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Sehr geehrte Teilnehmerin, sehr geehrter Teilnehmer,

zum elften Mal findet der Call for Papers für den eLearning AWARD statt. Jedes Jahr prämiert eine Fachjury unter den 
zahlreichen Einreichungen innovative und zukunftsweisende eLearning-Projekte aus Deutschland, Schweiz und Öster-
reich mit dem eLearning AWARD.  

Die Siegerprojekte werden mit redaktionell ausgewerteten Projektdokumentationen im Jahrbuch „eLearning & Wis-
sensmanagement 2021“ veröffentlicht.

Mit dem vorliegenden Call for Papers können ausschließlich Projektverantwortliche aktuelle State of the Art-Projekte 
für den eLearning AWARD einreichen. Für eine faire und umfangreiche Evaluation durch die Fachjury des eLearning 
Journals werden auf den nachfolgenden Seiten die Ansprechpartner und die wichtigsten Daten zum eingereichten 
Projekt abgefragt. 

Sonder-Award „Projekt des Jahres“: Im Rahmen des eLearning AWARD 2021 werden marktunabhängi-
gen Experten die Gewinner-Projekte sichten und bewerten. Basierend auf diesen Bewertungen wird die Redaktion des 
eLearning Journals die 3 besten Projekte ermitteln und präsentieren.

Damit Sie so wenig Aufwand wie möglich betreiben müssen, finden Sie hier eine Checkliste über die Schritte, die zur 
Teilnahme nötig sind. Bei Rückfragen steht Ihnen unser Chefredakteur Herr Mathias Fleig zur Verfügung.

Checkliste zur Abgabe des Call for Papers: 

Füllen Sie das Formular möglichst umfangreich aus.

Senden Sie uns bitte Porträtfotos der Projektverantwortlichen per E-Mail zu.

Senden Sie uns bitte, wenn zutreffend und möglich, einen Screenshot (hohe Auflösung) per E-Mail zu.

Senden Sie uns bitte Informationsmaterial zu. Je mehr, desto weniger Rückfragen gibt es von der Jury.

Füllen Sie bitte die Seite 10 vollständig aus. 

Beachten Sie unbedingt die Abgabefrist!
Der späteste Abgabetermin ist der 30.09.2020

(Eingang bei der Redaktion)

Infomaterial, den Call for Papers und das Bildmaterial können Sie direkt an diese eMail-Adresse senden:
mathias.fleig@elearning-journal.de

Siepmann Media nimmt Datenschutz sehr ernst und ist stets bemüht, alle personenbezogenen Daten in Übereinstimmung mit dem jeweils geltenden Datenschutzrecht 
zu erheben und zu nutzen. Mit der Zusendung der Umfrage in elektronischer oder postalischer Form stimmen Sie der Speicherung Ihrer Unternehmens- und Personen-
daten durch Siepmann Media zu. Die Speicherung der Daten erfolgt zum Zwecke der Beurteilung für die Vergabe eines eLearning AWARDs. Die Weitergabe an Dritte 
erfolgt nur im Rahmen dieses Zweckes, sofern dies notwendig sein sollte, damit der Redaktion eine ungehinderte Arbeit ermöglicht wird. Die Speicherung personenbe-
zogener Daten, z.B. bei Einzelunternehmern oder vertretungsberechtigten Personen, erfolgt im Rahmen dieser Datensammlung. Sie können Ihre Einwilligung jederzeit 
widerrufen, welches die
vollständige Löschung Ihrer Daten in der Datenbank von Siepmann Media zur Folge hat. Ferner steht es Ihnen frei, jederzeit kostenlos anzufragen, welche Daten 
gespeichert sind. 

Siepmann Media bekämpft SPAM, wo es nur geht. Ihre E-Mail-Adresse wird niemals durch uns außerhalb des angedachten Zweckes an Dritte weitergegeben oder in 
Datensammlungen an Dritte verkauft.

Es besteht durch das Einreichen dieses Formulars kein Rechtsanspruch auf den Gewinn eines Awards. Awards die verliehen wurden, können, sofern hierfür wichtige 
Gründe vorliegen, rückwirkend aberkannt werden. Wichtige Gründen finden sich z.B. bei einer rechts- oder sittenwidrigen Umsetzung, Anwendung oder Vermarktung 
eines Projektes (Verstoß gegen den Datenschutz, Diskriminierung, unlauterer Wettbewerb, Verletzung von Urheberrechten etc.) auf Seiten der beteiligten Unterneh-
men. Siepmann Media behält sich vor, eine Aberkennung des Awards unabhängig vom Ausgang zivil- oder strafrechtlicher Verfahren gegen ein beteiligtes Unterneh-
men, vorzunehmen.
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Wir sind ein eLearning-Dienstleister und möchten zusammen mit einem Referenzkunden ein Projekt für den 
eLearning AWARD einreichen.

 Bitte beginnen Sie auf Seite 4 mit dem Ausfüllen des Call for Papers 

Wir sind ein eLearning-anwendendes Unternehmen und möchten alleine ein Projekt für den eLearning 
AWARD einreichen.

 Bitte beginnen Sie auf Seite 5 mit dem Ausfüllen des Call for Papers 

Projektverantwortliche

Für den eLearning AWARD können sowohl eLearning-Lösungsanbieter zusammen mit einem Referenzkunden als 
auch eLearning-anwendende Unternehmen ohne einen eLearning-Lösungsanbieter ein Projekt einreichen. Bitte 
geben Sie nachfolgend an, welcher dieser beiden Fälle auf Ihr Unternehmen zutrifft und füllen Sie auf den kommenden 
Seiten die abgefragten Informationen zu Ihrem Projektverantwortlichen und damit gleichzeitig unserem Ansprechpart-
ner für Rückfragen aus. Vielen Dank.
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Name, Rechtsform und Anschrift des Lösungsanbieters:

Projektverantwortlicher beim Lösungsanbieter:

Frau

Titel:

Name:

Position:

Telefon:

E-Mail-Adresse:

Internetadresse:

Herr



Allgemeine Informationen - Anwendendes Unternehmen
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Name, Rechtsform und Anschrift des Unternehmens:

Projektverantwortlicher beim Unternehmen:

Wie viele Mitarbeiter hat Ihr Unternehmen?

Welche eLearning-Infrastruktur ist in Ihrem Unternehmen im Einsatz?

Frau

Titel:

Name:

Position:

Telefon:

E-Mail-Adresse:

Internetadresse:

Herr

bis 250 Mitarbeiter

bis 500 Mitarbeiter

bis 1000 Mitarbeiter

bis 10.000 Mitarbeiter

bis 25.000 Mitarbeiter

über 25.000 Mitarbeiter

Lernmanagementsystem (LMS)            

LCMS               

Talentmanagementsystem         

Seminarverwaltung           

Autorensoftware         

Virtueller Klassenraum

Welches?

Welches?

Welches?

Welche?

Welche?

Welcher?
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Bitte geben Sie hier eine Beschreibung des Projekts ein: (mind. 2.500 Zeichen)

Welche Projektziele wurden definiert? 

Welche Zielgruppe(n) gibt es und wie wurden diese ermittelt?
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Die nachfolgenden Angaben werden zum einen zur Bewertung des Projekts und zum anderen zur redaktionellen 
aufbereiteten Projektdokumentation verwendet. Es ist daher wichtig, dass die hier gemachten Angeben vollständig, 
richtig und intern zur Veröffentlichung freigegeben wurden. Mit der Einsendung des Formulars stimmen die Projekt-
partner zu, dass diese Informationen „wie gesehen“ verwendet werden können.

Projektbezeichnung: 
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Welche didaktischen Ansätze und Methoden sind im Projekt zur Anwendung gekommen? 
(Mehrfachauswahl möglich).

Adaptives Lernsystem   Augmented Reality

Blended Learning Blogs

Chats  Cloud

Contentsharing  Foren

Gamification  Kompetenzmanagement

Lernportal/Lernplattform Mediathek

Microlearning  Mobile Learning

Personal Learning Environment Rapid Learning 

Serious Gaming  Simulation

Social Learning  Videotraining 

Virtual Classroom Virtual Reality 

Web Based Training (WBT) Webinare

Wikis  Wissensmanagement

Workplace Learning Sonstige (bitte im Textfeld erläutern)

Sonstige Ansätze und Methoden:

Wie wurden die verschiedenen Stakeholder (z.B. Lerner, Trainer, Management…) in das Projekt mit einbezogen?

Wie wurde der Rollout des Projekts durchgeführt? Gab es interne Promotion zum Rollout?
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Projektergebnis

- Seite 8 von 10 -

Learnin
J O U R N A L

ge
AWARD 2021

Was sind die bedeutendsten Innovationen des Projekts? (mindestens 2.000 Zeichen)

Auf welche Akzeptanz stieß das Projekt bei den Lernern? Wie wurde diese Akzeptanz ermittelt?

Wie werden Lernerfolg und dessen Nachhaltigkeit sichergestellt?
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Welche Perspektiven ergeben sich aus dem vorliegenden Projekt für zukünftige Projekte?

Welches Fazit ziehen Sie aus diesem Projekt? Fügen Sie bitte ein Zitat zum Projekt vom Referenzkunden ein.
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Verleihung und Veröffentlichung

Nach dem Einsendeschluss am 30. September 2020 werden unter den eingereichten Projekten von einer Fachjury die 
AWARD-Gewinner in den verschiedenen Kategorien ermittelt. Zur Deckung der Kosten, die durch den Evaluierungs-
prozess und die Veröffentlichung entstehen, wird bei allen Sieger-Projekten die Projektdokumentation im Jahrbuch 
„eLearning & Wissensmanagement 2021“ in Rechnung gestellt. Optional können Sie Glas-Trophäen oder ein digitales 
Verleihungs-Interview buchen.

Projektdokumentation (Veröffentlichungsgebühr: 2.950 € zzgl. ges. MwSt.)

Die Veröffentlichung der AWARD-Gewinnerprojekte erfolgt mit einer redaktionell aufbereiteten Projektdokumen-
tation des Gewinnerprojekts in Form eines 2/1 Seiten-Beitrag im Jahrbuch „eLearning und Wissensmanagement 
2021“. Die redaktionelle Produktdokumentation wird außerdem nach der Verleihung im Online-Auftritt des eLear-
ning Journals veröffentlicht und eignet sich für die Weiterverwendung in der eigenen Öffentlichkeitsarbeit. 

. 

Zwei exklusive eLearning GlasAWARDs (750 € zzgl. ges. MwSt.)

Als eLearning AWARD-Gewinner übersenden wir Ihnen zwei exklusive Glas-Trophäen 
mit individueller Gravur. (Unternehmensname und AWARD-Kategorie) 

Ich möchte        zusätzliche Glas-AWARDs für weitere Projektbeteiligte mit einer 
Produktionsgebühr von 400€ zzgl. ges. Mwst. je Stück bestellen.

Produktion eines exklusiven Interview-Videos (10-15 Min.) (950 € zzgl. ges. MwSt.)

Wir nehmen mit Ihnen als eLearning AWARD-Gewinner ein Online-Interview mit unser Herausgeber Frank 
Siepmann auf. Das Video wird hochwertig aufbereitet, auf unseren Social-Media-Kanälen veröffentlicht und Ihnen 
für Ihre Öffentlichkeitsarbeit zur Verfügung gestellt.

Rechnungsnehmer:

Unternehmen:

Ansprechpartner:

eMail:

Straße+Nr./Postfach:

PLZ+Ort:

USt.-ID:

JAHRBUCH
eLearning & Wissensmanagement 2018

56 57

Microlearning

Augmented Reality

Mobile Learning

Simulation

METHODIK
Angewandte Methoden

Für die ANDREAS STIHL AG & Co. KG ist die Antwort auf 
diese Frage ein eindeutiges Ja. STIHL Training steht für ein 
modernes, innovatives Lernen, welches um die Augmented 
Reality-Technologie erweitert wird. Aufgrund der erfolgrei-
chen Zusammenarbeit mit ALDINGER+WOLF im Rahmen 
des Projekts STIHL Training goes Virtual Reality, welches 
im letzten Jahr doppelt ausgezeichnet wurde,  entschied 
sich STIHL bei der Entwicklung des Projekts „Augmen-
ted Reality 2 Go“ – oder kurz AR 2 GO – erneut für eine 
Kooperation. Die Technologie hinter dem Projekt wird als 
„SmartAR“ bezeichnet und ist defi niert als die Projektion 
von virtuellen Inhalten in die reale Welt und wie bei der 
SmartVR-Technologie ergänzt um einige, exklusive und so 
noch nicht gesehene Features. Dieses Projekt wird das be-
reits bestehende Trainingsangebot für die STIHL Gruppe 
und deren Händler weltweit weiter ausbauen, um Service-
training immer und überall zu ermöglichen.

Lernbedarfe

Um die STIHL-Trainingsinhalte noch einfacher, mobiler, 
vielfältiger und selbsterklärender zu gestalten, werden die 
Synergieeffekte von 3D-Daten noch weiter ausgereizt. Die 
Augmented Reality-Technologie eignet sich hierbei optimal 
für einen weltweiten, kulturunabhängigen und sprachneut-
ralen Einsatz. Mit dem Projekt wird den Nutzern eine neue 
Methode angeboten, mit Spaß an der Sache zu lernen, 
Details hautnah zu erleben und sich für die Produkte zu 

begeistern. Zukünftig ist es fester Bestandteil des Face-to-
Face Trainings, des eLearnings und eine ideale Ergänzung 
zu den bisherigen Trainingsmaterialien.

Projektergebnis

Aus der gemeinsamen Entwicklung resultierte eine App, 
welche die Zielgruppen sich bequem auf ihr Smartphone 
oder Tablet laden können. Mit Hilfe der integrierten Kame-
ra erkennt die App bestimmte Tracker in der Umgebung, 
wie beispielsweise ein Bild und projiziert darauf ein reali-
tätsgetreues 3D-Modell eines STIHL-Produkts in Original-
größe. Dieses kann der Anwender dann auf seinem End-
gerät von allen Seiten betrachten. Dazu bewegt sich der 
Nutzer entweder um den Tracker herum oder er ändert die 
Ausrichtung des Objektes selbst durch das Drehen des Tra-
ckers in der realen Welt. Über einen Klick werden Bauteile 
aus dem Inneren in einer Explosionsdarstellung aufgeru-
fen, so kann das Produkt auch von innen inspiziert werden. 
Auch die einzelnen Bauteile können genauestens betrach-
tet werden. Währenddessen kann der Nutzer sich auf das 
Modell zu- oder davon wegbewegen, um auch Einzelteile 
und Details zu erkennen. Auf diese Weise bekommt der 
Lernende eine intensive neue Wahrnehmung des jeweili-
gen STIHL-Produktes. Die Benutzeroberfl äche ist einfach, 
intuitiv und sprachneutral gehalten. Der erste Roll-Out der 
App hat die Produktkatalog-Cover für das Jahr 2018 als 
optische Tracker hinterlegt. Dadurch ist die App weltweit 

Der rasante technische Fortschritt eröffnet auch im Bereich eLearning immer mehr Mög-
lichkeiten und Anwendungsszenarien. Trainingsunterlagen und Dokumentationen auf Pa-
pier verstauben oft in Schränken oder Regalen und auch klassische desktoporientierte 
Web Based Trainings verlieren immer mehr an Beliebtheit bei den Anwendern. Sind neue 
virtuelle Lernwelten die Zukunft des eLearning?   

Augmented Reality ermöglicht 
Servicetraining für unterwegs

Das Schnittmodell für die Hosentasche - nicht nur für Detailverliebte

S I E G E R P R O J E K T :
STIHL AR 2 GO
P R O J E K T P A R T N E R :
ALDINGER+WOLF
ANDREAS STIHL AG & Co. KG

-AWARD 2018

K A T E G O R I E : 
AUGMENTED REALITY
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INFO
Vorgaben & Besonderheiten

Vorgaben:

Um Servicetraining schneller verfüg-
bar zu machen, weiter zu verbreiten 
und Innovationstreiber zu sein, hat 
sich die STIHL AG dazu entschieden 
auf die neuste AR-Technologie 
zurückzugreifen. Diese soll den 
Nutzern nicht nur das detaillierte 
Lernen am Produkt ermöglichen, 
sondern auch fl exibel und mobil 
einsetzbar sein – unabhängig davon, 
ob der Mitarbeiter sich gerade auf 
der Arbeit befi ndet oder ob nicht. 

Besonderheiten:

Eine App ermöglicht es den 
mobilen Endgeräten der STIHL-
Trainingsteilnehmer nun einen 
Tracker per integrierter Kamera zu 
erfassen, ähnlich dem Scan eines 
QR-Codes. Auf seinem Display sieht 
der Nutzer dann die Projektion des 
STIHL-Produktes unmittelbar vor 
sich – und in 3D. Durch seine eigene 
Bewegung im Raum kann er das 
Objekt dann von allen Seiten, aus 
der Nähe und der Ferne und durch 
eine Explosionsdarstellung auch im 
Inneren betrachten. Auch einzelne 
Bauteile können dabei genauer 
unter die Lupe genommen werden. 
Der interaktive und innovative 
Aspekt des Projekts steigert nicht 
nur die Motivation der Lernenden, 
sondern fördert auch ihre Begeis-
terung für die STIHL-Produkte.

ALDINGER+WOLF
P R O J E K T P A R T N E R

ANDREAS STIHL AG & Co. KG
P R O J E K T P A R T N E R

Marbod Lemke
Leitung STIHL Training

ANDREAS STIHL AG & Co. KG
Stuttgarter Straße 80
D-71332 Waiblingen

marbod.lemke@stihl.de
www.stihl.de

Daniela Meier
Senior 3D Artist and Programming

ALDINGER+WOLF
Alexanderstraße 166
D-70180 Stuttgart

daniela.meier@aldingerwolf.de 
www.aldingerwolf.com

nutzbar und bietet den Anwendern Informationen zu neuen 
STIHL Produkten noch vor der Markteinführung.

Das AR 2 GO-Projekt bietet im Servicetraining die Möglich-
keit, zeit- und ortsunabhängig zu lernen, mit Schnittmodel-
len aus der Hosentasche. Dies eröffnet ihnen eine bislang 
noch nicht dagewesene Interaktionsmöglichkeit mit den 
Produkten bereits vor ihrer Markteinführung. Der innova-
tive Aspekt darin ist ein besonderer Motivator für die Ler-
nenden. Gleichzeitig bietet sich das Format auch für das 
gemeinsame Lernen mit anderen Trainingsteilnehmern am 
Produkt an, um die Sachverhalte zusammen zu erleben, zu 
analysieren und zu diskutieren.

Doch damit enden die Anwendungsmöglichkeiten des 
STIHL-AR-Trainings noch lange nicht. So bietet die App, die 
Option STIHL-Produkte in die reale Welt zu projizieren und 
zu demontieren, um beispielsweise auf Besonderheiten 
oder Servicevorgänge der Bauteile hinzuweisen, ohne ein 
reales Produkt vor Ort zu haben. Zudem können beliebig 
viele weitere Produkte in die Anwendung integriert wer-
den. Da es sich mit den optischen Trackern der AR-Anwen-
dung ähnlich verhält wie mit QR-Codes, können diese ganz 
individuell auf und innerhalb aller nur denkbaren Medien 

– online wie offl ine – zum Einsatz kommen. Auch die Ein-
blendung von Tutorial-Videos am entsprechenden Bauteil
ist zukünftig geplant.

Fazit

Augmented Reality ist die konsequente, stringente und auf 
Synergien basierende Weiterentwicklung der 3D-Lernwelt 
von STIHL Training, welche für zeitgemäßes, innovatives 
und zukunftsfähiges Lernen steht. Das konsistente, sprach-
neutrale sowie moderne Design gepaart mit der intuitiven 
Bedingung macht es für den Lernenden zu einem echten 
Erlebnis. Dies ermöglicht nicht nur den Spaß und die Freu-
de am Lernen, sondern strahlt durch modernste Technik 
auch eine Faszination aus. Augmented Reality als Ergän-
zung der herkömmlichen Trainingsmaterialien eröffnet 
fantastische neue Anwendungsmöglichkeiten und bietet 
dem Lerner einen echten und darüber hinaus messbaren 
Mehrwert. 

Aus diesem Grund zeichnet die Jury des eLearning Jour-
nals die beiden Projektpartner ANDREAS STIHL AG & Co. 
KG und ALDINGER+WOLF mit dem eLearning AWARD 2018 
in der Kategorie „Augmented Reality“ aus.

-AWARD 2018

Mit dem Projekt „AR 2 GO“ haben die Service-
Mitarbeiter von STIHL überall und jederzeit vir-
tuelle Projektionen der STIHL-Produkte quasi 
in der Hosentasche. Im Sinne des Performance 
Supports können zusätzliche Informationen zu 
den Produkten eingeblendet werden und die 
Projektionen z. B. von allen Seiten betrachtet 
oder in ihre Einzelteile zerlegt werden.

Die STIHL-Produktpalette in der Hosentasche

KAPITEL 6 • eLearning AWARD

g Beispiel einer Projektveröffentlichung aus dem
Jahrbuch eLearning und Wissensmanagement.
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