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- Virtuelles Traini

Der Gotthard-Basistunnel ist nicht nur baulich hochkomplex, sondern forderte auch Innovation
in Sachen Ausbildung. Um die rund 4000 involvierten Fachkrifte in einer simulierten Welt ver-
schiedene Szenarien durchleben zu lassen und ihnen Handlungssicherheit zu vermitteln, liessen
die SBB den Tunnel virtuell nachbauen. — Einblick in ein preisgekrontes Millionenprojekt.

Text: Antonia Fischer

Der ldngste Eisenbahntunnel der Welt: ein Jahr-
hundertprojekt mit 17 Jahren Bauzeit. Die Impo-
sanz des Gotthard-Basistunnels ist gewaltig.
Doch die Komplexitit bezieht sich nicht nur auf
Bau und Technik. Dass der Bahnbetrieb sicher,
zuverldssig und ptlinktlich ist, erfordert komplexe
und teilweise neuartige Prozesse der Zusammen-
arbeit. Im Rahmen der Erstschulung vor der Er-
offnung des Gotthard-Basistunnels mussten die
SBBrund 3000 interne sowie 900 externe Mitar-
beitende mit Ausriistungen, Technologien, Sys-
temen und neuen Prozessen vertraut machen.
Wobei die fast 4000 Auszubildenden die unter-
schiedlichsten Rollen bekleideten — was eine ent-
sprechend hohe Diversitét von Lerninhalten vo-
raussetzte.

Diese Ausgangslage stellte die Bildungsver-
antwortlichen der SBB vor grosse didaktische
und schulungslogistische Herausforderungen.
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Eine weitere Schwierigkeit: Die Tunnelanlage
war und ist fiir Schulungszwecke nur begrenzt
zuginglich und nutzbar. Gerade im Zusammen-
hang mit sogenannten «Storungs- und Ereignis-
féllen» — wie beispielweise einem Brand im Reise-
zug mit anschliessender Evakuierung —sollte das
Zugpersonal Handlungssicherheit erlangen. Sol-
che Realsituationen in Form von Live-Ubungen
durchzufiihren, wire jedoch zu aufwindig, zu
teuer und zu gefihrlich.

Virtuelle Trainingswelt mit Avataren

Die Antwort der SBB: die virtuelle Lern- und Trai-
ningswelt «3DSim@GBT». In dieser virtuellen
Trainingswelt wurde der Gotthard-Basistunnel
nachgebaut mit allem, was dazugehort: Tunnel-
rohren, Nothaltestellen, Leuchten, Fahrlei-
tungen, Weichen ... —und natiirlich detailgetreu
animierten Ziugen mitsamt Passagieren. Diese

werden von sogenannten Avataren mit kiinst-
licher Intelligenz dargestellt. Kiinstliche Intelli-
genz — das heisst in diesem Fall, dass die Avatare
beispielsweise ein Fluchtverhalten einprogram-
miert bekommen und weglaufen, wenn es brennt
oder raucht oder dass sie den Anweisungen fol-
gen, die ihnen das Zugpersonal gibt.

Zudem gibt es in der Trainingswelt weitere
Avatare mit SBB-Mitarbeiterrollen, die von den
Teilnehmenden besetzt werden. Diese konnen
sich innerhalb der «3DSim@GBT» in sechs ver-
schiedenen Rollen frei bewegen und dabei inter-
agieren: Lokfiihrer, Zugchef, Reisezugbegleiter,
Mitarbeiter Intervention und Mitarbeiter Erhal-
tung sind als jeweils typisch erkennbare Avatare
innerhalb der virtuellen Welt visualisiert. Zudem
gibt es einen Zugverkehrsleiter, der sich in der
realen Welt ausserhalb des Tunnelsystems in ei-
ner Zentrale befindet. Er ist in der virtuellen Welt
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nicht als Avatar vorhanden, wurde jedoch mit-
tels vereinfachter Abbildung des Arbeitsplatzes
in die Simulation integriert. Weiter besteht die
Moglichkeit, eine beliebige Anzahl von aktiven
Reisenden zu definieren, die dann auch von Trai-
ningsteilnehmenden tibernommen werden kon-
nen. So konnen beispielsweise Beobachterrollen
oder Spezialrollen wie «Zugpersonal auf Dienst-
fahrt» bei Bedarf in Szenarien integriert werden.

Bei der Simulation sitzen zwei Gruppen a
sechs Leute in einem Horsaal vor Computern.
Thre Arbeitspldtze sind schallabgeschirmt. Sie
sollen in der Simulation miteinander kommuni-
zieren konnen, ohne sich dabei in der realen Welt
zu horen. Durch das Training begleitet werden
die Sechsergruppen von je zwei Ausbildnern. Der
Auftrag an die Bahn-Mitarbeitenden: verschie-
dene Szenarien meistern, die im Alltag des Zug-
personals eintreten konnen — wobei sich Wahr-
scheinlichkeit und Intensitdt der Szenarien un-
terscheiden. Die Palette reicht vom Zugbrand mit
einer vollstdndigen Evakuation im Tunnel tiber
einen Zugstillstand bis hin zum Fehlalarm —und
schliesslich zur ganz normalen Fahrt.

Ein Szenario konnte konkret so ablaufen:
Alarm. Kofferbrand in Wagen drei. Kiinstlich in-
telligente Avatare laufen durch die Tiren. Da-
runter Ménner, Frauen, Kinder ... Ein Zugbeglei-
ter 16scht den Brand und stellt sicher, dass nie-
mand mehr im Zugabteil ist. Dann schliesst er die
Tir. Wenn es nicht um ein Menschenleben geht,
lautet die strikte Anweisung: raus aus der Gefah-
renzone. Die Reisenden werden informiert und
betreut. Parallel dazu folgt die Kommunikation
mit den Kollegen im Zug und dem Zugverkehrs-
leiter in der Betriebszentrale. Entwarnung. Der
«Ereignisbetrieb» im Tunnel kann zurtickgestellt
werden — die Fahrt geht normal weiter.

Wie im richtigen Leben

DasZiel solcher realitdtsnahen Szenarien besteht
darin, den Profis Handlungssicherheit zu vermit-
teln. Michael Bruderer, Leiter Bildungsentwick-
lung bei den SBB sowie Initiator, konzeptioneller
Vater und Realisator des Projekts «3DSim@
GBT», erklart: «Die Mitarbeitenden sollen ein Ge-
fithl dafiir bekommen, wie verschiedene Szenari-
en ablaufen und welche Auswirkungen ihre
Handlungen haben.» Wenn Fehler bei der Kom-
munikation passieren, kann dies verheerend
sein. Wenn ein Feuer nicht richtig geloscht wird,
brennt es weiter. In der Simulation genauso wie
im richtigen Leben.

Ein weiterer Vorteil der Simulation ist, dass
Mitarbeitende in der virtuellen Lernwelt nicht an
die Rollen gebunden sind, die sie im richtigen Le-
ben einnehmen. «Dies gibt den Mitarbeitenden
die Moglichkeit, verschiedene Situationen aus
unterschiedlichen Perspektiven zu erleben.» Der
Perspektivenwechsel wird zudem auch im Nach-
hinein moglich, indem jedes Szenario aufge-
zeichnet wird. Die Beteiligten konnen die Ubung
so beispielsweise aus der Sicht eines Kollegen
oder aus der «Vogelperspektive» betrachten. Dies
soll die Selbstreflexion fordern. Es sei einfacher,
eine Erkenntnis selbst zu erlangen, so Bruderer.
«Wenn man eine Situation von aussen betrach-

HR Today 312017

In der virtuellen Trainingswelt durchlebt das
Bahnpersonal Szenarien, die in der Realitat
eintreffen kénnen. Eines der trainierten Sze-
narien ist das eines Brandes. Die virtuelle Welt
ist der realen nachempfunden. So ist den Zug-
passagieren beispielsweise einprogrammiert,
dass sie bei Feuer oder Rauchbildung flichten.

tet, ist das ein vollig anderes Erlebnis, als wenn
man selbst mitten in der Situation ist. Dieser Per-
spektivenwechsel geht tiber die Moglichkeiten
einer real inszenierten Ubung hinaus und unter-
stiitzt das Lernen sehr stark.» Um das Gelernte
gezielt zu verarbeiten, folgt auf jede Simulation
ein Debriefing.

Als Instrument der Evaluation folgt auf die
Lernsituationen zudem jeweils eine miindliche
Feedbackrunde. Ausserdem liessen die SBB die
Teilnehmenden im Zeitraum von zwei bis vier
Wochen nach der Schulung schriftliche Feed-
backbogen ausfiillen. Erginzt wurde die Evalua-
tion nach weiteren zwei bis vier Wochen mit
miindlichen Befragungen von zufillig ausge-
wihlten Teilnehmenden im Sinne von Stichpro-
ben. «Die Auswertungen haben gezeigt, dass die
Anwendung und das damit einhergehende mo-
derne Lernsetting bei allen Beteiligten auf grosse
Begeisterung und Akzeptanz stiessen», so Brude-
rer. Besonders geschétzt hétten die Trainingsteil-
nehmer die Erlebbarkeit der Prozesse zusammen
mit den anderen Rollen und den daraus resultie-
renden hohen Lerntransfer. «Riickmeldungen
aus dem Berufsalltag deuteten zudem auf eine
grundsitzlich gesteigerte Handlungssicherheit
der Teilnehmenden in ihrer beruflichen Praxis
hin —auch tiber die in der Simulation trainierten
Situationen hinaus.»

«Eigentlich unméglich»

Das Vorhaben war von Anfang an von zeitlichen
Limitierungen mit Nulltoleranz gepragt: «Die In-
betriebnahme des Gotthard-Basistunnels gene-
rierte flir das Projekt einen absolut verbindlichen
Endtermin», so Bruderer. 24 Monate hatten die
SBB fiir die Grob- und Detailkonzeption der
«3DSim@GBT» investiert — mehr zeitliche Res-
sourcen gab es nicht. «Ich weiss: Dies ist eigent-
lich unmoglich», sagt Bruderer zur Umsetzung
seines Innovationsprojekts in solch zeitlich be-
grenztem Rahmen. «Die 24 Monate stellen si-
cherlich keinen Referenzwert fiir ein solches Pro-
jekt dar. Sie verdeutlichen vielmehr, was der Elan
eines Jahrhundertbauwerks nebenbei fiir
Hochstleistungen generieren kann.» Im Februar
2016 konnten die Prozessschulungen zeitge-
recht und erfolgreich gestartet werden.

Bei der Wahl des Anbieters fiir das Ausbil-
dungsprojekt sei den SBB besonders eine hohe
didaktische Qualitéit wichtig gewesen, so Brude-
rer. «Oder im Umkehrschluss: Der Anbieter darf
nicht nur technologiegetrieben sein.» Die Tech-
nologie habe eine rein unterstiitzende und damit
untergeordnete Rolle. Ein weiteres wichtiges Kri-
terium bei der Auswahl des Anbieters habe darin
bestanden, dass dieser verschiedene Referenz-
projekte ausweisen konne. «Und schliesslich ist
ein zentraler Erfolgsfaktor, dass Erfahrungen in
Bezug auf iterative und agile Entwicklungspro-
zesse vorhanden sind.»

Umgesetzt hat die virtuelle Lernwelt der deut-
sche Anbieter Tricat GmbH. Aufgrund des erwar-
teten Projektvolumens von zwei bis drei Millio-
nen Franken mussten die SBB den Anbieter mit-
tels WTO-Ausschreibung im Rahmen eines
offentlichen Beschaffungsverfahrens ermitteln.
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«Tricat unterbreitete uns schliesslich das qualita-
tiv beste Angebot. In der Konsequenz wurde ih-
nen der Zuschlag gemiss den geltenden gesetz-
lichen Richtlinien erteilt.»

Virtuell versus real?

Verdréngt das Training im virtuellen Raum bald
reale Ubungen oder klassische Ansétze des Ler-
nens? Laut Bruderer: Nein. Schulungen in virtu-
ellen Rdumen sollen in erster Linie ergédnzenden
Charakter haben. «In den meisten Féllen konnen
sie das lernrelevante reale Erleben nicht erset-
zen», so Bruderer. Obwohl in der heutigen Zeit
der Digitalisierung die Nutzung moderner Aus-
bildungstechnologien eine Selbstverstdndlich-
keit darstelle, sei diese nicht zwingend auch fiir
jede Bildungsmassnahme sinnvoll. «Lernen ist
und bleibt ein hoch individueller, immer auch
sozialer und stark von dusseren Faktoren beein-
flusster Prozess.»

In der betrieblichen Bildung der SBB gebe es
durchaus auch Massnahmen, bei denen auf-
grund von Inhalten, Zielgruppe und Rahmenbe-
dingungen aus didaktischer Sicht mit einem
klassischen Prasenzunterricht die beste Bil-
dungsqualitét erreicht werden konne. «Ebenso
ergeben sich mit der gleichen Argumentation
Potenziale fiir voll virtualisierte Bildungsmass-
nahmen oder Mischformen unterschiedlicher

«Aus didaktischer Sicht tibertrifft

die Anwendung die Erwartungen

und eroffnet grosses Potenzial fiir
unsere betriebliche Bildung.»

Michael Bruderer,
Leiter Bildungsentwicklung, SBB

Ausprigung.» Auch beim Ausbildungspro-
gramm im Rahmen des Gotthard-Basistunnels
setzten die SBB nicht allein auf das Lernen in der
virtuellen Welt. Vielmehr war das Training im
virtuellen Raum fiir das Zugpersonal Teil eines

Moduls. Fiir die Aus- und Weiterbildung im Zu-
sammenhang mit dem Gotthard-Basistunnel
haben die SBB rund 90 verschiedene Bildungs-
produkte neu konzipiert und entwickelt, fir
deren Durchfiihrung bis Herbst 2016 rund
20000 Ausbildungstage notwendig waren.

Die Ausbildungsinnovation hat europaweit
fiir Aufsehen gesorgt — konkret merkt Bruderer
das an Einladungen zu Bildungsmessen und
Kongressen sowie an Interessensbekundungen
von verschiedenen anderen Unternehmen. Mitt-
lerweile wurde das Projekt «3DSim@GBT» auch
mehrfach ausgezeichnet. An der Bildungsmesse
Learntec in Karlsruhe gewann es den deutschen
Innovationspreis fiir digitale Bildung 2017
«Delina» in der Kategorie «Professional». Mitte
Februar nahm Bruderer an der Bildungsmesse
Didacta in Stuttgart den E-Learning Award 2017
des E-Learning Journal in der Kategorie «Simula-
tion» entgegen. Ebenso wurde «3DSim@GBT»
dort als «Projekt des Jahres» ausgezeichnet.

«Die Technologie kam in dieser Komplexitét
und Form bisher noch nirgends sonst zum Ein-
satz», erklért sich Bruderer das grosse Interesse.
Auch abgesehen von Ruhm und Ehre zieht er ein
positives Projekt-Fazit: «Aus didaktischer Sicht
tbertrifft die Anwendung die Erwartungen und
eroffnet grosses Potenzial fiir unsere betriebliche
Bildung innerhalb der SBB.» [ |

«Wissensvermittlung allein reicht haufig nicht mehr»

Der deutsche Anbieter Tricat hat fiir die SBB das
Projekt «3DSim@GBT» umgesetzt. Geschiifts-
fihrer Markus Herkersdorf iiber den Weiterbil-
dungstrend virtueller Welten und Gamification.

Interview: Antonia Fischer

Herr Herkersdorf, woher kommt der Trend zu
virtuellen Lern- und Arbeitswelten?

Markus Herkersdorf: Unsere Arbeitswelten wer-
den zunehmend komplexer und dynamischer.
Wissensvermittlung allein reicht hdufig nicht
mehr. Ideale Lernumgebungen, um auch Hand-
lungskompetenzim geschiitzten Raum erwerben
zu konnen und dabei ganz dicht an den Erforder-
nissen der realen Einsatzumgebung auszubilden,
stellen simulationsbasierte, virtuelle 3D-Lernwel-
ten dar. Hinzu kommt, dass Priasenzschulungen
sehr kostenintensiv sind. Mit neuen Formaten
wie Virtual 3D Classroom ergeben sich jetzt inte-
ressante Alternativen, prasenzahnlich, aber tiber
beliebige Distanzen Ausbildung anbieten zu kon-
nen —in didaktisch optimal ausgestatteten virtu-
ellen Umgebungen. Virtuelle 3D-Welten eréffnen
aber auch ortlich verteilten Teams neue und effi-
ziente Formen der Kollaboration: vom gemein-
samen virtuellen Maschinen- und Anlagenent-
wurf bis hin zu virtuellen Teammeetings und
virtuellem Fach- und Fiihrungskréfte-Coaching.

Was ist der Unterschied zwischen virtuellen
Lernwelten und Gamification-Ansitzen?

Virtuelle 3D-Lernwelten versuchen ein mog-
lichst realitédtsnahes Abbild unserer physischen
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Realitdt zu erzeugen, um etwa wie im Beispiel der
Simulationsumgebung des Gotthard-Basistun-
nels vollstindige Handlungen darin trainierbar
zu machen. Gamification-Anséitze «peppen»
hiufig traditionelle Lernformate wie Web Based
Trainings auf, um das Lernen damit interes-
santer zu gestalten. Gamification-Ansétze lassen
sich aber durchaus in virtuelle Lernwelten inte-
grieren. Gibt es beispielsweise eine Anzahl zu fin-
dender Objekte bei einer Fehlersuche, kann man
daraus ein Spiel machen — das spornt den Teil-
nehmer an, moglichst alle zu finden.

Wie zeigt sich der Trend zu virtuellen Lernwelten
in unterschiedlichen Unternehmen? Welche For-
men der Umsetzung gibt es?

Virtuelle Lernwelten finden in speziellen Be-
reichen bereits seit Jahren Verwendung —etwa im
Brandbekdmpfungstraining im High-Risk-Um-
feld von Raffinerien. Nun entdecken immer mehr
Unternehmen die besonderen Potenziale dieser
Lernumgebungen. Unternehmen wie Audi und
BMW setzen derartige Lernwelten etwa bei tech-
nischen Trainings oder fiir interkulturelle Schu-
lungen ein. Das Energieunternehmen RWE trai-
niert damit Bedienpersonal von Grossgeritebag-
gern und Weiterbildungsfirmen wie die WBS
Training AG betreiben ganze virtuelle Firmen
auf der Basis solcher Lernwelten.

Worin bestehen die grissten Herausforderungen
beim Thema virtuelle Arbeitswelten?
Héufig verfligen Unternehmen noch nicht tiber

«Dabei sein — idealerweise mit
kleinen Pilotprojekten, um selbst
Know-how aufzubauen.»

Markus Herkersdorf,
Geschaftsfuhrer, Tricat GmbH

ausreichend Wissen zu den vielféltigen Potenzia-
len, die virtuelle Welten heute zu bieten haben.
Insbesondere die besonderen Qualitdten hin-
sichtlich Lerntransfer und Nachhaltigkeit wer-
den (noch) unterschétzt.

Was ist Thre Botschaft an das HR und die Perso-
nalentwickler betreffend Einsatz virtueller Lern-
methoden?

Dabei sein. Jetzt! Idealerweise mit kleinen
Pilotprojekten, um selbst Know-how zu diesen
Themen aufzubauen und weitreichendere
Entscheidungen dann fundiert treffen zu kon-
nen. |
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