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Kompetenzanforderungen

Was wir brauchen: eine neue Perspektive der
Kompetenzentwicklung...

= Den Umgang mit hoher Wissenskomplexitat lehren -
Lernen, Uber den Tellerrand zu schauen

= Vorbereitung auf lebenslanges Lernen - Lernen, selbst
zu lernen

= Unterstltzung des grenzenlosen Lernens - Arbeits-
und Lernumgebung als Einheit

= Kontinuierliche Steigerung der Lernschwierigkeiten -
Forderung der intrinsischen Motivation zum Lernen

Ref.: Teichmann et al. 2019

... und was wir bekommen: konventionelle
Weiterbildung

= Basiert auf einem behavioristischen Ansatz

= Reduziert das menschliche Lernen auf ein,Reiz-
Reaktions-Muster” in einer,Black Box”

= Schliel3t oft individuelle Lernmotivationen aus (und
unterdruckt sie)

= Primarer didaktischer Ansatz: Frontalunterricht



Wiederholung: Anwendungsbeispiel KMDL®
Lernen des Individuums

Beispiel e-learning

Herausforderungen digitaler Lernformate
Beispiel Lernfabrik

Beispiel VR/AR



Forschungs- und Anwendungszentrum Industrie 4.0




Aufbau des Forschungs- und Anwendungszentrum Industrie 4.0
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Wiederholung: Anwendungsbeispiel KMDL®
Lernen des Individuums

Beispiel e-learning

Herausforderungen digitaler Lernformate
Beispiel Lernfabrik

Beispiel VR/AR



Reality-Virtuality Continuum

, Mixed Reality (MR) I
_
—) —
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Mixed Reality kann als Oberbegriff flir die Verbindung von realer und virtueller Welt verstanden
werden.

Quelle: Milgram, P, et al. (1995)



Abgrenzung zu anderen immersiven Technologien

Immersive Technologien Mixed Reality (MR)

= Technologien die die Grenze zwischen realer = Uberbegriff flir Verbindung aus realer und
und digitaler Welt verwischen virtueller Welt

= Realitatsnahe = Teilweise uneindeutige Begriffsdefinition

= Prasenzgefihl

Virtual Reality (VR) Pervasive Computing
Ubiquitous Computing
= Versetzen in eine andere - virtuelle - Realitat = Forschungsfeld
= Vollstandige Immersion = Allgegenwartige smarte Technologien

= Keine Wahrnehmung der realen Umgebung = AR als Technologie kann Teil davon sein



Anwendungsbereiche

Industrie 4.0

\1 = Assistenzsystem
Bild] ? tzhalter |. produktdesign

/ \ = Training, Weiterbildung

= Verbessert Sicherheit (Li et al.,
2018), Performance (Nee et al., = Fordert Motivation (Kaur et al.,

2012) 2020), reduziert kognitive
Belastung (Thees et al., 2020)

Bildung

= Lerninhalte Visualisieren und
erlebbar machen

= |nteraktives und kollaboratives
Lernen

Medizin Unterhaltung

iy
QY = Training (Barsom et al., 2016) ;,!’!% = Metaverse

= Exposure-based Therapy (Baus & (3 = Gaming

Bouchard, 2014) 7 = Meta, Apple

Quielle: https://cdn-dynmedia-1.microsoft.com/is/image/microsoftcorp/gldn-Hololens2-ImmHero:VP2-859x540, https://blog.airsquirrels.com/hs-fs/hubfs/Blog%20Images/B366%20-%20AR-
VR%20Christine%20Danhoff%207/pillar-page-featured-image.jpg?width=2000&name=pillar-page-featured-image.jpg, https://health.uconn.edu/spine/wp-content/uploads/sites/158/2022/06/
Augmedics-Xvision_V4.00_01_14_12.5till002-scaled.jpg,
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Anwendungsfalle fur Lernen mit Augmented and Virtual Reality

3 1 Interaction with machines : :
o Gaining a better understanding of complex g- - 3 7 Understanding nature and physics
devices ; o Explanation of scientific facts

Acquisition of social competencies

Motor skills training 3 8 . : : : S
. - . é } o Training aimed at improving communication and

Practising certain movement sequences , , ,
interaction skills

3 3 wOrking with'avatars. s 3 9 Assistance systems
o Simulations which use virtual human 9 g } o Use of systems which provide support in the
mannequins performance of various actions

o 3 4 Dealing with unfamiliar situations NTA 3 1 0 Acting ethically
NN O
Y Y o

Behavioural training to prepare for emergencies S | E Training which helps people to reflect on the
conseqguences of their own actions

3 5 Safety/accident prevention
s) Training for the prevention of risks and to learn

about safety measures

3 1 1 Using authoring tools
o Making use of design environments for the

creation of AR/VR learning scenarios

e e

SN 3 6 Acquisition of professional competencies
§ Q K o Employment-oriented training for different
Fomes specialist areas

Quelle: https://www.bibb.de/dokumente/pdf/v1.1_Planning_the_Use_of ARVR_for VET_ WEB.pdf



https://www.bibb.de/dokumente/pdf/v1.1_Planning_the_Use_of_ARVR_for_VET_WEB.pdf

Virtual Reality am LSWI




Augmented Reality

= |ntegration von zusatzlichen virtuellen Informationen
in die physische Umgebung

= AR kann unterscheiden werden in:
= Head-mounted Displays
= Handheld-Displays oder
= projektionsbasierte Techniken (spatial AR)

Bild 1: Head-mounted display (HMD) Bild 2: Handheld-Displays Bild 3: Spatial AR



Augmented Reality am LSWI

Das Assistenzsystem erkennt automatisch die
Auftrags-Nr. auf dem Werkstiick.

Ggf. wird die Auftrags-Nr. vom
Assistenzsystem falsch Ubernommen.

Andere die Auftrags-Nr. ber
ATEN KORRIGIERE!

AUFTRAGSD! ORRI N
oder melde den Auftrag an Uber
ARBEITSGANG ANMELDEN

Aktuelle F.orschung.am LS)NI: Wie sieht die mensch-zentrierte Gestaltung von AR fur Lernen und Weiterbildung
von praktischem Wissen flir Industrie (z.B. Montage, Maschinenbedienung, Mensch-Robotik Interaktion) aus?



Weiterbildung mit Assistenzsystemen

Hintergrund

= Zunehmende Veranderungen in Bezug auf: Qualitat
der Arbeit, Qualifikationserfordernisse, Formen der
Arbeitsorganisation, Zusammenarbeit von Mensch
und Technik

= Zunehmende Komplexitat der Arbeitssysteme und
erweitertes Aufgaben- und Verantwortungsspektrum
der Beschaftigten

= Losungsansatz: Intelligente industrielle
Assistenzsysteme

= Forderung der Kompetenzentwicklung und des
arbeitsintegrierten Lernens

= Einsatzmadglichkeiten: kontextbasierte
Informationsvermittlung, realitatsnahe Abbildung von
Prozessen durch ein Zusammenspiel von Sensoren,
Aktoren oder Informations- und Kommunikations-
technologien

Quelle: Senderek / Geisler 2015

Experiment im Forschungs- und Anwendungszentrum
Industrie 4.0 in Potsdam

= Experimentelles Design: Gestaltung von

Anlernprozessen durch den Einsatz digitaler
Assistenzsysteme in einer simulierten
Prozessumgebung

Produktionsumgebung: digitale Elemente (Maschinen,
Werkstucke, Produktionsband) und raumliche
Gegebenheiten (z. B. das Lager)

= Erste Ergebnisse:

= Maogliche Unterschiede in der langfristigen
Arbeitsperformance zwischen Probanden mit und
ohne Prozessinformationen

= Die Unterstltzung durch das Assistenzsystem
wurde als hilfreich empfunden

= Trotz Assistenzsystem besteht Interesse an einem
personlichen Ansprechpartner



Wiederholung: Anwendungsbeispiel KMDL®
Lernen des Individuums

Beispiel e-learning

Herausforderungen digitaler Lernformate
Beispiel Lernfabrik

Beispiel VR/AR

Beispiel KI



Personalisierung des Lernens durch kiinstliche Intelligenz

Adaptive Lernsysteme Entwicklung Kl-basierter Losungen

= Erkennen und Verstehen von spezifischen = Steigende Anzahl datenbasierter Geschaftsmodelle auf
Bedurfnissen einzelner Personen im Lernkontext dem Bildungsmarkt (EdTech Unternehmen)

= Kombination mit Fachwissen fliir die Anwendung einer = Trotzdem geringe Anzahl an Geschaftsmodellen, die
geeigneten Lernpadagogik und die Verbesserung des Learning Analytics und Kl zur Umsetzung adaptiver
Lernprozesses Lehr- und Lernmethoden nutzen

= Erstellung von Lernprofilen bzw. -modellen, die auf Triebkrafte

dem Wissensstand, den individuellen

= Verbesserung des Wissenstransfers
Personlichkeitsmerkmalen und Fahigkeiten basieren J

Flexibilitat
erhohte Wissenszirkulation

= Nutzung der gewonnen Daten flr die Entwicklung
einer adaptiven Lernumgebung

= Systeme werden mit adaptiven Selbstlernfahigkeiten Individualisierung

ausgestattet

Quelle: Almohammadi et al. 2017, Renz / Hilbig 2020
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