Einsatz von Virtual-Reality-Technologien zur Forderung |
sozialer Kompetenz in der dualen Ausbildung =5
(Projekt ,SoKo VR-Brille®) e

Zielgruppen
®  Auszubildende (mit und ohne Migrations- bzw. Fluchthintergrund) i
® Betriebliche Ausbildende und ausbildende Fachkréfte verschiedener Branchen E E
®  Lehrende an Berufsschulen (verschiedene Berufsfelder) FE r
®  Ausbildungsrelevante Institutionen (Arbeitsgeberverbande, Innungen, Kammern, Betriebe und Berufsschulen) E
r

Ziele

®  Nutzbarmachen von Virtual-Reality-Technologien fiir soziales Lernen in der beruflichen Ausbildung

®  Forderung von Soft Skills wie Team- und Kritikfahigkeit, Empathie und Selbstreflexion bei Auszubildenden

Szenario und schematischer Ablauf der Virtual-Reality-Anwendung

Konfliktsituation: Auszubildender kommt zu
spat, Perspektive A

ignorieren negativ positiv konstruktiv

Erlauterung der Konfliktsituation aus Sicht von Person A

Rollenwechsel andere Entscheidung B
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Konfliktsituation: Auszubildender kommt zu
spat, Perspektive B

Letzte ausgewahlte Variante von Person A (ignorieren, negativ, positiv, konstruktiv)

ignorieren negativ positiv konstruktiv
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Reaktion A Reaktion B Reaktion C Reaktion D
Erlduterung der Konfliktsituation aus Sicht von Person B

Rollenwechsel (Start von Beginn) andere Entscheidung o

B Konfliktsituationen werden Uber eine VR-App simuliert und als 360°
Videos erlebbar gemacht.

®  Die Nutzer/innen kdnnen dabei entweder die Rolle des Ausbildenden
oder die Rolle des Auszubildenden einnehmen.

®  Durch eine im Hintergrund laufende Auswertung der ausgewahlten
Reaktionen erhalten Nutzer/innen Uber ein Punktesystem Feedback.

oo e ST TS S S ST SIS ®  Durch diesen Gamification-Ansatz werden konstruktive Verhaltens-

| Entscheidung/Interaktion | muster positiv verstarkt.

— Laufzeit 1 Jahr —_—
Vorgehen 04/2019 03/2020
®  Aufbau eines Expertenpanels (strategische und operative Ebene) Phasen: Konzept |Entwicklung & Erprobung | Transfer ~
" Konzeptionierung und Entwicklung in Riickkopplung mit Experten/innen |  Aktivitaten: |t
aus Wirtschaft, Wissenschaft und Bildungspraxis $ $ $ $ $
®  Branchenlbergreifende Erprobung und Evaluation in Industrie, Handel — — —
Experten- Experten- Experten-
und Handwerk
®  Nachhaltige Implementierung Giber Entwicklungs- und Transferpartner ;s;;gi’g
®  Verbreitung der kostenlosen Projektprodukte tiber eigene und fremde onine)
Plattformen fiir Ausbildende , Lehrende und Auszubildende sowie (iber Produkte: | Honeert Dreh- | VideoApo/ 1y E Leaming: Offentlich
4 vorlagen bicher VR-Filme Module keitsarbeit

Implementierung

externe Anbieter (Google Play Store, Oculus Go Store, ...) -
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