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Kurzfassung: Die erfolgreiche digitale Transformation von Unternehmen
erfordert eine digital versierte Belegschaft. Mit der Integration von Kunst-
licher Intelligenz (KI) am Arbeitsplatz treten Herausforderungen auf, wie
beispielsweise die mangelnde Akzeptanz und Unsicherheiten seitens der
Mitarbeitenden bei der Anwendung von KlI-Technologien. Eine mdgliche
Losung besteht in der Entwicklung interaktiver Lernformate, die praktische
Erfahrungen mit KI ermdglichen und die digitale Versiertheit fordern. Basie-
rend auf einem narrativem Literaturreview und einem Praxistest wird im
Beitrag ein Evaluationsschema, um passende Instrumente flr die Forde-
rung der digitalen Kompetenz im Umgang mit Kl zu identifizieren und zu
vergleichen, vorgestelit.

Schlusselworter: Digitale Transformation, KI-Demonstratoren,
Kompetenzen, Technikakzeptanz, Mensch-Technik-Interaktion

1. Einleitung

Fir die erfolgreiche digitale Transformation von Unternehmen ist eine digital versier-
te Belegschaft ein entscheidender Erfolgsfaktor (Kutz et al. 2023), da diese das
Vertrautsein mit neuen Technologien als auch deren situationsgerechten Einsatz
umfasst (Krcmar 2022).

Besonders durch das rasche Aufkommen von kunstlicher Intelligenz (KI), im
Arbeitsalltag wird die digitale Versiertheit der Mitarbeitenden immer relevanter. Bei der
Implementierung von Kl-Applikationen im Unternehmenskontext bestehen trotz der
vielfaltigen Vorteile und Mdoglichkeiten, wie z. B. der Effizienzsteigerung durch Auto-
matisierung repetitiver Aufgaben und der damit verbundenen Entlastung der Mitarbei-
tenden sowie dem Einsatz von datenbasierter Entscheidungsunterstitzung, eine
Reihe von Herausforderungen. Dazu gehdren die mangelnde Akzeptanz, das fehlende
Vertrauen und Unsicherheiten bei der Anwendung dieser Technologien seitens der
Belegschaft (Amershi et al. 2019; Kutz et al. 2022).

Eine mogliche Lésung flr diese Probleme liegt in der Entwicklung und Implemen-
tierung interaktiver und erlebbarer Lernformate, die darauf abzielen, das Verstandnis
und die Kompetenz im Umgang mit Kl zu verbessern (Kutz et al. 2022). Solche Lern-
formate ermoglichen es den Arbeitnehmenden durch sicheres Experimentieren und
Ausprobieren praktische Erfahrungen mit KI-Technologien zu sammeln. Diese prak-
tische Auseinandersetzung kann nicht nur dabei helfen, die Funktionsweise und
Implikationen von Kl im Arbeitsalltag besser zu verstehen, sondern kann auch zur Stei-
gerung der digitalen Versiertheit beitragen (Guggemos et al. 2018; Kutz et al. 2022).
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Obwohl bereits eine Vielzahl an Gestaltungsansatzen forschungsstrangubergrei-
fend existiert, fehlt es an expliziten Untersuchungen zur Gestaltung von interaktiven
Lernformaten im Arbeitskontext. Um kunftig zielgerichtet passende Lernformate fur die
Steigerung des Kl-Verstandnisses im Arbeitskontext auswahlen zu kénnen, wird in
diesem Beitrag folgende Forschungsfrage beantwortet: ,Wie muss ein interaktives und
erlebbares Lernformat gestaltet sein, um im Arbeitskontext die digitale Versiertheit
besonders im Umgang mit Kl zu fordern?”

Fir die Bearbeitung dieser Fragestellung wurde ein Evaluationsschema entwickelt,
das Forschende und Personen mit Entscheidungsbefugnis in Unternehmen unterstut-
zen kann, geeignete Instrumente zur Forderung des Kl-Verstandnisses und zur Stei-
gerung der digitalen Versiertheit zu identifizieren und systematisch miteinander ver-
gleichen zu kdnnen.

2. Methodik

Zur Entwicklung des Evaluationsschemas wurde ein iteratives Vorgehen, beste-
hend aus einem narrativem Literaturreview und einem qualitativen Praxistest von inter-
aktiven Formaten mit Unternehmensexpert*innen, gewahlt.

Im ersten Schritt wurden existierende Leitlinien, Prinzipien und Theorien zur Gestal-
tung interaktiver Lernformate in einer interdisziplinaren Literaturrecherche in diversen
Forschungsstrangen identifiziert (vgl. Tabelle 1) und diese basierend auf thematischen
und inhaltlichen Uberschneidungen systematisch verglichen, zusammengefasst und
in die erste Evaluationsdimension zur Bewertung interaktiver Lernformate Gberfuhrt.

Tabelle 1: Ubersicht initiales Literaturscreening

Forschungsstrang Literatur

Arbeits- und vgl. Guggemos et al. 2018; Korn et al. 2022; Podsiadlowski & Spiel3
Organisationspsychologie 2000; Schramek & Bubolz-Lutz 2016

Erlebnispadagogik vgl. Cantillon & Baker 2022; Michl & Seidel 2021

Human Computer Interaction  vgl. Moreno et al. 2019; Moultrie 2015

Lehr-Lernforschung vgl. Deci & Ryan 1993; Kolb 1984, Schiepe-Tiska 2019
Museumspadagogik vgl. Baer 2002; Hamm 2015

Erganzend zum Literaturscreening wurden zwei weitere praxisorientierte Evalua-
tionsdimensionen erganzt. Anschlieend wurden die identifizierten Bewertungskrite-
rien fir eine systematische und vergleichbare Evaluation in eine Nutzwertanalyse
eingebettet (Zangemeister 1976). Die relevanten Kriterien und deren Gewichtung
wurden iterativ im Austausch mit den zuklnftigen Praxisanwendenden weiterent-
wickelt. SchlieRlich wurden funf bestehende interaktive Lernformate gemeinsam mit
drei Praxisexperten*innen eines fuhrenden Automobilherstellers bewertet und der
jeweilige Nutzwert berechnet.
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3. Ergebnisse
3.1 Evaluationsdimensionen und Bewertungskriterien

Insgesamt wurden drei Evaluationsdimensionen zur Bewertung eines interaktiven
Formats definiert. Die aus der Forschung abgeleiteten Gestaltungsprinzipien bilden
die erste Dimension ,Gestaltungsprinzipien interaktiver Formate”, welche um zwei
weitere Dimensionen, die zur praxisorientierten Bewertung herangezogen werden
konnen, erganzt wurde. Diese umfassen die zweite Dimension ,operative Umsetzung”
sowie die dritte Dimension ,Bezug zur digital versierten Belegschaft” (Tabelle 2).

Tabelle 2: Auflistung der Evaluationsdimensionen und Bewertungskriterien

Gestaltungsprinzipien interaktiver Formate (Dlmen3|on 1)

Motivation & Engagement Vielfaltigkeit & Zielsetzung
Personalisierbarkeit » Zusammenarbeit & soziale Elemente
Operative Umsetzung (Dimension 2)
* Autonomie des Formats + Kosten
+ Bendtigte Vorlaufzeit *  Wiederverwendbarkeit

*  Durchfiihrungsaufwand

Bezug zur digital versierten Belegschaft (Dimension 3)
* Denkweisen »  Skills & Fahigkeiten
+ Daten

Die erste Dimension umfasst vier Cluster mit Gestaltungsprinzipien fur interaktive
Formate (Abbildung 1). ,Motivation und Engagement” ist das grofte Cluster und
beschreibt mit funf Unterclustern eine Vielzahl von Leitlinien, die zur Steigerung der
Motivation von Teilnehmenden beitragen konnen. Die jeweiligen Untercluster befas-
sen sich unter anderem damit, wie die Aufmerksamkeit beim Durchlaufen eines
Formates gesteigert und gehalten werden kann (vgl. Deci & Ryan 1993), wie sich
spielerische Elemente sinnvoll integrieren lassen (vgl. Korn et al. 2022), und welche
Rolle der gezielte Einsatz von Herausforderungen und Risiken, zur Reflexion und
Erweiterung der eigenen Fahigkeiten, dabei spielt (vgl. Michl & Seidel 2021). Das
Cluster ,Personalisierbarkeit” beschreibt die Anforderung einer generellen Anpassung
von interaktiven Formaten an die jeweilige Zielgruppe (vgl. Hamm 2015), sowie die
Personalisierung von Lerninhalten innerhalb des Formates. So sollten beispielsweise
die individuellen Fahigkeiten und Fertigkeiten der Teilnehmenden berlcksichtigt
werden. Das Cluster ,Vielfaltigkeit und Zielsetzung” fasst verschiedene Gestaltungs-
prinzipien zusammen, die sich mit der Ausgestaltung von Lerninhalten beschaftigen.
Zum einen beinhaltet es das Untercluster ,Vielfaltigkeit des Lernprozesses”, welches
Aspekte moglichst abwechslungsreich gestalteter Lernformate beschreibt (vgl. Kolb
1984). Zum anderen ist das Untercluster ,Klare Zieldefinition und Ablauf’ inkludiert
(vgl. Schiepe-Tiska 2019). Das vierte Cluster ,Zusammenarbeit und soziale Elemente”
umfasst zwei Untercluster, die die Kommunikation und Interaktion der Teilnehmenden
innerhalb des Formates steigern sollen. Dabei geht es zum einen um die rdumliche
Ausgestaltung (vgl. Cantillon & Baker 2022) und das Design des Formats, mit dem
Ziel, das Zusammenkommen und den Austausch zwischen den Teilnehmenden zu
fordern (vgl. Schramek & Bubolz-Lutz 2016). Zum anderen werden Ansatze beschrie-
ben, die die Kommunikation und Interaktion wahrend der Teilnahme am Format
unterstutzen sollen (vgl. Podsiadlowski & Spiefl3 2000).
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PERSONALISIERBARKEIT VIELFALTIGKEIT & ZIELSETZUNG

Anpassungdes Lernprozesses Klare Zieldefinition & Ablauf
Zielgruppenorientierung Vielfaltigkeit des Lernprozesses

MOTIVATION & ZUSAMMENARBEIT &
ENGAGEMENT SOZIALE ELEMENTE
Aufmerksamkeit Interaktion der Teilnehmenden
Gamification Elemente Raumliche Gestaltung zur
Herausfordernde Elemente Forderung der Zusammenarbeit
Mensch-Technik-Interaktion
Selbsterklarende Struktur

Abbildung 1: Ubersicht Dimension 1: Gestaltungsprinzipien fiir interaktive Formate

Der zweiten Evaluationsdimension sind jene Bewertungskriterien zugeordnet,
welche die operative Umsetzung eines interaktiven Lernformates im Unternehmens-
kontext beschreiben.

Die dritte Evaluationsdimension fokussiert das Modell der digitalen Versiertheit und
die Entwicklung von implizitem digitalem Wissen und Fahigkeiten. Dazu gehorten der
offene Umgang und das Grundverstandnis Uber digitale Technologien, sowie damit
verbundene Chancen und Risiken (Denkweisen), Fahigkeiten bezuglich der Erzeu-
gung, Verarbeitung, Interpretation und Nutzung von Daten (Daten) sowie vorhandene
Skills und Fahigkeiten bezuglich der Nutzung von digitalen Technologien als Arbeits-
unterstitzung (Skills & Fahigkeiten).

3.2 Evaluationsergebnisse untersuchter interaktiver Formate

Insgesamt wurden funf interaktive Lernformate (Lego-Robotik-Baukasten, Daten-
und Kl-Demonstratoren, VR/AR-Anwendungen und Escape Rooms) im Praxistest
anhand der definierten Kriterien bewertet und der Nutzwert fur jede Alternative
berechnet. Dabei konnte herausgestellt werden, dass der Einsatz von KI-Demonstra-
toren ein geeignetes Format darstellt, um die digitale Versiertheit zu starken und das
Verstandnis fur KI-Anwendungen im Arbeitskontext zu fordern.

Es wurde festgestellt, dass bestehende Formate oft nicht individualisierbar oder auf
die Zielgruppe anpassbar sind. Daher ist es wichtig, Formate zu entwickeln, die sich
flexibel den technischen Entwicklungen und an die jeweiligen Zielgruppen anpassen
lassen. Um mdoglichst viele Mitarbeitende zu erreichen, sollte das Format arbeitsplatz-
nah eingesetzt werden kdonnen.

Die Erkenntnisse aus der Bewertung bestehender Formate konnen aullerdem
genutzt werden, um zukunftig eigene Lernformate zu konzipieren, die den Fokus auf
Daten und KI legen.

4. Diskussion

Das entwickelte Evaluationsschema basiert auf der Annahme, dass die digitale
Versiertheit im Arbeitskontext durch interaktive und erlebbare Lernformate gefordert
werden kann. Dabei muss hervorgehoben werden, dass die digitale Versiertheit in
einem soziotechnischen System verankert ist und durch den situativen Kontext,
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vorherrschende Normen, Werte und Regeln sowie individuelle Merkmale beeinflusst
wird (Kutz et al. 2023). Die vorliegenden Erkenntnisse aus der Literatur sowie die
Ergebnisse der Formatbewertungen unterstutzen die genannten Annahmen, weshalb
das Evaluationsschema entlang der drei Bewertungsdimensionen ,Gestaltungsprin-
zipien interaktiver Formate®, ,operative Umsetzung“ und ,Bezug zur digital versierten
Belegschaft® entwickelt wurde. Diese systematische Bewertung der Lernformate
ermoglicht eine objektivierte als auch praxisorientierte Einschatzung. Daruber hinaus
sollte bertcksichtigt werden, dass die Bewertungsergebnisse von subjektiven Ein-
schatzungen abhangen konnen, insbesondere wenn es um die Interpretation der Er-
gebnisse im Arbeitskontext geht.

Die Erkenntnis, dass bestehende Lernformate haufig nicht individualisierbar oder
auf die Zielgruppe anpassbar sind, zeigt auf, dass die gezielte Gestaltung von unter-
nehmensspezfischen, niedrigschwelligen und arbeitsplatznahen Lernformaten, wie K-
Demonstratoren, dazu beitragen, das digital versierte Handeln der Mitarbeitenden zu
starken und somit die digitale Transformation im Unternehmen zu unterstutzen.
Allerdings sollte auch die Frage gestellt werden, inwieweit die Entwicklung von anpass-
baren KI-Demonstratoren eine praktisch umsetzbare Losung darstellt. Es bedarf mog-
licherweise erheblicher Ressourcen und technisches Know-how, um solche anpass-
baren Formate zu entwickeln und aufrechtzuerhalten.

Es ist weiterhin zu beachten, dass das Evaluationsschema auf explorativer Basis
entwickelt wurde und auf bestehenden Erkenntnissen aus der Literatur sowie prakti-
scher Evaluation im Unternehmensumfeld basiert. Weitere Analysen sollten durchge-
fuhrt werden, um das Evaluationsschema zu validieren und gegebenenfalls weitere zu
bertcksichtigende Merkmale zur Forderung der digitalen Versiertheit zu identifizieren.
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