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Auditiv-sensomotorische Zuginge zu Funktionen: Eine
Anwendung des SpEED-Ansatzes fiir blinde Lernende

Im Bildungsbereich wird Barrierefreiheit oft durch die Bereitstellung von
Informationen in einem alternativen Format realisiert. Nach der Sichtweise
klassischer Kognitionswissenschaften werden solche alternativen Formate
als gleichwertig mit den urspriinglichen Formaten gesehen. Gegensitzlich
dazu betonen Stromungen der Embodied Cognition die Rolle des Korpers
und seiner Interaktion mit der Welt. Special Education Embodied Design
(SpEED; Tancredi et al., 2022) ist ein Ansatz zur Gestaltung von Lernumge-
bungen, welcher auf einer solchen Stromung, dem Enaktivismus (Varela et
al., 1991), aufbaut und somit Barrierefreiheit im Bildungskontext neu denkt.
Das Ziel dieses Projekts ist die Entwicklung einer Lernumgebung ausgehend
vom SpEED-Ansatz. In Lernumgebungen, die nach diesem Ansatz gestaltet
sind, sollen fachliche Konzepte, in diesem Fall das Konzept einer Funktion,
durch den Erwerb sensomotorischer Schemata auf korperlichem Wege er-
fahren werden. Dabei werden insbesondere Lernende mit nicht-typischen
sensomotorischen Voraussetzungen, in diesem Fall blinde und sehbehinderte
Lernende, fokussiert. Die Entwicklung der Lernumgebung erfolgt ausgehend
vom Forschungskonzept der Design Based Research (DBR; McKenney und
Reeves, 2012), welches die zugrundeliegende Methode des SpEED-Ansat-
zes darstellt. Die aktuellen Ergebnisse des Projekts belaufen sich auf einen
ersten Prototyp einer Lernumgebung in Form einer Demoversion einer
touchbasierten Webanwendung. Dabei wird unter anderem auditives Feed-
back in Form von Sonifikation eingesetzt, um die sensorischen Bediirfnisse
der Zielgruppe anzusprechen. Im weiteren Verlauf des Projekts ist eine erste
Evaluation der Lernumgebung geplant. Aulerdem werden im Sinne der
DBR auch theoretische Erkenntnisse hinsichtlich der Bedeutung der Em-
bodiment-Perspektive im Kontext von Blindheit und Sehbehinderung ange-
strebt.
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Im Bildungsbereich wird Barrierefreiheit oft durch die Bereitstellung von Informationen in
einem alternativen Format realisiert. Nach der Sichtweise klassischer Kognitionswissen-
schaften werden solche alternativen Formate als gleichwertig mit den urspringlichen For-
maten gesehen. Eine Gegenposition dazu liefert die Stromung der Embodied Cognition,
welche davon ausgeht, dass der Korper und seine Interaktion mit der Welt eine konstitutive
Rolle bei der menschlichen Kognition spielen. Special Education Embodied Design (SpEED) ist
ein Ansatz zur Gestaltung von Lernumgebungen, welcher auf dieser Idee aufbaut und somit
Barrierefreiheit im Bildungskontext neu denkt (Tancredi et al., 2022). Dabei werden zwei
bestehende Ansatze, Embodied Design (Abrahamson et al., 2020) und Universal Design for
Learning (Meyer et al., 2014) miteinander vereint. Lernprozesse werden nach Varela et al.
(1991) mittels Wahrnehmungs-Handlungs-Schleifen verstanden: Durch das Losen von

Die Entwicklung der Lernumgebung erfolgt ausgehend vom Forschungskonzept der Design
Based Research (DBR), welche die zugrundeliegende Methode des SpEED-Ansatzes darstellt
(Tancredi et al., 2022). McKenney und Reeves (2012) charakterisieren die Methode der DBR
in einem allgemeinen Modell: Es gibt drei Hauptphasen (Analyse/Exploration, Design/Kon-
struktion und Evaluation/Reflexion) mit einer flexiblen und iterativen Struktur, wobei ein
doppelter Fokus auf Theorie und Praxis besteht. Dieses Modell wird im vorliegenden Projekt
genutzt, um die Entwicklung der Lernumgebung zu strukturieren. Die aktuellen Ergebnisse
belaufen sich auf die Phase des Designs und der Konstruktion: Das Design der Lernumgeb-
ung basiert auf einer bimanuellen Bewegung, welche eine Relation erzeugt. Diese Relation
wird in Echtzeit auditiv durch Sonifikation horbar und visuell als Liniengraph sichtbar. Nicht
jede bimanuelle Bewegung erzeugt dabei eine eindeutige Zuordnung. Dies erfahren die

Bewegungsaufgaben (Handlung) in Kombination mit Echtzeit-Feedback (Wahrnehmung)
entstehen neue sensomotorische Schemata. Durch eine geeignete Intervention kann
ausgehend davon eine wissenschaftliche Konzeptbildung stattfinden. Die Rahmenbedingun-
gen bilden die dabei eingesetzten Medien (Materialien), Modalitaten (sensomotorische Sys-
teme) und semiotischen Modi (System der Bedeutungsentwicklung). Diese werden im Sin-
ne der Multimodalitat mit den jeweiligen individuellen sensomotorischen Voraussetzungen
der Lernenden abgestimmt. SpEED fokussiert insbesondere Lernende mit nicht-typischen
sensomotorischen Voraussetzungen (Tancredi et al., 2022). Das Ziel dieses Projekts ist die
Entwicklung einer Lernumgebung ausgehend vom SpEED-Ansatz. Das mathematische Kon-
zept, welches in der Lernumgebung korperlich erfahren werden soll, ist das einer Funktion
als eindeutige Zuordnung und die Zielgruppe sind blinde und sehbehinderte Lernende.

Lernenden taktil mittels Vibration und visuell anhand der Farbgebung. Aufbauend auf dem
Design der Lernumgebung wird aktuell eine Demoversion einer touchbasierten Webanwen-
dung in JavaScript entwickelt. Im weiteren Verlauf des Projekts ist eine Evaluation der Lern-
umgebung geplant. In einer ersten Studie kann beispielsweise ein Usability-Test plus Inter-
view mit einem Expert by Experience erste potenzielle Probleme und Verbesserungsmoglich-
keiten in der Handhabung aufzeigen. Aullerdem werden erste Erkenntnisse zu neuen Pers-
pektiven auf theoretische Konzepte, wie die des ‘attentional anchors’ (Abrahamson et al.,
2016) oder Begriffsbildung zu Funktionen, angestrebt. Zusatzlich ist auch noch eine Weiter-
entwicklung denkbar, welche ein Erfahren anderer mit Funktionen verbundener Grundvor-
stellungen, wie zum Beispiel der Kovariationsvorstellung, ermoglicht: Wie muss die bimanu-
elle Bewegung koordiniert werden, sodass eine lineare, quadratische, ... Funktion entsteht?




