
digital gestützter Vorgang. Die Projekt­
partner dieses Verbundprojekts haben 
die Blockunterrichtsphasen der über­
betrieblichen Ausbildung für Land- und 
Baumaschinenmechatronikerinnen und 
-mechatroniker modernisiert. Die 
Lehrwerkstätten benötigen die neuste 
digitale Technik.  
Um die komplexen technischen Zu­
sammenhänge adäquat vermitteln  
zu können, muss sich auch der Unter­
richt moderner Methodik bedienen.  
Beteiligt sind das Berufsbildungs-  
und Technologiezentrum Osnabrück, 
das Technologiezentrum Stade, der 
Bildungs- und Innovationscampus  
der Handwerkskammer Potsdam und 
das Aus- und Fortbildungszentrum 
Walldorf des Bildungswerks BAU 
Hessen-Thüringen e.V.�

INex-ÜBA beginnt
Nach zwei Förderphasen endet das Sonderprogramm ÜBS-Digitalisierung. Ein neuer 
Fördertopf ist bereits geschaffen: Die „Initiative für eine exzellente überbetriebliche 
Ausbildung (INex-ÜBA)“ setzt andere Schwerpunkte, aber Digitalisierung wird weiterhin ein 
wichtiger Aspekt innerhalb der entstehenden Projekte sein. Die Antragsstellung ist bis Ende 
2023 möglich. Der geplante Förderbeginn liegt im Oktober 2024 und kann bis zu 36 Mona­
te Förderdauer beinhalten. Bis zu 90 Prozent der förderfähigen Kosten können dabei aus 
Mitteln des BMBF eingeworben werden.

INex-ÜBA wurde geschaffen, um eine Annäherung an die Ziele der „Exzellenzinitiative 
Berufliche Bildung“ zu unterstützen. In der deutschen Bildungslandschaft führen viele 
Wege zu hochqualifizierten Berufen, einer davon ist die duale Ausbildung. Dies soll unter 
anderem durch Konzepte zur Gestaltung exzellenter Lernorte betont werden. Um sich in 
diese Richtung zu entwickeln, benötigen die ÜBS auch weiterhin innovative Methoden, die 
geeignete Technik und auch Vernetzung mit anderen Akteuren im Bildungsbereich. Neben 
Projekten einzelner ÜBS sollen auch Verbundprojekte Unterstützung finden, in denen ÜBS 
mit anderen ÜBS, Hochschulstandorten, Forschungseinrichtungen oder Unternehmen 
kooperieren. Auch internationale Kooperationsprojekte können einbezogen werden.

Fachpraktische 
Ausbildung mit VR
Die Digitalisierung hat in der Corona-Pandemie für viele 
Unternehmen, Universitäten und Schulen den Weg in die 
Zukunft geebnet. Aber wie können die Menschen adressiert 
werden, denen der Zugang zu digitalen Tools nicht so 
leichtfällt? Ein innovatives Projekt nutzte Virtual Reality für 
die fachpraktische Ausbildung.

Der Autor

Christoph Klausing 
IN VIA St. Lioba gGmbH,  
Paderborn 
klausing@invia-stlioba.de

Bisher sind digitale Medien vor allem als 
Informationsträger genutzt worden, indem 
sie die traditionellen Medien ersetzt haben. 
So wurde das Lexikon zum Computer, die 
Tafel zum Smartboard und das Arbeitsblatt 
zum Tablet. Doch in digitalen Medien steckt 
wesentlich mehr Potenzial. Neben der 
reinen Informationsweitergabe können di­
gitale Lernformen auch zur Informations­
verarbeitung, zur Kommunikation, zum 
Training und zur Kompetenzentwicklung 
beitragen.

Die IN VIA St. Lioba gGmbH hat als Einrich­
tung der Jugendberufshilfe gemeinsam mit 
der UNITY AG 2021 ein innovatives Projekt 
auf die Beine gestellt, bei dem die fachprak­
tische Ausbildung mithilfe von Virtual Rea­
lity (VR) unterstützt wird. Die Einrichtung 
hat unter anderem Erfahrung in der integra­
tiven Reha-Ausbildung in den Bereichen 
Hauswirtschaft, Gartenbau, Holzbearbei­
tung, Farbe und Lager. Das Projekt „Digitali­
sierung der außerbetrieblichen Reha-
Ausbildung“ im Rahmen des Sonderpro­
gramms der Stiftung Wohlfahrt NRW 
„Zugänge erhalten – Digitalisierung stär­

ken“ trägt den besonderen Anforderungen 
junger Menschen mit geistiger oder psychi­
scher Behinderung Rechnung (Klausing et 
al., 2021). Dieses Projekt wurde 2022 im 
Wettbewerb um den Hermann-Schmidt-
Preis mit dem Sonderpreis des Vereins 
„Innovative Berufsbildung“ ausgezeichnet. 
Die Jury hob insbesondere den Vorbildcha­
rakter des Projektansatzes hervor, der auch 
für andere Bereiche der Fachpraktikeraus­
bildungen genutzt werden könne.

Lehrinhalte
In dem Projekt wurden Ausbildungsinhalte 
entsprechend des Ausbildungsrahmenplans 
in VR nachgebildet. So wurde sichergestellt, 
dass die mittels VR eingeübten Tätigkeiten 
die Auszubildenden auf ihrem Weg zu einer 
gelingenden Ausbildung unterstützen. Die 
Zusammenfassung der Curricula erfolgte 
durch UNITY als IT-Dienstleister in Zusam­
menarbeit mit den Ausbildern und Pädago­
gen von IN VIA St. Lioba. Auf Basis der lang­
jährigen Erfahrung der Mitarbeitenden und 
der Technologie-Expertise von UNITY wur­

den aus ausgewählten Berufen Lehrinhalte 
herausgearbeitet, die besonderes Potenzial 
für digitale Lösungen bieten. Es erfolgte 
eine Analyse der digitalen Kompetenzen der 
Auszubildenden, um festzustellen, welche 
Hardware und Bedienkonzepte für die 
Auszubildenden mit ihren speziellen An­
forderungen am besten geeignet sind und 
für eine weitestgehend selbstständige Nut­
zung zu Hause die bestmögliche Lösung 
bieten. 

Die Integration von Digitalisierung und 
virtueller Realität in der Fachpraktiker-Aus­
bildung erfordert eine genaue Prüfung, aus 
welchen Schulungsinhalten sich der beste 
Nutzen für die jeweiligen Auszubildenden 
ziehen lässt. Aus diesem Grund hat sich das 
Projektteam zu Beginn gemeinsam mit den 
Lehrkräften über Schulungsinhalte ausge­
tauscht. Diese Kombination aus technischer 
Expertise, dem Know-how in VR-Anwen­
dungen und der langjährigen Erfahrung der 
Lehrkräfte führte schnell zu einer Fokussie­
rung auf Inhalte der praktischen Ausbildun­
gen. Diese sind für die Auszubildenden prü­
fungsrelevant und bieten Potenzial, auf 
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Form von Spielen. Auch die Handhabung 
durch ungeübte Benutzerinnen und Benut-
zer stellte aufgrund der intuitiven Bedien-
barkeit der Technik, die an die Bedienung 
von Handys angelehnt ist, kein Problem dar. 
Auf dieser Grundlage konnte die Entwick-
lung der Schulungsapplikationen gestartet 
werden. Neben der Vermittlung von didak-
tischen Inhalten in der VR-Umgebung 
spielt die Motivation der Jugendlichen zum 
Lernen eine große Rolle. Für diese Kombi-
nation aus Gaming, Lernen und Unterhal-
tung bei benachteiligten Menschen ist VR 
gut geeignet (Xu et al., 2020).

Der Einsatz der neuen VR-Technik ermög-
licht es, neben dem Sammeln wertvoller 
Erfahrungen, spielerisch an die Arbeiten 
und Lerninhalte heranzugehen. Diesem 
spielerischen Lernen und dem Ausprobie-
ren wurde durch die große Freiheit in der 
VR-Umgebung Rechnung getragen. So soll-
te der Arbeitsprozess nicht zu stark einge-
schränkt werden und das Experimentieren 
im virtuellen Raum weiter möglich bleiben. 
Auch wurden erprobte Steuerungs- und 
Bedienkonzepte aus VR-Spielen übernom-
men, um hier auf Bewährtes und Funktio-
nales zurückzugreifen. Zusätzlich sorgt der 

Effekt der Immersion dafür, dass die virtu-
elle Welt als real und greifbar empfunden 
wird durch eine hohe kognitive Eingebun-
denheit in einem Medium (Reer et al., 2022).

Dies steigert die Motivation mit der Um
gebung zu interagieren, erleichtert die Steu-
erung, lässt Arbeitsabläufe natürlich er-
scheinen und vertieft den Lerneffekt. Dieser 
Immersionseffekt kann neben der VR-Brille 
selbst durch die Controller erzielt werden. 
Diese verfügen über Knöpfe, die ein natürli-
ches Greifen in der virtuellen Umgebung 
ermöglichen und somit die Interaktion mit 
Objekten erleichtern können.

Anwendung kann VR-Technik zum Beispiel 
auch in der Speisenvor- und zubereitung 
finden, mit einzelnen Aufgabenteilen wie 
der Herstellung von Speisen nach Rezept. 
Ebenso ist Speisen anrichten, portionieren 
und ausgeben oder Tische eindecken und 
abräumen nach Vorgaben darstellbar. Im 
Gartenbau sind beispielsweise Aufgaben zu 
Böden, Erden und Substraten sowie der 
Verwendung von Pflanzen oder auch 
Herstellen von befestigten Flächen mög-
lich. Bei diesen Tätigkeiten können vor 
allem die Arbeit nach Anleitung und die 
Prüfung der Arbeitsschritte anhand von 

Vorgaben eingeübt werden. Konkret kann 
dies das Einmessen einer Terrasse sein mit 
dem anschließenden Setzen von Steinen 
oder der konkrete Ablauf von vegetations-
technischen Arbeiten. Neben diesen Aufga-
ben, die einen Ablauf bestimmter Arbeits-
schritte unter Beachtung von Vorgaben be-
inhalten, können auch reine Wissensüber-
prüfungen durch VR-Technik attraktiver 
gestaltet werden wie zum Beispiel die Le-
bensmittelkennzeichnung oder die Bestim-
mung bestimmter Pflanzenarten.

Fazit
Die VR-Technologie eignet sich im Beson-
deren für physische Interaktion mit der vir-
tuellen Welt und ermöglichen ein intensives 
Lernerlebnis. Die Transferleistung in die 
echte Welt ist bei Tätigkeiten, die in immer-
siven VR-Erfahrungen gelernt wurden, hoch 
(Xu et al., 2020).
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Was ist zu beachten?
VR-Anwendungen können die Reha-Ausbildungen zum Beispiel in der Hauswirtschaft oder 
im Gartenbau stärken. Dabei gilt: Einfach mal machen und mit einem versierten IT-Partner 
ein Projekt starten! Insbesondere folgende Merkmale sollten berücksichtig werden:

	� Aufnahme der relevanten Curricula (entsprechend der Ausbildungsrahmenpläne) mit der 
Auswahl geeigneter Lehrinhalte durch Ausbildende,

	� Mapping der Lehrinhalte zur Technologie,
	� Analyse der digitalen Kompetenzen der Teilnehmenden zur Feststellung der 

Bedienkonzepte und Hardwareanforderungen,
	� Anpassung von zugeschnittenen Software-Lösungen auf die speziellen Bedarfe der 

Jugendlichen (zum Beispiel einfache Bedienbarkeit und Darstellung),
	� Darstellung des Ausbildungsfortschritts,
	� Gamification-Elemente

Um für die Ausbildung fruchtbar zu sein, 
braucht es eine Softwarelösung zur Abbil-
dung der jeweiligen Lehrinhalte der Berufs-
gruppen. Diese werden auf die speziellen 
Anforderungen der Auszubildenden in Hin-
sicht auf Bedienbarkeit, Darstellung von In-
halten und den Einsatz auf der passenden 
Hardware angepasst. 

Virtuelle Lernwelten nutzen die Raumme-
tapher für die digitale Lernumgebung. Es 
werden Werk- beziehungsweise Unter-
richtsräume mit Tafel, Tisch und Arbeitsge-
räten abgebildet. Dabei bietet die Immersi-
on, also das Eintauchen in eine virtuelle 
Umgebung, entscheidende Vorteile:

	� Die Auszubildenden müssen sich nicht 
eine definierte Situation mit einer 
Aufgabenstellung vorstellen, sondern 
können sehen, was gefordert ist. Damit 
kann auf bekannte Strukturen (zum 
Beispiel der Werkstattplatz) zurück
gegriffen werden.

	� Die Menschen können sich besser auf 
das konzentrieren, was sie vor sich 
haben (Flavián et al., 2019). Wiederkeh-
rende Aufgaben können so ohne Risiko 
eingeübt werden. 

	� Die gestellten Aufgaben müssen nicht 
nur abgespult werden, sondern die 
Auszubildenden müssen wirklich aktiv 
werden. Es sind also mehr Sinne mit der 
Bewältigung der Aufgabe befasst, wo-
durch das Gelernte deutlich nachhalti-
ger behalten werden kann.

Ebenso bedeutsam für den Ausbildungser-
folg ist direktes Feedback, wenn ein Auf
gabenteil nicht korrekt ausgeführt wird. Die 
Teilschritte können wiederholt und Hilfe-
stellungen zur korrekten Durchführung ne-
ben erläuternden Hinweisen gegeben wer-
den. Dadurch wird das Verständnis um die 
Sinnhaftigkeit einer Reihenfolge erhöht.�
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trainiert zu werden. Dies können berufs
feldübergreifende betriebliche Zusammen-
hänge sein, Arbeitsschutz oder auch bei-
spielsweise Kultur und Verwendung von 
Pflanzen oder Einsatz und Pflege von Ma-
schinen, Geräten und Gebrauchsgütern. 

Barrierefreie Technik
Ziel der zu entwickelnden Anwendung war 
es, den Auszubildenden die Möglichkeit zu 
bieten, auch außerhalb der Werkstätten und 
unabhängig vom Einsatz von Material und 
Maschinen, Ausbildungsinhalte sinnvoll zu 
vertiefen. Neben der Auswahl passender 
Lehrinhalte war es elementar, abzuschätzen 
und in mehreren Proberunden zu eruieren, 
welche Fähigkeiten die Jugendlichen im 
Umgang mit Virtual-Reality-Tools mitbrin-
gen. Die technische Barrierefreiheit war an 
dieser Stelle ein hohes Gut im Projekt. Die 
Entwicklung sollte stets mit einem Augen-
merk auf die Kompetenzen der Auszubil-
denden erfolgen.

Wie sich schnell herausstellte, hatten viele 
Jugendliche bereits in ihrem privaten Um-
feld Kontakt mit VR-Technik – zumeist in 

Der Einsatz der neuen VR-Technik ermöglicht es, neben dem Sammeln wertvoller Erfahrungen, spielerisch an die Arbeiten und Lerninhalte 
heranzugehen.
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Die Jugendlichen können sämtliche Arbeitsabläufe in einer VR-Umgebung ausführen.
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