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LEBUS? - Lehrerbildung an berufsbildenden Schulen

Hauptziele von LEBUS?

FOrderung der Professionalisierung von Lehrpersonen im Kontext der
Digitalisierung der Berufs- und Arbeitswelt durch Implementierung
Innovativer Technologien sowie komplexer technischer Experimente In die
Lehrpersonenbildung

FOrderung und Analyse von Kompetenzen im Umgang mit Inklusion &
Heterogenitat an berufsbildenden Schulen

Virtuelle Lernumgebung (ViLeUm) - eine technologiebasierte Erfahrungswelt Potenziale von 360-Grad-Erklarvideos
fur flexible, individualisierte und kollaborative Lehr- Lernarrangements in der gewerblich-technischen Berufsbildung

1. Technologische Einfuhrung in entwickelte Desktop-basierte Virtual-Reality-Umgebung ViLeUm * steigende
Komplexitat von
2. Vorstellung der methodisch-didaktischen Moglichkeiten in ViLeUm mit der Erweiterung der UX-Anforderungen (Zinn et al. 2020) * Gestaltungselemente e
in 360°-Videos -
- hohe Heterogenitat von
Zielgruppen Lerninhalte Lerntheorien UX-Anforderungen . P Ausgangs Snh e
L] nalyse von Autwan utzen 1 H A g :
Studierende Fachliche Kompetenzen: z. B. Einfiilnrung ~ Situiertes Lernen (Lave & Wenger, 2011) Zuganglichkeit von situation E'r':;;‘gg;)qi:‘;r;;ngsd":rig;dapt"’er
Auszubildende in die MaSChmenbed'enung: Kollaboratives Lernen (Zlnn, 2019) Hardware und Software e Einschatzung zu Vor-/Nachteilen der Voraussetzungen erforderlich
. Fehlerdiagnose ; i 3 i it- Abspielmedien sowie Plattformen (z.B. ¥ i i
Professionelle 9 Embodied cognition (Shapiro, 2011) Benutzerfreundlichkeit: - ; ( Unterstlizung der Lehipatson dirch Innovative
; s ; - YouTube, schulinterne LMS,...) technologische Lésungen in Form von virtuellen
Expertinnenund ~ Soziale Kompetenzen: z. B. Teamfahigkeit, . .. pracens (Zinn, et al., 2016) einfach zu erlernen und Umgebungen bzw. 360-Grad-Erklérvideos
Experten Interkulturelle Kompetenz Soziale Présenz (Oh, et al., 2018) leicht zu bedienen . Ir:e;r;)e;st;l:ia:glgken; VR-Technikvoraussetzungen miissen . B0V doss Blcter eina-Skohoriseh e ha 1aloht Usatabere
Kundinnen und Personliche Kompetenzen: z. B. 1 * Individualisierung 9eg Méglich_keit zur Nutzung teilimmersiver VR-Umgebungen - zur
Kiitiden Selbstwahrnehmung und -reflexion, Flow-Erleben (Rheinberg, et al., 2003) Finanzielle Belastung Untorstitzung von Lshihind lLemprozessen
Selbstmanagement « Kontrolle der Aufnahme- und in der beruflichen Bildung (Balzaretti et
Wartungskosten Rezipierendenperspektive al. 2019, Feurstein 2019).

Individualisierung Erwartete

Resultate Ziele und
Zielgruppe,

3D-Drucker

Tell PI Oj ekte In
LEBUS?

Zielgruppe:
(angehende) Lehrpersonen an gewerblich-
technischen berufsbildenden Schulen

Ziele:
Einsatz in der Lehrpersonenaus- und —weiterbildung
und weiterfiihrend im Unterricht

Forschungsinteresse:

Motivation, Interesse, Immersion, kognitive Belastung,
Prasenzerleben beim Rezipieren der Videos

(vgl. Findeisen, Horn & Seifried 2019)

Identifikation relevanter Inhalte im
gewerblich-technischen Bereich der
Lehr- & Lernweiterbildung

e inhaltliche Ausarbeitung anhand

ExemplarISChe fachlicher, didaktischer &
360-G rad_ technolog. Uberlegungen
Umgebungen e Konzeption (Storytelling,

Perspektivaufnahme, etc.)

j e Durchflihrung von 360-Grad-
el \ Aufnahmen & Herangehensweise
7 zum Erstellen von 360°-Videos

. Navigation - f.lex'pel « Postproduktion des Videomaterials (Aufldsung, Dateiformat, Ubergénge,
ViLeUm und kostengiinstig ‘ Interaktivitat, ggf. OFF-Text Einbindung, Tonbearbeitung)

Vorgehen

Kollaboration /7

¢ Analyse hinsichtlich: Verwertbarkeit, Einsatz im Unterricht

‘hannels Chat

| Werkzeugwechsel |
Prasentation von Dokumenten, : “ | : ) an del' G I'Ob 9550

Audiokommunikation
mit Headset

Channel I‘

Bildern und Videos
Presenter mit Zusatzfunktionen

Textkommunikation mit
Chatbox

Erstellung und Einsatz von Videovignetten zur Erfassung von Handlungswissen zu
Inklusion und Heterogenitat von Lehrpersonen im berufsbildenden Bereich

Kollaboratives Serious Gaming - Forderung der

LEBUS? — Lehrerbildung an berufsbildenden Schulen

R |
|

Professionalisierung von Lehramtsstudierenden im Bereich

von Inklusion und Heterogenitat in spielbasierten

» UN-Behindertenrechtskonvention (2008) und Salamanca-Erklarung der < Basierend auf einem theoretischen Modell zur Inklusionskompetenz (Débler

UNESCO (1996): Forderung nach inklusiver Schule & inklusivem Unterricht & Zinn 2018, S. 150) wird das Konstrukt in die Ubergeordneten Facetten
* Anpassung der Ausbildung von Lehrpersonen im Sinne einer Schule fur alle Fachwissen und Handlungswissen zu Inklusion gegliedert
Le rn U mgebu ngen > Lehrperson muss der Heterogenitat gerecht werden (fiir einen Uberblick <« Bisher begrenzte Aussagemdglichkeiten zur Kompetenzentwicklung von
- siehe z. B. Zinn 2020) Lehrpersonen an berufsbildenden Schulen im Bezugsfeld
Analyse Zu Vlrtue"en Lernumgebungen * Professionelle Kompetenzen von Lehrpersonen im Umgang mit Inklusion und + Zielsetzung: Erfassung der Inklusionskompetenz durch sensitive Testinstru-
~ Ausgangssituationund Ziele in der beruflichen Bildung bei Lehrpersonen Feterogentt sin rlevantr Faktor i gelingenden nlusven Unfercht  mente zum Handlungswissen (videobasirtes Testinstrument) sowl zur
Ausgangssituation: + Bedarf an digitaler Partizipation in der Bildung H = .  Individuelle Férderung von Schiilerinnen und Schiilern mit unterschiedlichsten Fachwissen mittels eines paper-pencil-basierten Tests
 peeres . . . . . . . und AUSZUbIIdenden m PflegebereICh Heterogenitatsdimensionen im berufsbildenden System ,eine Maxime der < Zielgruppe: Studierende im Lehramt an berufsbildenden Schulen
* Vielfaltige Herausforderungen zur Lehrerbildung im Bereich + ,Participatory Learning Culture“ und komplexe Aufgabenbereichen mit intensivem Beschulung® (KMK 2020)
Inklusion und Heterogenitat in der beruflichen Bildung (vgl. Bylinski (Uiber-)fachlichem Austausch (vgl. Getto/Hintze/Kerres 2018; Jenkins et al. 2006; Eve Iyn HOffa rth ; Bernd Zl nn
2015; Zinn 2018; Zoyke 2016) Seufert/Guggemos/Moser 2019)
* Bedarf an innovativen, digitalen Lernformen (in der (Hochschul- + Systematische Nutzung digitaler Okosysteme (vgl. Seufert/Guggemos/Moser 2019)
Bild Entwicklung eines Instruments zur Erfassung des inklusionsbezogenen Handlungswissens

* Vereinbarkeit von Digital- und Lernkultur sowie formeller

Zielsetzungen: . . . . . . . . . « Erfassung handlungsnahen Wissens Uber Videovignetten in den Bereichen Diagnostik & Férderung:
; ; Das Erlenen von Ausbildungsinhalten im Medizinbereich wird durch eine virtuelle Lernumgebung unterstiitzt Méglichkeit der Analyse der professionellen Wahrnehmung als wissensbasiertem Prozess (noticing &
und informeller Lernprozesse (vgl. Fromme/lske/Biermann 1. Identifikation geeigneter Design-Elemente und Aufgabenstrukturen flir spielbasierte : ; " . .
2020; Herzig/Grafe 2010; Wannemacher et al. 2016; Wimmer ’ P * Virtual Reality (kurz VR) erméglicht orts- und zeitunabhéngiges Lernen und soll die Pflegeausbildung ergénzen Ziele knowledge-based-reasoning) (Bischoff, Brihwiler & Baer 2005; van Es & Sherin 2002, 2008; Sherin, Jacobs &
’ ’ ) ’ Lernumgebungen zur Professionalisierung und Forderung des kollaborativen Lernens im ] . ) _ ) o ) o Randolph 2011)
2017) Bezugsfeld Inklusion und Heterogenitit * Sind Pflege-Ubungsraume nicht vorhanden, kann eine klinische Umgebung mit medizinischer Ausstattung - Vorteile der Videovignetten: hohe Authentizitat, Méglichkeit zur Wiederholung und Selektion einzelner

1. Ausbildung durch

« Spezifische Anspriiche an digitale Lernformen und mediale eines real nachempfundenen Krankenhauses in VR den Praxisunterricht ersetzen Sequenzen, standardisierte Wiederholbarkeit der Unterrichtssituation (Syring et al. 2015)

2. Erhoh des Fachwi hender Leh im B feld ;
Fhontng des Fachwissens angehender Lefirpérsonen 1m bezugste VR attraktiver gestalten « Aufnahme von vier realen/staged Videofdllen an verschiedenen beruflichen Schulen/Schulformen

Metakompetenzen von Lehrpersonen (vgl. Jenkins et al. : :
(Sonderberufsschule, technisches Gymnasium, Berufsfachschule)

3. Positive Entwicklung der Einstellung angehender Lehrpersonen zur Inklusion Aktueller VR-Entwicklungsstand (St. Ansgar Krankenhaus der KHWE)

. 2. Auszubildende besser
2009; Wannemacher et al. 2016; Wimmer 2017) * Rezeption und Krankenhauskorridor von dem aus, Dienstzimmer, reine und unreine Rdume,

* Generierung von Videovignetten samt offener Items und Rating-ltems zu handlungsbezogenem Wissen im
Unterricht (inhaltliche Analyse der Videofalle und Review der einschlagigen Fachliteratur)

» Befragung von Expert*innen zur Absicherung der inhaltlichen Validitat und der praktischen Relevanz der ltems

auf Praxis vorbereiten (Routinen
Materiallager und zwei zwei Patientenzimmer (Ein- und Zweibettzimmer) betreten werden kénnen

. von Pflegesituationen einiiben,
* Funktionalitaten in virtueller Umgebung: laufen, teleportieren sowie Greifen, Bewegen/Offnen

mehr Sicherheit, Angste beseitigen « Bearbeitung des Videomaterials und Erstellung eines videobasierten Testinstruments

Kann das kollaborative Serious Game ,,InCoLearn® im o.a. Rahmen - Digital Game-Based Learning (DGBL): affektive, motivationale, kognitive und soziokulturelle von Gegenstianden wie Schranktiiren und Medikamenten, Assistenzsystem durch Avatar . : : o
» Pilotierung im Rahmen einer Lehrveranstaltung an der Universitat Stuttgart (2019/2020); Auswertung und

Ausbildungserfolg sichern)

wirkungsvoll genutzt werden, um im Bezugsfeld das Fachwissen, das Aspekte des spielbasierten Lernens (vgl. Plass/Mayer/Homer 2020); spezifische Lerntheorien Analyse mittels Eye Tracking Verfahren | Uberarbeitung der Items

. R ) Decion- i di ; e ni ima 3. Kognitiven Lernprozess analysieren ) . . .
handlunngezogene Wissen sowie die E1n5tEIlungen von Studierenden Und Game DES]gn Elemente ler d]e ErStellung von Serlous Games’ d]e n1Cht prlmar der . Uberprufen der Ubertragbarkeit des Zusammenhangs zwischen Schlechter g p y 9 Im Rahmen del’ EntWICk]Ung sensitiver TeStlnStrUmente zZur Erfassung del’ |nk|USIOnSk0mpetenZ
in der beruflichen Bildung zu fordern? Unterhaltung dienen. wurde in einem ersten Schritt ein paper-pencil-basierter Test zur Erfassung des inklusionsbezogenen

Zielgruppe

~ 300 Pflegeschulerinnen und Pflegeschiiler der KHWE

performenden Auszubildenden mit signifikant h6heren Fixationshdufigkeit und Fachwissens in den Bereichen Allgemeines Wissen zu Inklusion, Wissen zur Diagnostik, Wissen zur

Beratung und Wissen zur Férderung entwickelt und validiert

« Kollaboratives Lernen: gemeinsame Lernform mit positiver sozialer Interdependenz, die sich

langerer Fixationsdauer mittel Eye Tracking beim program debugging

durch gemeinsame Aufgabenbearbeitung, Zielstruktur und Wissenskonstruktion von

kooperativem Lernen abgrenzt (vgl. Borsch 2015, Dillenbourg 1999; Johnson/Johnson 1999; {HniERal S

o i o G : 5
Teasley/Roschelle 1995; Wendel 2015). Bietet VR allen Lernenden hinsichtlich der Performanz einen Mehrwert?

Methodisches Vorgehen

Mixed Methods Ansatz

Forschungstudie 1:
1. Entwicklung des Spiel-Prototyps ,,InCoLearn®

« Fachwissen zu Inklusion und Heterogenitat umfasst die Bereiche Forderung, Diagnostik und * Wie gutist in VR Erlerntes reproduzierbar?
2. Usability-Studie mit angehenden Lehrpersonen ) i ) . . ) * Erfassung von Blickdaten wahrend der VR-Nutzung durch Fall 1 Vignette 1.1:
‘ ' _ ) Beratung sowie allgemeines Wissen zu Inklusion und Heterogenitat (vgl. Zinn 2018). * Welche Unterschiede in der Wahrnehmung sind bei den Beschrziben 'gigedaes \}e;halten Eal 2 imetta 4>
* Playtesting mit Audioaufzeichnung integrierte Eye-Tracker im Head-mounted Display i : i ; K O
s Teilnehmenden in der VR-Anwendung zu erkennen? 995 Seliers aliel tome ' e s dio i
» Fragebogen zur Usability i) ) ¢ Interoretierenvon Eve-Tracking Metriken rechts im Bild).Was fallt auf? ‘3412 < A eine Sprachtherapie bei Marina
- i B} p Y/ g Vignette 1.2: ~ 1 - s . = sprechen kénnten. Denken Sie
3. Auswertung und Ableitung von Anforderungen A— Th eore‘hscher H [ nterg ru nd . Akzeptanzstudie in Kombination mit Eye-Tracking Verfahren Nennenicietwe chen dabei auch an die

Einflhrungsbeschreibung von

4. Weiterentwicklung des Prototyps zur Alpha-Version e e - sonderpadagogischen Unter- :
¢ P P e o e i ' Begiinstigende Faktoren fiir den Lernprozess in VR * Einblicke in die kognitiven Lernprozesse der VR-Nutzenden stitzungsbedarf der Schiiler Marina.
: Daniel benétigen kénnte.

Forschungstudie 2: RT—
1. ,Value Added Research® (vgl. Plass/Mayer/Homer 2020) :
+ Fachwissenstests und Erhebungen zur Einstellung ' : =
. . e S e e Multiplayer- i (vgl. Mantovani, 2001; vgl. Soler et al., 2017)
* In-Game-Metriken zu relevanten Interaktionen R Rollenspiel i
o A ¢ Flexibilitat von Ort und Zeit, individuelle

2. Auswertung und Ableitung von Game-Design-Elementen

* Erleben von Immersion und Geflihl von Prdsenz * Gewinnung von Eye Tracking Metriken (Fixationen, Sakkaden, smooth pursuit) zur

* Immersive VR bietet eine first-person Erfahrung * Erkennung von Unterschieden des Wahrnehmens (Aufmerksamkeitsspanne,...)
* Einsatz des adaptierten Technology Acceptance Model (Silva, 1989)

* Erweiterung durch task-technology fit (TTF) measure (Goodhue, 1995) Fall 3 Vignette 2.1:

Exploratives, nicht- i . . g il 7 < " £ . v Bewerten Sie das Handeln des Fall 4 Vignette 4.9:
3. Weiterentwicklung der Alpha- zur Beta-Version ‘ lineares Storytelling _ ) Wiederholbarkeit beim Uben e Auswahl VR geeigneter Pflegeinhalte, abwagen von padagogischen Methoden bei denen VR ki indial ’ Nennanicle on kit
| S T i ; g y 2 g i 2 s : ; den Sie in der Handlung der
* Vielfiltige Moglichkeiten der assistiert (z.B. experimentelles Lernen, aktives Lernen, Problem-basiertes Lernen) (Nubi & Vincent, 2020 kénnten hinter seinen Fragen )
Erwartete Resultate: siiitge Maglichieiten g ( P ) ) e e . Lehrperson ausmachen kannen.
+ Anstieg des Fachwissens Interaktion férdern aktive Quantitative Erhebung: Pre-Fachwissenstest beginnend April 2021, Eye Tracking Metriken dass eine Diskussion entsteht? <+ 8

* [Was paSS|er denmit.dem lﬂotx7 Das ist ja

+ Positive Auswirkungen auf die Einstellungen zu Inklusion Partizipation des Qualitative Erhebung: Eye Tracking Videoanalyse anhand Heat- und Gaze-Maps, Interaktion und Wegpfade te Frage.

+ Optimierung interpersonaler Interaktionen im Bezugsfeld Lernenden (vgl. Pandelidis, 2009) Design und Methodik: Lingsschnittstudie mit drei Messzeitpunkten, Post-Fachwissenstest
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