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Digitales
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Die Corona-Krise macht schonungslos

die Defizite nicht nur des Bildungssystems
deutlich. Besonders besorgniserregend

ist die Erkenntnis, dass gerade Auszubil-
dende, die aus unterschiedlichen Griinden
schlechtere Lernbedingungen haben

als andere, den Anschluss verlieren konn-
ten. Dies gilt auch fur Auszubildende

mit Behinderung. Noch strikteres ,social
distancing” als fur andere Jugendliche bis
hin zur Isolation galt hier aufgrund des
hohen Anteils an Risikogruppen. Die fatale
Folge: Ausgerechnet die Jugendlichen, die
einen hohen Unterstlitzungsbedarf haben,

Auszubildende
bei der SVL-Erprobung konnten nicht mehr ausreichend gefordert
am Oberlin-BBW. / werden.
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Aus dem Grafikkonzept

fir die Lern-App.
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Umso wichtiger ist es daher, auch dieser
Zielgruppe zukinftig den Zugang zu
digitalen Lernmedien zu ermdglichen. Im
ZFA-Projekt InProD? werden Inhalte aus
verschiedenen Quellen wie der Medien-
community oder dem Projekt Social Virtual
Learning so aufbereitet und angepasst,
dass diese zukinftig auch in der inklusi-
ven Ausbildung, insbesondere im Rahmen
der Fachpraktiker-Ausbildungen Medien-
technologie Druck und Druckverarbeitung
eingesetzt werden konnen.

In der Mediencommunity wird derzeit
ein eigenes Fachpraktiker-Wiki aufgebaut,
das bestehende Inhalte textoptimiert und
mit zusatzlichen Grafiken addaquat zur
Verfligung stellt. Es soll im Herbst 2020
online gehen.

Die Beitrage werden zukunftig nicht
nur browserbasiert in der Mediencom-
munity abrufbar sein, sondern in einer
eigens fur die Zielgruppe erstellten Lern-
App bereitgestellt. Grafiken werden so

Das neue Fachpraktiker-Wiki

in der Mediencommunity.
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erstellt, dass sie sowohl in der Medien-
community als auch in der App genutzt
werden konnen.

Ein weiteres Ziel des Projektes ist
es, virtuelles Lehren und Lernen in
die inklusive Ausbildung zu integrieren.
Hierzu finden beim Projektpartner
Oberlin-BBW umfangreiche Erprobungen
und Anpassungen statt. Ausbilder
Dennis Bosch schreibt in seinem Beitrag
auf der Projektwebsite hierzu folgendes:
LAufgrund der Ergebnisse der ersten

Erprobungen und Feedbacks der Lernen-
den konnten die bereits erstellten Module
weiterentwickelt und Verbesserungen
eingearbeitet werden. Fehler wurden
beseitigt. Im Laufe der Erprobung stellte
sich heraus, dass die Teilnehmer eine
kontinuierliche Begleitung durch die
Module bendtigen. Dieses wurde im Ver-
lauf der Anpassung berticksichtigt und
die Lernenden kénnen zunehmend selbst-
bestimmt durch die Lernanwendungen

steuern. Zusatzlich wurden vereinfachte | 4 2
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Liickentext-Ubung zur

Wendeeinrichtung.
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Hilfsgrafiken gestaltet und in die virtuelle
Druckerei eingefligt, um bei Positionie-

rungen von Bauteilen am 3D-Modell eine
Orientierungshilfe zu haben.

Auch ist die Ansprache der Lernenden
verdndert worden. Auf die hofliche Anrede
,Sie’ wurde verzichtet und auf ,Du’ um-
formuliert. Durch die direkte Ansprache
fuhlen sich die Teilnehmer eher mit der
neuen Lerntechnologie verbunden und
kénnen die Lerninhalte besser aufnehmen.
In den Erprobungen stellte sich heraus,
dass die Inhalte teilweise zu umfangreich
sind. Dieses hangt auch mit dem Stunden-
umfang des Lernfeldes zusammen. Wir
werden ausgewahlte SVL-Module in
kleinere Module aufteilen und so die Lern-
inhalte differenzierter darstellen.

Ein nachster Schritt wird sein, dass
wir gemeinsam Lernvideos mit den Aus-
zubildenden erstellen. Die Lernenden
sollen erklaren, wie einige Arbeitsschritte
ablaufen, die in der virtuellen Realitat
nicht dargestellt werden konnen, aber einen
Zusammenhang mit dem Modul haben.
Diese Videos kénnen dank der Software
in das jeweilige SVL/SAL eingebunden
werden.”

Deutlich wurde zudem, dass fur den inklu-
siven Einsatz zusatzliche Lernerfolgskon-
trollen sinnvoll sind. Daher wurden zusatz-
liche Materialien wie Llckentextaufgaben
zu den Maschinen bzw. Bauteilen erstellt,
die auch in anderen Ausbildungsberufen
eingesetzt werden konnen.

Dennoch bleibt der Einsatz von VR
in diesem Bereich eine Herausforderung.
In seinem Beitrag ,Virtual Reality zum
Lernen - fir Menschen mit Handicap
noch nicht ausgereift” zieht Dr. Lutz
Goertz vom Projektpartner mmb Institut
folgendes Fazit: ,Virtual Reality zum Ler-
nen bietet viele Maglichkeiten fir Men-
schen mit Handicap, Lerninhalte zu erkun-
den, die sie sonst nicht erreichen konnen.
Doch auch bei Systemen zur Erzeugung
der Virtuellen Realitdt muss mehr auf die
Barrierefreiheit geachtet werden. Die
aktuellen Systeme berticksichtigen tber-
wiegend die Perspektive von Menschen
ohne korperliche oder kognitive Ein-
schréankungen - an einem ,VR fr alle’
missen die Hersteller noch arbeiten. Das
Projekt InProD? wird bis zum Projektende
im Sommer 2021 weiter die Barrierefreiheit
des SVL-Systems optimieren.”
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Projekt InProD?

Ziel des dreijahrigen Projektes
ist es, behinderten Menschen
sowie ihren Ausbilder/-innen
und Lehrer/-innen digitale,
barrierekompensierende Hilfe-
stellungen zur Verfligung
zu stellen. Hierdurch wird eine
inklusive und praxisnahe
Berufsorientierung erreicht, die
berufliche Ausbildung unter-
stitzt und neue Perspektiven
auf dem ersten Arbeitsmarkt
eroffnet.

inprod2.de

Eine weitere neue Hirde beim Einsatz
von VR entstand durch die Pandemie
und den praktischen Umgang mit VR-
Brillen. Im Projekt entsteht daher derzeit
ein Hygienekonzept, das virtuelles Lernen
und dessen Erprobung auch in Corona-
Zeiten sicher durchfiihrbar macht.

Im kommenden Jahr wird

das Projekt die erste Version
der Lern-App vorstellen und
in der Ausbildung erproben.
Interessierte Schulen kdnnen
sich bereits jetzt an die
Projektpartner wenden. Alle
Informationen und Materialien
sind auf der Projektwebsite
inprod2.de abrufbar. m

THOMAS HAGENHOFER



https://www.inprod2.de/
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