
 

 

 

 

 

 

B W P  3 / 2 0 1 9  T H E M E N S C H W E R P U N K T  5 3  

Einsatz digitaler Medien für Menschen mit Lernschwierig­
keiten in hauswirtschaftlichen Ausbildungsberufen 

Ansätze und Ziele im Projekt LernBAR 

DENISE MATERNA 
Wiss. Mitarbeiterin im Fachgebiet Rehabili­
tationstechnologie an der TU Dortmund 

YVONNE SÖFFGEN 
Wiss. Mitarbeiterin im Fachgebiet Rehabili­
tationstechnologie an der TU Dortmund 

LAURA WUTTKE 
Wiss. Mitarbeiterin im Fachgebiet Rehabili­
tationstechnologie an der TU Dortmund 

Im Projekt »LernBAR – Lernen auf Basis  von Augmen

ted  Reality  –  Ein  inklusives  Ausbildungskonzept  für  die  

Hauswirtschaft«  werden  die  Potenziale  neuer  Technolo

gien aufgegriffen, um arbeitsprozessbezogene Lernan

gebote zu entwickeln, die Menschen mit Lernschwierig

keiten unterstützen. Der Beitrag beschreibt Chancen und 

Herausforderungen von digitalen Lernansätzen für diese 

Personen und nimmt neben der  technologischen auch  

die didaktische Ebene in den Blick. 

Stärken digitaler Ansätze in der inklusions­  
orientierten Bildung  

Menschen mit Lernschwierigkeiten profitieren häufig von 
visuellen Angeboten sowie lebens- und arbeitsplatznahen 
Lernsituationen. Hier liegen die Stärken digitaler Ansätze 
für eine inklusionsorientierte Bildung. Sie bieten Möglich
keiten der Individualisierung (z.  B. hinsichtlich Darstel
lung, Lerntempo) und der anschaulichen Aufbereitung 
komplexer Lerninhalte in Form von Videos, Bildern, Au
dios und gamifizierten Elementen. Mit der entsprechenden 
technischen Infrastruktur (Internetverbindung) können 
sie flexibel dort eingesetzt werden, wo sie benötigt werden. 
Augmented Reality zählt zu den jüngsten digitalen Tech
nologien mit Potenzial für inklusionsorientierte Lernansät
ze. Wie AR-Inhalte für Menschen mit Lernschwierigkeiten 
technologisch und didaktisch aufbereitet werden können, 
ist Gegenstand des Projekts LernBAR, in dem ein inklusi
ves Ausbildungskonzept für die Hauswirtschaft entwickelt 
wird. Ziel ist es, durch den Einsatz digitaler Medien eine 
Qualifikation für den ersten Arbeitsmarkt zu erreichen, zu
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dem sollen auch Menschen ohne Lernschwierigkeiten von 
den Ergebnissen profitieren. 

Lernen auf Basis von Augmented Reality 

Lernen mit AR-Brillen unterstützt das Lernen am Arbeits­
platz: Kompakte Inhalte können an Lernstationen über 
sichtbar platzierte Marker (ähnlich wie QR-Codes) mittels 
Geste oder Sprachbefehl abgerufen werden. Im Rahmen 
des Projekts wurden in Bedarfsanalysen mit den Praxis­
partnern (Hannoversche Werkstätten gem. GmbH, Josefs-
heim Bigge gGmbH, Lebenshilfe Erfurt gGmbH) Ausbil­
dungsinhalte identifiziert, die für die Lernenden schwierig 
sind. Basierend auf diesen Analysen wurden die AR-Lern­
stationen bedarfs- und zielgruppenorientiert am Einsatz­
ort eingerichtet. Durch handlungsleitende Hinweise zum 
Vorgehen ist eine punktuelle, arbeitsprozessorientierte 
Unterstützung möglich. Die Hände sind frei, um die Hand­
lungsanweisungen, welche als Abbildung, Video- und/oder 
Audiodatei eingeblendet werden, umzusetzen. Die reale 
Arbeitsumgebung wird somit um virtuelle Informationen 
erweitert. Ist das Ausbildungspersonal nicht persönlich 
anwesend, kann die Perspektive der agierenden Person in 
Echtzeit übertragen werden. Diese kann so z. B. an ausge­
lagerten Arbeitsplätzen individuell angeleitet werden. Das 
Abrufen der AR-Inhalte wird auch für Tablets realisiert. Ta­
blets haben sich in Vorgängerprojekten als zielführend in 
der Unterstützung beeinträchtigter Lernender erwiesen, 
zudem sind sie kostengünstiger als AR-Brillen. 
Neben den kompakten AR-Lernstationen (abrufbar über 
Brille und Tablet) wurde ergänzend eine Lernplattform 
realisiert, auf der sich die Lernenden auf ihre Prüfung 
vorbereiten. Auf der Lernplattform stehen Lernvideos, Ar­
beitsaufträge, Übungen sowie Austauschmöglichkeiten zur 
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Verfügung. Die Lernplattform kann mit unterschiedlichen 
Endgeräten (PC, Tablet, Mobiltelefon) aufgerufen werden. 
LernBAR setzt damit auf ganzheitliche Lernszenarien, die 
einerseits Lernen am Arbeitsplatz (AR-Lernstationen) und 
andererseits arbeitsprozessorientiertes Lernen (Lernplatt­
form) kombinieren. 

Herausforderungen im Projekt 

Wie AR-basiertes Lernen konkret inklusionsorientiert ge­
staltet werden kann, ist bisher wenig erforscht und daher 
eine zentrale Aufgabe im Projekt LernBAR. Bei der Kon­
zeption eines inklusionsorientierten Lernangebots auf 
Basis von AR besteht die Herausforderung darin, die An­
wendung möglichst barrierearm zu gestalten und für eine 
heterogene Nutzergruppe zugänglich zu machen. Neuar­
tige Technologien und die damit verbundenen Anforde­
rungen können allerdings auch zu neuen Barrieren führen. 
Insbesondere bei Inhalten für Menschen mit Lernschwie­
rigkeiten dürfen die Verstehens-Dimensionen nicht außer 
Acht gelassen werden (vgl. Bühler 2017). Da diese Ziel­
gruppe Inhalte ggf. nicht in ausreichendem Maße abstra­
hieren kann, müssen stets Alternativen zu z. B. auditiven 
und visuellen Inhalten angeboten werden, um verschiede­
ne Wahrnehmungskanäle anzusprechen (vgl. Arnold u. a. 
2014; Zaynel 2015). 
Die Entwicklung digitaler Lernansätze muss daher praxis­
nah und unter systematischem Einbezug aller Beteiligten 
realisiert werden. Fest steht bislang, dass sich AR-Brillen 

nur für kurze Arbeitssequenzen eignen, da sie aufgrund 
ihres Gewichts nicht über einen längeren Zeitraum getra­
gen werden können (vgl. Hahne u. a. 2017). Außerdem 
muss bei der Konzeption der Lernszenarien eine Balance 
zwischen Selbststeuerung und Anleitung gefunden wer­
den, um eine Überforderung zu vermeiden. Zentral ist 
weiterhin die angestrebte einfache Nutzbarkeit der AR-An­
wendung: Neben der Zugänglichkeit über Tablets soll dem 
Ausbildungs- und Lehrpersonal zukünftig ermöglicht wer­
den, über ein Autorensystem AR-Lerneinheiten selbst zu 
gestalten. 

Transfer und Weiterentwicklung 

Die markergestützte AR-Anwendung ermöglicht es, Lern­
inhalte über die Projektlaufzeit hinaus an weiteren Arbeits­
plätzen anzubieten, da Marker beliebig ausgedruckt und 
angebracht werden können. LernBAR fördert daher nicht 
nur berufliche Handlungskompetenzen im Rahmen der 
Ausbildung, sondern berücksichtigt auch den Transfer auf 
andere Einsatzorte (z. B. andere Betriebe). Perspektivisch 
soll neben der Markererkennung die Objekterkennung als 
weitere AR-Methode im Projekt geprüft und vorbereitet 
werden. Die AR-Software würde dann reale 3-D-Objekte 
(z. B. Arbeitsgeräte) in einem hauswirtschaftlichen Umfeld 
erkennen und die entsprechenden virtuellen Informatio­
nen liefern. Das Anbringen von Markern am Arbeitsplatz 
wäre somit nicht mehr erforderlich. 
Insgesamt haben digitale Lernansätze wie AR ein großes 
Potenzial, um Menschen mit Lernschwierigkeiten im Lern­
prozess zu unterstützen. Dieses Potenzial kann sich entfal­
ten, wenn Lernanwendungen nutzerzentriert aufbereitet 
werden und Informationen anhand anschaulicher, multi­
medialer Hinweise entlang eines Arbeitsprozesses ange­
boten werden. Dabei ist es aus pädagogischer Perspektive 
empfehlenswert, die technologischen Möglichkeiten nicht 
vollständig auszuschöpfen, sondern niedrigschwellige 
AR-Lösungen vorzuziehen, die für Menschen mit Lern­
schwierigkeiten leichter zu verstehen sind. s
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	Veränderte berufsübergreifende Kompetenzen infolge des digitalen Wandels
	»Entscheidend ist auf dem Feld!«
	Ähnlich und doch verschieden – Digitalisierung und die Folgen für einzelne Berufsprofile
	Einsatz digitaler Medien für Menschen mit Lernschwierigkeiten in hauswirtschaftlichen Ausbildungsberufen
	Literaturauswahl zum Themenschwerpunkt: »Digitalisierung und künstliche Intelligenz«
	WEICHENSTELLUNG für Ausbildung und Beruf
	Digitale Kompetenzen in der Ausbildung von Chemikantinnen und Chemikanten
	Bericht über die Sitzung 1/2019 des Hauptausschusses am 15. März 2019 in Bonn
	Berufsbildung von Migrantinnen und Migrantenin der Schweiz
	K U R Z  U N D  A K T U E L L
	A U T O R I N N E N U N D A U T O R E N



