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|. Stammdaten und Kontext

e Szenario-Titel und Abstrakt: Das Szenario tragt den Titel ,,Interactive Avatar for
Classroom Safety“. Es zielt darauf ab, das Bewusstsein und das Verstandnis von
Auszubildenden fur SicherheitsmaBnahmen im Klassenzimmer und in Werkstatten
durch den Einsatz moderner Technologien zu starken. Anstatt passiver
Sicherheitsunterweisungen nutzen die Lernenden interaktive KI-Avatare, die tber QR-
Codes direkt an den jeweiligen Geraten (z. B. CNC-Maschinen oder SchweiBgeraten)
abgerufen werden kdnnen. Der Kerninhalt umfasst die Vermittlung klarer Instruktionen,
die Beschreibung von Risiken und die Diskussion von Sicherheitslosungen in einer fur die
heutige Jugend ansprechenden, digitalen Form.

e Berufsfeld und Zielgruppe:

o Berufsfeld: Das Szenario ist sektoriibergreifend innerhalb der beruflichen Aus-
und Weiterbildung (VET) angesiedelt, mit einem spezifischen Fokus auf die
Mechatronik und technische Werkstattberufe.

o Zielgruppe: Die Lerneinheit richtet sich an Auszubildende in
Berufsbildungsprogrammen sowie an deren Ausbilder und Lehrkrafte. Es ist
besonders fur junge Lernende konzipiert, die mit digitalen Medien aufgewachsen
sind und fur die traditionelle, rein theoretische Sicherheitsbelehrungen oft nicht
ausreichen.

o Lernziele: Die zu erwerbenden Kompetenzen gliedern sich in drei Bereiche:

o Wissen (Knowledge): Die Lernenden kdénnen spezifische
SicherheitsmaBnahmen fiir verschiedene Unterrichts- und Werkstattgerate
identifizieren und detailliert beschreiben. Sie verstehen die Funktionsweise von
Kl-gestutzten Avataren und deren Rolle bei der Informationsvermittlung.

o Fahigkeiten (Skills): Die Teilnehmenden sind in der Lage,
Sicherheitsinstruktionen klar zu kommunizieren. Sie beherrschen die
technische Handhabung von QR-Codes und die Interaktion mit digitalen
Avataren uber mobile Endgerate. Zudem konnen sie Risiken an Maschinen
prazise benennen und Lésungen diskutieren.

o Kompetenzen (Competencies): Die Auszubildenden entwickeln die Kompetenz,
erworbenes Sicherheitswissen selbststandig in realen Arbeitssituationen
anzuwenden. Sie demonstrieren ein verantwortungsvolles Verhalten im Umgang
mit Maschinen und starken ihre digitale Souveranitat (Digital Literacy) durch
den reflektierten Einsatz von Kl-Tools im Lernprozess.
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ll. Padagogisches Design

Die ,Educational Question“: Das zentrale padagogische Problem besteht darin, dass
traditionelle Sicherheitsunterweisungen von Auszubildenden oft als passiv,
theoretisch und wenig motivierend wahrgenommen werden. Die spezifische
padagogische Fragestellung (,,Educational Question®) lautet daher: ,,Wie kénnen
Auszubildende in Werkstétten effektiver und ansprechender liber
SicherheitsmaBnahmen an potenziell gefahrlichen Maschinen instruiert werden,
um das Engagement und das Behalten der Inhalte zu steigern?“. Durch den Einsatz
von Kl-Avataren wird dieses Problem geldst, indem die Instruktionen in einer modernen,
fur die heutige Jugend attraktiven und jederzeit wiederholbaren Weise direkt am Ort des
Geschehens bereitgestellt werden. Dies entlastet das Personal bei repetitiven
Unterweisungen und stellt gleichzeitig eine konsistente Qualitat der Informationen
sicher.

Didaktisches Setting: Das Szenario ist theoretisch in den europaischen
Kompetenzrahmen DigComp 2.2 eingebettet, wobei der Fokus auf der Forderung der
digitalen Kompetenz (Information Literacy) und dem verantwortungsvollen Umgang mit
Technologie liegt. Im Rahmen des SAMR-Modells wird hierbei die Stufe der
sAugmentation® (Erweiterung) erreicht: Die herkdmmliche Sicherheitsunterweisung
wird nicht nur durch ein digitales Medium ersetzt, sondern durch die Nutzung von QR-
Codes und mobilen Endgeraten funktional verbessert, da sie den Lernenden einen
unmittelbaren, bedarfsgerechten Zugriff auf Informationen ermaoglicht. Die gewahlte
Lehrmethode kombiniert praktische Werkstattarbeit mit digitaler Interaktion. Der
Lernprozess ist strukturiert in vier Phasen: EinfUhrung (Orientierung), Durchfihrung der
Aufgabe (Scannen der QR-Codes an Geraten wie CNC-Maschinen oder
SchweiBgeraten), Bewertung durch Sicherheitsquizze und eine abschlieBende Reflexion.

Rolle des Ausbilders/Lehrers: In diesem Szenario wandelt sich die Lehrkraft vom
alleinigen Wissensvermittler zum Moderator, Coach und padagogischen Berater.
Wahrend der Avatar die standardisierten Sicherheitsinstruktionen GUbernimmt, hat die
Lehrkraft folgende Aufgaben:

o Moderation und Instruktion: EinfiUhrung in die Session und Demonstration der
technischen Handhabung der QR-Codes und Avatare.

o Coaching: Unterstlitzung der Lernenden bei der praktischen Umsetzung und
Klarung fachlicher Fragen, die Uber die Standardinstruktionen hinausgehen.

o Expertenpriifung: Sicherstellung, dass die Kl-generierten Inhalte
wissenschaftlich korrekt sind und die Auszubildenden die MaBnahmen in der
Realitat sicher beherrschen.

o Qualitatssicherung: Uberwachung der Interaktionen und Fiihrung der
Abschlussdiskussion, um den Transfer des Wissens in die reale Werkstattpraxis
zu begleiten. Es wird explizit betont, dass Avatare die Lehrkraft nicht ersetzen,
sondern als digitale Assistenten fungieren, damit mehr Zeit fur die individuelle
Forderung der Schiiler bleibt.

QOB

Kofinanziert von der
Européischen Union



lll. Technologische Umsetzung

e Kl-und Avatar-Lésung: In diesem Szenario werden interaktive digitale Avatare
eingesetzt, die sowohlin 2D- als auch in 3D-Form vorliegen kénnen. Der Avatar fungiert
im Lernprozess primar als Demonstrator fiir Maschinensicherheit sowie als digitaler
Assistent. Seine konkrete Funktion besteht darin, Sicherheitsinstruktionen und
Erklarungen zu potenziellen Risiken an gefahrlichen Arbeitsplatzen (z. B. CNC-
Maschinen, SchweiBgeraten oder Lotkolben) konsistent und ansprechend zu vermitteln.
Da die Jugendlichen heute mit Bildschirmen aufwachsen, dient der Avatar als moderne
Schnittstelle, um traditionelle, oft als zu theoretisch empfundene
Sicherheitsbelehrungen durch eine wiederholbare und motivierende Interaktion zu
erganzen.

¢ Technische Werkzeuge: Die technologische Umsetzung basiert auf einer integrierten
Kette aus Hardware und spezialisierter Software:

o Kl-Avatar-Software: Fur die Erstellung der sprechenden Avatare werden primar
HeyGen sowie erganzend Tools wie D-ID, Voki oder Ready Player Me genutzt.
HeyGen ermdoglicht es, aus Texten lippensynchrone Videos in tber 40 Sprachen
zu generieren.

o Lernplattformen: Die Bereitstellung der Inhalte erfolgt Gber das LMS Moodle
oder Microsoft Teams, wobei die Lernumgebung oft mit einem Custom GPT
verzahnt wird, der Lehrkrafte bei der Erstellung der Unterrichtsplane nach dem
DigCompEdu-Framework unterstutzt.

o Hardware: Die Lernenden nutzen ihre eigenen mobilen Endgerate
(Smartphones oder Tablets), um die Informationen bedarfsgerecht abzurufen.

o Trigger-System: Physische QR-Codes sind direkt an den jeweiligen Maschinen
angebracht. Durch das Scannen des Codes wird das spezifische
Sicherheitsvideo des Avatars unmittelbar auf dem Endgerat des Schiilers
gestartet.

e Software-Hopping-Ansatz: Die Erstellung der Inhalte folgt dem im Projekt TEASER
etablierten niederschwelligen Ansatz (,,low-threshold approach¥), bei dem
verschiedene Werkzeuge ohne Programmieraufwand kombiniert werden. Dieser Prozess
umfasst in der Regel folgende Schritte:

1. Textoptimierung: Die fachlich korrekten Sicherheitstexte werden von Lehrkraften
(Experten) vorbereitet und bei Bedarf mit ChatGPT sprachlich verfeinert oder in verschiedene
Sprachen Ubersetzt.

2. Avatar-Generierung: Der optimierte Text wird in HeyGen eingespeist, um ein Video mit
einem sprechenden Avatar zu erzeugen, was eine schnelle und kostenglnstige Produktion
ermadglicht.

3. Bereitstellung und Verkniipfung: Das fertige Video wird auf Plattformen wie YouTube
hochgeladen (um automatische Untertitel zu nutzen) und Uber einen QR-Code-Generator mit
einem physischen Etikett verknlpft, das an der Maschine angebracht wird.

4, Interaktive Ergdnzung: Zur Ergebnissicherung werden mit ChatGPT basierend auf den
Videotranskripten zusatzliche Wissensquizze erstellt, die in das LMS eingebettet werden.
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IV. Detaillierter Unterrichtsablauf (Lesson Plan)

Das Szenario ist als strukturierte Unterrichtseinheit mit einer Gesamtdauer von etwa 45 bis 50
Minuten konzipiert. Ziel ist es, das Sicherheitsbewusstsein der Auszubildenden durch die
Integration interaktiver Avatare und QR-Codes in Werkstattumgebungen zu starken.

1. Einfihrung und Orientierung

e Dauer: 10 Minuten.

¢ Inhalte: Identifikation und Beschreibung von SicherheitsmaBnahmen flr die
Ausstattung im Klassenzimmer oder in der Werkstatt. Ziel ist die Verbesserung des
Verstandnisses fur PraventionsmaBnahmen und die Férderung des Engagements durch
Technologieintegration.

e Aktivitiaten:

o Lernende: Setzen sich mit den Lernzielen auseinander und bereiten sich auf die
Nutzung digitaler Werkzeuge vor.

o Lehrende: Fuhren in die Session ein, leiten die Lernenden bei der Nutzung von
QR-Codes und Avataren an und fordern die Zusammenarbeit.

o Maedien: Mobile Endgerate der Lernenden (Smartphones oder Tablets), QR-Code-
Generatoren, interaktive Avatar-Software.

2. Durchfuhrung der Aufgabe

e Dauer: 15 Minuten.

¢ Inhalte: Praktisches Verstandnis und Anwendung von SicherheitsmaBnahmen an
Geraten sowie Starkung der digitalen Kompetenz durch QR-Code-Interaktion.

e Aktivitidten:

o Lernende: Scannen QR-Codes, die direkt an Werkstattgeraten (z. B. CNC-
Maschinen, SchweiBgeraten oder Lotkolben) angebracht sind. Sie greifen auf
Sicherheitsinstruktionen zu, die von einem interaktiven Avatar prasentiert
werden (z. B. Tragen von Schutzausrustung, Not-Aus-Funktionen).

o Lehrende: Demonstrieren den Scan-Vorgang und die Interaktion mit dem Avatar;
sie begleiten die Lernenden unterstltzend durch die Aufgaben.

e Medien: Avatar-basierte Kommunikation, QR-Codes an Maschinen, Avatar-Software (z.
B. HeyGen, D-ID).
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3. Bewertung / Uberpriifung

e Dauer: 15 Minuten.

¢ Inhalte: Formative Leistungsbewertung, Selbstreflexion und Uberpriifung des
Wissensstandes zu den Sicherheitsinstruktionen.

e Aktivitidten:

o Lernende: Nehmen an einem interaktiven Sicherheitsquiz teil, flllen
Reflexionsformulare zu ihrem Vertrauen in die SicherheitsmaBnahmen aus und
prasentieren Ergebnisse in der Gruppe. Sie geben sich gegenseitig Feedback.

o Lehrende: Moderieren das Quiz, klaren verbleibende Fragen und bewerten
Gruppenprasentationen sowie individuelle Beitrage hinsichtlich Klarheit und
Genauigkeit.

¢ Medien: Interaktive Plattformen (z. B. Kahoot!, Google Forms), Whiteboard, Assessment-
Tools.

4. Abschluss der Einheit

e Dauer: 5 bis 10 Minuten.

¢ Inhalte: Zusammenfassung der wichtigsten Sicherheitsvorkehrungen und Verknupfung
der Lerninhalte mit realen Anwendungsszenarien in der Labor- oder Werkstattpraxis.

e Aktivitidten:

o Lernende: Fassen die SicherheitsmaBnahmen zusammen und diskutieren in
einer Abschlussrunde, wie das gewonnene Wissen im Berufsalltag angewendet
werden kann.

o Lehrende: Leiten die Abschlussdiskussion, geben konstruktives Feedback zu
den Reflexionen der Schuler und fordern den Transfer des Wissens in die reale
Praxis.

¢ Medien: Reflexions-Handouts, kollaborative Plattformen (z. B. Padlet), QR-Code-
Zusammenfassungsvideo des Avatars.
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V. Ressourcen und Begleitmaterialien

1. Videos

Als Arbeitsgrundlage dienen Kl-generierten Avatar-Videos. Diese vermitteln prazise Anweisungen
far verschiedene Werkstattbereiche:

e Video: CNC-Maschine

o Kerninhalt: Anweisung zum Tragen der personlichen Schutzausristung
(Schutzbrille, Gehorschutz, Sicherheitsschuhe).

o Sicherheitsregeln: Verbot von Handschuhen wahrend des Betriebs; Prifung der
Schutzvorrichtungen und des Not-Aus-Schalters vor dem Start; Sauberhaltung
des Arbeitsbereichs ohne Einsatz der Hande flr Metallspane.

e Video: Elektrotechnik / Drehbank

o Kerninhalt: Warnung vor der Bedienung mit nassen Handen oder in feuchter
Umgebung.

o Wartung: RegelmaBige Kontrolle von Kabeln und Steckern; Sicherstellung der
Erdung; Trennung vom Stromnetz vor Wartungsarbeiten.

e Video: FabLab-Umgebung
o Kerninhalt: Allgemeiner respektvoller Umgang mit Equipment.

o Verhaltensregeln: Keine Installation unautorisierter Software; Verbot von Essen
und Trinken an den Geraten; ordnungsgemaBes Hinterlassen der Kabel und
Komponenten am Sitzungsende.

2. Interaktive Komponenten

Die Interaktivitat wird durch eine Verknlupfung von physischen Triggern und digitalen
Prufungsformaten realisiert:

e QR-Code-Trigger-System: An den potenziell gefahrlichen Maschinen (z. B.
SchweiBgerate, CNC) sind physische QR-Codes angebracht. Durch das Scannen mit
mobilen Endgeraten erhalten die Lernenden unmittelbaren Zugriff auf die spezifischen
Sicherheitsinstruktionen des Avatars.

¢ Wissensquizze und Feedbackschleifen: Zur formativen Leistungsbewertung werden
interaktive Quizplattformen wie Kahoot! oder Google Forms eingesetzt. Diese enthalten
Multiple-Choice-Fragen zu den Anweisungen des Avatars und geben den Lernenden
sofortige Rickmeldung Uber ihren Kenntnisstand.

e Custom GPT fiir Lehrkrafte: Ein speziell entwickelter KI-Agent (GPT) unterstitzt die
Lehrkrafte dabei, Unterrichtspldne gemaB dem DigComp 2.2 Rahmenwerk effizient zu
erstellen und die padagogische Konsistenz der Sicherheitsunterweisungen zu prufen.
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3. Medien-Portfolio

Das Portfolio umfasst die visuellen und audiovisuellen Werkzeuge, die fur die Durchfuhrung der
Lerneinheit notwendig sind:

¢ HeyGen Avatar-Suite: Die Videos der sprechenden Avatare wurden mit der
Webanwendung HeyGen erstellt. Dieses Tool ermdglicht eine lippensynchrone
Videogenerierung in Uber 40 Sprachen (einschlieBlich Slowenisch und Englisch), was die
Neugier und das Engagement der Lernenden nachweislich steigert.

¢ YouTube-Repository: Die Videos sind auf einem dedizierten Teaser-YouTube-Kanal
hochgeladen. Dies ermdglicht die Nutzung automatischer Untertitel in verschiedenen
Sprachen, um die Barrierefreiheit zu erhohen.

¢ Integrationsplattformen: Die Lerninhalte und Quizze sind in das LMS Moodle oder
Microsoft Teams eingebettet, wodurch ein strukturierter Lernpfad und eine einfache
Dokumentation der Ergebnisse sichergestellt werden.

e Hardware-Basis: Die Lernenden nutzen ihre eigenen Smartphones oder Tablets, um
die Simulationen direkt am Point-of-Need (der Maschine) durchzufuhren.
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