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INHALT 
 
 
 Abteilung: Fraunhofer Academy 

 Digitalisierung der Weiterbildung 

 

 Gamification mit PickNick (Fraunhofer IML, Fraunhofer ISS, Fraunhofer Academy) 

 Digital Game Based Learning mit Lost Earth 2307(Fraunhofer IOSB) 

 Augmented Reality (Fraunhofer IFF) 

 Mobiles Lernen mit „iAcademy“ (Fraunhofer Academy) 

 SPOCS mit EIT Digital Professional School 

 Open Roberta (Fraunhofer IAIS)  

 

 Links/Kontakt  

 



Die Fraunhofer Academy 
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Technologie und  
Innovation  
 

Energie und  
Nachhaltigkeit 
 

Logistik und  
Produktion 
 

Fertigungs- und  
Prüftechnik 
 

Information und Kommunikation 

Kurse unter dem Dach der Academy 
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„Manche vergleichen digitales Lernen mit 
der Erfindung des Buchdrucks ... Andere 
fürchten einen Tsunami ... Egal wer recht 
hat, eines ist gewiss: Die digitale 
Bildungsrevolution hat bereits begonnen 
und wird nicht aufzuhalten sein.“  

(Dräger & Müller-Eiselt 2015) 
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TREIBER DES 
DIGITALEN 
WANDELS 
 Kostengünstige Infrastrukturen 
und Geräte 
 
Zeitdruck 
 
Globalisierungsdruck 
 
Kostendruck 
 



Digitalisierung der Weiterbildung 

140.000.000 $ Einnahmen1 

  

[1]  140 Mio $ time to market – Einnahmen für 2U  (NASDAQ:TWOU) 



Gamification - PICKNICK 
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Fraunhofer-Institut für Materialfluss und Logistik  Fraunhofer-Institut für Software- und 
Systemtechnik  Fraunhofer Academy  



Gamification - PICKNICK 

9 https://www.youtube.com/watch?v=GnYmYW0rOY8 

https://www.youtube.com/watch?v=GnYmYW0rOY8


Gamification - PICKNICK 

10 https://www.youtube.com/watch?v=GnYmYW0rOY8 

https://www.youtube.com/watch?v=GnYmYW0rOY8
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TRAGBARE 
TECHNOLOGIEN? 
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PREIS? 



VIRTUELLES LABOR 
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Digital Game Based Learning – Lost Earth 2307 
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Fraunhofer-Institut für Optronik, Systemtechnik und Bildauswertung 

Simulationsbasierte Bildauswertung 



Wie spannender gestalten? 
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Spielwelten schaffen 
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Digital Game Based Learning – Immersive Didaktik 
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Augmented Reality (Assistenzsystem) 
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Fraunhofer-Institut für Fabrikbetrieb und –automatisierung IFF 

Video unter: https://www.youtube.com/watch?v=0yA4y5Nj5tQ&feature=youtu.be  

https://www.youtube.com/watch?v=0yA4y5Nj5tQ&feature=youtu.be


Mobiles Lernen (iAcademy) 
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Fraunhofer Academy 



iAcademy - Komponenten  

 

iAcademy App: mobile eLearning-Plattform 

für Tabletsysteme und Smartphones 

 

iAcademy Editor: Autoren-Software  

für die Erstellung von Lerninhalten 

 

iAcademy Portal:  Web-Portal  

für Download und Administration von Kursdateien 
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Die iAcademy App 
läuft auf iOS und 
Android Tablets 
und Smartphones.  
 
Downloadlinks 
unter: 
www.iacademy.
mobi 
 
 
 
 
 
 
 

iAcademy App laden 

http://www.iacademy.mobi/
http://www.iacademy.mobi/


iAcademy Editor 

 Autoren-Software zur Erstellung 
von Lerninhalten 

 Für Windows und Mac OS X 

 Schnelle und einfache Erstellung 
der Lerninhalte ohne besondere 
Vorkenntnisse 

 Layout-Vorgaben erleichtern die 
Erstellung ansprechender Inhalte 
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Autor/in werden:  Sie haben Lust selbst Lerninhalte zu gestalten? 
Melden Sie sich unter https://store.iacademy.mobi/de/register  
an und schildern Sie uns Ihren Anwendungsfall. 
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Vor Begleitend Nach 

Roberta® 
Schulung 
1,5 Tage 

Roberta® Teacher Training 

Textunterlagen Textunterlagen 

iAcademy Kurs iAcademy Kurs 

Folgeinformationen 

Portal (Vernetzung) 
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Assessment Ergebnisse 



Benutzerforschritt 
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http://data-intro.eitdigitalx.eu/ 

SPOC = Small Private Online Course 

http://data-intro.eitdigitalx.eu/


Open Roberta 
Fraunhofer Institute for Intelligent Analysis and Information Systems IAIS 



Open Roberta 

https://lab.open-roberta.org/ 

https://lab.open-roberta.org/


© Fraunhofer  
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Was bedeutet die Digitalisierung der Weiterbildung für 
meine Studiengänge/Bildungsangebote? 

 
Welche Bildungstechnologie kann ich mir für meine 

Bildungsangebote vorstellen? 
 
 Wer profitiert wie von der Digitalisierung  

(Studierende, Lehrende, Bildungsanbieter, Staat)?  
 
 



© Fraunhofer  
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Weiterführendes 
 

 Links zur iAcademy-App auf: 
 www.iacademy.mobi 

 Erklärvideo zum  Autorenwerkzeug iAcademy Editor: 
https://youtu.be/1V40QX82ZV4 

 Kontakt/Anmeldung für die Editor-Nutzung über: 

 Eva Poxleitner MSc. 
 Dipl.-Des. (Multimedia) 
 
 Referentin für Lerntechnologien 
 Fraunhofer Academy 
 
 Hansastr.27c | 80686 München 
 Telefon + 49 89 1205 1513 | Mobil +49 162 2728118 

 eva.poxleitner@fraunhofer.de 
 www.academy.fraunhofer.de 

 

 

 

http://www.iacademy.mobi/
https://youtu.be/1V40QX82ZV4
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