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Aufbau digitaler Technologie-Kompetenzen in der Lehre – Anwendung 
von Virtual Reality innerhalb internationaler Projektkooperationen 

Lars Brehm, Jessica Slamka 

Zusammenfassung 

Ziel des Lehrkonzeptes „360° VR Collaboration“ ist die Vermittlung von Kompetenzen zur 
Virtual Reality (VR)-Technologie an Studierende. Der vorliegende Beitrag stellt dieses Lehr-
konzept als Teil der Lernwerkstatt „Digitale Technologien“ vor. Es wird eine Übersicht über 
die Ziele und das entwickelte didaktische Konzept dieses innovativen Lehrformats sowie 
dessen praktische Ausgestaltung gegeben. Konkret erlernen die Studierenden die techni-
schen Grundlagen und Anwendungsmöglichkeiten von VR-Technologie durch selbststän-
dige Bearbeitung von Aufgaben (Assignments) in Kleingruppen. Dabei erproben die Studie-
renden den Aufbau und das Zusammenspiel der zum Einsatz kommenden Technologie-
komponenten (360°-Kamera, VR-Brille, Smartphone, Computer) und drehen und bearbeiten 
eigene 360°-Videos. Die Videos kommen als Teil einer länderübergreifenden Projektkoope-
ration zwischen Studierendenteams zum Einsatz. Die Betrachtung der Videos über die VR-
Technologie ermöglicht das Erleben und das Eintauchen in den (Projekt-)Kontext der inter-
nationalen Kooperationspartner und fördert damit die Verbundenheit und den Austausch 
zwischen den Projektteams. Die Lernergebnisse im Bereich Technologieverständnis und 
digitaler Medienkompetenz werden fortlaufend über das Erstellen von Retrospektiven bzw. 
Lessons Learned festgehalten und nach Absolvieren der Lernwerkstatt abschließend eva-
luiert. Zudem wird der Einsatz der digitalen Technologie in der internationalen Projektkoope-
ration hinsichtlich ihrer Grenzen und Möglichkeiten quantitativ und qualitativ bewertet. 
Stichwörter: Digitale Technologien, Virtual Reality, 360-Grad-Filme, internationale Koopera-
tion, Lehrmethode 

1 Einleitung  

Virtual Reality (VR) gilt als Zukunftstechnologie, die bereits heute vielfältige Anwendungs-
möglichkeiten in Wirtschaft und Wissenschaft bietet. Einsatzszenarien reichen vom Prototy-
ping in der Produktentwicklung über Anwendungen in der Unterhaltungsbranche bis hin zur 
Schaffung neuartiger Lern- und Kollaborationsumgebungen ([DBGJ16], [Kugl17] und 
[MFGG11]). Diese basieren auf einer zentralen Funktionalität der VR-Technologie: sie er-
möglicht dem Nutzer das Eintauchen – die Immersion – in eine synthetische bzw. virtuelle 
Umgebung ([MiKi94] und [MTUK95]). Das Marktpotenzial für VR-Anwendungen ist erheb-
lich, getrieben nicht zuletzt durch stetig sinkende Preise und die zunehmende Leistungsfä-
higkeit der zum Einsatz kommenden Hardware. Der Branchenverband Bitkom prognostiziert 
den Umsatz mit VR-Hardware allein auf ca. 290 Mio. Euro im Jahr 2020; ergänzt um weitere 
730 Mio. Euro Umsatz im Bereich der VR-Inhalte und -Anwendungen [Stat16].  
Um die Potenziale von VR nutzen zu können bedarf es – neben der Ausbildung dedizierter 
Fachkräfte – dem Aufbau grundlegender Technologie-Kompetenzen. Gleichzeitig gilt es, 
zukunftsweisende, neue Einsatzmöglichkeiten für VR-Technologie zu erproben. In der 
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Hochschullehre kommen hierzu bislang vor allem Grundlagenwerke zu VR zum Einsatz (s. 
bspw. [DBGJ13] und [PiFu10]). Diese liefern eine wertvolle Basis zur Erlangung eines tech-
nischen und wahrnehmungspsychologischen Verständnisses von VR und zeigen anschau-
lich verschiedene Anwendungsmöglichkeiten anhand von Fallbeispielen auf. Die eigene 
Anwendung der Technologie durch Studierende und der dadurch ermöglichte Kompetenz-
Erwerb steht dabei jedoch nicht im Fokus.  
Hier setzt der vorliegende Beitrag an: Vorgestellt wird ein innovatives Lehrkonzept, welches 
die Erlangung von VR-Kompetenzen durch eigenes Erproben und Erleben der Technologie 
durch Studierende in einem realitätsnahen, neuartigen Einsatzszenario zum Kern hat. Konk-
ret wird dieses Format anhand des Einsatzes von VR-Technologie in der Projektteamkoope-
ration in einem internationalen Hochschulkooperationsprojekt vorgestellt. 
Dazu wird im Folgenden zunächst die Motivation für den Einsatz von VR in verteilten Pro-
jektteams dargelegt. Anschließend werden die Grundlagen, die Bestandteile sowie der Ab-
lauf der Lernwerkstatt im Detail vorgestellt. Ebenso werden die Einbettung der Lernwerkstatt 
in ein gesamtes Lehrmodul aufgezeigt und Erfahrungen aus der Lehrpraxis geteilt. Der Bei-
trag schließt mit einer Vorstellung des übergeordneten Learning Labs für digitale Technolo-
gien sowie einem Ausblick.  

2 Motivation für 360°-VR-Kollaboration 

Das im Folgenden vorgestellte Lehrkonzept sieht als Einsatzszenario die Unterstützung der 
Kollaboration in verteilten, virtuellen Projektteams mittels VR-Technologie vor. Für die Stu-
dierenden soll so ein realistisches und praxisrelevantes Arbeitsumfeld geschaffen werden, in 
welchem sie die Anwendung der erlernten VR-Technologie unmittelbar erproben und erle-
ben können.  
Der Arbeitsalltag ist zunehmend von der Zusammenarbeit in verteilten, virtuellen Teams 
geprägt. Wesentliche Treiber hierfür sind die funktionale und globale Verteilung von Unter-
nehmen über verschiedene Standorte hinweg sowie die Veränderung des Arbeitsplatzes hin 
zum ortsungebundenen, digitalen Arbeitsplatz ([CrSW07], [IDGR17] und [Kane15]).  
Als virtuelle Teams werden „groups of geographically, organizationally and/or time dispersed 
workers brought together by information and telecommunication technologies to accomplish 
one or more organizational tasks” bezeichnet ([PoPI04], S. 7). Informations- und Kommuni-
kationstechnologien (IKT) spielen hierbei eine zentrale Rolle: sie ermöglichen überhaupt erst 
einen effektiven Informationsaustausch und Koordination in virtuellen Teams über räumliche 
und zeitliche Grenzen hinweg [OLCu07].  
Virtuelle Teams sehen sich durch die räumliche und zeitliche Distanz mit grundlegenden 
Herausforderungen konfrontiert. Diese Herausforderungen bestehen auf der sozio-emotio-
nalen Ebene bei der Herausbildung von Beziehungen, Zusammenhalt und Vertrauen zwi-
schen den Teammitgliedern. Auf Aufgabenebene liegen die Herausforderungen insbeson-
dere in den Bereichen Kommunikation und Koordination [PoPI04]. Zusätzliche verstärkt 
werden diese Herausforderungen in global verteilten Teams auf Grund kultureller Unter-
schiede sowie durch die Gegebenheit, dass virtuelle Teams oftmals nur temporär für spezi-
fische Aufgaben oder Projekte gebildet werden [Chas99].  
Auf Grund dieser vielfältigen Herausforderungen kommt der effektiven Führung virtueller 
Teams zur Herausbildung von Vertrauen wie auch dem Management virtueller Arbeitspro-
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zesse eine entscheidende Bedeutung zu [MaMR07]. Durch den Einsatz von VR-Technolo-
gie können diese Praktiken sinnvoll unterstützt werden. Über 360-Grad-Videoaufzeichnun-
gen wird für Mitglieder eines virtuellen Teams die Möglichkeit geschaffen, sich selbst in ihrer 
natürlichen Arbeitsumgebung zu präsentieren sowie aufgabenbezogene Informationen zu 
teilen [Kugl17]. Diese Aufzeichnungen lassen sich mittels VR-Technologie betrachten. Auf 
diese Weise wird ein Eintauchen – die Immersion – in die Umgebung des Gegenübers er-
möglicht, was zu einer Herausbildung von Verbundenheit zwischen den Mitgliedern in virtu-
ellen Teams führt.   
Um eine solche Anwendung von VR-Technologie in der Kollaboration in virtuellen Teams für 
Studierende erlebbar zu machen, sieht das Lehrkonzept „360° VR Collaboration“ die Bear-
beitung einer Aufgabenstellung in virtuellen Projektteams vor. Über verschiedene Standorte 
verteilte Studierendenteams arbeiten dabei an einem gemeinsamen Projekt. In diesem 
Setup soll der Einsatz von VR-Technologie zur Förderung der Zusammenarbeit erprobt 
werden. Die hierfür notwendigen technologischen Kompetenzen erwerben die Studierenden 
durch das Absolvieren einer Lernwerkstatt, die im folgenden Teil des Beitrags vorgestellt 
wird. 

3 Lernwerkstatt „360° VR Collaboration“  

Ziel der Lernwerkstatt ist es, die Studierenden mit den Funktionsweisen und Möglichkeiten 
der VR-Technologie vertraut zu machen. Dadurch soll für die Studierenden eine Kompe-
tenzbasis geschaffen werden, die ihnen die Unterstützung Kollaboration in verteilten Pro-
jektteams durch die Technologie ermöglicht. In der Lernwerkstatt steht die Nutzung und 
eigene Erprobung der VR-Technologie im Vordergrund, wodurch ein Verständnis für die 
Technologie herausgebildet und gleichzeitig die Kreativität im Einsatz der Technologie ge-
fördert wird. Nachfolgend werden das didaktische Konzept, die zum Einsatz kommende VR-
Technologie sowie der Aufbau der Assignments genauer erläutert. 

3.1 Didaktisches Konzept 
Lernen ist am effektivsten, wenn Erkenntnisse selbstständig erarbeitet, deren Tragfähigkeit 
am eigenen Tun erlebt und in Versuchen angewendet werden [Schü08]. Auf Basis dieses 
Perspektivenwechsels von einer reinen Wissensvermittlungsdidaktik zu einer Didaktik der 
selbstgesteuerten Aneignung von Wissen und Kompetenzen formulieren ([ArEr14], S. 5f.) 
die didaktischen Forderungen: vom Input zur Infrastruktur (Gestaltung anregender Lernum-
gebungen), Öffnung der Fachsystematik zur Situationsdynamik (Lernen an situationstypi-
schen Schlüsselsituationen) und von der Belehrung zum selbstgesteuerten Lernen.  
Der entwickelten Lernwerkstatt (Lerninfrastruktur), die als eintägigen (oder zwei halbtägigen) 
Intensiv-Workshops in einem Veranstaltungsraum mit flexibler Möblierung und Reflexions-
wänden temporär aufgebaut wird, liegt daher ein spezielles didaktisches Setting zu Grunde:   
• Die selbstständig zu bearbeitenden Assignments ermöglichen einen spielerischen 

Einstieg in die Welt der VR und sind durch unvollständige Aufgabenstellungen gekenn-
zeichnet.  

• Über die Detaillierung der Lösungsschritte und Hilfestellungen steigt der 
Schwierigkeitsgrad der Assignments kontinuierlich: nach einem spielerischen Kennen-
lernen der Geräte folgen theoretische Inputs gekoppelt mit der Herausforderung erste, 
eigene Videos zu produzieren. 
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• Der physischen Aufnahme der Videos folgt eine haptische und visuelle Komponente 
mit dem Austausch und Ansehen der eigenen und fremden Videos – die Inhalte wer-
den somit be-„greifbar“. 

• Schnelle Erfolge motivieren die in Teams kollaborativ arbeitenden Studierenden, wobei 
u. a. Lernstrategien sowie Zeitmanagement (selbstständige Steuerung des eigenen 
Lerntempos) individuell von den Kleingruppen ausgestaltet werden. 

• Der Lehrende nimmt in der Lernwerkstatt die Rolle des „critical friend“ ([Sieb09], S. 
104) ein: ein Lernprozessbegleiter, der als Coach vor Ort ist.  

• Reflexionsarbeit des Lernprozesses und Lessons-Learned-Elemente schließen die 
einzelnen Assignments ab. 

3.2 Genutzte 360°-VR-Technologie 
Die eingesetzten Technologien in diesem Learning Lab sind: 
• Smartphone 
• VR-Brille mit Controller 
• 360°-Kamera mit Dreibeinstativ  
• Mehrere Smartphone-Apps 
Das Smartphone (hier: Samsung Galaxy S8) spielt eine zentrale Rolle. Studierende nutzen 
es zur Suche und zum Abspielen von VR-Inhalten, sei es direkt oder unter Verwendung des 
VR-Headsets; sie steuern die 360°-Kamera und übertragen Dateien auf ihren PC und zu-
rück. Da Headset, Kamera, Smartphone und zugehörige Apps eines Anbieters als Paket 
oder VR-Produktlinie verstanden werden können, ist es ratsam eines der unterstützten 
Smartphones zu verwenden – das Nutzen von anderen Geräten kann mit einer Einschrän-
kung der angebotenen Features einhergehen. 
Das VR-Headset (hier: Samsung Gear VR) kann mit unterschiedlichen Micro-USB- oder 
USB-C-Smartphones verbunden werden. Wird ein Nicht-Samsung-Gerät verwendet, fungiert 
das Headset als passiver Satz VR-Linsen, ähnlich einer Vielzahl an angebotenen passiven 
VR-Brillen, wie beispielsweise Google Cardboard. Angeschlossen an ein kompatibles Sam-
sung-Smartphone wird es möglich die integrierten Headset-Bedienelemente oder einen 
separaten Bluetooth-Controller für die Navigation innerhalb verschiedener VR-Umgebungen 
zu nutzen, um Bild- bzw. Videoinhalte zu suchen und auszuwählen oder Spiele zu spielen. 
Die Headset-Smartphone-Kombination kann mit Hilfe der zwei Linsen, eines Gyrosensors 
sowie eines optischen Näherungsschalters ein 101°-Sichtfeld und einen virtuellen Raum 
erzeugen, wobei dem Nutzer ein Rundumblick auf Videos, Bilder oder eine Interaktion in 
Simulationen erlaubt wird. 
Durch die zwei Kameralinsen der 360°-Kamera (hier: Samsung Gear 360) wird der Benutzer 
in die Lage versetzt, 360° Rundumblicke in Form von Fotos oder Videos zu kreieren. Die 
Fischaugenlinsen nehmen Foto bzw. Video der Vorder- bzw. Rückseite auf. Beide Fo-
tos/Videos können dann zusammengefügt werden, um die fertige 360°-Aufnahme zu erzeu-
gen. Die Kamera kann mit integrierten Tasten oder einer Smartphone-App bedient werden, 
die es dem Nutzer ermöglicht die Funktionen der Kamera besser auszunutzen. Die App 
beinhaltet die Fernsteuerung der Kamera, die Anzeige eines Vorschaubildes der Kameralin-
sen und bietet ganz generell ein intuitiveres Interface zur Bedienung der umfangreichen 
Features und Einstellungsmöglichkeiten. Zur flexiblen und kreativen Nutzung der Kamera 
wird den Studierenden außerdem ein Dreibeinstativ zur Verfügung gestellt. 
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Verschiedene Android-Apps unterstützen den Dateiaustausch und die VR-Erfahrung durch 
die Erzeugung von VR-Umgebungen oder die Möglichkeit der Anzeige bzw. Erstellung von 
Inhalten: 
• Oculus liefert den Hauptknotenpunkt innerhalb der Gear-VR-Umgebungen, in dem 

Inhalte oder andere Apps ausgewählt werden können. 
• Samsung VR stellt ähnlich zu Oculus einen weiteren Knotenpunkt von Samsung dar. 
• Samsung Internet VR ermöglicht dem User ein einfaches Finden von VR-Inhalten im 

Internet. 
• YouTube & Vimeo sind Apps bekannter Videoportale und lassen Uploads, Streams und 

Downloads von Videos zu. 
• Samsung Gear 360 fernsteuert die 360°-Kamera (Samsung Gear 360). 
• Eigene Dateien ist ein simpler und intuitiver Samsung-Smartphone-Dateibrowser. 

3.3 Assignment-Struktur 
In der hier vorgestellten Lernwerkstatt werden die Studierendenteams durch die eigenstän-
dige Bearbeitung von Aufgaben bzw. kleinen Beispielprojekten – sogenannten Assignments 
– zur Verwendung von Hard- und Software herausgefordert; schnelle Erfolge motivieren die 
Studierenden, sich in weitere Aufgaben selbstständig einzuarbeiten. 
Abgeleitet vom didaktischen Konzept und der gewünschten flexiblen Wiederverwendung 
von Lehrmaterialien wurde ein Repository mit standardisierten Assignments erstellt. Aus 
diesem Grund wurden eine gemeinsame Struktur und ein einheitlicher Aufbau der Assign-
ments festgelegt: 
• Titel 
• Lernziele 
• notwendige Voraussetzung in Software und Hardware 
• Lösungsschritte mit der Angabe von weiteren Informationsquellen und Lösungshilfen 

sowie 
• Fragen zu dem aktuellen Wissenstand in Form einer Retrospektive 
Aktuell haben die vorhandenen elf Assignments der Lernwerkstatt einen Umfang zwischen 
zwei und acht Seiten (vgl. Tabelle 1). Die Struktur lässt Assignments mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden und Assignment-Typen – von theoretischen Grundlagen bis zur Best 
Practices in der Videoproduktion – zu, da über die Detaillierung der Lösungsschritte und 
Lösungshilfen variiert werden kann.  

Number Title 
1201 Watch Virtual Reality video 
1202 Assemble Camera Equipment and Connect App 
1203 Shoot First 360° Video and Watch It 
1204 Stich Video and Watch Video On Computer  
1205 Watch on VR glasses (via File Transfer) 
1206 Edit 360° Video  
1207 Shoot second 360 Video, Edit and Watch  
1208 Best Practices for Shooting and Editing 
1209 Create Team 360° Video Presentation 
1210 Share Team 360° Video Presentation 
1211 Experience VR with Different Equipment 

Tab. 1: Vorhandene Assignments für Stream „360° VR Collaboration“ 
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Aus organisatorischer und technischer Sicht werden diese Assignments (alle in englischer 
Sprache) zentral über Gitlab verwaltet. Die Assignments wurden in der Programmiersprache 
Markdown verfasst, um diese trotz einer verteilten Erstellung durch unterschiedliche Erstel-
ler bereits während des Schreibvorgangs einfach lesbar in einer vorgegebenen Struktur und 
in einem einheitlichen Format zu erhalten. Im Gegensatz zu Markup-Sprachen wie HTML 
entfallen explizite Formatierungsbefehle und der Sprachumfang ist klein und schnell zu 
erlernen. Zur schnellen internen Kommunikation zwischen den Dozenten wird zudem Slack 
eingesetzt. Die Studierenden hingegen erhalten die Assignment bewusst als Ausdruck, da 
papierbasierte Dokumente Notizen - auch über die eigenen Erkenntnisse - erleichtern. Häu-
fig greifen die Studierenden auf die Ausdrucke in den folgenden Assignments wieder zurück.  

4 Beispielhafte Umsetzung in einem Lehrmodul 

Die Umsetzung der Lernwerkstatt als Teil eines Lehrmoduls soll im Folgenden beispielhaft 
veranschaulicht werden. Im vorgestellten Beispiel wurde im Wintersemester 2017/2018 eine 
internationale und interdisziplinäre Projektkollaboration zwischen Studierendenteams an drei 
Hochschulstandorten mit folgenden Verantwortlichkeiten realisiert:  
• Tampere University of Applied Sciences (TAMK), Finnland: technische Entwicklung 

einer Produktinnovation (Prototyp) 
• Hochschule München (HM), Deutschland: Geschäftsmodellentwicklung 
• University of Primorska (UoP), Slowenien: Kundenerlebnis (Customer Journey & 

Touchpoints) 

 
Abbildung 1: Kollaboration im vorgestellten Lehrmodul  

 
Die Kommunikation und der Informationsaustausch im gemeinsamen Projekt wurden durch 
den Einsatz von VR-Technologie unterstützt. Die Studierendenteams an den drei Standor-
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ten absolvierten zunächst die Lernwerkstatt „360° VR Collaboration“. Nachfolgend produ-
zierten die Teams in drei Phasen eigene 360°-Videos, welche zur Vorstellung der Teammit-
glieder sowie zum Austausch von Projektergebnissen verwendet wurden. Die produzierten 
Videos wurden von den jeweils anderen Teams mit VR-Brillen betrachtet (konsumiert). Ab-
bildung 1 stellt diesen Austausch und die Wechselbeziehungen zwischen den Teams dar. 
 Die Lernergebnisse wurden fortlaufend und abschließend sowohl qualitativ als auch quanti-
tativ evaluiert. Die qualitative Evaluation beinhaltete die Erstellung von Retrospektiven insb. 
hinsichtlich der Produktion eigener 360°-Videos. Die Erfahrungen des Einsatzes der VR-
Technologie in der internationalen Projektkollaboration wurden hinsichtlich der Möglichkei-
ten und Grenzen ebenfalls in Form von Retrospektiven erfasst. Die quantitative Evaluation 
wurde mittels eines standardisierten Fragebogens über die drei Standorte hinweg durchge-
führt. Aufbauend auf diesen ersten Evaluationsergebnissen soll ein wissenschaftliches Be-
gleitforschungskonzept zur Lernwerkstatt entwickelt und etabliert werden. 

5 Learning Lab „Digital Technologies“ 

„360° Virtual Reality Collaboration” ist Teil des Learning Labs „Digital Technologies“ 
(https://www.LL4DT.org). Dieses Learning Lab wurde an der Hochschule München durch 
Prof. Dr. Lars Brehm und Prof. Dr. Holger Günzel initiiert und ist dafür ausgelegt, verschie-
dene Ausrichtungen (sog. Streams) anzubieten. Abbildung 2 gibt eine Übersicht der aktuell 
verfügbaren Ausrichtungen; zusätzliche Richtungen und Themen können leicht zugefügt 
werden. 

 
Abbildung 2: Streams des Learning Labs “Digital Technologies” (Stand 4/2018)  
 
Alle Ausrichtungen beruhen auf der Verwendung von einfach beschaffbaren, günstigen und 
erweiterbaren Technologiebausteinen. In den Streams neben "360° VR Collaboration" fin-
den folgende digitale Technologien Anwendung: 
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• Digital Technologies Essentials: Der Raspberry Pi 3 mit Speicherkarte und Netzteil 
sowie diversen Sensoren und Aktuatoren – wie zum Beispiel dem „SenseHat“ zur Mes-
sung von Temperatur und Bewegung sowie einem LED-Feld – erfüllt mit einem Ge-
samtbetrag von maximal 100 Euro pro Team die Anforderungen nach geringen Investi-
tionskosten. Im Bereich der Software wird auf das kostenfreie Betriebssystem 
Raspbian und frei verfügbare Software-Pakete – wie die Programmiersprache Python – 
zurückgegriffen. 

• Learn to Code with Cozmo: Der Roboter Cozmo (www.anki.com), ein Tablet (Android 
oder iOS) und eine kostenfreie App zur Nutzung der Programmiersprache Scratch oder 
zusätzlich ein Computer und ein einfacher Editor, um tiefer in die Bedienung von Sen-
soren und Aktuatoren mit Python einzusteigen. Mit Scratch können die Teilnehmer 
Programmierkonstrukte wie Schleifen oder Variablen sowie Robotikelemente wie Fah-
ren oder das Heben eines Würfels kennenlernen. 

Das Konzept des Learning Labs beinhaltet auch die Etablierung einer aktiven Community 
von DozentInnen, welche das Learning Lab sowohl inhaltlich als auch fachlich weiterentwi-
ckelt und es zudem zahlreichen Studierenden aus unterschiedlichen Studienrichtungen 
zugänglich macht. Neben universell verwendbaren Streams sollen auch fachspezifische 
Assignments und Ausrichtungen entwickelt werden. Die Community umfasst zahlreiche 
KollegInnen an der Hochschule München (über mehrere Fakultäten) sowie weiteren Hoch-
schulen im deutschsprachigen Raum. Für Kolleginnen und Kollegen sind die Vorteile: ein 
fertiges und erprobtes didaktisches Konzept, geringe Vorbereitungszeit und – bei Bedarf – 
eine schnelle Adaptierbarkeit. Gleichzeitig dient das Learning Lab „Digital Technologies“ 
auch als „Dachmarke“ und technologische Plattform, um neue Streams bzw. Formate wie 
additive Fertigung, Artificial Intelligence oder Cloud Computing schnell und effizient zu ent-
wickeln. 

6 Ausblick 

Aufbauend auf den ersten Erfahrungen in der Durchführung der Lernwerkstatt „360° VR 
Collaboration“ soll deren Einsatz in weiteren Lehrmodulen erfolgen. Ebenso ist eine tech-
nologische und inhaltliche Weiterentwicklung angedacht, beispielsweise durch den Einsatz 
von 6DoF-VR-Brillen ([Pedd17], S. 312), welche Bewegung im Raum ermöglichen. Als wei-
teres Einsatzszenario in der Projektkollaboration wäre die Erweiterung unter Einbezug syn-
chroner Kommunikationselemente denkbar [Kugl17]. Neben der inhaltlichen Weiterentwick-
lung des Streams und des Learning Labs „Digital Technologies“ wird ein Schwerpunkt auf 
die Begleitforschung zur Sicherstellung der Qualität und der Messung der Kompetenzen 
gelegt. Alle Interessierten sind herzlich eingeladen, sich an der wachsenden Community 
aktiv zu beteiligen.  
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