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NProD? — INKLUSION
N DER PRODUKTION

DIGITALE TOOLS ZUR UNTERSTUTZUNG VON
LERNPROZESSEN IN PRODUKTIONSBERUFEN AM
BEISPIEL DER DRUCK- UND MEDIENINDUSTRIE

VON CHRISTINA HANCK UND THOMAS HAGENHOFER

Unbestritten haben digitale Lernmedien ein groRes Potenzial fiir den Einsatz in der inklusiven beruflichen
Ausbildung, wie sie zum Beispiel in Berufsbildungswerken durchgefiihrt wird. Spatestens seit den Lockdown-
Phasen wihrend der Corona-Pandemie hat sich gezeigt, dass das Lernen mit digitalen Medien einen hohen
Stellenwert hat. Uber einen ldngeren Zeitraum nahm das selbstorganisierte Lernen einen sehr groRen Raum ein.
Nicht in jedem Beruf standen sofort die passenden digitalen Lernmedien zur Verfiigung bzw. waren fiir das
Distanzlernen geeignet. Denn gerade in diesem Zusammenhang ist die sorgfaltige Anpassung der digitalen Medien

und die Unterstiitzung fiir die Zielgruppen notwendig.
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In der Druck- und Medienbranche haben sich, inspiriert
durch die neueren bundesweiten Fachpraktiker-Rege-
lungen Buchbinder/Buchbinderin (2016), Medientechno-
logie Druckverarbeitung (2016) und Medientechnologie
Druck (2017) fuinf Partner zusammengefunden und das
dreijahrige Projekt InProD? - Inklusion in der Produktion

realisiert. Im August 2018 startete das Projekt.

Hintergrund

Ziel des dreijahrigen Projektes war es, behinderten jun-
gen Menschen sowie ihren Ausbilder*innen und Leh-
rer*innen digitale, barrierekompensierende aber auch
motivierende digitale Lernmoglichkeiten zur Verfiigung
zu stellen, um eine inklusive und praxisnahe berufliche
Ausbildung zu unterstiitzen, digitale Kompetenzen zu
erweitern und somit neue Perspektiven auf dem ersten
Arbeitsmarkt zu eroffnen.

Im Zentrum standen dabei drei wesentliche Arbeitsge-
biete, die innerhalb der Projektlaufzeit untersucht und

umgesetzt wurden:

1. die Optimierung und Aufbereitung der zahlreichen, in
der Druck- und Medienbranche bereits vorhandenen
digitalen Lerninhalte zur Verbesserung der Zugang-
lichkeit, der Verstandlichkeit und der Adaptivitat,

2. die Priifung und Erprobung von methodisch-didakti-
schen und technischen Mallnahmen zur Kompensation
von Barrieren beim Einsatz von Virtual Reality (zum
Beispiel bei eingeschrankter Mobilitat) sowie

3. die Konzeption einer adaptiven Lernanwendung, die

Entwicklung eines Prototypen und die Umsetzung als
Webapp (Hybridapp) flr den Einsatz in der inklusiven

Berufsbildung.

Zugrunde liegt bei allen drei Arbeitsgebieten eine spra-
chliche Transformation, die erst einmal wenig mit Digi-
talisierung oder digitalen Technologien zu tun hat. Alle
verwendeten Lerninhalte sind inhaltlich gepriift wor-
den und von den Expert*innen in Einfache Sprache
ibertragen worden. Voraussetzungen fiir diese um-
fangreichen ,Ubersetzungen sind die Erfahrung bei
der Erstellung textoptimierter Priifungsaufgaben fir
die Ausbildungsberufe der Druck- und Medienbranche,
die im Rahmen des Nachteilsausgleichs eingesetzt
werden.!

Die inhaltliche Basis bildet die digitale Lernplattform
Mediencommunity (www.mediencommunity.de). Rele-
vant im Rahmen des Projekts waren ca. 4.700 Lexikon-
beitrage, 970 Wikiseiten und liber 6.000 Eintrage im
Fachwérterbuch. Eine manuelle Aufbereitung dieser In-
halte - von der Materialsichtung liber das fachliche
Lektorat bis zur Textoptimierung - erschien hinsichtlich
des Aufwands nicht machbar, war aber zumindest in

Teilen zwingend notwendig.

Die sprachlichen Anforderungen im Hinblick auf das Ver-
stehen von beruflichen Fachtexten haben im Laufe der
letzten Jahre stark zugenommen. Das Niveau der Lern-
materialien Ubersteigt die oft die sprachlichen Fahigkei-
ten vieler Auszubildender. Bereits in der Ausbildung wird

erwartet, dass Auszubildende bereit sind, selbstgesteu-

*Wagner, Susanne & Schlenker-Schulte, Christa (2015): Textoptimierung von Priifungsaufgaben. IFTO, Halle (Saale)

von Christina Hanck und Thomas Hagenhofer

ert zu lernen, dass sie selbstmotiviert und aktiv Informa-
tionen finden und in das bestehende Wissen integrieren
kénnen. Auch Vernetzung und die Nutzung verschiede-

ner IT-gestiitzter Kommunikationswege sind Kompeten-
zen, die fiir eine Beschéftigungsfahigkeit von Bedeutung
sind. All diese Kompetenzen sind an Sprache gebunden.

Aus diesem Grund haben wir den Fachtexten, die wir flr

unsere digitalen Tools verwenden wollten, groRere Res-

sourcen als liblich gewidmet.

VR- und AR-Lernmodule in der Erprobung

Ein wichtiger Bestandteil des Projekts InProD? war

die Priifung und Erprobung der bestehenden VR- und

Inklusion und virtuelle Realitét. Fiir Menschen mit eingeschrénkter Realitéit kann das Lernen mit VR-Medien eine Bereicherung darstellen. Jedoch fehlen
noch wesentliche Software- und Hardwarekomponenten, die einen echten barrierefreien Zugang erméglichen.
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AR-Lernmodule, die als Social-Virtual-Learning-Module
fiir die Medientechnologen Druck im Rahmen der Pro-
jekte SVL und SVL 2020 entwickelt wurden. Die Anpas-
sung erfolgte, orientiert an den Lernvoraussetzungen
der Fachpraktiker fiir Medientechnologie Druck, sowohl
methodisch-didaktisch als auch sprachlich-inhaltlich.
Was bedeutete das konkret? Nach den ersten gesam-
melten Erfahrungen wahrend der Erprobungen mittels
VR-Brille und Controller in einer virtuellen Druckerei
und dem Losen der Lernaufgaben an virtuellen Maschi-
nenbauteilen einer Druckmaschine, haben wir festge-
stellt, dass die Lerneinheiten fiir die Auszubildenden
kleinteiliger werden miissen. Die ersten Feedbacks der
Auszubildenden nach dem Lernen in der virtuellen Rea-
litat zeigten, dass die Lernaufgaben noch nicht passge-
nau genug waren. Der Ablauf der Arbeitsschritte war
nicht kleinschrittig genug. Aus diesem Grund passten
wir die VR-Module an die Lernvoraussetzungen der
Fachpraktiker an, in dem wir konsequent textoptimier-
te Fachinhalte einsetzten, farbliche Hervorhebungen
an den Bauteilen vornehmen und zusétzliche Informa-
tionen einblendeten, so dass der Lernende in der virtu-
ellen Realitat weitere visuelle Unterstiitzung erhalt. Das
Lernen am Modell in der virtuellen Druckerei, wirkte

Uiberwiegend motivierend.
LernApp EinFach
Durch die Corona-Einschréankungen war es nicht még-

lich, die Erprobungen der virtuellen Realitit weiter vor

Ortin den Berufsbildungswerken durchzufiihren. Die

Mobiles Lernen wird immer wichtiger. Ein wichtiger Bestandteil der Projekt-
arbeit war die Entwicklung einer mobilen Lernanwendung.

Konzeption einer LernApp hatte nun einen besonders
hohen Stellenwert. Gerade wahrend der Lockdown-
Phasen ergaben sich neue Erkenntnisse zum Lernen
mit digitalen Medien wahrend der sogenannten
Heimlern-Phasen der Auszubildenden. Auch durch die
Befragung der Auszubildenden durch die BAG BBW
konnten aufschlussreiche Erkenntnisse zum Lernen mit
digitalen Medien in den Homeschooling-Phasen ge-
wonnen werden. Grundsatzlich war bei der Konzeption
der Lernanwendung (Webapp) wichtig, dass die Ergeb-
nisse aus der Arbeit an dem Fachpraktiker-Wiki der Me-
diencommunity die inhaltliche Basis der App bilden.
Die geplante Erweiterung in Richtung Lernerfolgskont-
rolle mittels eines Gamification-Anteils setzten wir

mit Quizaufgaben unterschiedlichen Typs um. Ein

Brainstorming mit Auszubildenden zum Thema Lern-

von Christina Hanck und Thomas Hagenhofer

App war eine wichtige Grundlage fiir den gestalteri-
schen und funktionalen Aufbau der App. Faktoren der
Usability bei der Entwicklung des ersten Prototypen
waren eine einfache Struktur der Lernfelder, eine (iber-
sichtliche Navigation, eine schnell erkennbare Such-
funktion, sehr gut lesbare Schriften und eine kontrast-
reiche Farbwahl. Die Lernanwendung selbst wurde auf
Basis des CMS WordPress realisiert und kann mit allen

Browsern online genutzt werden.

Die LernApp EinFach umfasst aktuell Giber 200 text-
optimierte Lernbeitrage mit zugehdrigem Glossar und

225 interaktiven Ubungsaufgaben. Inhaltliche Liicken

sollen in den kommenden Monaten geschlossen werden.

Im Sommer 2021 wurde die Beta-Version der Webapp an
vier Berufsbildungswerken erprobt und evaluiert. Mit
unterschiedlichen Gerédten (Smartphones, Tablets,
Desktop-Rechner), Browsern und Betriebssystemen
wurden die Lernanwendung bzw. die Lerninhalte
getestet und Ubungen anhand vorgegebener Recherche-
aufgaben bearbeitet - und das alles moglichst wahrend

des unmittelbaren Unterrichtsgeschehens. Auch wurde

bei der Erprobung 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.
Zusatzlich werden in den kommenden Monaten weitere
Videos und Fotos integriert, die die bestehenden
Abbildungen ergénzen. Auch dies erfolgte aufgrund von

Riickmeldung durch die Lernenden und Lehrenden.

Die Lernanwendung steht auch nach dem Projektende
allen Lernenden und Interessierten kostenfrei zur Ver-
fligung unter https://einfach.zfamedien.de.

Partner im Verbundprojekt waren das Oberlin Berufsbil-
dungswerk, Potsdam, das Institut SIKoM der Bergischen
Universitat Wuppertal, das mmb Institut, Essen, das Ins-

titut fiir Textoptimierung, Halle/Saale und der Zentral-

Fachausschuss Berufsbildung Druck und Medien, Kassel.

Gefordert wurde das Vorhaben vom Bundesministerium
fir Bildung und Forschung und aus Mitteln des Europai-

schen Sozialfonds fiir Deutschland (ESF).

Alle Infos zum Projekt unter: www.inprod2.de.
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