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 Transformation der Gestaltung, Einrichtung und Durchführung Lehr- und Lernprozessen in der Aus-
und Weiterbildung

 Einsatz digitaler Tools (digitale Lerntechnologien)

 Suchplattform Weiterbildung
(Ertl, 2021)

 Rolle der digitalen Weiterbildung in der Lernkultur von Organisationen

 Erhöhung der organisationalen Fähigkeit zum Lernen bzw. zu Wissensschaffung und -transfer? 
(Baceviciute et al., 2022; Dahl et al., 2021)

 Akzeptanz, Wahrnehmung und Verwendung digitaler Technologien in Weiterbildungskontexten

 Technologie-Akzeptanz-Modell

 Usability, User Experience 
(Venkatesh und Bala, 2008; Venkatesh et al.; 2003; Davis, 1986, 1989)
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Verständnis für eine effektive Gestaltung, Implementierung und Anwendung digitaler Tools 

 auf individueller und

 unternehmerischer/organisatorischer Ebene

in Aus und Weiterbildungskontexten (-programmen)

Untersuchung im Rahmen des 1 Projekts

Teil des Innovationswettbewerbs INVITE2

1 EXtension einer Weiterbildungs-Plattform durch Attraktive und Nutzungsorientierte Datenbankgestaltung mit dem Entwicklungsschwerpunkt Regionale WeiterBildung Berlin-Brandenburg
2 https://www.bibb.de/de/120851.php
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Wie beeinflusst der Einsatz digitaler Lerntechnologien in Weiterbildungskontexten die 

Transformation und die Anpassung der Lernkultur in Unternehmen auf 

organisationaler und individueller Ebene?
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 Augmented Reality (AR): Überlagerung der sichtbaren realen 

Welt mit einer interaktiven digitalen Ebene

 Virtual Reality (VR): In VR-Umgebungen 

Platzierung an einem anderen virtuellen Ort

Vollständige Verdeckung der realen

 Mixed Reality (MR): Spektrum, das von realen bis zu 

virtuellen Umgebungen reicht (AR & VR)

(Goertz et al., 2021)

(EIRICH, 2022)

(VW, 2022)

(Microsoft Ignite, 2022)
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 Medizin
(Beaubien 2004; Gallagher and Cates, 2004; Seymour et al., 2002)

 Luftfahrt
(Oberhauser and Dreyer, 2017; Yavrucuk et al., 2011)

 Öffentliche Sicherheit

 Polizei

 Feuerwehr (Monteiro et al., 2021)

 Militär (Bertram et al., 2015)

 Sicherheitstraining / Industrial Security
(Li et al., 2017; Bhide et al., 2015; Chittaro and Buttussi, 2015) / (Saghafian et al., 2021; Eves, 2007)
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 Entwicklung sozialer Kompetenzen oder Kulturbewusstsein 
(Koles and Nagy, 2013; Deaton et al., 2005)

 Team-Kommunikations- und Kooperationsaktivitäten 
(Bertram et al., 2015; Baralou and Tsoukas, 2015)

 Organisationale Lernkultur
(Baceviciute et al., 2022; Lau K and Lee, 2021; Lau K, 2015; Dodsong et al., 2013, Li et al., 2011)

 Mangel an qualitativ hochwertiger, theoriegetriebener empirischer Forschung zur Untersuchung von 

VR in organisatorischen Zusammenhängen 
(Baceviciute et al., 2022; Radianti et al., 2020; Jensen and Konradsen, 2018; Cox et al., 2017; Morelli et al., 2017; Moskaliuk et al., 2013)
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 Nutzung von Spielressourcen für Nicht-Spiel-Anwendungen

 Ressourcen durch Anreize geprägt  In Bildungskontexten dienen zu:

Erhöhung der Motivation und des Engagements der Lernenden 

Erleichterung des Erkundens und Entdeckens

(Brezolin et al., 2021)

 Größtenteils der bisherigen Forschung im Bildungskontext mit jungen Bevölkerungsgruppen

 Beobachtungen in Trainingsumgebungen eher verhaltensbezogene Lernergebnisse

Positive Korrelation zwischen der Verwendung von sozialer Interaktion um den Arbeitsumgebungen

Keine kompetitive oder kollaborative Gamification-Elemente-Implementation untersucht

(Sailer and Hommer, 2020)
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 Technologieakzeptanzmodell (TAM): Prognoseinstrument der Nutzerakzeptanz durch

wahrgenommenen Nutzen

wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (Davis 1986, 1989)

 TAM-Weiterentwicklung durch 

 Integration anderer Theorien 

Hinzufügen von Variablen (Khakurel 2018)

 Theorie der Akzeptanz und Einsatz von Technologien (UTAUT) (Venkatesh et al. 2003)

 Modell der Medienpräsenz und Triandis’ Framework   verschiedene Stadien der 

Technologieanwendung 

Vertrautheit mit der Technologie

Nutzungsabsicht

Übernahme und Post-Adoption (La Rose and Eastin 2010; Triandis 1979)
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Anwendung digitaler Technologien am Arbeitsplatz

Wenig Erfahrung im realen Leben

Höhe Erwartungen (Tuisku et al., 2022)
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In Unternehmen 

(Mixed Methods)

Quantitative 

Untersuchung

Qualitative 

Untersuchung

Fragebogen Experteninterviews

Mit Nutzenden

Quantitative 

Untersuchung

Fragebogen
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Wie wird die Weiterbildungsstrategie eines Unternehmens durch die Einstellungen der HR-

Verantwortlichen Person beeinflusst?

 Zwei Ebenen: - Demographische Daten zum Unternehmen  Kontrolldaten

- Hintergrund zur antwortenden Person (Expert) 

 Unternehmen: 

 Experte (persönliche):

WB-Prozess (unterschiedliche Faktoren relevant)

Einstellung zu digitalen Technologien i.Z.m. HR und MA-Entwicklung
(Rynes et al., 2002; Agarwal & Prasad, 1999)

Meinung zur aktuellen UN-Strategie bezüglich Praxis&Policy in HR 
(Nishii etal., 2008)

Einschätzung der Situation zu Wissensaustausch und -anwendung im 

Unternehmen
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Welche Strategie verfolgen die Unternehmen für die Weiterbildung des Personals?

 Gibt es Potenziale aus dieser Strategie der Unternehmen, die rauszuholen sind und wovon andere 

Unternehmen profitieren können?

Struktur des Interviews (3 Hauptteile): Weiterbildungsplan

(Kenntnis und Anwendung digitaler Lerntechnologien)

Potenzielle Unternehmen:

 keine Beschränkung der Branche  Mögliche Betrachtung der Verteilung Brandenburger 

Unternehmen in Branchen

 KMU nach Definition mit (10) < Beschäftigten < 250
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Befragung der Nutzer zu unterschiedlichen Zeitpunkten

Abbildung zeitlicher Entwicklung verschiedener Faktoren

Faktoren in Selbsteinschätzung

Motivation

Umgang mit digitalen Technologien

Interesse für Lernkontext

Wohlgefühl der Lernerfahrung

Wahrscheinlichkeit der erneuten Nutzung

Empfehlung an Dritte

Nützlichkeit

effektive Nutzbarkeit

Sinnvoll

offene Anmerkungen

Zeitpunkte der Nutzerbefragung

n = Erfahrung der Nutzer*

z(0) : Nutzer hat keine Erfahrung

z(1) : Nutzer hat 1 Erfahrung

…

z(n) : Nutzer hat n Erfahrung

Abschlussbefragung

* Digitale Tools in der WB
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Bild Status quo 

 Für die Wissenschaft

Einfluss digitaler Lerntechnologien in Aus- und Weiterbildungsprograme auf die Lernkultur in 
Unternehmen auf 

 individueller

 Gruppe

 organisationaler Ebene

 Für die Praxis

Herausforderungen und Erwartungen bezüglich des Einsatzes digitaler Tools in der Weiterbildung 

Limitation

Reichweite der Datenerhebung 

(Regional Level – Bundesland Brandenburg)
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