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Bitte wechseln Sie nun in die LSWI-App und beantworten Sie die Wiederholungsfragen!

Ihre Antworten bleiben anonym.

Sind in der letzten Woche Fragen offen geblieben?


https://quiz.lswi.de/

Lernziele dieser Vorlesung

Am Ende dieser Vorlesung sollten Sie Kenntnisse daruber haben,

m welche Themen im Bereich des Wissensmanagements
aktuell am Lehrstuhl bearbeitet werden,

wie Bildung fur die digitale Welt funktionieren kann,
wie mit Vergessen in Geschaftsprozessen umgegangen wird,
wie der Wissenstransfer optimiert werden kann,

wie das InTraLab zur Forschung genutzt werden kann.



Warum beschaftigen wir uns mit Lernen im Kontext der Digitalisierung?

Digitization

N\

Technical Dimension Human Dimension

Collaboration/
Cooperation

Work profiles Digital literacy

New Digitized work Di%itized
technologies processes workplaces

- P LoBEM solving competence; T
# Collaboration/Cooperation competence;

% Sustainable competence;

ection skills, ability to act, etc.

These competencies require learning-competent learners!

Quelle: Gronau et al. 2017, Teichmann et al. 2020, Brandenburger/Teichmann 2022



Forschungsgruppe ,Bildung fur die digitale Welt"
InTraLab

Intentionales Vergessen

Optimierung des Wissenstransfers



Forschungsgruppe , Bildung fur die digitale Welt”

Ubergreifende Forschungsfragen Konkrete Forschungsschwerpunkte

= Wie verandern sich die Anforderungen an m [ndividuelle Einflussfaktoren im Lernprozess in der
Weiterbildung und Training im Zuge der Bildung
Digitalisierung? m Sicherung von Erfahrungswissen durch betriebliche

= Wie konnen v.a. prozedurales Wissen und Bildungsangebote mit VR

Erfahrungswissen vermittelt werden? m Gestaltung adaptiver AR-Assistenzsysteme fur

, _ Training und Lernen
= Wie kann Lernen mit VR gestaltet werden? 5

, , , m Nutzung virtueller Tutoren im Kontext Lernen und
= Wie kann AR genutzt werden, um Wissen im Prozess Metaverse

der Arbeit zu vermitteln? . .
m [earning Analytics

m Nutzung von GenAl fur die betriebliche und
industrielle Weiterbildung



Forschungsgruppe , Bildung fur die digitale Welt”

Joseph Weizenbaum

Quelle: https://www.weizenbaum-institut.de

Weizenbaum-Institut fur die vernetzte
Gesellschaft

m Forderung durch das BMBF

m Verbundprojekt aus 7 Forschungseinrichtungen
m 5 Forschungsbereiche

m 16 Forschungsgruppen

Joseph Weizenbaum

m Eine Gesellschaft, die sich auf eine Technik einlasst,
braucht eine starke innere Kraft, um von den Zielen
nicht verfuhrt, nicht zu gierig zu werden”


https://www.weizenbaum-institut.de

Individualisierung und Personalisierung als zentrale Handlungsfelder

Eigenschaften der :
T Vorwissen
Schilerinnenund  Leistungsfahigkeit <

Motivation

Quelle: Schaumburg 2021 8



Unser Modell des Digitalen Lernens und Lehrens

Teacher Learner
(teaching style)

bietet vielfaltige Moglichkeiten der Individualisierung Personalisierung Digitalen Lernens.

Quelle: Biggs, 1996; Dees et al., 2007; Gonnermann et al., 2023 9



Aktuelle Forschungse

rgebnisse

Lehren und Lernen in der digitalen Umgebung mit Gen-Al

L

Generative Artificial Intelligence

/

ASpecification

‘Governance AProvision

AMeasuring

AMeasuring

ATargeting

A

Feedback

Planning g

Teacher
(teaching style)

Integration

Mediation Y

Goal-setting y

<

L

Environment

/

Original Layer

= Gen-Al Layer

m Teacher Component

{ Mode 7

Generationy Scaffolding y Evaluationy

/ Content / / Learner / /t\ssessmen/ / Outcome /

m Other Components

Gen-Al kann als Querschnittstechnologie in allen Prozessschritten einer Lerneinheit genutzt werden!

Quelle: Biggs, 1996; Dees et al., 2007; Gonnermann et al., 2023; Ritterbusch, 2026 (im Erscheinen)
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Augmented Reality und Virtual Reality

"Nutzung von Augmented Reality in der Produktion” JVirtuelles Lernen fur die Industrie”

Aktuelle Forschungsthemen:

Feststellung kognitiver Belastung des Werkes via Eye-tracking
Gestaltung nutzersensibler AR-Lernsysteme

Design Guidelines fur die Gestaltung von VR und AR Lernsystemen
Vorgehensmodell fur die Gestaltung von VR-/Metaverse-Lernraumen

11



Gestaltung nutzer-adaptiver Augmented Reality Lernsysteme

Cognitive Load

m Der Mensch kann nur begrenzt viele
Informationen in einem Zeitraum verarbeiten,
da die Kapazitat seines Arbeitsgedachtnisses
begrenzt ist.

Organisation

=

- Observation Selection i
Information - Sensory > Working » Performance
Input Memory Memory
Transfer Retrieval
Long-term
Memory

Darstellung der menschlichen Geddchtnisstruktur (adaptiert an Claes et al., 2013)

AR sollte so gestaltet werden, dass Lernende ein optimales Level an kognitiver Belastung haben

Quelle: Sweller et al., , 2019, Claes et al., 2013 12



Lernen und Arbeiten mit kognitiven Assistenzsystemen

Komfort-
zone

UbermaR an Informationen/ Unterstiitzung
Mensch out-of-the-loop

Langeweile

Verpassen wichtiger Informationen

Lernen muss in der individuellen Lernzone stattfinden - diese kann digital leichter eingegrenzt und
festgelegt werden.

Quelle: Ulmer et al., 2003; Kosch, 2020 13



Forschungsgruppe ,Bildung fur die digitale Welt”

InTraLab
Intentionales Vergessen

Optimierung des Wissenstransfers
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Industrial Transformation Lab (InTraLab)

15



Forschungs- und Anwendungszentrum - InTralLab

Quelle: www.industrie40-live.de, Gronau et al. 2011

Hybride Simulationsanlage

Mix virtueller und realer Elemente

Reale Elemente:

Komponenten cyber-physischer Systeme
IT-Infrastruktur

Informationssysteme

Logistische Ausrustung

loT-Technologien, z.B. VR-Brillen, AutolD,
intelligente Objekte

Storungssimulation

Virtuelle Elemente:

Maschinen

m Werkstucke

m Auftragsdurchsatz

Storungen
16



Unser didaktischer Ansatz

s

N

Macro-didactic level - Conditions of vocational training

Vocational training as an offer, realized ,bottom-up*
Individual action problems Individual learning interests Competence requirements Strategic corporate goals
Mc;so-didactic level - Planning and reallzatlon of vocational training projects ., .
Phase 1 - Prework Phase 2 - Focus on content and implementation of training Phase 3 - Evaluation
N
Management| Learners Learnln moduls and scenarios Learners
v
C mgm
Centrum for Industry 4.0 2 Fex 5 Fea Teaching- Addlt!ona:
| , g = = = ) Learning L V?;?:;:‘ga
Competence Action @ v v agreement projects
requirements problems $ Relevant topics and content » )
: : Additional action
TeacAhmg-Leartn e Action problems of the learners problems and learning
reemen :
L g P PR interests ) L

P -~~~ -~—~-~—"-~"™-=-=7Tf7 "~ -~ """~ ~"""° -~ "7"7" " "7°°o°-" 775, ,T,TT°7 777,777 TmTmTmmmmmTmmTmTmomTmTmmoTmTTTTTTTTTToTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT I

\ Micro-didactic level :

. - . (- . . [ : i N (, . . '

'| Action and learning problems Teachers as ,,learning companions* Learning resistances LF as a learning environment :

| |

| |

'[ Action and learning problems form the Learning companions support learners Learning resistances are not unders- | [ The factory is understood as a teaching |!

|| basis for action on the micro-didactic in using knowledge to digest individual- | |tood as disturbances to be eliminated, | | and learning tool and is made usable |!

'| level. Regarding the content, individual ly separated learning objects more de- but as opportunities for expansive | |for micro-didactics with innovative |!

'| learning interests and subjects of the eply. The companions also help to refe- | | learning. Concerns reconstructed in the | | learning scenarios. The focus is on real ||

'\learners are the guiding starting point. / \rence on real action problems. ) \process must be discussed. _ \action problems, located in practice. :

_____________________________________________________________________________________________________________________________ |
Quelle: Teichmann et al. 2019 17



Lehr- und Lernszenario

Learner A Learner A
/I\ /‘I\
Calibrate | Triglger thst Decide by
implementati
' QCS P o . . oneself s
Perceive Decide
priority lot AND AND discharging OR OR
notification SRR Trigger PCS |y time old lot Consult dec. |y
T PCS > implementati T competent
on employee
@
Learner A Learner A T
Production
Learner A scheduler
=
AR glasses
Grinding Perceive
Station refilling Learner B
notification
Send Decide next Perceive Refilling Intervent Coordinate Execute
decision to workstation planning conflict <@ hydraulic the process refilling implementati
Work pieces notification press for refelling specifications on
Learner A T . Learner B Learner A Learner A
Send planning
L conclict __ L o
notification
T 4
Schedule Perceive Grinding
Work pieces replacement replacement station
n of GH notification

Quelle: Gronau et al. 2017
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Lehr- und Lernszenario

Machine

Task

\_/R_Ole\J

Object

Information
Object

Information
System /
Interface

Quelle: Gronau et al. 2017
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Quiz 1

Bitte wechseln Sie nun in die LSWI-App und beantworten Sie die Quizfragen!

https://quiz.Iswi.de

Veranstaltung: bwm

Ihre Antworten bleiben anonym.
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Forschungsgruppe ,Bildung fur die digitale Welt”
InTraLab
Intentionales Vergessen

Optimierung des Wissenstransfers

21



Forschungsgegenstand und -ziel

Forschungsgegenstand Forschungsfragen Forschungsziele

m Stark eingeubte (,Uberlernte”) m Auf welche Weise findet das m Erleichterung der Transformation
Geschaftsprozesse oder Vergessen in arbeitsteiligen, von wissensintensiven
Sequenzen von Aktivitaten geschaftsprozessbezogenen Geschaftsprozessen durch
(Routinen) Aktivitaten statt? Manipulation der Umwelt, um das

m Veranderung von ,Uberlernten” m Welche Wirkung hat das Entfernen ~ 8e€Zielte Vergessen zu fordern
Prozessen, z.B. von Hinweisreizen auf das m |dentifikation relevanter Hinweis-
Produktionsprozesse Vergessen? reize in der Arbeitsumgebung

m Ruckfallverhalten in Ausgangs-
routine

Vergessen ist keine Fehlfunktion der menschlichen Informationsverarbeitung, sondern eine
essentielle Funktion, um nicht mehr aktuelle Informationen zu I6schen, zu Uberschreiben, zu
unterdrucken oder auszusortieren.

22



Theorien des Vergessens

Erinnern
Lernen
Vergessen
Lernen

m Erzeugen und Einordnen eines

Wissensobjekts (,Memory Items")

m \WWahrend des Lernens konnen
Hinweisreize mit dem

Wissensobjekt assoziiert werden.
m EinUben verstarkt die die Aufruf-

starke und die Assoziation

Memory item 1

|

)

Information

)___.

Erinnern

Vorhandensein eines
Hinweisreizes erleichtert den
Aufruf

Aufruf des Wissensobjekts
Erfordert kognitive Ressourcen

Starke des Erinnerungsobjekts
erleichtert den Aufruf

Aufruf-4

starke

Erinnerungs-

versuch
|

Erinnern

1
1
1
* Erinnerungs-

............................ crnner
>
Zeit
Vergessen
m Unfahigkeit das Wissensobjekt

aufzurufen

Grunde: Nichtgebrauch,
,Uberschreiben” mit neuem
Wissen, Vermischung mit neuem
Wissen,

Unterscheidung zwischen
beabsichtigtem und
unbeabsichtigtem Vergessen

Lernen und Vergessen gehen Hand in Hand. Bestehendes Wissen farbt auf das Lernen ab und tberlagert
neues Wissen. Beabsichtigtes Vergessen kann daher den Wissenserwerb positiv beeinflussen.

Quelle: Kluge & Gronau, 2018, Ellwart & Kluge, 2018
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Typen von Hinweisreizen

Sensorische Hinweisreize Routinebezogene Hinweisreize

m Geruch, Geschmack, Licht, Farbe, Gerausche, taktile m Teilnehmerbezogen: Kollegen, Kunden, Chef

Wahrnehmungen m Objektbezogen: Bedienoberflachen, Maschinen,
m Rufen meist entsprechend visuelle, taktile, Handbulcher
olfaktorische oder akustische Wissensobjekte auf m Sequenzbezogen: vorangehende Aktivitaten

m [nformationsbezogen: Arbeitsanweisungen, Normen,
zeitliche Vorgaben/Deadlines

Zeit- und ortsbezogene Hinweisreize Situative Starke
m Zeitbezogen: Morgenroutine, Feierabendroutine, m Externe Einheiten, die die Erwunschtheit der
Tatigkeiten vor dem Mittagessen Aktivitat signalisieren

m Ortsbezogen: Fabrikgebaude, Buro des Vorgesetzten  m Aussicht auf Belohnung bzw. Bestrafung fur
Ausfuhrung der Handlung

m Psychischer Druck, die Handlung zu zeigen

Industrielle Arbeitsumgebungen bieten eine Vielzahl von Hinweisreizen, von denen einige direkt,
andere indirekt beeinflusst werden konnen.

Quelle: Kluge & Gronau, 2018, Thim, Gronau & Kluge, 2019. 24



Experimentelle Uberprifung

Experimentaufbau
[ R t1 t2 Verinderung t3
6 Tage in Folge der Routine Tag7
Anlernen in der Lernfabrik Wiederholung via App Internationales Vergessen
in der Lernfabrik
| i . :' ﬂ _
Produktion 40 Minuten 20 miniitiges Produktion 40 Minuten
von 3 Produktion A -Traini?\ 6 von 1 Produktion
Werkstlicken ohne sze in Folge Werkstlck mit ohne
mit Anleitung Unterstitzung 9 9 Anleitung Unterstlitzung
Training und Uberlernen der Fokus-Routine Training und Anwendung der Ziel-Routine
Angepasster Produktionsprozess aus Realwelt Gezieltes Lernen und gesteuerte Intervention

Hypothesen

Der Austausch eines Gruppenmitglieds verbessert die Vergessensleistung der Anderen.
Das Entfernen alter Unterlagen und die Prasentation neuer Unterlagen verbessern die Vergessensleistung.

Zeitdruck verschlechtert die Vergessensleistung,.

Vergessen fallt leichter, wenn die neue Routine einfacher gestaltet ist, bzw. schwerer, wenn die Routine
komplizierter wird.

Quelle: Kluge et al., 2019 25



Ergebnisse

Effekt vorheriger Tatigkeiten Effekt des Austausch von Teammitgliedern

m Verdopplung der Fehlerrate gleichbleibender m Austausch wirkt sich negativ auf das Vergessen aus
nachfolgender Handlungen, wenn die davor

, 3 m Austausch scheint zu Unsicherheit und zum
liegende geandert wurde

Verschwinden von Teamwissen zu fuhren
m Neue Tatigkeiten werden mit weniger Fehlern

durchgefuhrt, wenn vorherige Tatigkeit geandert

wurde
Effekt des Alters Effekt der Merkfahigkeit
m Altere Teilnehmer sind langsamer als jingere m Hohere Merkfahigkeit erleichtert sowohl das
m Beide machen jedoch ahnlich viele Fehler Erlernen als auch das Vergessen

m Vorherige Erfahrung hat keinen nachweisbaren
Einfluss auf den Lern- und Vergessenserfolg

Prozesseveranderungen sollten umfassend durchgefihrt werden. Dabei sollte jedoch ein
Stabilitatsanker vorgesehen werden, der die Anpassung erleichtert und Unsicherheit reduziert.

Quelle: Schuffler, et al., 2019; Haase, et al., 2019 26



~orschungsgruppe ,,Bildung fur die digitale Welt”
nTralLab
ntentionales Vergessen

Optimierung des Wissenstransfers
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Optimierung der Geschwindigkeit des Wissenstransfers

A

~

~

Time Requirement for Conversion

Required Time at low Competence

Possible Regression Line

o o Required Time at
= \‘\high Competence
[N
~

-
Increasing Competence

Time Requirement for Conversion
A

Required Time
high Complexity

Required Time

at low Complexity
l /. ]

./" Possible Regression Line

0 Increasing Complexity

Time Requirement for Conversion

A

Required Time at

low Stickiness

‘/" Possible Regression Line

high Stickiness

Increasing Stickiness

Required Time at |

Quelle: Gronau and Grum, 2019
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Optimierung der Geschwindigkeit des Wissenstransfers

Research Question: "How can the speed of knowledge transfers in
knowledge-intensive processes be optimized?”

SUb'RE_’SearCh 1. "How can knowledge transfers be measured?”
Questions:

2. "How can time-dependent knowledge transfer
models be used in order to derive interventions,
which optimize speed of knowledge-intensive
business processes?”

The results presented are based on hypotheses, which have been verified in experiments.

Quelle: Gronau and Grum, 2019



Empirische Herangehensweise

Optimization Model

Implementation Model

Courses of Action

Knowledge Velocity Transfer Model
(complexity, stickiness, competence)

Situation Analysis
(topic identification, KPI design)

Intervention Design =~ " N
(redesign, selection by profiles, interv. configuration - _.”
and interv. combination)

Implementation of Interventions

Reality

Quelle: Gronau and Grum, 2019

Current Situation
(e.g. product development, here: implementation study)
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Empirische Herangehensweise - Perspektive Individuum

Process of Experimentation (for individual test subject)

-— - - -

N

/
\ Test Subject
N

\
)
/

-

7
> Questionnaire
~

———’
s\

,,_.

)1

~ - — -
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I

I

I

I

I

I

I

I

I

| 7
I() Task
RN
I

I

I

I

I

I

I

— e e e e e e e - - e e = — e e— —— — —— — —

s

;7 Task with focus on “Internalization*

Complexity

=)

I

< Prior knowledge >—> Task reading

Stickiness

Test
\ Subject
\ : Competence

~ e e e e e e e e e e e e o e e — — —— — — —

Quelle: Gronau and Grum, 2019

Competence

Stickiness: Repetition of experiment after lecture and lab time

Internalization

> Questionnaire

Questionnaire
Externalization

Task with focus on |

"Internalization”

Test Subject

when not understood

)

Task with focus on

f

H Requirement (

Task

|
|
|
|
|
|
|
understanding ) |
|
|
|
|

\

H Requirement (

XOR "Externalization"
A
Test Subject
t1 t-l t2
1 L 1
| | |
T Task it foous on ‘Brermaizaton”
/
/
Stickiness

Task
understanding

Solution
development

Solution
approach

)

Test
Subject
\

~ e e e e e e e e e e e e o e e — — —— — — —

Competence

when incorrect

Questionnaire
Combination

Task with focus on

"Combination" XOR
Test Subject
t t
2 3 Measure-
| |  ment of time
2T Tkt o on Comtiation

Requirement (

) Solution \
approeh / \ ) Evaluated

)

Task reading solution
Environmental
feedback

— e e e e e — — —— — — —
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Empirische Herangehensweise - Perspektive Team

Questionnaire
Test Subject

— — -

Complexity

Measure-
ment of time

Task with focus on
"Intemalization"

Process of Experimentation (for teams)

)

Questionnaire Questionnaire
Internalization Socialization |
> Task with focus on
"Socialization I” XOR
A

Tost Subject

when not understood

Stickiness

Task
understanding

Quelle: Gronau and Grum, 2019

Test
Subject

Competence

Test Subject \_/Tutor\_l

Task with focus on
"Externalization”

Stickiness: Repetition of experiment after lecture and lab time

)

Questionnaire Questionnaire Questionnaire
Externalization Combination Socialization ||
> Task with focus on Task with focus on
"Combination" » "Socialization II XOR

Tost Subject

when incorrect

G

( Prior krowledge )

Tutor

Task with focus on “Socialization |

Stickiness

Task
understanding

Test
Subject

Competence

Tost Subject

Test Subject I-/Tuior\J

t3 t3 t4 t4 t5

L [ L I L 1

I 1 I 1 | 1

- Task with focus on “Socialization |1 N
/ \
/ Stickiness Stickiness \
| |
| Evaluatiop Solution Solution l
| understanding discussion understanding I
| |
| I T !
| Solution |
| understanding Test |
I Prior knowiedge Subject ]
| |
| Test |
| Subject Competence .
\ Tutor /
\ Competence /
\ /
~ e
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Empirische Herangehensweise

X1
Competence

Intercept

X9
Stickiness

~
-

X4

Complexity

Knowledge Transfer
Velocity

Ak
k" Influence Factors

Failure Term of Proband i

Results showed to explain 34% of every variances!

Quelle: Gronau and Grum, 2019
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Automatische Erkennung von Wissenstransfersituationen im Ingenieurwesen
Ein KI-Agenten-System zur Intervention in Daily Scrums

P

O TN O O M O M M M M M M M

Sensorik

Kamera
Video-Stream(s)

Mikrofon
Audio-Stream(s)

------------------------

-----

P T L L

- - oo,

Perzeptions-Agenten
(passiv, kontinuierlich)

Vision-Agent
Engagement & Verstdndnis

Audio-Agent
Stimme & Inhalt

-----------------------------

Quelle: Ritterbusch, Goetzke, Gronau, 2026 (im Erscheinen)

PR L L L L R I I N

Orchestration
(aktiv, abfragend)

Orchestrator-Agent
LLM-Supervisor

----------------------------

- - g,

o EEm B B B N BN BN RN B N BN RN RN B BN BN BN R M M

Analyse- & Bewertungs-
Agenten
(auf Abfrage)

-

Konversions-Agent
Konversionsklassifikation

Effizienz-Agent
Wissenstransferbewertung

Monitoring-Agent
Echtzeit-Meeting-Effizienz

Coaching-Agent
Hilfestellung (Intervention)

Live-Feedback

---------------------------

-
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Quiz 2

Bitte wechseln Sie nun in die LSWI-App und beantworten Sie die Quizfragen!

https://quiz.Iswi.de

Veranstaltung: bwm

Ihre Antworten bleiben anonym.
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Gastvortrag am 22.06.26
Prof. Dr. Heiko Beier - Al and Data Analytics Expert und CEO von MORESOPHY GmbH

Titel: Wissen aus Daten, nicht aus Wahrscheinlichkeiten — Methoden und Technologien fur
verlassliches betriebliches Wissensmanagement

Wissensmanagement scheitert in der Praxis selten an fehlenden Daten, sondern daran, dass sie verteilt,
heterogen und ohne gemeinsamen semantischen Rahmen vorliegen.

Der ROl von Kl hangt dabei nicht von der Komplexitat des Modells ab, sondern davon, wie gut

Datenaggregation, Aufbereitung, Orchestrierung und Ausgabe als Ende-zu-Ende-Losung aufeinander
abgestimmt sind.

Der Vortrag zeigt methodisch, worauf es dabei ankommt — von semantischer Anreicherung und
Glossar-Management uber kontrollierbares Reasoning bis zu Human-in-the-Loop-Prinzipien und
erklarbaren Ausgaben. Anhand konkreter Anwendungsfalle wird gezeigt, wie verlassliches, regulatorisch
abgesichertes Wissensmanagement in der Praxis aussient — und warum es nicht ausreicht, Kl

einzusetzen, sondern darauf ankommt, ihre Ergebnisse erklaren, verantworten und kontrollieren zu
konnen.

Kommen Sie zahlreich und bringen Sie gern interessierte Kommiliton*innen oder Freunde mit!
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