D ABILITY-Lernumgebung fur hybride Wertschopfung

Michael Dietrich, Andreas Bertsch & Milos Kravéik

Neben potenziellen Vorteilen bringt die hybride Wertschopfung auch neue Herausforderun-
gen fur Unternehmen mit sich. Das Personal steht vor veranderten Anforderungen und muss
fur die betriebliche Umsetzung dieses Ziels entsprechend qualifiziert sein. Es gilt zu ent-
scheiden, welche Qualifikationen erforderlich sind und wie deren Ausgestaltung aussehen
soll. Im Projekt ABILITY wurde eine adaptive Lernumgebung entwickelt, um die Transfor-
mation zur hybriden Wertschdpfung zu unterstitzen. Die ABILITY-Lernumgebung als tech-
nische Umsetzung verknlpft die thematischen theoretischen Grundlagen, das ABILITY-
Phasenmodell zur Gestaltung der hybriden Wertschépfung sowie ein didaktisches Qualifi-
zierungskonzept. Die adaptive Lernumgebung wurde mithilfe des Lernmanagementsystems

Canvas LMS und entsprechenden Lernelementen prototypisch aufgebaut.

D.1 Einleitung

Lernen am Arbeitsplatz (workplace learning) wurde definiert als ,der integrierte Einsatz
von Lern- und anderen Interventionen zum Zwecke der Verbesserung der menschlichen
Leistung und der Berlcksichtigung individueller und organisatorischer Bedurfnisse. Es ver-
wendet einen systematischen Prozess zur Analyse und Reaktion auf Leistungsprobleme
von Einzelpersonen, Gruppen und Organisationen. Sie schafft positive, progressive Veran-
derungen innerhalb von Organisationen, indem es humanistische und ethische Uberlegun-

gen in Einklang bringt.“ 124

Im Bereich des Lernens am Arbeitsplatz wurden in der Vergangenheit alternative Ansatze
untersucht. Die Vermittlung und Aneignung von gut strukturiertem Wissen durch Anleitung
war ein typisches Ziel personalisierter adaptiver Lernsysteme. Spater konnte kollaboratives
Lernen durch Web 2.0 und soziale Software erleichtert werden, wodurch die Schaffung
neuen Wissens unterstitzt wird. Dartber hinaus wurde der Kultivierung metakognitiver Fa-
higkeiten wie Motivation, Planung und Reflexion, die Teil des selbstregulierten Lernens
(SRL) sind, viel Aufmerksamkeit geschenkt. Die drei unterschiedlichen Lerntypen entspre-

chen den grundlegenden padagogischen Theorien des Kognitivismus, Konstruktivismus

24 Rothwell et al. 1998.
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und Behaviorismus. In der Praxis ist es entscheidend, je nach konkreten Zielen und Gege-

benheiten eine geeignete Orchestrierung und Balance zwischen ihnen zu finden.'?

Personliche Lernumgebungen (Personal Learning Environments - PLE) trugen dazu
bei, psychopadagogische Theorien der adaptiven Bildung, insbesondere SRL, voranzutrei-
ben.'? Sie boten Anpassungsfahigkeit und Personalisierung nicht nur in Bezug auf Inhalt
und Navigation, sondern auch der gesamten Lernumgebung und ihrer Funktionalitaten. Die-
ses Konzept wurde in verschiedenen Bildungssettings evaluiert. Im Unternehmenskontext
des Projekts ROLE stellte sich heraus, dass ein reines PLE den Anforderungen der Perso-
nalentwicklung nicht genlgte und es wurde eine hybride Lésung entwickelt — Personal
Learning Management System’?’. Es aggregiert ausgewahlte Lernressourcen und Anwen-
dungen und erleichtert damit die Aktivitaten von Lernenden am Arbeitsplatz, wie z. B. Suche
nach Inhalten und Werkzeugen, Trainieren und Testen sowie Reflexion und Bewertung des

Fortschritts.

Spater wurden in mehreren Projekten Assistenz- und Wissensdienste fur den Arbeitsplatz
zur Vorbereitung auf Industrie 4.0 ausgearbeitet. APPSist'?® implementierte eine neue Ge-
neration solcher kontextsensitiven und intelligenten Dienste sowie die zugrunde liegende
Architektur flr Settings mit cyber-physischen Systemen in der digital vernetzten Fabrik der
Zukunft (,Smart Production). DigiLernPro'®® hat ein Softwaretool entwickelt, das mithilfe
verschiedener digitaler Medien halbautomatisch Lernszenarien generiert und so neue Lern-
formen fir die Anforderungen von Industrie 4.0 ermdglicht. ADAPTION™® befasste sich auch
mit den Herausforderungen im Zusammenhang mit Industrie 4.0, wobei der Schwerpunkt
auf einem ganzheitlichen Ansatz lag, der auch die Auswirkungen auf die Organisation und
die Mitarbeiter berlcksichtigte und ihnen Zugang zu relevantem Wissen in Bezug auf erfor-

derliche neue Fahigkeiten verschaffte.

D.2 Anforderungen

Um die unternehmensspezifische Betrachtung und Entwicklung hybrider Wertschépfung ini-
tiieren und durchfuhren zu kénnen, sind ausgewahlte Personen in relevanten Schllsselpo-

sitionen zu adressieren und zu befahigen. Aus dem von diesem Personenkreis gelenkten

125 ygl. Kravcik 2019.

126 ygl. Schaffert und Kalz 2009.
127 ygl. Werkle et al. 2015.

128 ygl. Ulrich et al. 2015.

129 ygl. Schiitze et al. 2016.

130 ygl. Kravcik et al. 2019.
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Transformationsprozess ergeben sich neue und veranderte Anforderungen an das Personal
im gesamten Unternehmen, welches zur operationalen Realisierung hybrider Wertschop-
fung geeignet qualifiziert werden muss. Daher muss festgelegt werden, welche Qualifikati-

onen erforderlich sind und wie diese erreicht werden kdonnen.

Unser Ziel war es, die Befahigung der Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter der Unternehmen
durch eine adaptive Lernumgebung (ALU) zu unterstitzen und somit einen substanziellen
Beitrag zur methodischen Gestaltung der Qualifikation zu leisten. Im Fokus stand dabei die
Konzeption, Entwicklung und Implementierung einer ALU zu hybrider Wertschépfung auf
Basis eines Learning Management Systems (LMS) fur Qualifizierung und kooperatives Ler-
nen. Der computerbasierte Zuschnitt von Qualifikations-, Unterrichts- und Lernprozessen
auf den Lernenden, seine individuellen Interessen und seine Kompetenzen wird damit be-

reitgestellt.

Um Mitarbeiter zu befahigen und mdgliche Transformationsbarrieren erfolgreich zu Uber-
winden, basiert die ABILITY-Lernumgebung auf dem ABILITY-Phasenmodell (vgl. Kapitel
B.2), das einen idealen und vollstandigen Servitisierungsprozess modelliert. Dies bietet Un-

ternehmen die Chance, strategische und nachhaltige Wettbewerbsvorteile zu erzielen.

In unserem Kontext ist adaptives Lernen ein Konzept, nach welchem die Art der Wissens-
vermittiung an bestimmte Faktoren des Systems angepasst werden muss, um ein Lernziel
zu erreichen. In ausfuhrlichen Gesprachen mit unseren Anwendungspartnern haben wir
festgestellt, dass es notwendig ist, die Menge der vom Benutzer abgefragten Informationen
zu minimieren und die Komplexitat des Anpassungsprozesses relativ gering zu halten, um
Verwirrung zu vermeiden. Basierend auf Lernpraferenzen wie Interessen oder Zielen, bietet

die Lernumgebung gruppenspezifische Inhaltsempfehlungen an.

Eine haufige Methode zur Analyse von Zielgruppen im Marketing und in der Produktentwick-
lung ist ein Modell aus dem Bereich der Mensch-Computer-Interaktion (MCI), bekannt als
Persona. Eine Persona stellt einen Prototyp flr eine Gruppe von Benutzern mit bestimmten
Eigenschaften dar. Die ABILITY-Lernumgebung bietet Informationen und Lernmaterialien
fur vier Gruppen, die verschiedene Personas mit unterschiedlichen Interessen reprasentie-

ren.

D.3 System

Das Konzept des Befahigungsmodells wurde in das Lernmanagementsystem Canvas LMS

Ubertragen. Adaptierung der Lerninhalte wird Uber ein nutzergruppenbasiertes
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Empfehlungssystem umgesetzt, welches auf erkannte Nutzerziele angepasst wird. Das zur
Adaptierung der Lernumgebung notwendige Domanenmodell zum Thema ,hybride Wert-
schopfung” wurde in Zusammenarbeit mit den Fachexperten konzipiert und als eine Onto-
logie umgesetzt (vgl. Kapitel D.3.5). Lerninhalte zu den Themen der Domane werden in der
ABILITY-Lernumgebung per Metadaten mit der Ontologie verknUpft, um mit dem Navigator
(vgl. Kapitel D.3.8) visualisiert werden zu kodnnen. Zusammen mit didaktischen Anforderun-
gen zur Wissensvermittlung im Themengebiet ,hybride Wertschdpfung® stellen diese Mo-
delle die Basis fur benutzer-adaptive Empfehlungen von Best-Practice Beispielen und Lern-

inhalten bereit.

Zur technischen Umsetzung des bereits genannten Phasenmodells wird die Lernmanage-
mentsystem-Plattform Canvas LMS des Anbieters Instructure verwendet. Die Plattform
wurde aufgrund ihrer State-of-the-art Infrastruktur, ihrer Beliebtheit bei gro3en Universita-
ten, ihrer hohen technischen Verfluigbarkeit, der Mdglichkeit zur Integration von und in ande-
ren Systemen und der Tatsache, dass sie kostenlos als Open Source im Selbsthosting be-
trieben werden kann™', ausgewahlt. Als Lernmanagementsystem bietet Canvas LMS Be-
nutzermanagement mit der Mdglichkeit zur Vergabe unterschiedlicher Rollen, die Zugriffe
auf unterschiedliche Inhalte oder auch Funktionen ermdglichen. Zusatzlich werden fur die
Benutzer des Systems Funktionalitaten zu sozialem Austausch (wie z. B. Direktnachrichten,
Diskussionsgruppen) angeboten. Wie bei Lernmanagementsystemen ublich, werden Lerni-
nhalte als Kurse bereitgestellt. Kurse ihrerseits bestehen aus beliebig vielen Modulen, die
die Lerninhalte enthalten. Zur Erstellung der Lerninhalte stellt Canvas LMS ein Autorenwerk-
zeug bereit, mit dem auch technisch weniger versierte Personen schnell Inhalte erstellen
und bereitstellen kdnnen. Zur Vorbereitung der Inhalte fur die Verwendung in adaptiven Ein-
satzszenarien wurde dieses Autorenwerkzeug erweitert, damit jeder Lerninhalt mit Metada-
ten versehen werden kann, die spater bei der Auswahl benétigter Inhalte benutzt werden.
Zu den Metadaten gehéren Angaben zu welcher Phase des ABILITY-Phasenmodells der
Inhalt gehort, welches Konzept der hybriden Wertschépfung damit erklart wird und welches

Wissen Vorbedingung fur sein Verstandnis ist.

131 https://www.instructure.com/canvas
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D.3.1 Phasendarstellung
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Abbildung D.3-1: Phasendarstellung der Phase ,IST-Stand" in der ABILITY-Lernumgebung
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Die acht Phasen des in Kapitel C beschriebenen Modells sind jeweils als eigene Kurse hin-
terlegt. Die Inhalte der Phasen unterscheiden sich naturgemal} wesentlich voneinander, was
aber allen gemein ist, ist die Phasendefinition als Einstieg in den Kurs (vgl. Abbildung D.3-1).
Diese visualisiert allgemein die Moglichkeit Informationen dartber abzurufen, was die Inten-
tion der Phase ist, welchen Input sie braucht, typische Methoden, die beim Durcharbeiten
der Phase benutzt werden, mit welchem Output nach der Phase gerechnet werden kann
und zu guter Letzt die involvierten Stakeholder. Die Phasendefinition verwendet, genauso
wie das Dashboard, eine Kacheloptik, zur Darstellung der Inhalte (vgl. Abbildung D.3-1, Ab-
bildung D.3-2).
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Abbildung D.3-2: Phasendarstellung der Phase ,IST-Stand“ mit der Phasendefinition
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Die Kacheln mit dunklem Hintergrund zeigen Inhaltstypen (Videos, Methodenbeschreibung,
Checklisten und Fragebogen). Werden diese Kacheln angeklickt wird dem Nutzer eine
Ubersicht (iber die Inhalte angezeigt, die in dieser Phase verfiigbar sind. Die einzelnen In-
halte lassen sich per Klick 6ffnen. Eine weitere Gemeinsamkeit aller Phasen ist ihr Ende mit
dem Methodenkatalog, der noch einmal alle in der Phase verwendbaren Methoden auflistet
(vgl. Abbildung D.3-3).
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Abbildung D.3-3: Kacheldarstellung einer Phase mit der Auflistung der verwendbaren Methoden

D.3.2 Erstbesuchsformular

Neben den bisher beschriebenen Komponenten, die der Nutzer zur freien Exploration der
Inhalte benutzen kann, bietet die ABILITY-Lernumgebung eine Vorschlagsfunktion fur In-
halte an. Dem Ziel entsprechend, welche der Plattform-Nutzer verfolgt, werden Inhalte an-
gezeigt. Hierbei hat sich die Art der Ermittlung dieses Ziels und auch der bereitgestellten
Inhalte Uber die Laufzeit des Projektes verandert. Gestartet sind wir mit dem Erstbesuchs-
formular (vgl. Abbildung D.3-4). Dieses wurde den Anwendern direkt nach dem ersten Login

als Overlay angezeigt.

Um sein Interesse auszudricken, konnte der Benutzer einige Parameter mit Bezug zum
hybriden Leistungsangebot, wie beispielsweise die anvisierte Benutzergruppe (Geschafts-
kunden oder Endkunden) oder die Mitarbeiterzahl einstellen. Nach dem Speichern wurden
Suchergebnisse aus der Best-Practice-Datenbank (vgl. Kapitel B.1.1 und D.3.7) angezeigt.
Das Erstbesuchsformular konnte ohne grofden Zeitaufwand ausgefullt werden, der Nutzen

war aber aufgrund der Beschrankung auf Filterung der Best-Practice-Datenbank zu gering.
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Dennoch war das Interesse an einer Empfehlungskomponente grol3, sodass nach Alterna-

tiven gesucht wurde.

Erstbesuchsformular

Firmenname Firmenname

Kundenbeziehung B2B
B2C

Firmenstatus
Kunden Eintrag hinzuftigen ...
Branche Eintrag hinzuftigen ...
Mitarbeiteranzahl Mitarbeiteranzahl
Jahresumsatz

Jahresumsatz

Firmenstammsitz -
Stadt

Firmenstammsitz - Stadt

Firmenstammsitz -
Land

Firmenstammsitz - Land

A

Abbildung D.3-4: Erstbesuchsformular

D.3.3 Vorabcheck

Das Ergebnis dieser Suche ist der sogenannte Vorabcheck, wo unterschiedliche Interessen
von Benutzern abgefragt werden kénnen (vgl. Abbildung D.3-5). Dieser verwendet zur Be-
stimmung des beabsichtigten Ziels eine Menge von Leitfragen, die durch die Domanenex-
perten erarbeitet wurden und unter Zuhilfenahme weiterer Unterfragen verfeinert wurden.
Fur alle Kombinationen von Leit- und Unterfragen wurden Inhalte ausgewahilt, die angezeigt
werden sollten. Basierend auf den Expertenregeln wurde der Vorab-Check in der ABILITY-
Lernumgebung erstellt. Abbildung D.3-5 zeigt einen Screenshot der Umsetzung. Die erste
Spalte zeigt die Leitfragen. Wahlt der Nutzer eine Leitfrage aus, werden die Unterfragen

eingeblendet. Fir die ausgewahlte Kombination wird dem Benutzer die Anzahl an verfug-
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baren Inhalten angezeigt. Diese wurden von Experten kuratiert und konnen prasentiert wer-
den.

IWTY " ABILITY Vorab-Check
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Abbildung D.3-5: Umsetzung des Vorabchecks in der ABILITY-Lernumgebung

Der Vorteil des Vorabchecks gegentber dem Erstbesuchsformular war ganz klar in der Viel-
falt und Granularitat der Festlegung des Anwenderzieles gegeben. Diese ging aber Hand in
Hand mit einem hohen Zeitaufwand fur den Benutzer, da es viel Text zu lesen und zu ver-
stehen gab. Fir die Testanwender des Vorabchecks Uberwog leider der Zeitaufwand den
Nutzen der Erkennung des Anwenderziels und den daraus resultierenden Inhaltsvorschia-

gen, so dass auch fur diese Funktion ein Ersatz gesucht und gefunden wurde.

D.3.4 Personas

In der ABILITY-Lernumgebung werden auf der Landingpage pragnant Informationen zum
Themengebiet der hybriden Wertschdpfung dargestellt, die beim Besucher der Seite Inte-
resse wecken und ihn dazu bewegen sollen, sich im Lernsystem anzumelden und sich wei-
ter mit dem Thema zu befassen. Insgesamt kdnnen die Benutzer zwischen vier Personas
auswahlen, die den unterschiedlichen Zielen der Verwendung der Plattform entsprechen

und denen passende Inhalte zum Durcharbeiten zugeordnet sind:

» Persona 1 (Busy Boss - Ubersichtswissen) bekommt kurze und informative Be-

schreibungen auf der Landingpage.

= Persona 2 (Anwender - Grundwissen) verfolgt das Ziel sich grundlegendes Anwen-

dungswissen zum Themengebiet ,hybride Wertschdpfung“ anzueignen. Entsprech-
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end dieses Zieles stellt die Lernumgebung Inhalte zur Verfiugung die Grundlagen

schaffen.

= Persona 3 (Innovationsmanager — Vertiefungswissen) mochte ein Experte auf
dem Gebiet der hybriden Wertschopfung werden. Neben den Grundlageninhalten der
Persona 2 werden zusatzliche Vertiefungsinhalte angezeigt, die der Benutzer
braucht, um sich umfassend Uber alle Aspekte der hybriden Wertschopfung weiter-

zubilden.

= Persona 4 (Wissenschaftler - Theorie) braucht eine wissenschaftliche Herleitung

des Vorgehens mit entsprechenden Quellen.

Bei Erstaufruf der Lernplattform wird ein Formular mit kurzen Beschreibungen der Persona
2 bis 4 ausgegeben. Die Darstellung der Auswahl sowie der Beschreibungen der Personas
sind aus Grunden der Benutzerfreundlichkeit moglichst Ubersichtlich und einfach gestaltet.

Die ausgewahlte Persona wird in dem Lernerprofil hinterlegt und beibehalten.

Um den Aufruf von spezifischen Inhalten zu ermdglichen, wurde die Lernplattform um eine
Such- und Filterfunktion erweitert. Anhand dieser kdnnen die verfigbaren Phaseninhalte in
Form einer Liste ausgegeben werden, mit der Moglichkeit diese nach Freitext zu durchsu-
chen und nach spezifischen Kriterien zu filtern. Mdgliche Kriterien zur Filterung sind z. B.
die Kompetenzart, der Medientyp sowie das Kompetenzniveau. Nach Suche und Filterung

konnen die angezeigten Phaseninhalte aufgerufen werden.

D.3.5 Domanenmodell als Ontologie

Das zur Adaptierung notwendige Domanenmodell zum Thema ,hybride Wertschépfung®
wurde in Zusammenarbeit mit den Fachexperten konzipiert und als eine Ontologie in Web
Ontology Language (OWL) umgesetzt (vgl. Abbildung D.3-6). Lerninhalte zu den Themen
der Domane werden in der ABILITY-Lernumgebung per Metadaten mit der Ontologie ver-

knUpft, um mit dem Navigator (vgl. Kapitel D.3.8) visualisiert werden zu kdénnen.

D.3.6 Inhaltserstellung und Inhalte

Zur Organisation von Lerninhalten bietet die ABILITY-Lernumgebung das Konzept von Sei-
ten, deren Inhalte anhand eines Editors erstellt und verwaltet werden kdnnen. Um die Lern-
inhalte, unter anderem, in adaptiven Prozessen, Such- und Filterfunktionen sowie fur die
optische Ausgabe von Relationen verwenden zu kénnen, missen zu den regularen Inhalten

zusatzlich Metainformationen hinzugefligt werden konnen. Diese in Projekt ABILITY
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bendtigte Funktionalitat wurde in Form einer Erweiterung des bestehenden Autorenwerk-

zeuges implementiert (vgl. Abbildung D.3-7).
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Abbildung D.3-6: ABILITY-Domanenmodell - Ontologie im OWL-Format

Die Erweiterung ermoglicht es je Seite und je Gruppierung von Seiten diverse Metainforma-
tionen zu hinterlegen, einschliel3lich didaktischer Relationen (z. B. fachlicher Voraussetzun-
gen). Um flexibel auf zukiinftige Anderungen und neue Anforderungen reagieren zu kdnnen,
ist es mdglich die Auswahl an anlegbaren Metainformationen zu konfigurieren. Um die In-
halte je nach ausgewahlter Persona filtern zu kénnen, wurden folgende Metriken erfasst:

=  Medienart: Text, Audio, Video

» Orientierungswissen: Lernziel, Fakten, Uberblick, Zusammenfassung

» Handlungswissen: Anleitung, Beispiel, Checkliste, Prozess, Regel
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= Erklarungswissen: Definition, Erklarung
=  Kompetenzart: Medienkompetenz, Fachkompetenz, Sozialkompetenz
= Medientyp: Video, Methodenbeschreibung, Checkliste, Fragebogen

=  Kompetenzniveau: leicht, mittel, schwer

Wissenseinheit: FLZ Projektvorstellung X

Identifier mi-176
Kompetenzart Medienkompetenz
Fach

Sozial
Medientyp Video

Methodenbeschreibung

Checkliste

Fragebogen
Didaktische Didaktisch vor w| L
Relationen

Verfiigbare Inhalte - Rink Projektvorstellung Anwender v

-+ Relation hinzuftigen

Abbildung D.3-7: Editierung der Metadaten
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rat Hilfsblatt zur Als Teilziel des Verbundprojektes ABILITY sind mehrere Bewertungsmodelle zu entwickeln und den

- Kriterienbewertung Anwendungspartnern verfligbar zu machen. Das hier vorgestellte Bewertungsmodell dient der
4-Feldermatrix Bewertung von Konzepten aus der Kreativphase. In diesem Sinne soll das Bewertungsmodell einfach

in Kreativworkshops anzuwenden sein, um die erarbeiteten Ideen oder Konzepte im Team zu
evaluieren, zu selektieren und/oder zu priorisieren. Ziel ist dabei eine Selektion der Ideen / Konzepte

Methodenkatalog hybrider Wertschépfung mit den besten Erfolgsaussichten unter Beriicksichtigung der jeweiligen
betrieblichen Fahigkeiten.

Phasendefinition
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Abbildung D.3-8: Erstellung der Lernmaterialien

Im Laufe des Projektes wurden vom Konsortium viele Lernmaterialien zum Themengebiet

der hybriden Wertschépfung erstellt, die den Anwendern mithilfe der Lernumgebung zur
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Verfligung gestellt werden sollten (vgl. Abbildung D.3-8). Das Spektrum der erstellten Lern-
inhalte reicht von Standard-Texten, Uber PowerPoint Prasentationen bin hin zu eigens flr
das Projekt erstellten Videos. Die Lerninhalte wurden, soweit mdglich, mit dem Autoren-
werkzeug in die Lernumgebung uUbertragen. Zum Hosting der Videos wurde eine bekannte
Plattform fur Videostreaming verwendet und die Videos an den entsprechenden Stellen in

der ABILITY-Lernumgebung eingebettet.

D.3.7 Best-Practice-Datenbank

Nicht alle erstellten Inhalte lassen sich mithilfe des integrierten Autorenwerkzeugs in das
System einbetten, da sie beispielsweise spezielle Interaktionen benutzen. Um diese umset-
zen zu kdnnen, wurde das System erweitert. Hier beschreiben wir als Beispiel die durchge-

fuhrten Anpassungen fur die Umsetzung der Best-Practice-Datenbank.

Um Einsicht in und Vergleiche mit bestehenden Anwendungen und Umsetzungen von hyb-
rider Wertschopfung anderer Unternehmen zu ermdglichen, bietet die ABILITY-Lernumge-
bung eine durchsuch- und filterbare Datenbank mit Beispielen hybrider Wertschdpfung an
(vgl. Abbildung D.3-9). Neben direkten Eigenschaften wie dem Wertversprechen, welches
das direkte Angebot an den Kunden enthalt, oder dem Kundennutzen werden Eigenschaf-

ten des durchfihrenden Unternehmens, wie Mitarbeiterzahl oder Jahresumsatz, sowie die

ABILITY
DriveNow (Mobilitit) & B2C
Filter zurlicksetzen :
Wertversprechen len frei nutzen konnen. Mit Hilfe
Konto Branche @ einer App kdnnen die Autos gefunden und "ger rden
Kundennutzen Anbieter Obernimmt Tankkosten, Versicherung n und Parkgebihren
i )
Monllitasit) = Abrechnungsmodell Kunde zahlt pro Minuten in der das Auto genutzt wird
i " . ; Aktualitat Nicht verfiigbar
Sl Mitarbeiterzahl @ =
. Primare Kundengruppe Verkehrsteilnehmer
- 1bis 9 (1) i
&2 Anbieter DriveNow
Peshioard Erbringung im Netzwerk ~ Ja; Sixt, BMW
Firmenstammsitz Deutschiand
Quellen it /de.drive-now.com [2]
t "

ip.com/content/dam/grpw/websites/bmwgroup_com/ir/downloads/d

Vorabcheck =
Jahresumsatz @ 19_BMW_Group_DE_Online.pdf

@ Weniger als 10 Mio. € (1 Kommentar enste DriveNow und Car2go zu Share Now
X Mitarbeiteranzahl und Umsatz aus dem Geschéftsjahr 2018

Hybride Modelle

g} Kundengruppe @
Kl-Readiness
Kundengruppe auswahlen i
PSS-Typ @
Kalender
@ nutzenorientiert (1
Posteingang

Abbildung D.3-9: Datenbank mit Beispielen hybrider Wertschopfung
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Anhand der Filter- und Suchmaske ist es den Nutzern moglich entsprechend spezifisch nach
Beispielen von hybrider Wertschépfung zu suchen. Die Such- und Filterergebnisse werden
in Form einer Liste ausgegeben, enthalten jeweils die verfligbaren Informationen Gber das
Beispiel, deren Umsetzung und weiterfuhrende Quellen. Die kuratierte Datenbank enthalt

zum Zeitpunkt des Redaktionsschlusses dieses Buches 158 Eintrage.

D.3.8 Navigator

Zur Visualisierung der Kursmaterialien und deren Beziehungen untereinander wurde ein
Navigator in die Lernumgebung integriert (vgl. Abbildung D.3-10). Er ist dazu gedacht die
VerknUpfungen der Lerninhalte mit den zugehoérigen Konzepten der Ontologie und unter-

stltzenden Inhalten, wie Aufgaben oder erlauternden Beispielen darzustellen.

® YR
d ()
& s \‘ L
" ./ Grafisches Bewertungsschaubild
[ ke Bewertungsmodell
Empfahien
2 I Verfigbare Inhalte N
I=] Darstellung ‘\\)‘/“
o S~ 4-Feldermatrix
& ( )
it
Motivation
Y
N/
(,,_\\ Bewertungsmodell
\_/ i
. . r/ \\
Wissenschaftlicher Background /1

Hilfsblatt zur Kriterienbewertung

Abbildung D.3-10: Ontologie-Navigator mit den Lerneinheiten und ihren didaktisch vor- beziehungsweise
nachgelagerten Inhalten
Da die Visualisierung von Domanenmodellen aufgrund der Anzahl von Knoten und Kanten
zwischen diesen, schnell sehr unlbersichtlich wird, enthalt der Navigator Filterfunktionen
mit denen Verbindungen aus- beziehungsweise eingeblendet werden kénnen. Bei Ausgabe
der Phaseninhalte besteht die Mdglichkeit diese auf die aktuell gedffnete Phase zu limitieren
oder die Inhalte der gesamten Lernplattform auszugeben. Je nach praferierter Darstellung
kénnen Knoten ab einer gewunschten Distanz versteckt, in Phasen enthaltene Lerneinhei-
ten ausgeblendet oder die Darstellung der Relationen von bidirektionaler Darstellung auf

direktional vereinfacht werden. Des Weiteren besteht die Moglichkeit eine Legende fur die
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Darstellung der Knoten auszuwahlen. Verfigbare Optionen sind: keine Legende zu verwen-
den, die Knoten je nach Ubergeordneter Lerneinheit oder nach dem Abschlussstatus optisch

farblich zu markieren.

D.4 Fazit

In diesem Kapitel wurde die adaptive Lernumgebung (ALU) des ABILITY-Befahigungssys-
tems ausfuhrlich erlautert, das gemall den Anforderungen der Stakeholder entlang des
Transformationsprozesses hin zu einer hybriden Wertschopfung von KMUs entwickelt
wurde. Die Methode der inkrementellen Entwicklung von Prototypen hat sich insbesondere
aufgrund des innovativen Charakters des Transformationsthemas als erfolgsversprechend

und zielfGhrend erwiesen.

Damit tragt ABILITY zur Schaffung eines Befahigungssystems bei, das drei Elemente ver-
eint: Geschaftsmodellinnovationsprozess, Transformationsmanagement und adaptive Ler-
numgebung. Das angewandte ALU wurde bisher im Forschungskontext des Projekts und
mit den entsprechenden Anwendungsfallen getestet und optimiert. Um einen universellen
Einsatz des ALU zu gewahrleisten, muss der Prototyping-Prozess auch aufderhalb des Pro-
jektkontextes getestet und anhand der dort gesammelten Erfahrungen und Anforderungen
iterativ optimiert werden. Dazu ist geplant die ALU und teilweise die integrierten Elemente

in Transferveranstaltungen zu validieren.
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