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Kompetenzanforderungen

Ref.: Teichmann et al. 2019

Was wir brauchen: eine neue Perspektive der 
Kompetenzentwicklung...

Den Umgang mit hoher Wissenskomplexität lehren - 
Lernen, über den Tellerrand zu schauen 

Vorbereitung auf lebenslanges Lernen - Lernen, selbst 
zu lernen 

Unterstützung des grenzenlosen Lernens - Arbeits- 
und Lernumgebung als Einheit 

Kontinuierliche Steigerung der Lernschwierigkeiten - 
Förderung der intrinsischen Motivation zum Lernen

... und was wir bekommen: konventionelle 
Weiterbildung

Basiert auf einem behavioristischen Ansatz 

Reduziert das menschliche Lernen auf ein „Reiz-
Reaktions-Muster“ in einer „Black Box“ 

Schließt oft individuelle Lernmotivationen aus (und 
unterdrückt sie) 

Primärer didaktischer Ansatz: Frontalunterricht



Wiederholung: Anwendungsbeispiel KMDL® 
Lernen des Individuums 
Beispiel e-learning  
Herausforderungen digitaler Lernformate 
Beispiel Lernfabrik 
Beispiel VR/AR



Forschungs- und Anwendungszentrum Industrie 4.0
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Aufbau des Forschungs- und Anwendungszentrum Industrie 4.0
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Quelle: Milgram, P., et al. (1995) 

Mixed Reality kann als Oberbegriff für die Verbindung von realer und virtueller Welt verstanden 
werden.

Virtual 
Environment

Augmented 
Virtuality (AV)

Augmented 
Reality (AR)

Real 
Environment

Mixed Reality (MR)

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Reality-Virtuality Continuum



Immersive Technologien

Technologien die die Grenze zwischen realer 
und digitaler Welt verwischen 
Realitätsnähe 
Präsenzgefühl

Abgrenzung zu anderen immersiven Technologien

Mixed Reality (MR)

Überbegriff für Verbindung aus realer und 
virtueller Welt 
Teilweise uneindeutige Begriffsdefinition 

Pervasive Computing 
Ubiquitous Computing

Forschungsfeld 
Allgegenwärtige smarte Technologien 
AR als Technologie kann Teil davon sein 

Virtual Reality (VR)

Versetzen in eine andere - virtuelle - Realität  
Vollständige Immersion 
Keine Wahrnehmung der realen Umgebung 



Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Bildplatzhalter

Industrie 4.0

Medizin

Bildung
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Anwendungsbereiche  
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Assistenzsystem 

Produktdesign 

Training, Weiterbildung 

Verbessert Sicherheit (Li et al., 
2018), Performance (Nee et al., 
2012) 

Lerninhalte Visualisieren und 
erlebbar machen 

Interaktives und kollaboratives 
Lernen 

Fördert Motivation (Kaur et al., 
2020), reduziert kognitive 
Belastung (Thees et al., 2020) 

Metaverse 

Gaming 

Meta, Apple 

Training (Barsom et al., 2016) 

Exposure-based Therapy (Baus & 
Bouchard,  2014)
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Anwendungsfälle für Lernen mit Augmented and Virtual Reality

Quelle: https://www.bibb.de/dokumente/pdf/v1.1_Planning_the_Use_of_ARVR_for_VET_WEB.pdf

https://www.bibb.de/dokumente/pdf/v1.1_Planning_the_Use_of_ARVR_for_VET_WEB.pdf


Virtual Reality am LSWI



Integration von zusätzlichen virtuellen Informationen 
in die physische Umgebung 

AR kann unterscheiden werden in:  

Head-mounted Displays  

Handheld-Displays oder  

projektionsbasierte Techniken (spatial AR)   

Augmented Reality

Bild 1: Head-mounted display (HMD) Bild 2: Handheld-Displays Bild 3: Spatial AR



Aktuelle Forschung am LSWI: Wie sieht die mensch-zentrierte Gestaltung von AR für Lernen und Weiterbildung 
von praktischem Wissen für Industrie (z.B. Montage, Maschinenbedienung, Mensch-Robotik Interaktion) aus? 

Augmented Reality am LSWI



Weiterbildung mit Assistenzsystemen

Quelle: Senderek / Geisler 2015

Experiment im Forschungs- und Anwendungszentrum 
Industrie 4.0 in Potsdam

Hintergrund

Zunehmende Veränderungen in Bezug auf: Qualität 
der Arbeit, Qualifikationserfordernisse, Formen der 
Arbeitsorganisation, Zusammenarbeit von Mensch 
und Technik 

Zunehmende Komplexität der Arbeitssysteme und 
erweitertes Aufgaben- und Verantwortungsspektrum 
der Beschäftigten 

Lösungsansatz: Intelligente industrielle 
Assistenzsysteme 

Förderung der Kompetenzentwicklung und des 
arbeitsintegrierten Lernens 

Einsatzmöglichkeiten: kontextbasierte 
Informationsvermittlung, realitätsnahe Abbildung von 
Prozessen durch ein Zusammenspiel von Sensoren, 
Aktoren oder Informations- und Kommunikations-
technologien

Experimentelles Design: Gestaltung von 
Anlernprozessen durch den Einsatz digitaler 
Assistenzsysteme  in einer simulierten 
Prozessumgebung 

Produktionsumgebung: digitale Elemente (Maschinen, 
Werkstücke, Produktionsband) und räumliche 
Gegebenheiten (z. B. das Lager) 

Erste Ergebnisse: 

Mögliche Unterschiede in der langfristigen 
Arbeitsperformance zwischen Probanden mit und 
ohne Prozessinformationen 

Die Unterstützung durch das Assistenzsystem 
wurde als hilfreich empfunden 

Trotz Assistenzsystem besteht Interesse an einem 
persönlichen Ansprechpartner
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Personalisierung des Lernens durch künstliche Intelligenz

Quelle: Almohammadi et al. 2017, Renz / Hilbig 2020

Entwicklung KI-basierter LösungenAdaptive Lernsysteme

Erkennen und Verstehen von spezifischen 
Bedürfnissen einzelner Personen im Lernkontext 

Kombination mit Fachwissen für die Anwendung einer 
geeigneten Lernpädagogik und die Verbesserung des 
Lernprozesses 

Erstellung von Lernprofilen bzw. -modellen, die auf 
dem Wissensstand, den individuellen 
Persönlichkeitsmerkmalen und Fähigkeiten basieren 

Nutzung der gewonnen Daten für die Entwicklung 
einer adaptiven Lernumgebung 

Systeme werden mit adaptiven Selbstlernfähigkeiten 
ausgestattet

Steigende Anzahl datenbasierter Geschäftsmodelle auf 
dem Bildungsmarkt (EdTech Unternehmen) 

Trotzdem geringe Anzahl an Geschäftsmodellen, die 
Learning Analytics und KI zur Umsetzung adaptiver 
Lehr- und Lernmethoden nutzen

Triebkräfte

Verbesserung des Wissenstransfers 

Flexibilität 

erhöhte Wissenszirkulation 

Individualisierung
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