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Hken  Roadmap //

EINSTIEG // Ausgangsmotivation & Problemstellung

UBERBLICK // Hintergrund & Zielsetzung

EINBLICK // Explorative Studie & Ergebnisse

AUSBLICK // Diskussion
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Vorstellung & Motivation
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technologischer
Verbesserung /
studentische
Beschaftigung mit
Softwarelosungen

Digitale
Lehrerfahrung (+)
und Interesse an

Steigerung von
Kollaboration und
Lernatmosphare
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Xe;hgqlogy
men . Ausgangssituation & Kontext //

« ...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”) anzufuhren.
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mkein  Ausgangsbeschreibung & Ansatz // (1)

« ... Vor diesem Hintergrund mochten wir fur den Kontext der virtuellen Lehre eine neue Live-
Learning-Videotechnologie fur die Nutzung von interaktiven Formaten im Einsatz erproben und
deren Wirksamkeit im Hinblick auf Lernprozesse und soziale Kollaboration / Interaktion
sowie Aufmerksamkeitsspanne explorieren.

« Dafur wird die — von Studierenden im nutzerzentrierten, iterativen Ansatz entwickelte — Software
Ruumio in verschiedenen Lehrszenarien genutzt, um die Nutzung und Wirkung von neuen
Funktionalitaten auf die Lernprozesse, Interaktion und Aufmerksamkeit zu untersuchen: z.B.

? * Wie kann Raumlichkeit naher erlebt werden?
N « Was kann zur Starkung der Prasenz / Gefuihl von Prasenz beitragen?
* Wie kann Engagement / Interaktion erhoht werden?

* Wie kann sozialer Austausch gefordert werden?



Technology

e Ausgangsbeschreibung & Ansatz // (2) // Elemente & Wirkung?

Fragestellungen fur Verbesserungsansatze:
« ...hierzu werden Elemente der Live-Learning-Videotechnologie wie Avatare, Gruppen-

funktionen, Interaktionsfeature in der Anwendung untersucht, um beispielsweise die Effekte einer

INDIVIDUALISIERUNG in Form
1 « von Personifizierung durch Avatar sowie

» virtuelle Reprasentanz statt Name zu erkunden.

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?

. « Ferner sind die Effekte von SPATIAL, d.h. die raumliche Gestaltung fiir Gruppen, von
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Technqlogy
e Begriffsverstandnis // Immersives Lernen / Lernmethoden

Immersives Lernen ist ein padagogischer Ansatz, der darauf abzielt, die Lernenden in ein vollstandig
eingebundenes, fokussiertes und interaktives Lernerlebnis zu versetzen. Im Gegensatz zu traditionellen
Lernmethoden, bei denen die Informationstbermittlung oftmals in einer Einwegkommunikation erfolgt,
ermoglicht immersives Lernen eine tiefere kognitive und emotionale Einbindung in den Lernprozess.
Der Ansatz geht Uber reine Wissensvermittlung hinaus und legt Wert auf die aktive Beteiligung der
Lernenden, um so komplexe Probleme zu I6sen, kritisch zu denken und kollaborativ zu handeln.

Wahrend immersives Lernen haufig mit Technologien wie Virtual Reality (VR) oder Augmented Reality
(AR) assoziiert wird, muss es nicht zwangslaufig technologieabhangig sein. Es kann auch in weniger
technologisch ausgereiften Umgebungen auftreten, in denen die Gestaltung des Lernraums, die
Interaktion mit dem Material und die Sozialdynamik zwischen den Teilnehmern so angelegt sind, dass
eine intensive Einbindung in den Lernprozess geférdert wird.

Die Vorteile von immersivem Lernen konnen vielfaltig sein, darunter eine erhohte Aufmerksamkeit,
verbesserte Gedachtnisleistung und ein tieferes Verstandnis des Lernmaterials.



Technology
men Begriffsverstindnis // Videomeeting-Tools

Klassische Videomeeting-Tools sind softwaregestutzte Kommunikationsplattformen, die darauf
ausgelegt sind, sowohl Audio- als auch Videoubertragung in Echtzeit Uber das Internet zu ermoglichen.

Funktionalitaten und Anwendungsbereiche

Video- und Audioanrufe: Die Plattformen ermdglichen eine direkte und synchrone
Kommunikation zwischen den Nutzenden, sowohl auf individueller als auch auf Gruppenebene.

Textbasierte Chats: Zur Erganzung der sprachlichen und visuellen Kommunikation stellen die
meisten klassischen Videomeeting-Tools auch einen textbasierten Chat zur Verfiigung, der
entweder parallel oder unabhangig von den Videoanrufen genutzt werden kann.

Bildschirmfreigabe: Dieses Feature ermdglicht den Teilnehmenden, ihren Bildschirm zur
gemeinsamen Ansicht freizugeben, was insbesondere in Ausbildungs- und
Schulungsszenarien von Vorteil ist.

Aufzeichnungsfunktion: Die Fahigkeit, Sitzungen aufzuzeichnen, bietet nicht nur die
Mdglichkeit fur eine spatere Riuckschau, sondern dient auch der Archivierung und
Bereitstellung von Lehrmaterialien.

Trotz dieser vielfaltigen Funktionalitaten zeigen klassische Videomeeting-Tools auch Limitationen, vor allem im
Hinblick auf soziale Interaktion und das Erleben einer immersiven Lernumgebung.
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Spatial Videomeeting-Tools reprasentieren eine neuartige Technologiekategorie, die darauf abzielt, ein
immersiveres und interaktives Kommunikationserlebnis zu schaffen als herkommliche
Videokonferenzlosungen. Diese Anwendungen integrieren Elemente der virtuellen und erweiterten
Realitat, um den Nutzenden das Gefuhl zu vermitteln, physisch in einem gemeinsamen Raum prasent
Zu sein.

Funktionalitaten und Anwendungsbereiche

Avatare: Nutzende werden durch individualisierbare Avatare reprasentiert, die sich innerhalb
eines virtuellen Raumes bewegen lassen. Die optische Gestaltung der Avatare kann der
personlichen Identitat oder den Vorlieben der Nutzenden angepasst werden.

Proximitatsbasiertes Audio und Video: Die Software moduliert die Audio- und Videoqualitat
in Abhangigkeit zur raumlichen Nahe der Avatare. Dies ermdglicht ein subtiles Aufkommen und
Abklingen von Gesprachen, je nachdem wie sich die Avatare zueinander positionieren.

Interaktive Elemente: Virtuelle Raume konnen mit zusatzlichen Features wie Whiteboards,
Bildschirmen flr Prasentationen oder sogar Spielelementen angereichert werden, die die
kollaborative Interaktion fordern.
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mken  Kriteriengestutzte Analyse von Videomeetings-Tools //

Bewertungsmuster und Reflexion //

Im Vorfeld wurden Videomeetings-Tools anhand von verschiedenen Kriterien analysiert

Interaktiv-
itat

Ruumio.com

Wonder.me

Spatial.chat

Kumospace.com

Gather.town

Legende

Deckt das Kriterium vollstandig ab
Deckt das Kriterium zum Teil ab
Deckt das Kriterium kaum bis gami

Anpassu-

ngsfahig-
keit

cht ab

Einfachheit |Zugéng- |Sicher-

Kollabor-
ation

Feed- |Verflgbar-
keit von
Ressourcen

Kriterium

Definitionen/ Erkldrung

Interaktivitat

Wie interaktiv ist das Tool? Kénnen 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-fahigkeit

Kann das Tool fiir spezifische Unterrichtsbedirfnisse angepasst werden? Kénnen
beispielsweise virtuelle Raume 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?

Zugénglichkeit

Kénnen alle Teilnehmenden auf das Tool zugreifen und es ohne Einschrankungen
nutzen, z.B. bezuglich 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? Erfiillt das Tool die geltenden Datenschutzrichtlinien und bietet es
Funktionen wie Passwortschutz, Wartezimmer oder Teilnehmerkontrolle, um
unerwiinschte Teilnehmende fernzuhalten?

Kollaboration

Kann das Tool die Zusammenarbeit und den Austausch zwischen den
Teilnehmenden / Akteur*innen férdern? Kann es beispielsweise den Austausch von
Ideen, das Brainstorming und die Zusammenarbeit an gemeinsamen Projekten
unterstlitzen? 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 iberwachen? Bietet es Funktionen zur Erstellung von Umfragen
oder Bewertungen, um das Feedback der Teilnehmenden einzuholen?

Verfiigbarkeit 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?



http://wonder.me/
https://www.spatial.chat/
http://kumospace.com/
https://www.gather.town/
https://www.gather.town/
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Darstellung Ruumio //
Beschreibung der didaktischen & organisatorischen Aspekte //
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Ruumio nutzt eine Vielzahl von Funktionen, die den Unterricht dynamisch und interaktiv gestalten.
Lehrkrafte konnen ihre Lernenden (Studierende, Schuler*innen)

e in Gruppen einteilen, um Diskussionen und Gruppenarbeiten durchzufuhren,

e virtuelle Whiteboards nutzen, um Notizen und Skizzen zu erstellen,

e und Bildschirme teilen, um ihre Prasentationen oder Videos zu zeigen.

Seite 13
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Vorgehen & Fragestellung //

VORGEHENSSKIZZE ZUR EXPLORATION // Im Rahmen eines Forschungsprojekts wird im
Sommersemester eine erste Pilotstudie im A/B-Vergleich umgesetzt.

Es wurde in einer Durchfihrung eine virtuelle Lehreinheit mit Ruumio untersucht (A) und in der
Vergleichsbedingung eine Durchfihrung mit Zoom (B).

.
Elemente Lerndesign
; Kognitive
Exploration
Lernindikatoren
Kollaboration N (Wissen etc.)
B Erleben von Flow / :
Aufmerksamkeit Affe'_‘t'VF
Lernindikatoren
M | (Empathie etc.)
Zusammensetzun
Kognitive Belastung —_— >
n—
I

Das Forschungskonzept mit den zu untersuchenden Variablen ist angelehnt an die mediendidaktische Wirkungsforschung.
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Forschungsdesign
ERHEBUNGSMETHODE TEILNEHMENDE
A/B Test m 17 Teilnehmer*innen mit Hochschulbezug

» Beobachtungsbogen * 9 haben am Zoom Workshop teilgenommen
* Nachfragebogen « 8 haben am Ruumio Workshop teilgenommen

Altersdurchschnitt: 25

ERHEBUNGSZEITRAUM Mannlich: 58,82%
Weiblich: 41,18%
22.08.2023 Ruumio

23.08.2023 Zoom

Seite 16
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TH KéIn
Datenerhebung

Der Workshop wurde in acht Phasen unterteilt:

1.Einleitung (15 Minuten): Hier wurden die Teilnehmer
begruft und mit der jeweiligen Plattform vertraut gemacht.
Eine Ice-Breaker-Aktivitat wurde eingefuhrt, um die
Interaktion zwischen den Teilnehmern zu férdern.

2.Grundlagen und Theorie (30 Minuten): Diese Phase
fokussierte auf das Kernkonzept von UX-Design. Teilnehmer
wurden dazu ermutigt, Beispiele fur gute UX zu teilen und zu
diskutieren.

3.Praktischer Teil: Ideenentwicklung (20 Minuten): Die
Teilnehmer wurden in ein Brainstorming eingefuhrt, wobei
sie App-ldeen in einem Tool namens Miro skizzierten.

4.Gruppenbildung und Aufgabenverteilung (10 Minuten):
Die Teilnehmer organisierten sich selbst in Gruppen und
wahlten eine App-ldee zur Weiterentwicklung aus.

Der virtuelle Workshop zum Thema
,Einfuhrung in UX-Design“ wurde vom

selben Dozierenden sowohl in Zoom als
auch Ruumio durchgefuhrt.

5.Gruppenarbeit: Wireframing in Miro (30 Minuten): Die
Gruppen zogen sich zuruck und erstellten Wireframes ihrer
ausgewahlten App-ldee.

6.Gruppenarbeit: Feedback und Iteration in Miro (30
Minuten): In dieser Phase wechselten die Gruppen ihre
Wireframes, um Feedback zu geben und daraufhin ihre
Entwirfe anzupassen.

7.Prasentation und Abschlussdiskussion (20-30 Minuten):
Jede Gruppe prasentierte ihre finale App-ldee und erhielt
Feedback.

Abschluss (5-10 Minuten): Eine Zusammenfassung des

Workshops wurde gegeben, und die Teilnehmer hatten die
Moglichkeit, Fragen zu stellen und Feedback zu geben.

Seite 17
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Beobachtungsergebnisse
1. Einleitung 2. Grundlagen und Theorie
5 == ZOOm 5 == ZoOm
5 5 5 == Ruumio 5 == Ruumio
4 4 4 4 4 4
/4 / ) ! 4\ / ’
3 3C——3 3 3
/3 3
2 2 2 2
2
1 1
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foe'o N4 N & & 3® 3® N\ NS 06?} %00 i
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1. Es entstehen Gesprache vor Beginn des Workshops. 1. Alle Teilnehmer haben die Kamera angeschaltet.
2. Alle Teilnehmer haben die Kamera angeschaltet. 2. Teilnehmer stellen aktiv Nachfragen zum Thema.
3. Teilnehmer stellen Fragen Uber Funktionen in Zoom. 3. Jeder Teilnehmer erfullt die Aufgabe in der vorgegebenen Zeit.
4. Bei der Vorstellungsrunde machen alle freiwillig mit (ohne 4. Es entstehen Diskussionen, an denen sich alle beteiligen.

Aufforderung, keine zahen Pausen). 5. Die Teilnehmer nutzen das Screensharing, den Chat oder Miro, um ihr
5. Beim ICE-Breaker beteiligen sich alle bei der Aufdeckung der Ergebnis zu prasentieren.

Luge.
6. Die Gruppe macht einen aufgeschlossenen Eindruck (wach,

aufmerksam).
7. Die Gruppe macht einen motivierten Eindruck (engagiert, viel

Energie).

Seite 19
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3. Praktischer Teil: Ideenentwicklung 4. Gruppenbildung und Aufgabenverteilung
5 == Zoom 5 == Zoom
5\ == Ruumio 5 / 5 5 == Ruumio
4 G4 4 4 4 4 4 4
4 \4 4 4
3 3 3 3 3
/3\3 /3
2 2 2 2
2 2 2
1 1
N o N o 0 o N A o Q ) e < X
& & & & @("&e &@\0 & @ Q,C’&Q @*‘&é & d & &9{0& &G’%@
¥ g 5% & F® Q,@Q’ N o® <<‘>°® © & @ & N N
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1. Alle Teilnehmer haben die Kamera angeschaltet. 1. Alle Teilnehmer haben die Kamera angeschaltet.
2. Alle Teilnehmer haben die Aufgabe sofort verstanden. 2. Die Teilnehmer teilen sich selbstorganisiert in Gruppen auf.
3. Es werden Nachfragen zur Aufgabe gestellt. 3. Eine Person ubernimmt dabei den Lead.
4. Der Teilnehmer schafft es in der Zeit, eine App-ldee zu 4. Jede Gruppe entscheidet sich kollektiv fur eine App-ldee.
skizzieren. 1. Teilnehmer enthalten sich bei der Entscheidung.
5. Beim Ergebnis-Pitch mochte jeder der nachste sein. 2. Es entstehen Meinungsunterschiede.
6. Es entstehen Diskussionen, an denen sich alle 5. Der |deenauswahlprozess verlauft konstruktiv und gemeinschaftlich.
beteiligen. 6. Insgesamt: Die Gruppenbildung war ohne Probleme, schnell und effizient.
7. Insgesamt: Die Auswahl der App-ldee war reibungslos, schnell und

effizient.

Seite 20
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5. Gruppenarbeit: Wireframing in Miro 6. Gruppenarbeit: Feedback und Iteration in Miro
5 == Zoom Gruppenarbeit 5 == Zoom Gruppenarbeit
./ \ . T~——470) 470 _
== Ruumio 5,00 == Ruumio
4,30/—4;30—4;30 ) Gruppenarbeit 4 Gruppenarbeit
4 / 4,00 ; 430
3
3 3,30
2
2
1 1,00
1,30
1
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Alle Teilnehmer beteiligen sich gleich viel an der Gruppenaufgabe. 1. Das Wechseln der Wireframes funktioniert schnell und
Alle Teilnehmer haben die Kamera eingeschaltet. unkompliziert.

Alle Teilnehmer haben das Mikrofon eingeschaltet.

Es Ubernimmt ein Teilnehmer den Gruppenlead.
Zuruckhaltende Teilnehmer kommen nicht zu Wort.

Es gibt eine Meinungsvielfalt.

Jede Meinung wird berucksichtigt.

Teilnehmer enthalten sich und beteiligen sich nicht an den
Wireframes.

Alle Teilnehmer geben Feedback.

Das Feedback ist fair und nicht voreingenommen.

Es entsteht ein Konkurrenzkampf zwischen den Gruppen.
Das gegebene Feedback wird angenommen und verwertet.
Alle beteiligen sich an der Prasentationsvorbereitung.

Alle Teilnehmer haben die Kamera eingeschaltet.

Alle Teilnehmer haben das Mikrofon eingeschaltet.

PN A WN =
© Nk WDN
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7. Prasentation und Abschlussdiskussion

o0k wnN=~

N

Die Teilnehmer haben alle die Kamera eingeschaltet.

Es prasentiert jeder aus der Gruppe.

Es entstehen Diskussionen, an denen sich alle beteiligen.
Jeder Teilnehmer gibt Feedback.

Jede Gruppe mdchte als Nachstes prasentieren.
Teilnehmer drangen sich in den Mittelpunkt und verdrangen
zuruckhaltende Teilnehmer.

Es wird den Prasentierenden interessiert zugehort.

== ZOOm

== Ruumio

ok own~

8. Abschluss
5 == ZOoOm
5 == Ruumio
4 4

w
/
SN

N

Alle Teilnehmer haben die Kamera eingeschaltet.

Alle Teilnehmer beteiligen sich an der Feedback-Runde.

Teilnehmer hatten ein immersives Lernerlebnis.

Follow-up: Teilnehmer stellen Fragen zu weiteren Ressourcen.

Teilnehmer bleiben nach dem Workshop noch auf der Plattform und vernetzen
sich.

Seite 22
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Befragung Teilnehmende

1. Technik und Bedienbarkeit

TH Koln
5
4
3
2
1
1.
2.
3.

== ZOOm

4,5 4,5 == Ruumio
42 42
3,7~
3,3

Du kamst mit dem verwendeten Videotool gut zurecht.
Du hattest mit dem verwendeten Videotool keine technischen
Probleme.

Informationen und Ressourcen liel3en sich problemlos teilen.

wnh =

5

2. Interaktion und Engagement

== ZOoOm
4;7.
__-——_‘_-—_ ! .
4,5 \4“2 43 == Ruumio

Der Workshop war interaktiv, was dich zur aktiven Teilnahme angeregt hat.

Es fiel dir leicht, dich in die Gruppenarbeit zu integrieren.

Es gab ausreichend Maoglichkeiten zur Interaktion, wie zum Beispiel fur Fragen,
Diskussionen oder Gruppenarbeit.

Die Atmosphare im Workshop war lebendig und interaktiv.

Seite 23
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Befragung Teilnehmende
3. Lernumgebung und Konzentration 4. Prasenz und Raumgefuhl
5 47 == ZOOm 5 B Zoom
\ 4{3/ g \4_’2 == Ruumio B Ruumio
4,2 42 4
3
3
2 2,8
2
1 2
8. Es war einfach, 9. Du hastdichin der  10. Die Gestaltung -
dich in der digitalen digitalen des Raumes war
Lernumgebung zu Lernumgebung weder erdriickend 1
konzentrieren. wohlgeftihlt. noch Uberladen. 11. Ich flhlte mich prasent und in die digitale Umgebung eingebunden.
1. Es war einfach, dich in der digitalen Lernumgebung zu konzentrieren. 1. Ich fuhlte mich prasent und in die digitale Umgebung eingebunden.

2. Du hast dich in der digitalen Lernumgebung wohlgefuhlt.
3. Die Gestaltung des Raumes war weder erdriickend noch Uberladen.

Seite 24
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Befragung Teilnehmende
5. Kameranutzung und -erlebnis 6. Fazit und Lerngewinn
5 B Zoom 5 B Zoom
B Ruumio B Ruumio
4 4
3 3
2 : 2
1 1
13. Fur dich hat sich der Workshop gelohnt und du hast vieles neues gelernt.
1. Du hast dich von anderen Teilnehmern beobachtet 1. Fur dich hat sich der Workshop gelohnt und du hast vieles Neues gelernt.

gefuhlt, wahrend deine Kamera eingeschaltet war.

Seite 25
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Ergebnis

Ruumio, bekannt fur seine intuitive und benutzerfreundliche Oberflache, ermoglicht eine
effiziente und organisierte Darstellung und den Austausch von Informationen, was die
Interaktion und das Engagement der Studierenden fordert. Die Gamification-Elemente und die
Moglichkeit, sich in einem zweidimensionalen Raum zu bewegen, verstarken die Immersion
und Prasenz im digitalen Lernraum.

Zoom hingegen, durch seine langjahrige Prasenz und technische Zuverlassigkeit etabliert,
bietet eine stabilere Plattform, kann aber in Bezug auf Interaktivitat und Immersion nicht mit
Ruumio mithalten. Insbesondere das Teilen von Informationen ist bei Zoom weniger effizient,
und die grof3eren Videokacheln konnen ein starkeres Gefuhl der Beobachtung erzeugen.

Seite 26
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Diese Studie hat uns wertvolle Einblicke in die Moglichkeiten von Ruumio im Vergleich
zu herkommlichen Tools wie Zoom gegeben. Ruumio konnte durch seine innovativen
Funktionen und benutzerfreundliche Gestaltung die Interaktion und das Engagement der
Studierenden erheblich steigern und somit die Qualitat der Lehre verbessern.

FUr die zuklnftige Lehre und Forschung ist es wichtig, die Auswahl der Tools sorgfaltig
zu Uberdenken und weiterhin die Entwicklungen und Verbesserungen in diesem Bereich
zu verfolgen. Es ware auch interessant, in zuklnftigen Studien die Meinungen der
Lehrenden und langfristige Erfahrungen der Studierenden mit einzubeziehen, um ein
noch klareres Bild von den Vorteilen von Spatial Videomeeting-Tools zu erhalten.
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