, dass sie kleinteilige

Aufgaben in Einfacher Sprache mit pra-
zisen Formulierungen erhalten sollten

und ihr Lern- und Arbeitstempo flexibel

ausgestaltet wird. Die derzeit verfiigba-
ren digitalen Lernmedien fiir diese Ziel-
gruppe erfiillen diese Anforderungen

meist nicht; ihnen fehlt es oftmals an

Passgenauigkeit. Dies fiihrt dazu, dass

wirklich geeignete Angebote nicht nur

schwer zu finden und rar gesét sind —sie

sind mitunter auch sehr teuer.

Fiir die Lehrenden erfordert dieser An-
spruch eine permanente Weiterbildung,
Optimierung von Texten, das Schaffen

einer passenden (ruhigen!) Arbeitsum-
gebung — und nicht zuletzt individuelle

Kenntnisse zu den jeweiligen Beein-
trachtigungen der Auszubildenden.
Der entscheidende Faktor bleibt also

das Engagement und die Qualifizierung
der Lehrenden.

Entwickelte Losungen

Im Projekt InProD? wurden digitale Lehr-
und Lernmittel aus dem Druckbereich
so angepasst, dass sie auch fiir Fach-
praktiker-Auszubildende einsetzbar
wurden. Die notwendigen Anpassun-
gen erfolgten immer auf drei Ebenen:
¢ inhaltlich-strukturell: Lerninhalte in
kleine, schnell erfassbare Einheiten
gliedern
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Anmerkung: Links sieht man einen komplexen
Textabschnitt, der sowohl aligemeine Angaben
zur Lernumgebung enthalt, als auch konkrete
Aufgaben. Rechts erkennt man, dass der
Textumfang wesentlich reduziert und
sprachlich optimiert wurde. Die Textstruktur
wurde optisch und farblich verbessert. Die
Zuordnung erfolgt durch farbliche Markierung
der Walzen.

» sprachlich: komplexe sprachliche
Strukturen in Einfache Sprache
iiberfiihren

* visuell-gestalterisch: Lerninhalte
auch visuell strukturiert und ggf.
auch nicht-sprachlich darstellen, z.B.
als Bild, Film oder VR-Anwendung.

Ein wichtiger Bestandteil des Projekts
InProD?war die Priifung und Erprobung
der bestehenden VR- und AR-Lern-
module, die als Social-Virtual-Lear-
ning-Module? fiir die Medientechno-
logen und -technologinnen Druck im
Rahmen der Projekte SVL.und SVL 2020
entwickelt wurden.

Im Oberlin Berufsbildungswerk Pots-
dam, einem der Projektpartner, werden
u.a. Fachpraktiker/-innen fiir Medien-
technologie Druck ausgebildet. Fiir
diesen geregelten Ausbildungsberuf
wurden die bestehenden SVL-Modu-
le angepasst. Die Anpassung erfolgte
orientiert an den Lernvoraussetzungen
der Fachpraktiker/-innen. Zum Einsatz
kamen durchgéngig textoptimierte
Fachinhalte, farbliche Hervorhebungen
an den virtuellen Bauteilen und zusétz-

Abbildung

Screenshots jeweils einer Sequenz der virtuellen Realitdt

liche Informationen, sodass Lernende in
der virtuellen Realitét weitere visuelle
Unterstiitzung erhalten (vgl. Abb.).
Die im Projekt entstandene Lernapp
»EinFach — Dein Lernbegleiter«® wur-
de aus vorhandenen Wiki- und Lexi-
kon-Beitrédgen der Wissensplattform
mediencommunity.de erstellt. Die
Beitrége sind in Einfache Sprache {iber-
setzt und wurden neu strukturiert. So
entstanden {iber 200 Lernbeitrage zu
den Lernfeldern der Fachpraktiker-Aus-
bildung fiir Medientechnologie Druck,
Druckverarbeitung und Buchbinderei.
Die Beitrédge sind nach Volltextsuche
iiber den Titel oder {iber die Lernfel-
der filterbar. Das Glossar mit 250 Fach-
begriffen wurde direkt im Text per
Mouse-over-Funktion integriert, ist
aber auch separat aufrufbar. Zusétz-
lich wurden zu den Beitrdgen rund
215 interaktive Ubungsaufgaben als
Multiple-Choice-, Liickentext-, Reihen-
folge- oder Drag-and-Drop-Aufgaben
erstellt.

Die Anwendung wurde als sogenann-
te Progressive Web App* auf Word-
Press-Basis entwickelt und kann so

2 Vgl. www.social-augmented-learning.de/
projektinformationen/

3 Vgl. https:/leinfach.zfamedien.de

“ https://de.wikipedia.org/wiki/Progressive_
Web_App

leicht administriert und in andere be-
rufliche Zusammenhénge transferiert
werden. Sie ldsst sich auf Android-
Smartphones und Chromium-basierten
Browsern installieren; einmal abgeru-
fene Beitrage und Aufgaben sind auch
offline nutzbar.

Erfahrungen und Erprobungen

Durch die Erprobungen der Lernmo-
dule in der virtuellen Druckerei und
der Lernanwendung EinFach konnten
differenzierte Erkenntnisse und Feed-
backs der Teilnehmenden gewonnen
werden. Das Lernen in VR erleichtert
das Wiederholen und das Vertiefen
durch eine vereinfachte 3-D-Darstel-
lung der Maschinenbauteile. Auszu-
bildende haben die Moglichkeit, das
bereits Gelernte und Geiibte virtuell
selbststédndig auszufiihren. Sie konnen
spater sicherer an der echten Maschine
agieren. Das Lernen am virtuellen Mo-
dell wirkte {iberwiegend motivierend.
Es stellte sich jedoch heraus, dass die
Anweisungen fiir die Arbeitsschritte in
VR noch nachjustiert werden mussten.
Sie waren zu umfangreich und die Sach-
verhalte zu komplex. Resultat der ersten
Erprobungen war somit eine deutliche
Erhohung der Anzahl der Lernschritte,
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kleinteiligere Aufgaben, prézise For-
mulierungen und eine vollstindige
Textoptimierung.

Probleme gab es auch beim Tragen der
VR-Brille. Zwar konnte man sie leicht
aufsetzen, aber nach einiger Zeit fingen
manche Auszubildende an zu schwit-
zen, und das Gewicht der Brille mach-
te ihnen zu schaffen. Schwierig ist die
Nutzung des VR-Systems, wenn man
in der Mobilitat eingeschrankt ist. Eine
Auszubildende mit einer angeborenen
Gelenksteife ist auf einen Rollstuhl an-
gewiesen und kann die Arme weniger
als 90° Grad heben. Durch das niedrige-
re Sitzen im Rollstuhl hat man auch mit
einer VR-Brille eine andere Perspektive.
2021 wurde die Beta-Version der Lern-
app EinFach an vier Berufsbildungs-
werken und einem Oberstufenzen-
trum erprobt und evaluiert. Mit unter-
schiedlichen Geréten (Smartphones,
Tablets, Desktop-Rechnern), Brow-
sern und Betriebssystemen wurde die
Lernanwendung getestet und Ubungen
anhand vorgegebener Rechercheauf-
gaben bearbeitet. Die Erprobungen
fanden wéhrend des unmittelbaren
Unterrichtsgeschehens bzw. in einem
Digital Lab statt. Es wurde geniigend
Zeit fiir die individuelle Erkundung der
App gegeben. Dabei sind die Usability

und die Gestaltung der Lernanwendung
ebenfalls intensiv und kritisch unter die

Lupe genommen worden.

Bei den Befragungen der Auszubil-
denden wurden vor allem die gute Be-
dienbarkeit und die Verstéandlichkeit der
Texte bestétigt. Die App wurde insge-
samt mit der Schulnote »gut« bewertet.
Insgesamt 48 auswertbare Fragebogen

standen fiir eine detaillierte Auswer-
tung zur Verfiigung.’

Transfermoglichkeiten

Die im Projekt genutzten Vorgehens-
weisen zur Textoptimierung und Di-
daktisierung finden sich bereits in der
nicht-digitalen didaktischen Praxis, z. B.
bei der Didaktisierung von Texten und
der Textoptimierung von Priifungsauf-
gaben. Auf diesem Feld gibt es keine
thematischen Beschrédnkungen; beide
Methoden konnen fiir verschiedenste
Domaénen eingesetzt werden. Man kann
also davon ausgehen, dass auch dasim
Projekt InProD? entwickelte Vorgehen
auf andere Themen und Berufsfelder

5 Vgl. www.inprod2.de/erprobung-der-neuen-
inklusiven-lern-app-einfach-dein-
lernbegleiter-fuer-auszubildende-der-druck-
und-medienbranche/

iibertragbar ist. Dariiber hinaus zeig-
te sich bei der Neu-Entwicklung von
Ubungsaufgaben zur Lernanwendung
EinFach, dass auch hier Kleinschrittig-
keit, Einfache Sprache und gute visuelle
Strukturierung wichtige Faktoren fiir
die Anpassung an die Zielgruppe waren.
Dies deutet darauf hin, dass die drei
oben genannten Schritte grundsétzlich
wichtig sind fiir die zielgruppen-spezi-
fische (Um-)Gestaltung von digitalen
Lehr-/Lernmitteln.

Die Projektpartner stehen auch zukiinf-
tig fiir einen Austausch zum Transfer
der eingesetzten Methoden und Techni-
ken in andere Bereiche zur Verfiigung.
In Zusammenarbeit mit dem BIBB
beteiligen sie sich an der Roadshow
online und erstellen einen Podcast fiir
foraus.de. «

THOMAS HAGENHOFER war u.a. einer
der Gaste in der Episode zum Projekt
»InProD2« im Podcast »foraus.gehort
— Neues fiir die Ausbildungspraxis«:
www.foraus.de/podcast-inprod2

Weitere Episoden aus der Reihe
»foraus.gehort — Neues fiir die
Ausbildungspraxis«
www.foraus.de/podcast
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