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Zusammenfassung

Lehr- und Lernrdume haben Einfluss auf den Lernerfolg und die Zufriedenheit der
Lernenden. Durch die Integration digitaler Komponenten werden zunehmend Rau-
me im herkdmmlichen Sinn mit Online-Raumen verschrankt, was zu einer Flexibi-
lisierung des Lehrens, Lernens und Priifens fuhrt und einen vollig neuen Umgang
mit Lehr-/Lernrdumen erfordert. Dieser Aspekt des seamless learning wird an der
WU (auch in Zusammenarbeit mit anderen Hochschulen und Projekten) im Kontext
des Projekts ,Future Learning Experience® (FLEX) erkundet und umgesetzt. Dabei
wurden u. a. Einsatzszenarien von 360°-Szenarien (Videos/Fotos) und Virtual-
Reality (VR)-Anwendungen in konkreten Lehr-/Lernkontexten pilotiert.
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Intertwined learning worlds: Physical, virtual, seamless

Abstract

Teaching and learning spaces influence learning success and learner satisfaction
in several ways. Through the integration of digital components, traditional rooms
are increasingly intertwined with online rooms, which leads to a flexibilisation of
teaching, learning and testing and requires a completely new approach to teach-
ing/learning spaces. This aspect of seamless learning is being explored and im-
plemented at Wirtschaftsuniversitat Wien (WU) (also in cooperation with other uni-
versities and projects) in the context of the “Future Learning Experience” (FLEX)
project. This included piloting the use of 360° scenarios (videos/photos) and virtual
reality (VR) applications in concrete teaching/learning contexts.
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1 Lehrraume — am Campus und digital

Forschungsarbeiten zeigen, dass Lehr- und Lernrdume Einfluss auf Lernerfolg und
Zufriedenheit der Lernenden haben (vgl. FINKELSTEIN et al., 2016). Ebenso gibt
es Befunde, dass sich aus den jeweils gewihlten Lehr- und Lernmethoden auch
entsprechende unterschiedliche Anforderungen an die physische Gestaltung eines
Raums ergeben.

Bereits vor Ausbruch der COVID-19-Pandemie wurden Online-Komponenten in-
tegriert; spdtestens nach dem global erzwungenen Umstieg auf emergency remote
teaching (HODGES et al., 2020) wurde hybrides Lehren zum gefliigelten Wort —und
in Sachen Definition auch durchaus zum umstrittenen Thema (vgl. FNMA, 2021;
REINMANN, 2021; HRASTINSKI, 2019). Wie NINNEMANN et al. (2020) beto-
nen, werden digitale/virtuelle und physische Lehr- und Lernrdume noch immer ge-
trennt betrachtet (und ,,gebaut™ oder entwickelt). Sie werden nicht integriert gedacht
— und parallele Strukturen scheitern oft an den limitierten Ressourcen.
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Die WU Wien setzt seit Langem aktiv Maflnahmen zur Forderung der digitalen
Lehre. In einem iiberwiegenden Teil aller Lehrveranstaltungen (LVen) wird ein
Lernmanagementsystem eingesetzt. Bereits vor der COVID-19-Pandemie fiihrte die
WU Wien ein Blended-Learning-Format mit reduzierten Prasenzeinheiten und der
Verzahnung von Prisenz- und strukturierten Online-Phasen ein.

Das Projekt Future Learning Experience biindelt die bisher gewonnenen Erkennt-
nisse und schlieBt an die gemachten Erfahrungen an. Neue Formate digitaler Lern-
inhalte sollen in verschiedenen Lernsituationen genutzt werden kénnen und das
bekannte Spektrum von physischen, iiber blended bis hin zu rein virtuellen Lern-
umgebungen soll nicht mehr getrennt voneinander, sondern — im Sinn des seamless
learning — stiarker verschriankt gedacht und konzipiert werden. Internationale Aus-
richtung sowie Ausdifferenzierung universitdrer Angebote, z.B. Kurzprogramme,
Summer Schools etc., verstirken die Anforderung nach neuen, flexiblen Lernréau-
men und messen dem Konzept des seamless learning grofie Bedeutung zu.

Dieser Beitrag zeigt auf, wie seamless learning an der WU (und in Zusammenarbeit
mit anderen Hochschulen) im Kontext von Future Learning Experience (FLEX) er-
kundet und umgesetzt wird. Die Zusammenfiihrung des Realen und Virtuellen an
der WU ist und war nicht auf FLEX beschrinkt, erféhrt aber durch das Projekt ent-
scheidende Impulse.

11 Verschrankte Lehr- und Lernraume

In der jiingeren Vergangenheit wurde die Frage nach dem Einfluss der Gestaltung
von Rdumen auf das Lehren und Lernen vermehrt wissenschaftlich bearbeitet. FIN-
KELSTEIN et al. (2016) definierten eine Reihe von Prinzipien, die bei der Ge-
staltung von Lehr-/Lernrdumen beachtet werden sollten, die aber primér auf rein
physische Rdume abzielen.

Wenngleich das Konzept des Blended Learning bereits seit rund zwei Jahrzehnten
diskutiert wird (vgl. HRASTINSKI, 2019), blieb die ,,Mischung* im Wesentlichen
auf die Kombination traditioneller und digitaler Elemente und Lehrmethoden be-
schrankt; zeitliche Aspekte wurden ein wenig berticksichtigt, raumliche Aspekte
kaum. Uber die Raumausstattung (v.a. Hardware) wurde erst nach der Millenni-
umswende der Forderung Rechnung getragen, dass hybride Lehr- und Lernrdume
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auch ,,nahtlose* (seamless) Lernerfahrungen ermdoglichen sollten (vgl. WONG &
LOOI, 2011): Durch Einbindung mobiler Endgerite in die Lehre wurden Bedingun-
gen geschaffen, um simultan in beiden Settings — physisch und virtuell — zu agieren.

Orte des Lehrens und Lernens konnen nicht ldnger auf physische Lehr-/Lernrdume
reduziert werden, und Rdume des formalen sowie non-formalen Lernens verschmel-
zen ebenso wie das Lehren und Lernen online und offline (vgl. NINNEMANN
et al., 2020). Eine Verschrankung physischer und virtueller Lernumgebungen soll
der tatséchlich stattfindenden Vervielféltigung von Lern-/Lernszenarien Rechnung
tragen.

1.2 Virtuelle Lehre und deren Unterstiitzung durch
Technologien

Virtuelle Lehre wird (u.a. im Universitétsgesetz) als Begriff fiir alle Lehrformate
verwendet, die durch vollige oder teilweise rdumliche Distanz charakterisiert sind
(FALLMANN et al., 2021, S. 7).

Im Wesentlichen lassen sich im Rahmen der o.a. Definition von virtueller Lehre
die Lehrveranstaltungsformate Blended Learning, Hybridlehre und Online-Lehre
festmachen. Priasenzlehre soll durch die vorgenannten Formate erginzt, keineswegs
aber ersetzt werden. Auch Prédsenzlehre soll durch eine Vielfalt didaktischer De-
signs gekennzeichnet sein, und auch sie kann von digitaler Unterstiitzung profitie-
ren. Blended Learning, Hybridlehre und Online-Lehre sind ohne Technologieunter-
stlitzung nicht realisierbar.

In PAUSITS et al. wird ein weiteres Beispiel fiir die Rdume virtueller Lehre gege-
ben. LVen im ,virtuellen Raum* sind hier ,,Veranstaltungen, die nicht in realen Rau-
men stattfinden, sondern z.B. in virtuellen Welten, die beispielsweise mit Virtual
Reality Brillen zu erleben sind.”“ (PAUSITS et al., 2022, S. 18). Diese Auspriagung
wird an der WU als Virtual Reality in der Lehre umgesetzt. Hier konnen Lehr-/
Lernrdume und -formate miteinander verschmelzen, es ergeben sich neue Moglich-
keiten fiir Immersion, Kommunikation und Lernerfahrungen.
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Virtual Reality in der Lehre

Virtual Reality (VR) stellt eine Simulation von realen oder fiktiven Umgebungen
dar. Nutzer:innen kdnnen diese rezipieren und mit der virtuellen Umgebung in In-
teraktion treten (CRAIG, 2013). FABRIS et al. (2019) beschreiben VR ebenfalls
als den Versuch, bekannte reale Gegebenheiten und Raumlichkeiten virtuell nach-
zustellen. Nutzer:innen tauchen in eine meist computergenerierte Umgebung ein.
Werden derartige Anwendungen im Bereich der Lehre genutzt, so konnen diese
abhingig vom Finsatzszenario und angereichert mit Interaktionsmoglichkeiten das
aktive Lernen fordern (FABRIS et al., 2019). Weiters konnen auch nicht computer-
genierte Umgebungen wie 360°-Szenarien als Lehr-/Lernmaterialien eingesetzt und
in VR-Brillen erlebt werden.

VR-Technologien werden folgende Starken zugeschrieben, die im Kontext der uni-
versitdren Lehre genutzt werden kénnen:

— Sie erdffnen Lehrenden und Lernenden neue Mdglichkeiten, im virtuellen
Raum ein Gefiihl der Priasenz zu erleben, frei und direkt zu interagieren. Da-
durch werden Motivation und Engagement der Studierenden gesteigert (vgl.
MORA et al., 2017; VOGEL et al., 2006; PANTELIDIS, 2009).

— Sie erlauben einen konstruktivistischen Ansatz, der es Lernenden ermdg-
licht zu experimentieren, zu explorieren, direkt Feedback zu erhalten und so
den Lernerfolg zu steigern (vgl. MORA et al., 2017, FREINA & OTT, 2015;
SCHWAN & BUDER, 2006).

— VR ermdglicht neue Formen von Kollaboration und Interaktion (Mora et al.,
2017). Sie motiviert Studierende, sich in Echtzeit am Lerngeschehen aktiv zu
beteiligen, wie z. B. Entscheidungen zu treffen und sofort Resultate zu sehen
(vgl. KOTRANZA et al., 2009).

Virtuelle Welten, die mit VR-Brille erlebbar sind, werden hiufig in Form von
360°-Szenarien oder dreidimensionalen VR-Anwendungen realisiert. Beide Um-
setzungsarten werden als immersive Medien bezeichnet. Immersion beschreibt
laut SLATER und WILBUR (1997) die Anzahl der angesprochenen Sinne (vgl.
SCHWAN & BUDER, 2006), die Stirke der Abschirmung von der Aullenwelt so-
wie die technische Qualitiat. SLATER et al. erweitern diese Definition 2010 um die
Dimension ,,Sense of Agency®, also den Grad der Interaktion (Héufigkeit und In-
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tensitdt des Handelns in einer virtuellen Welt). DENGEL (2022) beschreibt immer-
sives Lernen als internen Prozess, der die aktive Konstruktion und die Adaptierung
kognitiver, affektiver und psychomotorischer Modelle durch ,,artificial experiences*
ermoglicht. Die ,,artificial experiences* werden als nicht mediatisiert (non mediated)
erfahren.

Es gibt mehrere Faktoren, die den Grad der Immersion beeinflussen. KAPLAN-
RAKOWSKI & GRUBER (2019) definieren computergenerierte dreidimensionale
virtuelle Umgebungen, die zweidimensional {iber einen Monitor betrachtet werden,
als VR mit niedrigem Grad an Immersion. Als Beispiel wird die Anwendung Se-
cond Life genannt. Ein weiteres Beispiel dafiir ist die Plattform Mozilla Hubs (siche
unten).

Im Gegensatz dazu werden Anwendungen, die mit einer VR-Brille erlebt werden,
als hochimmersiv angesehen. Durch die Verwendung von VR-Brillen werden Nut-
zer:innen physisch von der realen Umgebung entkoppelt und erhalten so die Mdg-
lichkeit, in die virtuelle Welt einzutauchen. Durch das Motion-Tracking von Kopf-
bewegungen in einer VR-Brille haben Studierende das Gefiihl, mehr Autonomie und
Selbstkontrolle iiber den Lernprozess zu erlangen (MAKRANSKY & LILLEHOLT,
2018). Die Intensitét des immersiven Erlebnisses ist dabei auch von der Qualitét des
technischen Equipments, der Qualitdt des Inhalts, der narrativen Gestaltung sowie
der Intensitdt der Aktivitdten und Interaktionsmoglichkeit innerhalb der virtuellen
Umgebung abhingig (KAPLAN-RAKOWSKI & GRUBER, 2019).

Abgesehen von den genannten Faktoren steht beim Einsatz von VR-Anwendungen
in der Lehre die didaktische Aufbereitung des Lehrinhalts im Vordergrund. Die
Technologie selbst ist das Werkzeug, das den Rahmen fiir die Arbeit mit den Inhal-
ten vorgibt (vgl. KERRES et al., 2022). Innovative Technologien unterschiedlichs-
ter Art und Ausgestaltung konnen hinsichtlich der Lernwirksamkeit miteinander
nicht verglichen sowie traditionellen Lehrmaterialien nicht gegeniibergestellt wer-
den. Medientechnik entfaltet im Bereich der Lehre immer erst durch das gezielte
Design der Inhalte ihre Wirkung. Dabei steht eine addquate (von Lernergebnissen
geleitete) didaktische Aufbereitung, unter Beriicksichtigung der medienspezifi-
schen Moglichkeiten, im Fokus. Ob und wie sehr die unterschiedlichen Grade der
Immersion den Prozess der Erarbeitung von Lerninhalten fordern, hdngt von den
angestrebten Lernprozessen (KERRES et al., 2022) ab. Somit ist das didaktische
Design, das auch beriicksichtigt, welcher Grad von Immersion anzustreben ist und
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welche Potenziale eines Mediums zur Erreichung eines Lernergebnisses genutzt
werden, ein ausschlaggebender Faktor (MULDERS et al., 2020).

Beim Einsatz von VR-Anwendungen in der Lehre soll also nicht das Medium im
Vordergrund stehen. Fiir positive Auswirkungen auf Motivation, Interesse und En-
gagement der Studierenden miissen bei der Aufbereitung von Inhalten — auch in VR
— Lernergebnisse sowie das Scaffolding im Zentrum stehen (MULDERS et al., 2020
sowie FABRIS et al., 2019).

2 Future Learning Experience an der WU

Die Ziele des Projekts FLEX sind einerseits Bereitstellung von Infrastruktur und
Technologie fiir eine niederschwellige Produktion von hochwertigen Video- und
Audioformaten, andererseits die Erkundung des Potenzials von VR zur Entwick-
lung ginzlich neuer Lehr-/Lernrdume. Damit méchte die WU einen mafgeblichen
Innovationsschritt im Bereich des digital gestiitzten Lehrens und Lernens setzen.

Im Rahmen des Projekts wurde das FLEX Center aufgebaut. Es besteht aus drei
Raumen, einem Videostudio, einem Audiostudio — auch Mediastudios genannt —
sowie dem Lab.

Die Mediastudios erfiillen zwei grundlegende Anforderungen:
— Lehrende nutzen die Mediastudios ohne Support im Self-Service-Modus.
— Die Produktqualitt ist sehr hoch.

Der ersten Anforderung wurde insofern Rechnung getragen, als die Inbetriecbnahme
der Studios und das Einrichten des gewlinschten Settings hochautomatisiert funk-
tioniert.

Das Videostudio ist mit aktueller Videohardware ausgestattet, hat einen Green-
screen-Bereich fiir Lehrvideos und einen Lightboard-Bereich fiir Tafelanschrieb bei
gleichzeitigem Blick in die Kamera. Am Ende der Aufzeichnung wird ein Video
erstellt, das automatisch in die Medienplattform Planet eStream hochgeladen wird.
Dort kénnen Lehrende das Video bei Bedarf nachbearbeiten.
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Das FLEX Audio Studio ermdglicht die Produktion auditiver Formate wie Podcasts
oder die Nachvertonung von Erklérvideos. Es ist mit einer Audiokabine ausgestat-
tet, das Einrichten des gewiinschten Settings und die Aufnahme selbst funktionie-
ren vergleichbar automatisiert wie im Videostudio.

Unabhingig vom Format sind diese Medien in jeden Lehr-/Lernraum integrierbar
und fiir jede Lernsituation verfiigbar, z. B. unterwegs, auf mobilen Geriten.

Das FLEX Lab dient der Erprobung des Potenzials immersiver Technologien zur
Gestaltung neuer Lehr-/Lernrdume. Da die Bandbreite immersiver Technologien
grof3 ist, fokussiert FLEX zunédchst auf interaktive 360°-Szenarien und VR-Anwen-
dungen. Diese Technologien stellen die beiden Pole des breiten Spektrums immersi-
ver Technologien dar: 360°-Szenarien werden hiufig als Einstiegspunkt in die VR-
Welt gesehen.

Im Unterschied zu computergenerierten Umgebungen handelt es sich bei 360°-Sze-
narien um Aufnahmen der realen Welt, die mit einer 360°-Kamera erstellt werden.
Als Betrachter:in befindet man sich im Zentrum des Geschehens und kann den Blick
in alle Richtungen schwenken (vgl. HEBBEL-SEEGER, 2018).

360°-Szenarien gelten (aufgrund ihres Potenzials ein gesteigertes Gefiihl der Pra-
senz zu vermitteln) als Mittelweg zwischen VR-Erlebnissen und herkdmmlichen
Medienproduktionen (vgl. FADDE & ZAICHKOWSKY, 2018). Derartige Anwen-
dungen kénnen zwar immersiv erlebt werden, die eingeschrankten Moglichkeiten,
mit der Umgebung in Interaktion zu treten, stellen aber eine Limitierung dar (KIT-
TEL et al., 2020).

Technische Entwicklungen konnen das Potenzial von 360°-Szenarien weiter stirken
und kiinftig dhnlich immersive Erlebnisse wie computergenerierte VR-Anwendun-
gen bieten. Vor allem Verbesserungen bei auditiven und haptischen Features sowie
mehr Bewegungsfreiheit im virtuellen Raum konnten sich positiv auswirken (KIT-
TEL et al., 2020).

Im Folgenden werden zwei Umsetzungen von 360°-Szenerien exemplarisch be-
schrieben.
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360°-Szenario eines Serverraums und Einsatz in der Lehre

Der Serverraum einer Universitét bleibt Studierenden iiblicherweise verborgen. Fiir
Studierende der Wirtschaftsinformatik ist dieser Raum durchaus interessant, seine
Funktionsweise Teil der Lerninhalte. In Zusammenarbeit mit dem Projekt SEPA360
wurde ein 360°-Szenario entwickelt, welches Studierenden die Mdglichkeit bietet,
den Raum virtuell zu begehen und die Gerduschkulisse dort zu erleben. Durch die
Anreicherung mit Hotspots, Texten, Bildern, Audios, Links und Quizzes wird der
Einblick in die Praxis um weitere Lerninhalte und die Mdglichkeit, das eigene Wis-
sen zu iiberpriifen, ergdnzt (FEURSTEIN, 2019).

Das 360°-Szenario wird fiir Selbstlernphasen zur Verfiigung gestellt und in die LV
integriert, um Austausch und Zusammenarbeit zwischen Studierenden zu foérdern:
Wiéhrend ein:e Studierende:r mittels VR-Brille und Controller im 360°-Szenario den
Serverraum erforscht, konnen die anderen durch das Projizieren des Betrachteten
teilhaben (vgl. Abb. 1 & 2).

—t

.__._‘

Abb. 1:  360°-Szenario eines Serverraums. Videostill von https:/library.sepa360.
eu/video/server-room
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Abb. 2: Integration des 360°-Szenarios in der LV. Foto: M. Feurstein (WU).
https://twitter.com/msfeurstein/status/1508466973629464584/photo/4

360°-Szenario als Vorbereitung eines Moot Courts

Die Teilnahme an einem Moot Court (simulierte Gerichtsverhandlung) stellt fiir
Studierende des Bereichs Wirtschaftsrecht eine grofle Herausforderung dar. Das
theoretische Wissen wird realitdtsnah und praktisch erprobt. Fiir die Vorbereitung
auf die Verhandlung wurde ein 360°-Szenario des Obersten Gerichtshofs (OGH)
erstellt. Mittels Interaktionspunkten in einer virtuellen Tour erhalten Studierende
Einblick in den OGH und machen sich vorab mit den rdumlichen Gegebenheiten,
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Sitzordnung und Abldufen einer Verhandlung vertraut. Das 360°-Szenario ist fiir
Studierende iiber die Lernplattform verfiigbar.

Abb. 3: 360°-Szenario des OGH. Foto: C. Stiefelbauer (WU)

Im Gegensatz zu 360°-Szenarien bieten VR-Lernumgebungen die Moglichkeit, sich
darin frei zu bewegen und auf vielfiltige Art mit der Lernumgebung und den an-
wesenden Personen zu interagieren.

Virtual Reality Campus: Interaktion in virtuellen Lehr-/Lernraumen

Seit 2021 wird an der Entwicklung eines Virtual Reality Campus, bestehend aus
unterschiedlich ausgestalteten Lehr-/Lernumgebungen, gearbeitet. Studierende und
Lehrende konnen als Avatare in dieser Umgebung gemeinsam und realitdtsnahe in
Interaktion treten, Wissen generieren, kollaborativ lernen und Ideen austauschen.
Gesprache und Zusammenarbeit lassen sich dhnlich verwirklichen wie in einer rea-
len Umgebung. Gerade fiir Studierende internationaler Programme wird dadurch
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eine Flexibilisierung des Lernortes erzielt, und auch eine Umgebung geboten, die
»the sense of being present* (ABBAS & RYAN, 2004) vermittelt und motivations-
fordernd (vgl. MORA et al., 2017) wirkt.

Studierende betreten den Virtual Reality Campus via VR-Brille oder Web-Browser
auch auf mobilen Geriten. Abhéngig vom verwendeten Endgerdt nehmen Studie-
rende die virtuelle Umgebung unterschiedlich immersiv wahr. Der technische Fort-
schritt wird wohl bei der Entwicklung von VR-Brillen zukiinftig die Intensitét der
Immersion steigern (vgl. KAPLAN-RAKOWSKI & GRUBER, 2019).

Der VR-Campus unterstiitzt unterschiedliche Lehr-/Lernszenarien, wie z. B. Lehr-
vortrag, Gruppenarbeit oder Diskussion. Die Rdume kdnnen mit 360°-Szenarien
realer Umgebungen und Abliufe angereichert werden. Das ermdoglicht einen flie-
Benden Szenenwechsel zwischen virtuellen Umgebungen und 360°-Szenarien. Fiir
die Umsetzung des VR-Campus wird die Open-Source-Software Mozilla Hubs ein-
gesetzt. Die Auswahl der Software wird nachfolgend beschrieben.

Zundchst wurde zu verschiedenen Plattformen recherchiert, um ein gutes Verstiand-
nis von Funktionen und Anpassbarkeit virtueller Riume zu erhalten. Der nichste
Schritt war ein intensiver Austausch mit anderen Universitdten (u.a. im Rahmen des
Arbeitskreises uniVERSEty, https://universety.org).

Es wurden AltspaceVR, EngageVR, MeetinVR, Virbela und Mozilla Hubs anhand
definierter Kriterien verglichen und getestet.

Mozilla Hubs ermoglicht die Anmeldung ohne Konto-Erstellung, d. h. ohne Angabe
personenbezogener Daten, und kann via Web-Browser oder VR-Brille verwendet
werden. Die gewihlte Plattform sollte entsprechend den Anforderungen der WU
eine gleichzeitige und performante Nutzung durch mindestens 60 Nutzer:innen er-
moglichen. Mozilla Hubs entspricht diesen Vorgaben.

Basierend auf diesen Faktoren und den Moglichkeiten zur Gestaltung virtueller
Raume wurde Mozilla Hubs ausgewihlt. Ausschlaggebend waren auch die positiven
Erfahrungen anderer Hochschulen.
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Abb. 4:  Immersive Raume des VR-Campus. Screenshot (M. Janko, WU)

Im Rahmen der LV ,,Grundziige der Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien (IKT)“ des Lehrenden Michael Feurstein wurde im WS 2022/23 der VR-Cam-
pus eingesetzt. Dies diente der praktischen Untermauerung der inhaltlichen Ebene
sowie der Starkung von Medienkompetenz.

An der o.a. hybriden Lehreinheit nahmen 22 Studierende teil, davon sieben in Pra-
senz und 16 remote. Im Horsaal wurden VR-Brillen zur Verfiigung gestellt, die von
Studierenden genutzt werden konnten. Weitere Studierende in Prasenz betraten die
virtuelle Umgebung mit Laptop bzw. verfolgten die Ubung per Bildschirmiibertra-
gung im Horsaal (vgl. Abb. 5).
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Abb. 5: Einsatz des VR-Campus im Seminarraum. Foto: M. Feurstein (WU)
https://twitter.com/msfeurstein/status/1584613567252246528/photo/1

Nach der LV fillten Studierende einen Online-Fragebogen aus (Aussendung des
Links durch LV-Leiter, Befragungszeitraum 24.10.—7.11.2022, Riicklauf: 100% bei
n=22). Dies ergab, dass Studierende die Handhabung des VR-Campus als einfach
wahrnahmen, obwohl nur ein kleiner Anteil der Studierenden Erfahrung mit ver-
gleichbaren Plattformen hatte und/oder eine VR-Brille besitzt. Zwei Studierende
kommentierten, dass die neue Lehrumgebung eine Eingewohnungsphase erforderte,
um sich ohne Schwierigkeiten darin zu bewegen.
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Die vielféltigen Interaktionsmoglichkeiten wurden sowohl wéhrend der Diskussion
als auch bei der Befragung positiv hervorgehoben. Studierende betonen, dass sie
sich derartige Lehrszenarien auch in anderen Kontexten und LVs vorstellen konnen.

Virtuelles Rhetoriktraining

VR kann genutzt werden, um rhetorische Fahigkeiten zu trainieren und Lampenfie-
ber abzubauen. Via VR-Brille versetzen sich Lehrende z.B. in ein virtuelles grof3es
Auditorium und tiben den eigenen Lehrvortrag. Diese Prasentationssituation ist im
Lehrraum nicht nachstellbar. Die VR-Anwendung liefert eine KI-gestiitzte Auswer-
tung der Trainingssequenz, die zur Analyse und Verbesserung des eigenen Vortrags
eingesetzt werden kann. Die Ergebnisse konnten in dieser Detailtiefe in einer LV mit
zeitlicher Begrenzung und vielen Studierenden nicht erfasst werden Der Einsatz des
virtuellen Rhetoriktrainings wurde an der WU im WS 2022/23 in der LV ,,Uberzeu-
gend argumentieren und effektiv prasentieren” (Lehrender: Michael Posch) pilotiert.
Dazu wurde ein mehrphasiges LV-Konzept erstellt (initiale Bestandsaufnahme, VR-
Training, ,,Offline“-Présentation, VR-Training, Selbstreflexion). Dabei werden die
Studierenden z. B. auf Bewerbungssituationen und den Berufsalltag vorbereitet. An
der LV nahmen 24 Studierende teil. Der Einsatz des virtuellen Rhetoriktrainings
wurde nach der LV anhand eines Online-Fragebogens evaluiert.

Hier wurde erwihnt, dass die Auswertung einen guten Uberblick iiber eigene Stiir-
ken und Schwichen (Fiillworter, Blickkontakte, Redegeschwindigkeit, ...) gibt. Die
Handhabung der Anwendung wurde als einfach bewertet.

Fiir Studierende ist der Einsatz von VR innovativ und aktuell noch unbekannt. Sie
schitzen das vielschichtige Feedback (durch Kollegium, Auswertung der VR-Simu-
lation und Reflexion des eigenen Verhaltens) sowie die Moglichkeit, Verbesserungs-
potenziale zu erkennen und zu nutzen.

Der LV-Leiter betrachtet den Einsatz der Technologie als bereichernde Ergidnzung,
sieht diesen aber nicht als Ersatz fiir Prasentationstrainings vor realem Publikum.
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3 Future Learning — Zusammenfassung und
Ausblick

Die bisherigen Umsetzungen von 360°-Szenarien und VR-Anwendungen an der
WU haben erste sehr positive Resultate erzielt. Die wichtigsten Learnings:

— (WU-)Studierende fiihlen sich (auch abgesehen vom konkreten didaktischen
Design) durch innovative Lernumgebungen motiviert, weil sie wahrnehmen,
dass die Institution, die sie verwendet, am Puls der Zeit ist.

— Der Grof3teil der Studierenden hatte keine Probleme im Umgang mit den Tech-
nologien, dennoch miissen auch die wenigen, die Anleitung/Unterstiitzung be-
noétigen, in der LV-Planung mitberticksichtigt werden.

— Studierende konnen sich gut vorstellen, dass immersive Lernumgebungen in
weiteren LVen zum Einsatz kommen.

Diese Erfahrungen werden im Rahmen des internationalen Netzwerks uniVERSEty
mit Expert:innen geteilt, diskutiert und weiterentwickelt. Ein Austausch von Best
Practices findet auch mit einzelnen Osterreichischen Hochschulen und Université-
ten statt. Die Seamless Learning Conference ,,Rethinking Teaching and Learning
Spaces® (17.—18. November 2022 an der WU) bot ebenfalls die Moglichkeit zu einem
intensiven Austausch. Dabei wurde bekraftigt, dass die Bedeutung von Raum neu
gedacht werden muss. Bedingungen und Voraussetzungen fiir die Verschrinkung
von digitalen mit realen Rdumen miissen bei Lehr-/Lern-Settings mitberiicksichtigt
werden.

Der VR-Campus wird auf Basis von Riickmeldungen (z.B. aus den o.a. Fallstu-
dien) weiterentwickelt. In einem néchsten Schritt ist der Einsatz des VR-Campus im
Rahmen der SIGMA Global Virtual Courses (https:/www.wu.ac.at/en/sigma-rbp/)
sowie von ENGAGE.EU (https://www.engageuniversity.eu/) angedacht. Auch sein
Einsatz in weiteren LVen an der WU ist in Planung.
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