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Aus- und Weiterbildung liefern?
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About Us R 16/09/2026

Grundlagenforschung S

Angewandte Forschung

Innovation

N Das IVC ist ein drittmittelstarkes, interdisziplinares Institut der
Interaktive Visualisierung Hochschule Bonn-Rhein-Sieg mit 30-50 Mitarbeitenden
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Motivation 16/09/2026

C INSTITUTE OF

Visual Computing

Warum Corporate Learning ein Update braucht

1. Lernen muss attraktiver werden

Aus- und Weiterbildung konkurriert mit Zeitdruck, Routineaufgaben und sinkender Aufmerksamkeit.

2. Fachkraftemangel erh6ht den Qualifizierungsdruck

Unternehmen mussen Wissen schneller, praxisnaher und wiederholbar vermitteln.

3. Expertenwissen ist begrenzt verfugbar

Wissenstrager sind im Alltag gebunden und konnen Schulungen nicht beliebig skalieren.

4. Komplexe Prozesse brauchen erfahrbares Lernen

Maschinen, Gerate und Notfallsituationen lassen sich nicht allein durch Folien oder Videos sicher trainieren.

5. Lernformate werden zum Wettbewerbsfaktor

Wer Weiterbildung motivierend und wirksam gestaltet, starkt Produktivitat, Bindung und Innovationsfahigkeit.

6. Lernen muss inklusiver und flexibler werden

Digitale, interaktive Formate kdnnen unterschiedliche Vorerfahrungen, Lerntempi und Zugange besser bertcksichtigen.

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



Level UP Learning 16/09/2026

Die Triade der Transformation A

Immersiv erleben

@ - / Komplexitat begreifen

Schritt fiir Schritt Nach haltig veranke rn

Passende Lerninhalte

Situative Unterstiitzung \ b
~
Messbarer Lernfortschritt

4 D= \ 3
‘ Fortschritt

¢ +100 xP Motivation starken

{3@ Kl
Né&chster Schritt

Schraube einsetzen @)

Engagement halten

Lernwirkung verstetigen

Das IVC verbindet XR, Kl und Gamification zu anwendungsnahen Lernldsungen. Die eigentliche Innovation entsteht nicht durch einzelne Tools,

sondern durch die intelligente Kombination von immersiven Lernraumen, adaptiver Kl-Unterstitzung und motivierenden Spielmechaniken.
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No-Code macht XR-Lernraume erstellbar 16/09/2026

Layout

Add Object

Warum ist XR in Unternehmen schwer
skalierbar?

* Hohe Entwicklungskosten

* Wenig interne Programmierkapazitaten

INSTITUTE OF

©
* Trainingsinhalte andern sich haufig Visual Computing

Losungsansatz

AR/VR.nrw / Figments.nrw: XR-Lernrdume ohne

Programmierung gestalten

Append (Reuse Data)

Fachausbilderinnen und Fachausbilder gestalten
interaktive Lernrdume mit 3D-Objekten, raumlichen Augmented und Virtual Reality in der Lehre Hochschule

Markierungen und ortsbezogenen Annotationen. Bonn-Rhein-Sieg:

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



No-Code statt Entwicklungsaufwand: 3D-Content fiir XR-Training 16/09/2026
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Visual Computing

Demo

Erst entsteht das Objekt.
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Kl im Corporate Learning

Generative Kl ubersetzt Daten,
Prozesswissen und Lernziele in
interaktive Trainingsszenarien

© Datenbasis

Informationen, Prozessschritte und Lernziele bilden den
Ausgangspunkt.

») KI-Strukturierung
KI Gbersetzt Inhalte in eine nachvollziehbare Handlung
und Erklarung.

3/ Animation
Ablaufe werden erfahrbar statt nur beschrieben.

4) Didaktische Sequenz

Aus Daten entsteht ein Training, das Lernende aktiv
nachvollziehen.

16/09/2026

Dann entsteht die Story.

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC
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RAGatar: Wissensadaptive KI-Avatare im XR-Training 16/09/2026

Med. Assistent

Klassisches VR-Training

utches their throat while eating

uld | do?
e Feste Dialoghaume —tt .
* Vordefinierte Antwortoptionen oking by asking if they can
~d behind them and lean them
. . between their
* Begrenzte Reaktion auf Rickfragen i b
. . . . . . n abdominal thrusts: "
* Wissen ist meist fest im Szenario eingebaut . belly button and ribcage, pu

sard. Alternate between 5 back
til the object is dislodged.

RAG

_ | First Aid S
RAGatar-Logik [1] po | Guidelines \\

Natdrliche Sprache i LLM Dann entsteht Interakti&.
Wechselbare Wissensdomanen

[1] A. Marquardt, D. Golchinfar and D. Vaziri, "RAGatar: Enhancing LLM-driven

Antworten auf Basis externer Fachquellen , , L L
Avatars with RAG for Knowledge-Adaptive Conversations in Virtual Reality," 2025 IEEE

Avatar als sichtbarer Gesprdchspartner Conference on Virtual Reality and 3D User Interfaces Abstracts and Workshops (VRW),
Saint Malo, France, 2025, pp. 1604-1605, doi: 10.1109/VRW66409.2025.00447.

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



Non-Skinnerian Gamification im Corporate Learning

Vom Belohnungssystem zur
Motivationsarchitektur

Gamification wirkt dann nachhaltig, wenn sie nicht nur externe Anreize
setzt, sondern Lernende in sinnvolle Entscheidungen, sptrbare
Konsequenzen und erlebbare Kompetenzentwicklung bringt.

PBL-Systeme greifen zu kurz:

Punkte, Badges und Bestenlisten aktivieren oft nur

kurzfristig.

Strukturelle Gamedesign-Muster gehen tiefer:
e Autonomie durch verzweigte Szenarien
* Kompetenz durch dynamische Schwierigkeit
* Feedback durch erlebbare Konsequenzen
* Soziale Eingebundenheit durch kollaborative

Lernraume

Projekt: PInBiM

A AnAdArd Hinkaniann -

HRRQ /I\/C



Emotion & Multisensorik in Serious Games 16/09/2026

Serious Games wirken besonders stark, wenn Lernende nicht nur Informationen & e

aufnehmen, sondern Situationen emotional, korperlich und sozial erleben.

Phobietherapie

Triage unter Stress

Motivation uber Zeit halten Belastungssituationen kontrolliert
Rettungskrafte trainieren lebenskritische Spielerische Mechanismen férdern erleben
Entscheidungen in einem geschitzten virtuellen Beteiligung, Neugier und VR macht Unsicherheit und Stress
Szenario. gemeinsames Forschen. durch kontrollierte Sinnesreize
erfahrbar.

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



Skalierung statt Pilotitis 16/09/2026

Vom Demo-Effekt zum Regelbetrieb
4 I
") Pilot () Curriculum ) Train-the- ") Regelbetrieb
Trainer
Bedarfe verstehen Lernarchitektur didaktisch Ausbilder qualifizieren, Evaluation sichern
Use Cases erproben verankern Multiplikatoren
Skalierung steuern
aufbauen
\_ /

XR- und Kl-gestiitztes Lernen braucht Governance, Qualifizierung und klare Transferpfade.

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



Kl im Corporate Learning 16/09/2026

Welche Leitplanken braucht Kl-gestiitztes Lernen mit XRund S
Gamification?

Datenschutz & Schutzraume Qualitat & Lernwirksamkeit

Welche Lern-, Leistungs- und Interaktionsdaten diirfen Welche Lernziele eignen sich fir KI, XR oder Gamification?®

g & | R |
genutzt werden? Wie werden Inhalte, Szenarien und Kl-Ausgaben fachlich

: . . .
Wie schiitzen wir personenbezogene Daten und gepruft:

internes Unternehmenswissen? Wie wird tatsachlicher Lernerfolg nachgewiesen?

Verantwortung & Kontrolle Akzeptanz, Fairness & Motivation

Wer entscheidet tUber KI-Empfehlungen, Lernpfade und

Auswertungen? Wie bleiben Systeme transparent, inklusiv und fair?

Wo braucht es menschliche Prifung statt automatisierterf® Wie entsteht Vertrauen in Ki-gestiitztes Lernen?

Bewertung?

© André Hinkenjann - H-BRS / IVC



Kl im Corporate Learning

Anmerkungen zu KI-Modellen

KI-Modelle andern sich schnell:
e . Wochentlich werden neue Modelle veroffentlicht
e & Kosten kdnnen unerwartet steigen (oder fallen)
e . Qualitit der KI-Services kann schwanken
e [Z] KI-Modelle sind denselben Daten und denselben Architekturen werden individuell angepasst
(Reinforcement Learning from Human Feedback)
e *%. % Lokale Modelle sind aktuell so gut, wie die besten Cloud-Modelle vor ca. 6 Monaten
e (8 Lokale Modelle “kosten nichts”

-> KI-Modelle austauschbar halten, lokale Modelle erproben, rechtliche Rahmenbedinungen beachten (EU Al Act)

16/09/2026
@ INSTITUTE OF

Visual Computing
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Transfer & Forderung

Forderimpuls: Kl in Weiterbildung umsetzen

NRW.BANK.Impuls Kl unterstttzt KMU in NRW bei der Vorbereitung des Kl-Einsatzes - ein moglicher
Anknupfungspunkt fur Beratungs- und Testphasen in Corporate-Learning-Projekten.

Modul A: Beratung Modul B: Test

* KI-Anwendungsfelder identifizieren * Testversion eines KI-Systems erstellen

* Nutzen und Anforderungen im konkreten

Use Case priufen
e Strukturen fur verantwortungsvollen Kl-Einsatz * Software, Hardwaremiete und Testinfrastruktur
entwickeln anteilig einbeziehen

* Use Cases definieren und priorisieren

Konkrete Anschlussmaoglichkeit fir Unternehmen

Kl in Aus- und Weiterbildung kann als konkreter Anwendungsfall gescharft werden: von der Bedarfsklarung uber
die Demo im Showroom bis zur gemeinsamen Umsetzung in Transfer- oder Drittmittelprojekten.

Use Case Forderfahigkeit Beratung oder Transferprojekt
scharfen prufen Test starten aufsetzen

Quelle: NEW.BANK.Impuls Kl, abgerufen 02.09.2026 | Angaben ohne Gewahr, Férderfahigkeit im Einzelfall prifen.

O
INSTITUTE OF

Visual Computing

NRW.BANK.Impuls Ki

Kurziiberblick

Zuschuss bis zu
25.000 €

50 % der forderfahigen Ausgaben
Flr KMU mit Sitz in NRW

Antrag vor Projektbeginn
Forderfahigkeit im Einzelfall prifen

Programmseite éffnen
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Level Up Learning: Vom Impuls zur Kooperation N
C INSTITUTE OF

Visual Computing

DAS IVC ALS KOOPERATIONSPARTNER

Von der direkten Beauftragung bis zu gemeinsamen Transfer- und Drittmittelprojekten

Gemeinsame Entwicklung und Evaluation neuer Lernlésungen

- Showroom Visualisierung als Experimentier- und Demonstrationsraum
- i |

i

¢ ‘el

llll%ﬁi’:':'”‘ - ——r Qualifizierung von Fachkraften und Einbindung von Nachwuchstalenten

——= Briicke zwischen Forschung, Technologie und Anwendung

IVC-DEMONSTRATIONEN

im Showroom Kl & Visualisierung des IVC

an der Hochschule Bonn-Rhein-Sieg

ivc@h-brs.de
https://www.h-brs.de/de/ivc
Hochschule Bonn-Rhein-Sieg (H-BRS)

Institut fir Visual Computing (IVC)

Campus Sankt Augustin © André Hinkenjann - H-BRS / IVC
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Diskussion 16/09/2026

Vielen Dank! Fragen?

Badges  Trophy  XP: 1850

Leaderboard

Points

Email: Andre.Hinkenjann@h-brs.de
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Materialien & Folien Visual Computing

Die Materialien zu dieser Prasentation stehen auf der Website des
Institute of Visual Computing (IVC) zum Download zur Verfugung.

QR-Code scannen und Materialien herunterladen

;i
o

© André Hinkenjann & Nelli Eurich - H-BRS / IVC
Lizenz: CC BY-NC 4.0

Sofern nicht anders angegeben, durfen die Materialien unter Nennung der Urheber fur nicht-
kommerzielle Zwecke genutzt, geteilt und bearbeitet werden. Materialien Dritter unterliegen den
jeweils angegebenen Urheberrechten und Lizenzbedingungen.
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