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1. Einfihrung




Aktuelle technologlsche Entvwcklungen m
In der Automobilindustrie

Befriebliche Bildung
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BATTERHEECHNOLOGIE ALTERNATIVE ENERGIEQUELLEN
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Poten2|ale von Slmulatlonen und

virtuellen 3D-Lernumgebungen (1)

A simulationenerlauben, eine virtuelle Nachbildung eines realen komplexe
Systems zu erkunden und Wirkungszusammenhange zu erproben, wenr

Experimente im realen System zu gefahrlich, zu teuer, zu zeitaufwendig
sind (Niegemannu.a. 2004, S. 136)

A vermeiden Gesundheitsund Sicherheitsrisiken,da schwierige oder

gefahrliche Arbeitssituationenvirtuell trainiert werden kénnenvgl. z.B.
Blimel JeneweiriSchenk 2010)

A virtuelle 3DLernumgebungerermdglichenKompetenzaufbau vergleichbar
zU realen TraininggAsian et al 2012,Moskaliuket al. 2013) und fordernkollabora-
tives sowie orts und zeitunabhangiges Lernerygl. zinn/Guo/Sari 2016, S. 92)

A kooperative Bewaltigung von Aufgaben in einer virtuellen Welt fihrt aucr

In der Realitat zu hilfsbereiterem und sozial verantwortlicherem Verhaltetr
(vgl Watson 2015).
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Poten2|ale von Slmulatlonen und
virtuellen 3D-Lernumgebungen(2)
A GamificationAnsatzeerweitern digitales Lernen um spielerische

Anreizsysteme und kdnnen Lernenden zu einem bestimmten

Lernverhalten und zur Bewaltigung von Lernaufgaben motivieren
(Nicholson 2015, S. )

A Benutzerfreundlichkeit (sability), raumlicheund sozialePrasenz Flow
Erleben, Immersiorund Authentizitatsind wichtige Einflussfaktoren fir

das situative Interesse von Lernenden mirtuellen Umgebungen
(vgl.Lee et al. 2010, SunRueda2012, Zinn/Guo/Sari 2016)

A aber bislangkein einheitlicher Forschungsstandu den Effekten
virtuellen Lernensgl. Paulus/Strittmatter 2002; Knapp 2012

C didaktische Konzeption deterninhalteund technische Gestaltung der
Lernumgebungals zentrale Erfolgsfaktoren
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P r o j Aukilspacaasoc’i proof of concept
virtueller Lern-und Arbeitswelten

Betriebliche Bildung

Ziel: Aufbau und Erprobunggroof of concepf) einer virtuellen 3D Lern-und
Kollaborationsumgebung flisowohl asynchrone Selbstlerals auch synchrone
Teamlernanwendungen mit und ohne tutorielle Unterstitzung

Umsetzungmittels verschiedener Anwendungsszenarien

Selbstlernszenarien Kollaborationsumgebungen

SocialCollaboration Virtuelle Social MediaBeratung

Erlernender Grundlagen und Einblick in Best PerstnlicheBeratung mit einem AudBocialMedia
PracticeBeispiele von Audi Team Experten zu den Enterprise 2.0 Tools
Communities

Uberfachliches Training Diagramme zielfiihrend
Aulerbetriebnahme vorHochvoltFahrzeugen einsetzen
Durchlaufendes Prozesses der manuellen  VirtuellesLive Gruppentraining mit einem Trainer
AulRerbetriebnahme des Hochvoltsystems  aus dem Uberfachlichen Bereich (2 Termine)

am Audi A3etron _ _
FreieKollaborationsumgebung

Compliance Fremdvergab8&ewertenund Maoglichkeitenflr jeden Testusersich mit anderen
Reagieren auf ausgewahlte Arbeitssituatione Testusern in der virtuellen Welt zu treffen, sich
zum Thema Fremdvergabe auszutauschen, zu lernen oder zu arbeiten
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Zeltrelhen- & Haufj

= SaU|end\agramm gkeitsverglejch

Auf der Vertikalen wird die
Anzahl der Objekte abgetragen
»_ Die Horizontale nennt die g s hin

Gréfienklassen verschiedenen GréRendassen sl
auftritt

I
' - o » Tipps:

» Fixierung von finfbis sieben Puniten
sonst Venvendung von
durvendiagrammen
» Abstand zwischen den Saulen soll
\deiner sein als Zie Sdulenbrete
Penndz]
i » Hervorhebungven mn;n:‘ nen
durch Verwendung von Farbe

Kemaussage: Eing urson,
> Zeigt Verinderungen ioer die i e
e Art von Varglaich, Strurturvergleich

» Hinweise
» wachsen Jverdndern / fallen /s¢ ;
» die meisten/ Konzentration fiegtbei/
Haufigkeit / Verteilung

Quelle Foto: AUDI AG

2. Fragestellungen und Untersuchungsdesign



Fragest
Evaluation desproof of concept

Forschungsinstitut
Befriebliche Bildung

A In welchen Anwendungsszenarien und Themenbereichen ist der
Einsatz der virtuellen 3BNelt im Rahmen der Ausund
Weiterbildung denkbar?

A Welche Rahmenbedingungen, wie zum Beispiel technische
Bedienbarkeit, strukturelle und organisationale Bedingungen,
mussen geschaffen werden, damit das Szenario im betrieblichen
Kontext sinnvoll eingesetzt werden kann?

A Bringt dieses Leraund Kollaborationssetting einen Mehrwert fur
die Mitarbeitenden?
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Online
Befragung

FB 1:Soziodemeo
graphischeDaten, Medien-
kompetenz Vorerfahrung
Medienakzeptanz
Kenntnisse, Interessen

FB 2:Presence,Usability
Rahmenbedingungen,
Bewertung der
Lernszenarien

FB 1vor Beginn
FB 2nach der Nutzung

Gruppen ‘
diskussionen -
(CEURAY g (=)

real: Erwartungen
(Weiterbildung, Didaktik,
Technik, Szenarien),
Lernkultur

virtuell: Personliche
Bewertung,
Verbesserungen,
Lernerfolg

Real: Nach der
Einflhrungsveranstaltung
Virtuell: GegenEnde der
Testphase
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A Allgemeines,
Erwartungen und
Potenziale, Lernkultur
(Weiterbildung,
Digitalisierung)

A Lernerfolg, Transfer
(Inhalte, Imple-
mentierung, Einsatz
bereiche, Hindernissg

In individuellerAbsprache
mit FUhrungskraften
wahrendder Testphase

Forschungsinstitut
Befriebliche Bildung

| Thinking

AloudTest

A Usabilityhinsichtlich
Bedienung,Arbeits
schritte, Funktionen,
Interface, Text/Bild/Ton
Verhaltnis, Technik

A Bewertungder
Lernszenarien

In individueller Absprache
mit Testusern wahrend der
Testphase
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jon der 3monatigen
|
Testphase :

Kalenderwochenin 2017
36 38 40 42 44 46 48 50 52

Reale Gruppendiskussion beih
Auftaktveranstaltung

Online-Frageb6gen |

Interviews mit Fuhrungskraften
i m Dauer

Lautes Denken (TAT)

Nicht-teilnehmende Beobachtung_ ]
einer Uberfachlichen Schulung |

Virtuelle Gruppendiskussion ]

Abschlussveranstaltung F
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Fallzahlen der Untersuchungen (N=358)

Quantitative Untersuchung

Qx Ox Ox Ox Ox o«

OnlineFragebogenl (Eingangsbefragung): n=184

OnlineFragebogen? (Abschlussbefragung): n=72

OnlineFragebogenSzenari o 1 abDi agramme=15i el f ¢ hren
OnlineFragebogenS z e n a AuRerbefiecbhahmer on Ho c hv o l:tnf38 hr z e
OnlineFragebogenSzenari o 3 aCompl inal@ce Fremdverg
OnlineFragebogenS z e n a 1ISacialCallab@ratiord n=30

QualitativeUntersuchungen

d
d

Leitfadengestitzte Interviews mit Fuhrungskraftem=4
Reale Gruppendiskussionem=25 in 2 Runden

0 Virtuelle Gruppendiskussionem=13 in 5 Diskussionsrunden

Experiment
0 ThinkingAloudTest / Lautes Denkenn=12
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3. Ergebnisse



