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Die Entwicklung des digitalen Lernens … in Kürze
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E-Learning 1.0 (1994 – 2000)

 Internet wird zur 
Trägertechnologie
 Statisch
 Read-Only, wenige 

Inhaltsersteller
 Encyclopaedia Britannica

auf CD und Online

E-Learning 2.0 (2000 – 2010)

 Social Media verändert das 
Internet
 Foren, Blogs, Wikis, …
 Nutzer erstellen Inhalte

 Gründung des Wikipedia
Projektes

 Lernen geht Online

E-Learning 3.0 (2010 – 2020)

 Smartphones machen das 
Internet überall verfügbar
 On-Demand 

Bereitstellung von 
Inhalten

 Individualisierung
 Print-Version der 

Encyclopaedia Britannica wird 
eingestellt

Business 4.0, Rostock, 2019-08-29
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 Wird sich Immersive Training 
(als E-Learning 4.0) in der Praxis 
durchsetzen?

 Welchen Effekt hat Lernen mit Mixed 
Reality?

 Welche Kosten sind beim Transfer zu 
erwarten?

 Welche Technologien (Hardware/Software) 
werden sich durchsetzen?

 Wie wird sich der Prozess (z.B. 
Entwicklung und Vertrieb) verändern?

Fragestellungen
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MIT EINEM BEISPIEL …

Immersive Training für Ausbildung, Training, Wartung und Montage
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Die Forschungsprojekte im Video
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 Autorenumgebung 
für 3D/AR/VR

 Text, Bilder, Video, 
Labels & Fragen

 3D-Hilfsobjekte

 Vordefinierte und 
manuelle Animationen

 Hervorheben, Ein- und 
Ausblenden von 
Bauteilen

 Drag & Drop Übungen

 Aufzeichnen von VR-
Streams

 Synchronisation der 
Inhalte über 
Repository

Machine@Hand
Fachautoren erstellen die Inhalte
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 Visualisierung von Arbeitsschritten und 
Informationen am 3D-Modell

 Einsatz von Augmented Reality auch direkt an 
der Maschine

 Tutoring bzw. Remote-Experte zur kooperativen 
Problemlösung

Machine@Hand
3D und Augmented Reality an der Maschine und zu Hause
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Lernen und Training am virtuellen 3D-Modell

 Immersion durch VR

 statt Bewegung des 3D-Modells natürliche Bewegung des 
Lerners

 größere Bewegungen durch Teleportion, Perspektivwechsel 
durch Skalierung (des Nutzers)

 Intuitive Manipulation

 Greifen, z.B. für Aus- und Einbauübungen

 Zeigen, z.B. für Einfärben von Objekten

 Zerschneiden, z.B. um inneren Aufbau sichtbar zu machen

Kollaboratives und Exploratives Lernen

Machine@Hand
Virtual Reality
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Vielen Dank für die 
Aufmerksamkeit!

Fragen und
Anmerkungen?


