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I/l Immersives Lernen in der virtuellen Hochschullehre:
Eine explorative Studie zum Einsatz und zur Wirksamkeit
von “Spatial Video Meeting Tools" //

1. Kontext (In welcher Situation/welchem Umfeld ist das Muster niitzlich?)

HINTERGRUND // In der Hochschullehre gewinnen virtuelle Lehrformate und Tools
zunehmend an Relevanz. Nicht nur durch die gesamtgesellschaftliche
Lockdown-Erfahrung der COVID-19-Pandemie, die fur eine Beschleunigung von
digitaler Technologienutzung in allen Lebensbereiche sorgte, sondern auch die
hohe Technikaffinitat und -Vertrautheit der Studierenden sind u.a. Treiber dieser
Entwicklung.

Jedoch zeigen die Erfahrungen mit digitaler Lehre in den letzten Jahren auch
Potenzial fur Verbesserungen und Ansatzpunkte fur neue Gestaltungs- und
Interaktionsideen auf. So sind beispielsweise fur Lehrende bei
Zoom-Veranstaltungen  eine  geringe  Prasenzwahrnehmung  (“schwarze
Kacheln”-Problem) sowie in Gruppenarbeiten eine Passivitat bzw. geringes
Engagement / niedrige Interaktionsaktivitat  (“sozialer  Riickzug in
Breakout-Session”) anzufihren.

Vor diesem Hintergrund méchten wir flr den Kontext der virtuellen Lehre eine neue
Live-Learning-Videotechnologie fir die Nutzung von interaktiven Formaten im
Einsatz erproben und deren Wirksamkeit im Hinblick auf Lernprozesse und soziale
Kollaboration / Interaktion sowie Aufmerksamkeitsspanne explorieren. Daflr wird
die — von Studierenden im nutzerzentrierten, iterativen Ansatz entwickelte —
Software Ruumio in verschiedenen Lehrszenarien genutzt, um die Nutzung und
Wirkung von neuen Funktionalititen auf die Lernprozesse, Interaktion und
Aufmerksamkeit zu untersuchen: z.B. Wie kann Raumlichkeit naher erlebt werden?
Was kann zur Starkung der Prasenz / Geflihl von Prasenz beitragen? Wie kann
Engagement / Interaktion erhéht werden? Wie kann sozialer Austausch geférdert
werden?

Hierzu werden Elemente der Live-Learning-Videotechnologie wie Avatare,
Gruppen-funktionen, Interaktionsfeature in der Anwendung untersucht, um
beispielsweise die Effekte einer Individualisierung in Form von Personifizierung
durch Avatar sowie virtuelle Reprasentanz statt Name zu erkunden. Ferner sind
die Effekte von Spatial, d.h. die raumliche Gestaltung fiir Gruppen, von Interesse.
Kann durch eine konzentrierte Atmosphare die immersiven Erfahrungen gestarkt
und die Aufmerksamkeit erhoht werden? Wie beeinflusst dies soziale Verbindung
und Kollaboration? Mit Blick auf Kohorten: Wie wirkt sich die Raumgestaltung auf
das Lernen in Gruppen aus und kann dies als eine auch zukunftsfahige
Herangehensweise ausgebaut werden?



Einsatzfelder von 2D-Spatial-Videomeeting-Tools sind daher digitale Lehrformate,
wie bspw. virtuelle Workshops, Seminare mit Gruppenarbeitsphasen oder Project
Based-Learning-Kurse.

Wir mochten mit dieser Einreichung zur Exploration der Wirksamkeit von
videotechnologie-unterstitztem (immersivem) Lernen und der Gestaltung von
virtuellen Lehrszenarien auf der TURN-Conference in den Austausch gehen.
Basierend auf den Ergebnissen einer ersten Pilotstudie zum Einsatz des Tools, die
im Rahmen einer Forschungsarbeit im Sommersemester 2023 durchgefuhrt wird,
mochten wir die ersten Erfahrungen dazu teilen.

2. Problem (Welches Kernproblem wird mit der Losungsform adressiert?)

Gerne mochten wir ein Zitat voranstellen, welches unsere Herangehensweise /
Sichtweise beschreibt:
“...Medien sind kein Treatment fiir die Bildungsarbeit, deren Einsatz

Effekte auf das Lernen erzielt, sondern ein Rohstoff, der Potenziale fiir
bestimmte Innovationen in der Bildung eréffnet.“ (M. Kerres, 2003 S.
6-7).

Wie in Kap.1 skizziert, mochten wir mit den virtuellen Lehrformaten basierend auf
einer neuen Live-Learning-Videotechnologie (Ruumio) zwei Herausforderungen der
bisherigen digitalen Lehrerfahrungen adressieren:
- Prasenz der Lernenden (“schwarze Kacheln”™-Problem) und geringe
individuelle Sichtbarkeit
- In Gruppenarbeiten: Passivitdt bzw. geringes Engagement / niedrige
Interaktions-aktivitat (“sozialer Riickzug in Breakout-Session”)
Und somit auf den beiden Ebenen ansetzen:
- Lernen in Gruppen: Interaktion und soziale Verbindung / Austausch
erhdhen
- Virtuelle Lerngestaltung: Immersive Erfahrungen férdern und dadurch die
Aufmerksamkeit erhdhen
Das Potenzial virtueller Lernumgebungen sehen wir — ahnlich wie Kerres — in den
Madoglichkeiten zur Intensivierung von Lernprozessen und zur Starkung des
Engagements von Lernenden im Lernprozess (didaktische Perspektive).
Ferner mochten wir mit der technologischen LOosung Ruumio auch die
organisatorische Perspektive der Lehrenden integrieren, die die Effizienz der
digitalen Umsetzung der Lehre adressiert.
3. Rahmenbedingungen (Welche Wirkfaktoren gibt es aktuell?)

Mit Blick auf die aktuellen virtuellen Lehrformate wie Zoom und Microsoft Teams
sind — moglicherweise auch als nachwirkende Effekte aus den ersten
Nutzungserfahrungen aus der Corona-Pandemie - die skizzierten
Herausforderungen prasent bzw. toolspezifisch.

Der Einsatz von virtuellen Lernumgebungen in der Hochschule und im
Bildungssektor ist etabliert und wird voraussichtlich auch zunehmen.



Es ist daher aktuell wie zuklnftig mit der Nutzung von Videomeeting-Tools zu
rechnen. Es ist daher relevant, die Wirksamkeit von videotechnologie-unterstitztem
(immersivem) Lernen und die Gestaltung von virtuellen Lehrszenarien zu
explorieren.

VORGEHENSSKIZZE ZUR EXPLORATION // Studie in der Hochschule zum
Live-Learning-Tool Ruumio: Studierende eines interdisziplinaren
Informatikstudiengangs  haben die  Software anhand  nutzerzentrierter
Designprozesse erarbeitet und eine Version 2.0 entwickelt (vgl. Kap.4
Tool-Analyse). Im Rahmen eines Forschungsprojekts wird im Sommersemester
eine erste Pilotstudie im A/B-Vergleich umgesetzt. Es soll in einer Durchfliihrung
eine virtuelle Lehreinheit mit Ruumio untersucht werden (A) und in der
Vergleichsbedingung eine Durchfiihrung mit Zoom (B). Das Forschungskonzept (in
progress) mit den zu untersuchenden Variablen ist angelehnt an die
mediendidaktische Wirkungsforschung.
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Abb. 1: Orientierungsrahmen fiir mediendidaktische Wirkungsforschung
(Eigene Darstellung)

Basierend auf den Ergebnissen dieser Pilotstudie zum Einsatz des Tools, méchten
wir die ersten Erfahrungen dazu auf der Konferenz teilen.

4. | 5. Losung und Losungsdetails (Wie lasst sich die Losung umsetzen,
welche Moglichkeiten gibt es?)

KRITERIENGESTUTZTE ANALYSE VON VIDEOMEETINGS-TOOLS //
BEWERTUNGSMUSTER UND REFLEXION //

Dem zuvor dargestellte Explorationsvorgehen, welches die mediendidaktische
Wirkung eines Spatial Videomeeting Tools (Ruumio) anhand einer vergleichenden
Szenario-Studie erforschen mdchte, geht eine Analyse der Tools im Bereich
Videomeeting voraus. Anhand der nachfolgend beschriebenen Kriterien wurden vier
weitere Anbieter von Spatial Videomeeting Tools analysiert. Die Kriterien orientieren
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sich an den Anforderungen an virtuelle Lehrformaten und Lernsituationen im

Bildungsbereich.

Kriterium

Definitionen/ Erklérung

Interaktivitat

Wie interaktiv ist das Tool? Konnen die Teilnehmer aktiv am Unterricht
teilnehmen und beispielsweise ihre Bildschirme teilen, Kommentare abgeben
oder sich in Gruppen aufteilen? Gibt es Funktionen wie Handheben, Umfragen
oder Abstimmungen, die die Teilnehmer aktiv einbinden?

Anpassungs-féhigkeit

Kann das Tool fir spezifische Unterrichtsbedlrfnisse angepasst werden?
Kdnnen beispielsweise virtuelle Rdume erstellt und individualisiert werden? Gibt
es Tools, um interaktive Elemente wie Quizfragen, Videos, Prasentationen oder
Whiteboards zu integrieren?

Einfachheit

Ist das Tool einfach zu bedienen und erfordert es keine umfangreiche Schulung
der Teilnehmer? Ist die Benutzeroberflache intuitiv und leicht verstandlich? Gibt
es Anleitungen oder Support, um den Einstieg zu erleichtern?

Zugénaglichkeit

Kdénnen alle Teilnehmenden auf das Tool zugreifen und es ohne
Einschrankungen nutzen, z.B. bezlglich ihrer Internetverbindung, ihres
Wohnortes oder ihrer Fahigkeiten? Ist das Tool barrierefrei und bietet es
Funktionen wie Untertitel oder Ubersetzungen?

Sicherheit

Wie sicher ist das Tool in Bezug auf Datenschutz und Schutz vor unerwiinschten
Teilnehmenden? Erflllt das Tool die geltenden Datenschutzrichtlinien und bietet
es Funktionen wie Passwortschutz, Wartezimmer oder Teilnehmerkontrolle, um
unerwinschte Teilnehmende fernzuhalten?

Kollaboration

Kann das Tool die Zusammenarbeit und den Austausch zwischen den
Teilnehmenden / Akteur*innen férdern? Kann es beispielsweise den Austausch
von ldeen, das Brainstorming und die Zusammenarbeit an gemeinsamen
Projekten unterstitzen? Gibt es Funktionen wie Gruppenarbeitsrdume,
Chat-Funktionen oder gemeinsame Whiteboards?

Feedback

Kann das Tool Feedback an die Teilnehmenden geben und die Lernergebnisse
messen? Kann es beispielsweise Tests oder Quizfragen integrieren, um den
Lernfortschritt zu Uberwachen? Bietet es Funktionen zur Erstellung von
Umfragen oder Bewertungen, um das Feedback der Teilnehmenden
einzuholen?

Verfligbarkeit von
Ressourcen

Gibt es zusatzliche Ressourcen, wie z.B. Schulungsmaterialien, Support oder
Anleitungen, die den Teilnehmenden zur Verfiigung stehen? Bietet das Tool eine
umfassende Wissensdatenbank oder einen Kundensupport, um bei Fragen oder
Problemen weiterzuhelfen?

Interaktiv-
itat

Ruumio.com
Wonder.me

Einfachheit |Zugéng- | Sicher- [Kollabor- [Feed- |Verfugbar-k
ation eit von
Ressourcen

Spatial.chat

Kumospace.com

Gather.town

Legende

Deckt das Kriterium vollstédndig ab

Deckt das Kriterium zum Teil ab

Deckt das Kriterium kaum bis gamicht ab

Tab. 1: Kriteriengestiitzte Analyse von Spatial Videomeeting Tools

(Eigene Darstellung)


http://wonder.me/
https://www.spatial.chat/
http://kumospace.com/
https://www.gather.town/
https://www.gather.town/

DARSTELLUNG RUUMIO UND BESCHREIBUNG DER DIDAKTISCHEN UND
ORGANISATORISCHEN ASPEKTE //

Aus der Analyse werden insbesondere die Aspekte im Bereich Interaktivitat,
Anpassungsfahigkeit sowie auch Einfachheit und Kollaboration deutlich. Diese
Anforderungen sind in die Lésung eingeflossen.

Ruumio ist eine All-in-one-Plattform, die speziell fur Lehrkrafte und den
Bildungsbereich entwickelt wurde, um digitale Live-Unterrichtseinheiten didaktisch
gut zu gestalten, effektiv zu verwalten und vorzubereiten. Mit Ruumio sollen
Lehrkrafte ihre virtuellen Klassenrdume nahtlos organisieren und ihre
Lehrmaterialien effizient verwalten kdnnen.

Ruumio verfugt Uber ein 2D Spatial Videomeeting-Tool, welches es Lehrenden
ermdglicht, interaktive und engagierte Unterrichtseinheiten durchzuftihren, indem es
eine immersive, virtuelle Umgebung schafft, in der Lernende und Lehrende
miteinander interagieren konnen.
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Ruumio nutzt eine Vielzahl von Funktionen, die den Unterricht dynamisch und
interaktiv gestalten. Lehrkrafte kbnnen ihre Lernenden (Studierende, Schuler*innen)
e in Gruppen einteilen, um Diskussionen und Gruppenarbeiten durchzufihren,
e virtuelle Whiteboards nutzen, um Notizen und Skizzen zu erstellen,
e und Bildschirme teilen, um ihre Prasentationen oder Videos zu zeigen.
Darlber hinaus konnen Lehrkrafte mit Ruumio auch die Teilnahme und das
Engagement der Schuilerinnen und Schuler messen und bewerten.

Usability und Funktionalitaten // Nutzen



Ein Usability-Vorteil von Ruumio ist die 2D-Karte, die Lehrkraften eine bessere
Ubersicht und Kontrolle (ber die Unterrichtseinheit ermdglicht als bei
Breakout-Rooms. Durch die Mdglichkeit, Materialien auf der Karte zu platzieren und
sich mit dem Avatar auf das Material zu bewegen, erhalten Lehrkrafte stets eine
visuelle Rickmeldung dariber, welche Schilerinnen und Schiler gerade welches
Material betrachten und konnen somit besser abschatzen, wann eine Stdrung
angebracht ist und wann nicht.
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Eine wichtige Funktionalitat von Ruumio ist, dass alle bendtigten Tools und
Funktionen auf einer Plattform vereint sind, was es Lehrkraften erleichtert, ihre
Unterrichtseinheiten zu organisieren und zu verwalten.

Ferner ist es hilfreich, dass die Unterrichtsmaterialien direkt auf der 2D-Karte
abgelegt werden kdnnen, was es Lernenden ermoglicht, sie sofort zu finden, ohne
dass sie in Chat-Verlaufen suchen mussen. Das spart Zeit und erhéht die Effizienz
im Unterricht.

Ruumio hat auch ein One-Window-Management entwickelt, das es den
Teilnehmer*innen ermdglicht, verschiedene Tools zu 6ffnen und gleichzeitig andere
Teilnehmer*innen zu sehen. Dadurch wird eine nahtlose Zusammenarbeit und
Interaktion im Unterricht ermdglicht.

Insgesamt wurden bei Ruumio eine Vielzahl von nuatzlichen Funktionen und Tools
far Lehrende und Lernende (Studierende, Schuler*innen,
Workshop-Teilnehmer*innen) integriert, die dazu beitragen sollen, den digitalen
Unterricht effektiver und interaktiver zu gestalten.

Das Potenzial dieser virtuellen Lernumgebung sehen wir in den zuvor skizzierten
Maoglichkeiten zur Intensivierung von Lernprozessen und zur Starkung des
Engagements von Lernenden im Lernprozess (didaktische Perspektive). Darliber
hinaus kdénnen die administrativen Funktionen des Tools fur die Lehrenden die



Planung und digitale Umsetzung der Lehre erleichtern und dadurch die Effizienz
erhdohen (organisatorische Perspektive).
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