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Agenda 

1. Einführung 

 

2. Fragestellung und Untersuchungsdesign 

 

3. Ergebnisse 

a. Beschreibung der Teilnehmergruppe 

b. Bewertung des Nutzungserlebnisses 

 

4. Fazit und Ausblick 
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1.  Einführung 

Quelle Foto: AUDI AG 
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Aktuelle technologische Entwicklungen  

in der Automobilindustrie  

DATA ANALYTICS KÜNSTLICHE INTELLIGENZ ROBOTIK 

AUGMENTED & VIRTUAL REALITY INTERNET DER DINGE SENSORTECHNOLGIE IN DER PRODUKTION 

DIGITALE FABRIKPROZESSE ADDITIVE FERTIGUNG SMART MATERIALS & JOINING 

BATTERIE-TECHNOLOGIE ALTERNATIVE ENERGIEQUELLEN 

Quelle: Audi/Omert 2017  
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Potenziale von Simulationen und  

virtuellen 3D-Lernumgebungen (1) 

ÅSimulationen erlauben, eine virtuelle Nachbildung eines realen komplexen 

Systems zu erkunden und Wirkungszusammenhänge zu erproben, wenn 

Experimente im realen System zu gefährlich, zu teuer, zu zeitaufwendig 

sind (Niegemann u.a. 2004, S. 136) 

Åvermeiden Gesundheits- und Sicherheitsrisiken, da schwierige oder 

gefährliche Arbeitssituationen virtuell trainiert werden können (vgl. z. B. 

Blümel/ Jenewein/Schenk 2010) 

Åvirtuelle 3D-Lernumgebungen ermöglichen Kompetenzaufbau vergleichbar 

zu realen Trainings (Aslan et al 2012, Moskaliuk et al. 2013)  und fördern kollabora-

tives sowie orts- und zeitunabhängiges Lernen (vgl. Zinn/Guo/Sari 2016, S. 92)  

Åkooperative Bewältigung von Aufgaben in einer virtuellen Welt führt auch 

in der Realität zu hilfsbereiterem und sozial verantwortlicherem Verhalten 
(vgl. Watson 2015).  
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Potenziale von Simulationen und  

virtuellen 3D-Lernumgebungen (2) 

ÅGamification-Ansätze erweitern digitales Lernen um spielerische 

Anreizsysteme und können Lernenden zu einem bestimmten 

Lernverhalten und zur Bewältigung von Lernaufgaben motivieren  
(Nicholson 2015, S. 1) 

ÅBenutzerfreundlichkeit (usability), räumliche und soziale Präsenz, Flow-

Erleben, Immersion und Authentizität sind wichtige Einflussfaktoren für 

das situative Interesse von Lernenden in virtuellen Umgebungen  
(vgl. Lee et al. 2010, Sun/Rueda 2012, Zinn/Guo/Sari 2016)  

Åaber bislang kein einheitlicher Forschungsstand zu den Effekten 

virtuellen Lernens (vgl. Paulus/Strittmatter 2002; Knapp 2012) 

 

Č didaktische Konzeption der Lerninhalte und technische Gestaltung der 

Lernumgebung als zentrale Erfolgsfaktoren  
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Projekt ăAudi spacesò ð proof of concept 

virtueller Lern- und Arbeitswelten 

Ziel: Aufbau und Erprobung (proof of concept) einer virtuellen 3D- Lern- und 

Kollaborationsumgebung für sowohl asynchrone Selbstlern- als auch synchrone 

Teamlernanwendungen mit und ohne tutorielle Unterstützung  

Umsetzung: mittels verschiedener Anwendungsszenarien 

Selbstlernszenarien Kollaborationsumgebungen 
Social Collaboration 

Erlernen der Grundlagen und Einblick in Best-

Practice-Beispiele von Audi Team 

Communities 

Außerbetriebnahme von Hochvolt-Fahrzeugen 

Durchlaufen des Prozesses der manuellen 

Außerbetriebnahme des Hochvoltsystems  

am Audi A3 etron 

Compliance Fremdvergabe Bewerten und 

Reagieren auf ausgewählte Arbeitssituationen 

zum Thema Fremdvergabe 

Virtuelle Social Media Beratung 

Persönliche Beratung mit einem Audi Social Media 

Experten zu den Enterprise 2.0 Tools 

Überfachliches Training - Diagramme zielführend 

einsetzen 

Virtuelles Live Gruppentraining mit einem Trainer 

aus dem überfachlichen Bereich (2 Termine) 

Freie Kollaborationsumgebung 

Möglichkeiten für jeden Testuser sich mit anderen 

Testusern in der virtuellen Welt zu treffen, sich 

auszutauschen, zu lernen oder zu arbeiten 
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2.  Fragestellungen und Untersuchungsdesign 

Quelle Foto: AUDI AG 
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Fragestellungen im Rahmen der 

Evaluation des proof of concept 

ÅIn welchen Anwendungsszenarien und Themenbereichen ist der 

Einsatz der virtuellen 3D-Welt im Rahmen der Aus- und 

Weiterbildung denkbar?  
 

ÅWelche Rahmenbedingungen, wie zum Beispiel technische 

Bedienbarkeit, strukturelle und organisationale Bedingungen, 

müssen geschaffen werden, damit das Szenario im betrieblichen 

Kontext sinnvoll eingesetzt werden kann?  
 

ÅBringt dieses Lern- und Kollaborationssetting einen Mehrwert für 

die Mitarbeitenden? 
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Untersuchungsdesign 

Erhebungsmethoden (mixed-methods-Ansatz) 

Online- 

Befragung 

Gruppen-

diskussionen  

(real + virtuell) 

Führungskräfte-

Interviews 

Thinking- 

Aloud-Test 

In
h

a
lt
e
 

Z
e

it-

p
u

n
k
t 

FB 1: Soziodemo-

graphische Daten, Medien-

kompetenz, Vorerfahrung, 

Medienakzeptanz, 

Kenntnisse, Interessen 

FB 2: Presence, Usability, 

Rahmenbedingungen, 

Bewertung der 

Lernszenarien 

real: Erwartungen 

(Weiterbildung, Didaktik, 

Technik, Szenarien), 

Lernkultur 

virtuell: Persönliche 

Bewertung, 

Verbesserungen, 

Lernerfolg 

ÁAllgemeines, 

Erwartungen und 

Potenziale, Lernkultur  

(Weiterbildung, 

Digitalisierung) 

Á  Lernerfolg, Transfer 

(Inhalte, Imple-

mentierung, Einsatz-

bereiche, Hindernisse) 

ÁUsability hinsichtlich 

Bedienung, Arbeits-

schritte, Funktionen, 

Interface, Text/Bild/Ton 

Verhältnis, Technik 

ÁBewertung der 

Lernszenarien  

FB 1 vor Beginn 

FB 2 nach der Nutzung  

Real:  Nach der 

Einführungsveranstaltung 

Virtuell:  Gegen Ende der 

Testphase 

In individueller Absprache 

mit Testusern während der 

Testphase  

In individueller Absprache 

mit Führungskräften 

während der Testphase  
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Ablauf der Evaluation der 3-monatigen 

Testphase 

36 38 40 42 44 46 48 50 52

Reale Gruppendiskussion bei

Auftaktveranstaltung

Online-Fragebögen

Interviews mit Führungskräften

Lautes Denken (TAT)

Nicht-teilnehmende Beobachtung

einer überfachlichen Schulung

Virtuelle Gruppendiskussion

Abschlussveranstaltung

Kalenderwochen in 2017 

Dauer
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Fallzahlen der Untersuchungen (N=358) 

Quantitative Untersuchung 

ð Online-Fragebogen 1 (Eingangsbefragung): n=184 

ð Online-Fragebogen 2 (Abschlussbefragung): n=72 

ð Online-Fragebogen Szenario 1 ăDiagramme zielf¿hrend einsetzenò: n=15 

ð Online-Fragebogen Szenario 2 ăAußerbetriebnahme von Hochvoltfahrzeugenò:  n=33 

ð Online-Fragebogen Szenario 3 ăCompliance Fremdvergabeò: n=19 

ð Online-Fragebogen Szenario 4 ăSocial Collaborationò: n=30 

Qualitative Untersuchungen 

ð Leitfadengestützte Interviews mit Führungskräften: n=4 

ð Reale Gruppendiskussionen: n=25 in 2 Runden 

ð Virtuelle Gruppendiskussionen: n=13 in 5 Diskussionsrunden 

Experiment 

ð Thinking-Aloud-Test / Lautes Denken: n=12 
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3.  Ergebnisse 

Quelle Foto: AUDI AG 


