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1.  Einleitung

1.2. Hintergrund und Motivation

Im Sommersemester 2024 wurde erstmals ein Modul zum Thema ,,Internationale Projektarbeit
und moderne Arbeitsmethoden” zwischen dem FB IEM an der THM und der franzosischen
Hochschule CESI Ecole d’ingénieurs durchgefiihrt.

Hierbei wurden 8 gemischte deutsch/franzosische virtuelle Teams aus 40 Master- und Bachelor-
Studierenden am Campus Friedberg der THM und 30 Masterstudierenden aus 8 Standorten von
CESI gebildet. In diesen internationalen Teams wurden zwei realitatsnahe technische Projekte
durchgefihrt, welche ein hohes Mal’ an Kollaboration der Teammitglieder Gber Landes-,
Sprach- und Kompetenzgrenzen voraussetzten.

Die virtuelle Zusammenarbeit konnten die Teams selbststandig gestalten. Als Werkzeuge
standen ihnen Zoom und Moodle zur Verfligung. Den Teams wurden aber auch kostenfreie
Versionen weiterer Tools wie Microsoft Teams (Hochschulversion), Asana, Jira, Open Project
oder Discord empfohlen.

Begleitet wurden die Projekte durch online-Kurzvorlesungen von Dozenten beider Hochschulen.
Diese Vorlesungen und alle zugehoérigen Materialien wurden digitalisiert und den Studierenden
Uber die externe Moodle Plattform der THM zur Verfligung gestellt.

Waihrend dieses Kurses wurde festgestellt, dass insbesondere die Kennenlern- und
Teambuildingphase der Teams die Studierenden vor groRe Schwierigkeiten stellte. Trotz klar
definierter Teambuilding-Aufgaben nahm sie weit mehr Zeit in Anspruch als durch die
Studierenden und Dozenten vorgesehen. In einigen wenigen Teams konnte bis zum Ende des
Projektes keine effektive Zusammenarbeit entwickelt werden.

Aus dieser Thematik wurde ein Lehrinnovationsprojekt entwickelt, in dem im Folgejahr (SoSe
2025) zwei Fragestellungen untersucht werden sollten:

Wie sollte Teambuilding in einem COIL-Projekt gestaltet werden, um gemischte
deutsch/franzdsische virtuelle Teams schnell zu einer effektiven Zusammenarbeit zu befdhigen?

Sind Metaverse Plattformen geeignet, um das Teambuilding und die Zusammenarbeit
gemischter deutsch/franzdsischer virtueller Teams in Lehrveranstaltungen zu unterstiitzen?

1.3. Projektinhalte und Ziele des Projektes TePAMe

Das hier beschriebene Lehrinnovationsprojekt ,, Teambuilding flr internationale Projektarbeit
im Metaverse (TePAMe)” setzt an den im Kapitel 1.1 beschriebenen Schwierigkeiten der
gemischten deutsch/franzdésischen virtuellen Teams, eine effektive Zusammenarbeit zu
etablieren, an. Hierfir wurde den Studierenden zum einen ein virtueller Campus (Metaverse)
bereitgestellt, welcher Barrieren wahrend der Kontaktaufnahme und dem Teambuilding senken
sollte. Zum andren wurden verschiedene Anséatze fiir das Teambuilding untersucht und
verglichen.
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Des Weiteren wurden verschiedene Ideen fir ingenieurwissenschaftliche Projekte entwickelt,
welche fir eine virtuelle Zusammenarbeit geeignet sein sollten. Eine dieser Projektideen wurde
in der Veranstaltung im SoSe2025 umgesetzt und getestet.

Ferner sollten Themen fir Begleitvorlesungen in einem technischen COIL-Projekt entwickelt
werden und untersucht werden, inwiefern diese die Bearbeitung des Projektes durch gemischte
deutsch/franz6sische virtuelle Teams unterstitzen.

Die Ziele des Projektes lassen sich daher wie folgt zusammenfassen:

e Ziel 1: Identifikation und Realisierung einer Metaverse Losung (virtueller Campus) fur
das Kennenlernen der gemischten internationalen Teams. Entwicklung von
Aufgaben/Aktivitaten, die das virtuelle Teambuilding der Studierenden unterstitzen.
Test des virtuellen Campus im COIL-Projekt 2025.

e Ziel 2: Entwicklung von geeigneten Projektaufgaben fiir studentische
franzosisch/deutsche virtuelle Teams aus ingenieurwissenschaftlichen Fachern.
Bewertung dieser Projektaufgaben und Test ausgewahlter Aufgaben in einem COIL-
Projekt im SoSe 2025.

e Ziel 3: Es sollen Lehreinheiten zur praktischen Nutzung virtueller Kollaborationstools,
interkultureller Zusammenarbeit und notwendiges Hintergrundwissen fur die virtuelle
Projektarbeit erstellt und digital zur Verfligung gestellt werden.

1.4. COIL-Projekt mit CESI

Die Zusammenarbeit mit der Hochschule CESI wurde durch das International Office der THM
angeregt. Seit 2023 wurde das Coil Project der beiden Hochschulen vorbereitet. Auf Seite von
CESI waren 2 Dozenten aus dem Campus Arras hauptverantwortlich, auf Seite der THM waren
Professor Dr.-Ing. M. Arndt und Professor Dr.-Ing. A. Penirschke vom Campus Friedberg
verantwortlich fur die Umsetzung des Projektes.

Die Hochschule CESI hat eine Vielzahl verschiedener Standorte (iber Frankreich verteilt, aus
denen jeweils etwa 5 bis 10 Studierende an dem COIL-Projekt teilnahmen. Aufgrund der grofRen
Anzahl franzésischer Studierender (130 Studierende) wurden diese in internationale Teams und
nationale Teams aufgeteilt. In den internationalen Teams arbeiteten THM und CESI Studierende
eines Standortes zusammen, in den nationalen Teams arbeiteten CESI Studierende aus zwei
Standorten zusammen.

THM (international teams) | CESI (international Teams)
Studierende (Bachelor & 41 32 international
Master) 98 national
Dozenten 2 19
Standorte 1 8
Internationale Teams (F/D) 10
Nationale Teams (F/F) 14
Vorlesungstermine Vormittag 6
Vorlesungstermine ganzer Tag 2
Vorlesungsstunden (gesamt) 37
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Tabelle 1: Zahlen zum Umfang des COIL Projektes THM/CESI wahrend TePAMe

Das COIL-Projekt fand dann 2024 im Sommersemester das erste Mal statt. Nach Abschluss des
Projektes wurde im September ein Meeting in Nancy an einem Standort von CESI durchgefihrt,
um das Projekt Revue verlaufen zu lassen und Verbesserungen zu erarbeiten.

1.5. Beteiligte Lehrveranstaltungen

Die Lehrveranstaltungen ,Internationale Projektarbeit und moderne Arbeitsmethoden (EIT-F-
601)“ und ,,Case Study mit Projektmanagement (M1201)“ sind im Studiengang Bachelor Elektro
und Informationstechnik und Master CCCE am Fachbereich IEM der THM angesiedelt. Es
handelt sich hierbei um Lehrveranstaltungen fiir Bachelor- und Masterstudenten, in denen den
Studierenden die Themen Internationale Zusammenarbeit und virtuelle Teamarbeit
ndhergebracht werden soll.

Die Lehrveranstaltungen haben jeweils einen Umfang von 4 Semesterwochenstunden und
finden einmal wochentlich statt. Ndhere Informationen zu den Lehrveranstaltungen kdnnen
dem Modulblatt EIT-F-601 entnommen werden.

Die Lehrveranstaltungen sind als Coil Projekt (Collaborative Online International Learning
Project) aufgesetzt, das heildt in diesen Lehrveranstaltungen arbeiten gemischte Teams aus
ingenieurwissenschaftlichen Studierenden der CESI (Frankreich) und Studierenden der THM
(Deutschland) gemeinsam an einer Projektaufgabe. Da die Studierenden sowohl aus einem
Bachelor Kurs als auch aus einem Master Kurs kommen, erfolgt zusatzlich eine Zusammenarbeit
zwischen Bachelor und Masterstudierenden der THM. Der Fokus liegt hierbei allerdings nicht
auf der technischen Projektaufgabe, sondern auch und vor allem auf den Themen Kollaboration
und Projektmanagement.

Die Priifung findet anhand mehrerer einzureichenden Artefakte statt. Dies sind zum Beispiel die
Ergebnisse der Team Building Phase, eine Reflektionsblatt zum personlichen Lernfortschritt, ein
gemeinsamer Projektbericht, eine gemeinsame Prasentation zu den Projektergebnissen und
eine Demonstration der Projektergebnisse.
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2. Teambuilding und virtueller Campus (Ziel 1)

Durch den Einsatz einer Metaverse Losung als virtueller Campus fir die internationalen
gemischten Teams sollten einige Verbesserungen gegeniiber dem Einsatz einer reinen
Videokonferenz-Plattform wie Teams oder Zoom erreicht werden:

Verbesserte Interaktivitat

Die Gestaltung und Funktionalitat der virtuellen Umgebung soll ein spontanes Interagieren der
Teilnehmer ermdéglichen und unterstitzen.

Hohere Motivation und Spaf}

Im Vergleich zu herkdmmlichen Videokonferenzen soll die immersive Erfahrung in einem
virtuellen Campus die Teilnehmer motivieren sich mit anderen Teams auszutauschen.

Optimale Zusammenarbeit

Der virtuelle Campus soll es erlauben, das verschiedene Teams miteinander interagieren, ohne
vollstandig voneinander isoliert zu sein.

Effektives Teambuilding und Kennenlernen

Spiele und andere interaktive Elemente in Virtual Spaces sollen Teambuilding-Aktivitaten und
das gegenseitige Kennenlernen spannender machen. Teilnehmer sollten im Idealfall mehr
Interesse und Engagement zeigen, was zu einer besseren Gruppenbindung fihrt.

Abbau von Barrieren

In Metaverse Losungen entfallt der Druck, Kameras einschalten zu missen, um Prasenz zu
zeigen, wie es oft in Zoom-Meetings der Fall ist. Stattdessen sorgen individuell gestaltbare
Avatare fir eine einladende Atmosphare, die das Gefiihl von Desinteresse reduziert und die
Teilnahme angenehmer gestaltet.

Innovative Nutzung fir Hochschulmarketing als Perspektive

Metaverse Losungen kdnnten in Zukunft als virtueller Campus fir die Technische Hochschule
Mittelhessen (THM) eingesetzt werden. Diese Plattform bietet eine hervorragende Méglichkeit,
zuklnftigen Studierenden und Interessierten die Angebote und Méglichkeiten an der THM
interaktiv und ansprechend zu prasentieren. So wird die THM als moderne und
technologieorientierte Institution wahrgenommen, die den Bediirfnissen der digitalen
Generation gerecht wird.

2.1. Ubersicht Metaverse Lésungen

Zu Beginn des Projektes wurde eine Marktanalyse fiir Metaverse Losungen mit grundsatzlicher
Eignung fiir den Bildungsbereich durchgefiihrt. Hierbei ist zu beachten, dass diese Analyse Ende
2024 bis Anfang 2025 durchgefiihrt wurde und daher nicht den aktuellen Entwicklungsstand
bericksichtigt. Dieser verandert sich aufgrund der Aktualitdt des Themas ,virtueller Campus*
recht schnell. Eine Aktualisierung der Recherche kann daher fiir Folgeprojekte sinnvoll sein.

7
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Folgende Losungen wurden analysiert:

e ZEP und ZEP Edu

e Gather

e Minecraft Education
e Workadventure

e Topia.io

e Cosmos

e Flat.Social

e HyHyve

e Remo

Im Anhang werden die einzelnen Losungen detailliert dargestellt und charakterisiert.

2.2. Auswahl einer Losung

Die untersuchten neun Metaverse Losungen lassen sich grob in drei Kategorien einteilen:

Dauerhafte virtuelle Lern- und Arbeitsrdume:
ZEP/ZEP Edu, Gather, WorkAdventure, Cosmos eignen sich als standig erreichbare Lernrdaume
oder virtuelle Biiros, in denen Seminare, Ubungen und Projektarbeit stattfinden kénnen.

Projekt- und Game-basierte Lernumgebungen:
Minecraft Education Edition eignet sich vor allem fir projektbasiertes, konstruktivistisches
Lernen in klar definierten Szenarien.

Event- und Networking-Plattformen

Topia, Flat.Social, HyHyve und Remo sind besonders stark fiir Events, Workshops und
Netzwerkformate und damit gute Erganzungen zu klassischen Lehrsettings, aber selten alleinige
Lehrplattform.

Aufgrund dieser Kategorisierung kommen fiir die hier betrachtete Anwendung vor allem
Losungen aus der ersten und dritten Kategorie in Betracht. Hier wurden vor allem die Lésungen
von Remo, Gather, Hyhyve und Workadventure detailliert weiter untersucht. Kriterien fir
deren Bewertung sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt:
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Kriterium Remo Gather Hyhyve Workadventure
o $3 =53 SZg 3379
2 g 2z 2 2% 223
£S5 EE2_ EfxE |Egs
Unternehmens- | US us EU EU (Frankreich)
sitz (Deutschland)
Hosting Anbieter Anbieter Anbieter Anbieter oder
THM
Max. 200 150+ 200 150+
gleichzeitige
Nutzerzahl
Sprache Englisch Englisch Englisch, Englisch,
Deutsch Franzosisch
Zugriff PC Browser Browser oder App | Browser Browser
Zugriff mobil Smartphone, Smartphone, Smartphone, Smartphone,
Tablet Tablet beschrankt | Tablet Tablet
Ansicht 2D 3D 2D 2D (pseudo 3D)
Style Bilder, Pixel, Avatar Bilder, Pixel, Avatar
Video/Foto Video/Foto
Anpassbarkeit | unklar Ja, durch Nutzer Ja, Dienstleister | Ja, durch Nutzer
Funktionen Video / Audio | Video / Audio Video / Audio Video / Audio
Whiteboard Screen sharing Screen sharing Screen sharing
Screen sharing | Youtube Video Flexible Youtube Video
Aufnahmen Terminverfolgung | Gestaltung des Terminverfolgung
Quizzes Space Quizzes
Mini Games Embedded Mini Games
Embedded Assets | Assets Embedded Assets
Konfigurierbare Aufnahmen Konfigurierbare
Spaces Templates Spaces
und Assets Templates und
Assets
Support unklar unklar Uber gut
Dienstleister
Kosten 1,50S 4,90€ 3,75€ 15€
/Person/Monat | /Person/Monat /Person/Monat | /Person/Monat
(3 Monate (30% Nachlass) (120 Teilnehmer | (50% Nachlass,
Laufzeit) mit 7h Nutzung | floating)
pro Monat)
Datenschutz / GDPR konform, | Nicht GDPR GDPR konform, GDPR konform,
GDPR konform | Priufung notw. | konform Prifung notw. Priufung
abgeschlossen

Nachdem diese Kriterien bewertet wurden, wurde Kontakt zu den Anbietern aufgenommen
und eine Abwagung der Vor- und Nachteile der einzelnen Plattformen durchgefiihrt. Danach

9




amm T H M ‘ CAMPUS IEM
amm FRIEDBERG | fiacmsittaen  Prof. Dr.-Ing. Michael Arndt

TECHNISCHE HOCHSCHULE MITTELHESSEN

wurde die Nutzung von Workadventure empfohlen. Dieser Anbieter wurde dann auch
beauftragt. Es wurden 60 Lizenzen (Floating) von der THM im Rahmen dieses Projektes
finanziert (60 Lizenzen fiir 2 Monate, ca. 1000€).

GDPR Summary
Conformlty

Remo.co 900$ for 200 Persons for 3 Months (min.  Video Conf relatively Zoom no additional value
time) cheap replacement

Gathertown Nein 4,9€ per Person/Month (incl. 30% Video Conf good not GDPR not suitable
reduction) Youtube functionality conform
588€/Month (120 Persons) Quizzes

Games, Assets
Adapt. Spaces

hyhyve.com Ja 450¢€ for 120 Persons a Video Conf medium time limited, fallback solution
7h/Person/Month Assets functionality,  add. costs for
Adapt. Spaces GDPR space
(add. cost) conform adaption
workadventu.re Ja 15€/License/Month (incl. reduction and Video Conf good has to be used recommended
video conferencing) Youtube functionality, in separated solution
450€/30 Licenses (two groups) per Quizzes space groups
Month Games, Assets adaptable,
Adapt. Spaces floating
50% reduction for THM given licenses

2.3. WorkAdventure

WorkAdventure ist eine offene Plattform fiir virtuelle 2D-Welten, die urspriinglich fiir die
Unterstlitzung von Remote-Arbeit entwickelt wurde, inzwischen jedoch vielfaltige
Einsatzmoglichkeiten im Bildungsbereich bietet. Das Grundprinzip besteht darin, dass sich
Nutzerinnen und Nutzer mit frei beweglichen Avataren in einer virtuellen Umgebung bewegen.
Sobald sich Avatare einander ndhern, 6ffnet sich automatisch ein Audio- oder Video-Kanal (Jitsi
Videokonferenz), was spontane Kommunikation ermdglicht. Dieses Konzept imitiert soziale
Ndhe und unterscheidet sich damit deutlich von klassischen Videokonferenz-systemen, in
denen Interaktion ausschlieBlich in geplanten, formellen Gesprachssituationen erfolgt.

10
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Flir den Einsatz als virtueller Klassenraum ergeben sich daraus besondere Vorteile. Die
Lernenden kdnnen sich frei durch den Raum bewegen, sich in Gruppen zusammenfinden und so
informelle Gesprache fihren, die im digitalen Kontext sonst schwer herzustellen sind. Lehrende
wiederum profitieren von einer flexiblen Raumgestaltung, die sowohl fir
Plenumsveranstaltungen als auch flr Gruppenarbeiten geeignet ist. Zusatzlich lassen sich
externe Tools wie Miro, Google Docs oder auch Youtube Videos, Moodle oder Panopto direkt in
die Lernumgebung einbinden.

Hosting

Die technische Grundlage von WorkAdventure ist Open Source (
https://github.com/workadventure/workadventure ), was nicht nur Transparenz, sondern auch
eine hohe Anpassbarkeit ermdglicht. Allerdings ist die Integration mit einer
Videokonferenzplattform nicht trivial und kann zu Performanceproblemen wahrend der
Nutzung fiihren.

Bildungseinrichtungen kénnen die Plattform selbst hosten, sodass sowohl
datenschutzrechtliche Anforderungen nach europaischem Standard (GDPR-Konformitat) als
auch institutionelle Vorgaben eingehalten werden. Alternativ kann ein Server bei
Workadventure gemietet werden. So minimiert sich der Aufwand fiir die Nutzung der Plattform
erheblich.

Darliber hinaus erlaubt die Mdéglichkeit des White-Labelings eine individuelle Anpassung der
Plattform an das Corporate Design einer Hochschule oder Schule. Auf diese Weise kann ein
vertrautes, institutionell eingebettetes Lernumfeld geschaffen werden, ohne auf externe
Anbieter angewiesen zu sein.

Erstellung von virtuellen Welten

11
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In WorkAdventure kdnnen vorhandene Welten als Maps aktiviert werden (hier gibt es bereits
sehr gut nutzbare Grundrisse). Alternativ kann eine eigene Welt designed werden.
WorkAdventure nutzt hierflir den Tiled-Map-Editor, ein frei verfligbares 2D-Leveldesign-Tool
fir die Erstellung eigener virtueller Rdume. Diese werden als Tilemaps erstellt und enthalten
Flachen, Rdume sowie interaktive Objekte (Links, Videos, Trigger). Die
Interaktionsmoglichkeiten (Gruppenvideokonferenzen, Konferenz Spaces, Einzelarbeitsplatze,
,Stumme” Rdume etc. lassen sich individuell einstellen. AuRerdem lassen sich Mehr-Ebenen-
Welten mit Teleportern entwerfen. Komplexe Funktionen (z. B. Rollenspielelemente, Quiz,
NPCs) kdnnen Uber JavaScript-Extensions erganzt werden.

Organization

A

World World
/ \ / l ‘contains
i
Room Room Room Room Members

Administration

Die Nutzeradministration wir durch einen Administrator vorgenommen. Dieser kann neue
Nutzer zu einer Organisation hinzufligen, diesen eine Einladung zusenden und lhnen Rechte
und Rollen (z.B. fur die Nutzung einer Welt) vergeben. Nutzer kdnnen anonym sein, als
Besucher authentifiziert sein, oder Mitglieder eine Organisation sein.

Users

ST

Anonymous user Visitor Member Dashboard administrator

Der Administrator hat Zugriff auf ein Dashboard, welches verschiedene Verwaltungsfunktionen
bereitstellt.

12
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7§ workadventure

@ My Worlds

COIL2025

My Organization
Business card
Quests
Authentication

Bots

Documentation
Settings
Developers

Contact Us

Logout

Hier kdnnen einzelne Welten gestartet oder gestoppt werden, neue Welten und Rdume erganzt
und Nutzer verwaltet werden. Nutzer kénnen auch geblockt oder aus der Welt verbannt
werden.

Administratoren kénnen auch jederzeit Nachrichten an alle Nutzer (als Text oder MP3) senden.

My W0r|dS 2Us Michael Arndt v ® ke

1 active worlds Create New World

COIL2025 2 O Disable
Premium plan : é0 users m
2rooms - 0/60connected Go to the world's details 88

Virtual Campus Teambuilding
No user connected Nouser connected

Show more rooms v

0 inactive worlds
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My Worlds - COIL2025 RU: MicroetAmat v B | B

Premium plan: 60 users m

Simultaneous users : 0/60 connected + Create New Room

Rooms

Q Search
o ﬁw% Y 1
i = ErN
g — =

Virtual Campus Teambuilding

A perfect virtual office to get A perfect virtual office to get

started with WorkAdventure! started with WorkAdventure!

‘ Edit Room ‘ ’ Edit Room
Nutzung

Die Nutzer in WorkAdventure werden durch einen Avatar (Woka genannt) reprasentiert. Dieser
kann durch die Nutzer personalisiert werden (s. Bild). An jedem Woka ist der Nutzername
angeheftet, um diese identifizieren zu kdnnen. Treffen zwei Wokas aufeinander, oder betritt
der/die Woka einen Konferenzbereich, so wird automatisch eine Videokonferenz mit den
anderen Teilnehmern gestartet.

-y L o
SiMichae A nnd s
G
-y L =
v v

Die Nutzer kdnnen mit interaktiven Objekten (z.B. Blicherschrank => Zugriff auf Dokumente in
Moodle, Fernseher => Zugriff auf Panopto Videos) interagieren und sich selbststandig
Informationen beschaffen. Auch gibt es die Moglichkeit Gruppenspiele einzubauen und den
Teams so einen Anreiz flr Interaktion zu bieten.

Eine Neuerung ist die Bereitstellung von sogenannten Bots. Dies sind Avatare mit
programmierbaren Funktionen. Auf dem virtuellen Campus des THM/CESI Projektes wurde ein
Translator Bot eingesetzt, der Nutzern automatisch eine Ubersetzung von Franzésisch in
Englisch oder Deutsch und vice versa anbot.
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Translator tritt der Diskussion bei

CJ Good moming, Michael! # How's your day starting off? Need anything
translated? Let me know!

yes. please translate the following text: Guten Morgen. Mein Name ist
Michael. Ich wiirde geme die Teamregeln zusammen mit Dir aufstellen.
Transiator

J Sure! Here's the translation:

French: Bonjour. Je mappelle Michael. Je voudrais établir les régles de
I'équipe avec toi.

English: Good morning. My name is Michael. | would like to establish
the team rules together with you.

Let me know if you need further assistance! &

Datenschutz

Vor der Nutzung von WorkAdventure wurde eine datenschutzrechtliche Prifung an der THM
gestartet, welche recht schnell abgeschlossen werden konnte, nachdem die entsprechenden
Dokumente von WorkAdventure geliefert wurden. Die Priifung verlief erfolgreich, woraufhin
WorkAdventure eine Datenschutz-Freigabe an der THM erhalten hat (Link:
https://intrawiki.thm.de/wiki/x/TEWQIg ).

2.4. Gestaltung der WorkAdventure Welt

Fiir das Teambuilding im COIL-Projekt wurde durch einen Studierenden eine dedizierte
Workadventure Welt designed. Diese Welt sollte 24/7 geoffnet sein, so dass die virtuellen
Teams sich dort auch aulRerhalb der Vorlesungszeiten treffen konnten. In dieser Welt sollte es
einen Raum ,virtueller Campus” und einen ,Speed Dating Raum*“ geben. So sollte das
Teambuilding unterstiitzt werden. AuBerdem sollte es fiir die Betreuer an der THM und bei CESI
jeweils Betreuerrdaume fiir Sprechstunden geben. Fiir die Teams waren jeweils eigene
Teamraume vorgesehen, in denen diese zusammenarbeiten konnten. AulRerdem sollte es ein
Café, einen Garten (Ruhebereich, keine Meetings), eine Speed Dating Area (Teambuilding) und
einen Spielebereich (Teambuilding) geben. Materialien zum Projektthema sollten in einer
Bibliothek bereitgestellt werden. Abschlieend sollte es einen Konferenzbereich fiir
Vorlesungen geben und einen Videoraum fiir aufgezeichnete Vorlesungsmitschnitte. Die
hauptsachlichen Elemente des THM/CESI virtuellen Campus waren somit:
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e Teamraume (rund um die Uhr gedffnet)

e Buros fur Lehrer/Experten (Teams kdnnen sie bei Anwesenheit besuchen)
e Speed-Dating-Arena (Teambuilding)

e Besprechungsraume (Teambuilding-Aufgaben)

e Cafébereich (Teambuilding, rund um die Uhr gedffnet)

e Spielbereich (Teambuilding, rund um die Uhr gedffnet)

e Videoraum, um von Lehrern bereitgestellte Videos anzusehen

e Horsaal (Vorlesungen)

e Bibliothek (fir Projektmaterial, Moodle-Link)

Der virtuelle Campus wurde wie folgt gestaltet:

= u ) .: ‘i'f: iy
!ll:l!§ !!Eil%ﬂll:l!5

= leachers

= U 1
P
i ) -

Der Speed Dating Raum sah wie folgt aus:
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2.5. Teambuilding

Das Teambuilding fand nach einer Vor-Phase, in der die Studierenden sich selbststandig mit
dem virtuellen Campus auseinandersetzen sollten, an zwei Terminen innerhalb der
Vorlesungszeit statt. In der Woche dazwischen hatten die Teams Zeit gehabt, sich
eigenverantwortlich auRerhalb der Vorlesungen zu treffen. Hierfiir stand der virtuelle Campus,
aber auch andere Werkzeuge zur Verfligung. Von dieser Moglichkeit machten die Studierenden
allerdings nur sehr geringen Gebrauch.

Pre-Phase Team Building Project Phase
15.-8.5. 9.5. and 16.5. 235.-136.

Workadventure is used for
teambuilding in groups of
1+1, 242 and complete

: Workadventure is used for
Workadventure is open team - :
Team meetings (Team Rooms that can be personalized,
for the teams to

el e el +  Speed Dating 1+1 collaboration tools can ?e ac!ded e.g. Discord)
Team Logo, name Access to lecture material (Library)

Campus Video informal meetings (Cafe, Games)
Meetings with Supervisors and Experts (Office
Building)
Feedback and Issues (anonymous letterbox)

their own teamroom

to be defined

Welcome Video Solar Panel holder CAD Task
explaining the project (Tinker CAD, openSCAD),
can be watched Setup Github for Coding

Team Rules
Role Definitions

Der Ablauf des Teambuildings wahrend der beiden Vorlesungen war aufgrund der begrenzten
Anzahl an Lizenzen wie folgt organisiert:
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Termin 1

e 9.00 bis 10.00 — BegriiBung und Einleitung (Zoom, alle Teams)
e 10.00 bis 11.30 — Teambuilding Teil 1 (Teams 1-5, Workadventure)
e 11.30 bis 13.00 — Teambuilding Teil 1 (Teams 6-10, Workadventure)

Termin 2

e 9.00 bis 9.30 — BegriiBung und Einleitung (Zoom, alle Teams)

e 9.30 bis 11.00 — Teambuilding Teil 2 (Teams 1-5, Workadventure)

e 11.00 bis 12.30 — Teambuilding Teil 2 (Teams 6-10, Workadventure)
e 12.30 bis 13.00 — Nachbereitung (Zoom, alle Teams)

Folgende inhaltliche Ideen fiir das Teambuilding wurden in Kooperation mit CESI und dem
ZeKoll entwickelt:

e Pixel Art — Erstellen eines gemeinsamen Bildes an dem jedes Teammitglied mitarbeitet

e Speed Dating — Teammitglieder interviewen sich in wechselnden 1 zu 1 oder N zu N
Situationen

e Gegenseitige Vorstellung — Zwei Teammitglieder interviewen sich gegenseitig und
stellen dann den jeweils Anderen / die jeweils Andere dem restlichen Team vor

e Teamraum - Das Team gestaltet seinen Teamraum in Workadventure gemeinsam

e Team Poster — Das Team erstellt gemeinsam ein Poster auf dem verschiedene Aspekte
abgebildet sind (z.B. Name, Interessen, Hochschule, Touristische Informationen zum
Hochschulort, Teamname, Teamlogo etc.)

e Team Video — dhnlich wie das Team Poster, aber als Video

e Projektmanagement Aufgaben — Das Team muss Aufgaben aus dem Bereich
Projektmanagement bearbeiten (z.B. Teamregeln, Rollenverteilung, Aufgabenliste,
Zeitplan etc.)

e Technische Aufgaben — Das Team muss zusammen eine technische Aufgabe |6sen (z.B.
ein 3D Modell entwickeln und dann ausdrucken)

Aus diesen Ideen wurde dann folgender Ablauf festgelegt:

Wahrend des ersten Termins bekamen die Teams die Aufgabe, ein Teamposter zu erstellen und
an die Betreuer zu senden. Hierbei sollten sie wie folgt vorgehen:

o Treffen in einem Zoom-Breakout-Raum
e Stellen Sie sich den anderen vor, indem Sie (maximal 3 Minuten) (iber folgende Themen
sprechen:
o Dein Name und Alter
Woher kommst du und was ist besonders an deinem Land (positiv, negativ)?
Warum studierst du? Welche Themen finden Sie am interessantesten?
Wie ist das Studentenleben an Ihrer Universitat?
Was empfehlen Sie Ihren Teamkollegen, die Ihre Stadt als Touristen besuchen?
Was zeichnet dich als Person aus?
Was ist deine geheime Kraft/Starke?

O O O O O O
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o Schlagen Sie einen Namen fir lhr Projektteam vor!

Verwenden Sie ein Online-Whiteboard (z. B. Miro-Board), um ein Poster zu erstellen, das lhr
Team vorstellt und alle besprochenen Informationen sammelt. Wichtig: Lassen Sie alle am
Prozess teilnehmen!

Waéhrend des zweiten Termins bekamen die Teams folgende Aufgaben:

e Durchfiihrung eines Interviews mit neuen Teammitgliedern (einige Teammitglieder
hatten wahrend des ersten Termins gefehlt), Finalisierung des Team Posters

e Verteilung der Teamrollen (2x Kommunikator (THM, CESI), 2x Organisator (THM, CESI),
Spezialisten)

e Lesen der Projektbeschreibung und Erstellung einer Kurzzusammenfassung. Ableitung
von Aufgaben

e Definition der Teamregeln und Konsequenzen bei Verletzung

e Kommunikationsplan und -wege definieren

e Die Kommunikatoren/innen sollen die Ergebnisse den Betreuern prasentieren

Alle Teams waren in der Lage, die Teambuilding Aufgaben wahrend der zur Verfligung
stehenden Zeit zu erfillen. Einige Ergebnisse des Teambuilding sind im Anhang dargestellt.

Als weitere MaBBnahme des Teambuildings wurden im Verlauf des technischen Projektes an
zwei Terminen Live Ubertragungen aus den verschiedenen Standorten von CESI und THM
durchgefihrt. Hierbei moderierten entweder Studierende oder Betreuer des jeweiligen
Standortes einen Rundgang zu den dort aktiven Teams und zeigten auch die Einrichtungen des
jeweiligen Standortes (3D Drucker, Makerspace etc.). Diese Live Ubertragungen sollten dazu
beitragen, die anderen Teams bei der Arbeit zu sehen und deren Arbeitsumgebung
kennenzulernen. Die Live Ubertragungen waren sehr erfolgreich und wurden von den
Studierenden positiv aufgenommen.

2.6. Erfahrungen (Dozent)

Folgende Erfahrungen wurden durch den Kursleiter und Administrator bei der Erstellung,
Verwaltung, Nutzung und beim didaktischen Einsatz von WorkAdventure und der Durchfiihrung
des Teambuilding gemacht:

Workadventure

e Die Bestellung der Lizenzen iber den Einkauf verlief problemlos.

e Auch die Bereitstellung der Lizenzen durch WorkAdventure erfolgte problemlos.

e Es konnten sofort vorhandene Layouts fiir virtuelle Rdume in die Welt geladen und
genutzt werden.

e Die Erstellung der eigenen virtuellen Welt durch den Studierenden erfolgte mit Hilfe des
Supports von WorkAdventure innerhalb von 2-3 Wochen. Diese Welt kann dann durch
den Administrator geladen werden. Auch das verlief problemlos.

e Eine Einfliihrung in die Umgebung in Kleingruppen (5-10 Personen) vor dem Event ist
notwendig.
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e Die zu nutzenden Tools (Google Docs, Miro etc.) sollten vorher eingefiihrt und eingelibt
werden. Zu den einzelnen Tools (z.B. Miro Board) muss es eine Einflihrungsvorlesung/
Ubung geben, bevor diese effektiv in der virtuellen Umgebung genutzt werden.

e Die selbst entworfene Welt musste wahrend des Projektes vereinfacht werden, da diese
fiir die Studierenden zu komplex war und diese sich nicht zurechtfanden. Somit wurden
Bereiche wie Café und Spielebereich verkleinert, Kino und Bibliothek entfernt, einzelne
Dozentenrdume zu einem Lehrerzimmer zusammengelegt, ein Helpdesk eingerichtet,
der groRe Meetingraum entfernt und daraus ein offener Meetingbereich gemacht und
farblich abgesetzte Bereiche geschaffen (s. Bild unten).

....................................................

Virtual éampus

Blue: Teamrooms
Red: Teacher Room
Yellow: Meeting Space
Green: Gaming

Grey: Silent Room

"WYY 1o

.............................................................

e Obwohl ein Onboarding fiir WorkAdventure stattfand, hatten die Studierenden grolRe
Schwierigkeiten sich auf das Konzept eines virtuellen Campus einzulassen und diesen zu
nutzen. Viele Studierenden kamen nicht mit dem Zugang zum virtuellen Campus zurecht
und verloren dann sehr schnell die Lust daran. Hatten Studierende den Zugang
gefunden, dann irrten sie durch den virtuellen Campus und hatten Schwierigkeiten ihr
eigenes Team auf dem Campus zu finden. Betreuer wurden im virtuellen Campus selten
angesprochen, obwohl sie sichtbar waren.

e Viele Studierende hatten technische Probleme mit der Nutzung des virtuellen Campus.
Moglicherweise war ihre Hardwareausstattung (Rechner, Kamera, Mikrofon) nicht
ausreichend fiir die Nutzung. Teilweise traf das auch auf die Nutzung von Zoom zu.

e Der Wechsel zwischen Tools wie Zoom oder Moodle und dem virtuellen Campus hat
viele Studierende Uberfordert (Toolbriiche). Hier wére es besser ein einziges Tool zu
nutzen, welches alle notwendigen Funktionen integriert.

e Studierende haben den Mehrwert des virtuellen Campus nicht erkennen kénnen und
sind daher bei bereits bekannten Tools wie Zoom oder Teams geblieben, oder haben
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Tools wie Discord genutzt, welches sie bereits aus einem privaten Kontext (Gaming)
kannten.

Da insbesondere die ad hoc Videokonferenzen in WorkAdventure nicht stabil
funktionierten (lange Startzeit) haben viele Studierende eher weiterhin Zoom genutzt,
welches viel stabiler lauft.

Links fir den Zugang wurden weitergegeben und fiihrten dann dazu, dass andere
Personen Rechte bekamen als die, die dafiir vorgesehen waren.

Die Teilnehmer verhalten sich wie echte Menschen, die man in ein unbekanntes Haus
lasst. Sie laufen herum und finden sich nicht zurecht. Daher muss es Wegweiser und
Schilder geben und verschiedene Bereich missen farblich voneinander abgesetzt
werden. Fihrungslinien wie in Flugzeugen haben sich bewahrt.

Die Moderation groRerer Gruppen ist schwierig, da eine Presenter Rolle fiir die ganze
Welt fehlt. Presenter sollte an alle Teilnehmer ohne Stérungen broadcasten konnen
(Stummschaltung).

Die Administration der Nutzer in Workadventure war sehr zeitaufwandig. Es mussten oft
noch Einladungen nachgeschickt werden.

Nutzer miissen eine Vorgabe zum Nutzernamen (Vorname, Nachname, Institution)
erhalten, sonst werden Fantasienamen gewahlt. Das macht es schwierig die Teilnehmer
zu identifizieren.

Teambuilding

Der virtuelle Campus wurde nicht aullerhalb der Vorlesungsstunden genutzt. Dadurch
konnte er wenig Effekt fir das Teambuilding entfalten, da es nicht zu informellen
Meetings kam, bei denen sich die Studierenden besser hdtten kennenlernen kénnen.
Spiele in Workadventure sind gut angenommen worden. Dort haben teilweise
Studierende untereinander gespielt. Dies kdnnte ein Ansatz fiir zuklnftiges
Teambuilding sein.
Bei Toolwechseln (Zoom, Moodle, Teams, Discord, Trello etc.) muss viel mehr Zeit als in
Prasenz eingeplant werden, da diese jeweils sehr zeitaufwandig sind.
Mogliche Tools sollten vorher als Liste bereitgestellt werden, mit Beispielen wofiir man
sie nutzen kann. Dann sollte den Teams Zeit gegeben werden sich die Tools anzusehen
und ein Toolset auszuwdhlen. Dazu sollte dann einen Bericht geschrieben werden,
warum bestimmte Tools gewahlt wurden.
Beim Teambuilding war es wichtig in die einzelnen Gruppen hineinzugehen, die
Kameranutzung vorzugeben und dann die Gruppe zu einem Austausch unter Beteiligung
der Teacher zu motivieren. Erst dann wurde miteinander geredet.
Der virtuelle Campus kann den Austausch unter den Teams verbessern, indem die
Teams selber Materialien fiir die anderen Teams bereitstellen. Daflir muss aber eine
gemeinsame Ablage existieren, auf die alle Zugriff haben. Dies ist in WorkAdventure
nicht gegeben.
Hilfreich flir den spateren Verlauf des Projektes waren vor allem die
Projektmanagement Aufgaben wahrend des Teambuildings. Insbesondere waren dies:
o Klarung der Rollen Kommunikatorin, Organisatorin
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Kommunikation zwischen den beiden Standorten erfolgt (iber die
Kommunikatorinnen

Erstellung einer Ubersicht der Fahigkeiten im Team und Zuordnung von
Arbeitsgebieten

Organisation von Teammeetings, Festlegung, wie Protokolle gefiihrt werden
Vereinbarung, das Ergebnisse zwischen den Standorten ausgetauscht werden
(kein Wettbewerb).

Festlegung, dass auch zwischen den Vorlesungen gearbeitet werden muss.
Einigung auf einige grundsatzliche Vorgehensweisen und Werkzeuge
Festlegung eines Eskalationsprozesses

e Die Live Ubertragungen aus den Standorten wurden von den Studierenden sehr positiv
aufgenommen und sollten in den Folgeprojektes fest als Aufgabe verankert werden.
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2.7. Erfahrungen (Studierende)

Die Studierenden wurden vor und nach der Teambuildings Phase jeweils befragt. Im Folgenden
sind diese Befragungen, die die Erfahrungen der Studierenden zusammenfassen, aufgefiihrt.

Befragung vor der Teambuilding Phase (37 Befragte)

Frage 1: ,What previous experience do you have with intercultural teamwork?“

Freitext Antworten, N=35

e Berufliche Erfahrung in interkulturellen Teams (z.B. Arbeit in internationalen Firmen,
Zusammenarbeit mit Teams aus verschiedenen Landern (USA, China, Indien, etc.),
Projekte in globalen Unternehmen)

e Interkulturelle Teamarbeit im Studium / an der THM (z.B. Projektmodule, vorherige
COIL/IPSM-Projekte, Uni-Projekte mit internationalen Studierenden)

e Interkultureller Alltag / Studium im Ausland (z.B. selbst aus dem Ausland nach
Deutschland gekommen, Multikulti-Kommiliton:innen, Buddy-Programm etc.)

e Keine oder sehr geringe Erfahrung

e Sonstiges / Mischformen / nicht zuordbar

Statistische Einordnung (grob)

Berufliche Erfahrung: Mehrheit — grob = 60%
Studium / Uni-Projekte: ca. 20 %

Keine/kaum Erfahrung: ein kleiner Anteil, eher < 20 %
Alltag/Buddy/Misc.: Rest

P wnNe

Die Gruppe ist erfahrungsgemischt, aber die meisten haben schon Beriihrung mit
interkultureller Zusammenarbeit, oft beruflich und/oder im Studium. Véllige ,Neulinge” sind
eher die Minderheit.

Frage 2: ,What previous experience do you have with virtual teamwork?“ (open, N=36)

Freitext Antworten, N=36

e Berufliche virtuelle Zusammenarbeit (z.B. Remote-Meetings im Job, verteilte Teams,
standige

e Virtuelle Teamarbeit im Studium (z.B. Uni-Projekte per Zoom/Teams/Git, Online-
Gruppenarbeiten)

e Corona-bedingte Remote-Erfahrung (explizite Verweise auf Corona/Covid, komplett
virtuelle Projekt- oder Vereinsarbeit)

e Erfahrung Gber Online-Gaming / virtuelle Communities

e Keine oder kaum Erfahrung

e Sonstiges / nicht zuordbar

Statistische Einordnung (grob)

1. Berufliche Erfahrung: ca. 33%
2. Erfahrungim Studium: ca. 27%
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Coronabedingte Erfahrung: ca. 15%

Erfahrung im Gaming oder Online Communities: ca. 5%
Keine Erfahrung: ca. 15%

Nicht zuordbar: Rest

ou kW

Virtuelle Zusammenarbeit ist vielen bereits vertraut, entweder aus dem Beruf oder aus dem
Studium. Zugleich gibt es eine Gruppe mit eher oberflachlicher oder negativer Corona-
Erfahrung und einige (fast) Newbies.

Frage 3:,,In your opinion, what are 5 key characteristics of good virtual teamwork?“

Wordcloud, N=35

Kommunikation (18 Nennungen) Klare / klare Kommunikation (7)
Vertrauen (9), Zuverlassigkeit (3), Vertrauenswirdigkeit (2)

Ziele (5), Management (3), Organisation (2), definierte Rollen (3)
Punktlichkeit (4), Zeit (4), Rechenschaftspflicht (4)

P wnNe

Frage 4: ,From your perspective, what are the 3 most important risks in virtual teamwork?“

Wordcloud, N=32

1. Kommunikationsprobleme & Missverstandnisse (Stichworte: communication breakdown,
communication problems, miscommunication, misunderstandings, miss_understanding)

2. Technische Probleme (bad internet reception, network problems, software issues, technical
issues)

3. Zeitliche Koordination & Verzégerungen (delays, time management, time zones, aligning
the team)

Frage 5: ,What would you like to learn about intercultural virtual project work in this
course?”

Freitext, N=29

1. Umgang mit kulturellen Unterschieden & Missverstandnissen (Inhalte: kulturelle
Unterschiede verstehen, Konflikte entscharfen, Missverstandnisse vermeiden)

2. Kommunikations- und Soft-Skills in virtuellen, interkulturellen Teams (Inhalte: stressfreie
Kommunikation, Kommunikationsfahigkeiten, Teamarbeit, Vertrauensaufbau)

3. Organisation & Management virtueller Projekte (Inhalte: Organisation, Flihrung,
Strukturierung von virtuellen Projekten)

4. Technische und projektspezifische Skills (Inhalte: Unity, Projekttechnik, Werkzeuge)

5. Personliche Entwicklung & Netzwerken (Inhalte: eigene Skills scharfen, Wissen fir
zukiinftige Projekte nutzen, neue Leute kennenlernen)
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Befragung nach der Teambuilding Phase (27 Befragte)

Frage 1: ,What were your experiences during the teambuilding phase in general?”

Freitext, N=21

e Positives Erleben & Teamzusammenhalt
o ,ltwasgood to connect with new members.”
o ,We got to know each other better, which helped build trust and
communication.”
o , My experience was good overall. My team was very cooperative...”
e Technische und Tool-Probleme (v.a. WorkAdventure)
o ,The tools didn’t work and the whole phase was kind of stressing...”
o ,Teambuilding did work great after we moved away from WorkAdventure...”
o ,Nobody knew the tools for online collaboration... we used the time to fix tools
instead of tasks.”
e QOrganisation, Dauer & Informationsfluss
o ,Toolong, not organized. | wished we get information earlier than 12 hours
before.”
o ,Little bit chaotic, some changes in the group, not everyone was there every
time.”
e Motivations- und Beteiligungsprobleme
o ,lwasvery motivated but the motivation of the rest was kind of low... no one
else takes initiative.”
o ,Quite short / waste of time”
e Interkulturelle / Frankreich-Deutschland-Problematik
o ,Very little communication between France and Germany. French students not
attending the teambuilding.”

Statistische Auswertung

e positiv: 12 Antworten (~35 %)

e negativ: 10 Antworten (~30 %)

e gemischt: 4 Antworten (~12 %)

e neutral/unklar: 8 Antworten (~24 %)

Frage 2: ,,What experiences did you have with the virtual campus (WorkAdventure) during
the course? Would you recommend it for future projects?“

Freitext, N=22
Empfehlung fur zukinftige Projekte

e _Nein“: ca. 7 Antworten

e Ja“:ca.5 Antworten

e ,la, aber nur wenn es besser lauft” (bedingt): ca. 2 Antworten
e unklar: ca. 10 Antworten
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Gespaltene Haltung der Teilnehmer mit Tendenz, es nicht weiter zu nutzen.
Grinde fur das Feedback sind:

e Technische Bugs & Uberlastung (Fehleranfillig und instabil, gerade bei groRerer Last)

e Komplexitat, Verwirrung & Usability-Probleme (zu kompliziert / zu ,spielig” flir den
Nutzen, klassische Tools waren einfacher)

e Schone ldee, mehr Verbundenheit (kleiner, aber klarer Cluster, der Sozial-Prasenz und
Vernetzung schatzt)

e Konzept gut, Umsetzung schlecht (Hybrid-Cluster: padagogische Idee gefillt,
Produktreife nicht)

e Soziale / organisatorische Probleme im Tool-Kontext (Tool-Design beeinflusst soziale
Exklusion/Inklusion)

Frage 3:,,If you used other tools during the teambuilding phase. Which were they?“

Freitext, N=19

e WhatsApp: 9

e GitHub/Git: 5

e Discord: 5

e OneDrive: 2

e Jira:2

e Word/Office Online (inkl. Microsoft Word, Word-Online): 2
e Google Drive, Canva, Trello: jeweils 1

Frage 4: ,How do you agree with the following statements?” (1 = stimme gar nicht zu, 5 =
stimme voll zu)

Auswahl, N=21
| feel prepared to work with my teammates on the project.”
Verteilung:

e 1:1Person (4,8%)

e 2:3Personen (14,3 %)
e 3:8Personen (38,1 %)
e 4:7 Personen (33,3 %)
e 5:2 Personen (9,5 %)

Mittelwert = 3,3
- moderate Vorbereitung, viele im ,Mittelfeld”.
1 have a good understanding of my role in the team and the team rules.”

Verteilung:
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2: 4 (19,0 %)
3:3 (14,3 %)
4: 11 (52,4 %)
5:3 (14,3 %)

Mittelwert = 3,6

- Die meisten flhlen sich relativ klar Giber Rolle & Regeln, Schwerpunkt bei 4.

,»Oour team will be able to resolve any conflicts without the help of the supervisors.

u“

Verteilung:

1:1 (4,8 %)
2:2(9,5%)
3: 6 (28,6 %)
4:9 (42,9 %)
5:3 (14,3 %)

Mittelwert = 3,5

-> vorsichtig optimistisch: Mehrheit glaubt, Konflikte selbst |6sen zu kénnen.

1 am confident that we will be able to complete the project successfully.”

Verteilung:

1:1 (4,8 %)
2:1(4,8 %)
3:2(9,5 %)
4:9 (42,9 %)
5: 8 (38,1 %)

Mittelwert = 4,0

- hohes Vertrauen in den Projekterfolg, trotz gemischter Erfahrungen.

Frage 5: ,From today’s perspective: How will your team work together during the project?”

Freitext, N=18

Aufgabe aufteilen & Starken nutzen, klassische Arbeitsteilung mit Aufgabenverteilung

nach Starken.

o By splitting the work within each other. Communicating with each other.”

o ,We divide tasks based on each member’s strengths...”

o ,We will figure out the tasks and split them up.”
Kommunikations- & Meeting-orientiertes Arbeiten, Regelkommunikation &
Abstimmung als zentrale Strategie.

o ,Regular meetings / Brainstorming”
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o ,..clear communication, shared goals and collaborative tools to stay aligned and
regularly check progress.”
e Kooperativ-optimistische Teams, hohes Vertrauen ins Teamklima.
o ,We will work well together. We like each other, and everyone is willing to do
their part.”
o ,Each member is supportive and actively participating in the project.”
e Unsicherheit / Skepsis, kleiner Skepsis-/Unsicherheits-Cluster, der gut zu den mittleren
Werten bei ,prepared” passt.
o ,Wewill see.”
o ,Not entirely sure... slow but steady progress.”
o ,Chaotic.”
e Kritische Sicht auf franzdsische Partner, Wahrnehmung ungleicher Beteiligung im
internationalen Team.
o ,The German team will do the work and the French team will copy it...”
o ,The work with the international team in France is not as good...”
e Tool-basierte Kooperation, Plane, technische Kollaborations-Tools starker zu nutzen.
o ,Maybe the others begin to use GitHub, and everyone will participate...”
2.8. Fazit

Nach einer Marktrecherche zu Metaverse Plattformen wurde fiir eine COIL-Vorlesung die
Plattform WorkAdventure ausgewahlt. In dieser Plattform wurde ein virtueller Campus erstellt
und administriert, der flir das Teambuilding im Rahmen eines COIL-Projektes genutzt werden
sollte. Hierfir wurden verschieden Anséatze fir das Teambuilding untersucht und durchgefiihrt.
Vor und nach dem Teambuilding wurden die Studierenden befragt. AuRerdem dokumentierte
der verantwortliche Dozent seine Erfahrungen mit der WorkAdventure Plattform und dem
Teambuilding.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass WorkAdventure fir das virtuelle Teambuilding
nicht gut geeignet war und daher nicht so intensiv genutzt wurde, wie geplant. Dies hatte
mehrere Griinde:

Es gab technische Probleme mit dem Zugang zur Plattform und mit der Performance der
Videokonferenz-Funktion.

Einige Studierende waren technisch nicht ausreichend gut ausgeriistet, was zu
Kommunikationsproblemen in den Teams gefiihrt hat.

Die Studierenden kannten das Konzept eines virtuellen Campus nicht. Dadurch hatten
Sie mehr Einarbeitungszeit in den virtuellen Campus benétigt (z.B. gefiihrte Touren in
Kleingruppen, Vorlesung zum virtuellen Campus, Regeln zur Benutzung etc.).

Die Nutzung des virtuellen Campus fiir das Teambuilding war nicht so intensiv, wie von
den Dozenten vorgesehen. Die Studierenden nutzten den virtuellen Campus nicht
auRerhalb der Vorlesungszeiten. Dies ist aber gerade ein Vorteil eines virtuellen
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Campus, auf dem man sich jederzeit ohne hohen Aufwand treffen kann. Die
Adaptionszeit an dieses Konzept scheint daher ldnger zu sein als vorhergesehen.

e Das Wechseln zwischen verschiedenen Werkzeugen (Zoom, Moodle, WorkAdventure)
wahrend des Teambuilding war sehr zeitaufwendig und hat viele Studierende
Uberfordert. In Zukunft sollte moglichst nur ein Tool fiir die Kommunikation genutzt
werden.

e Die Team Building Aufgaben selbst haben gut funktioniert. Allerdings erst, nachdem
diese in Breakout Rdumen von Zoom durchgefiihrt wurden. Die Zeit, die fir das
Teambuilding vorgesehen war, sollte verlangert werden, um keinen zeitlichen Stress auf
die Studierenden auszuilben.

e Am wirkungsvollsten waren Teambuilding Aufgaben, die direkt etwas mit der spateren
Projektarbeit zu tun hatten, da die Studierenden darin einen Sinn erkannten. Dies waren
vor allem:

o Die Kldarung der Rollen Kommunikatorin, Organisatorin. Die Definition dieser
Rollen und die Herstellung eines direkten Kommunikationskanals zwischen den
Kommunikatorinnen.

o Erstellung einer Ubersicht der Fahigkeiten im Team und Zuordnung von
Arbeitsgebieten und Projektaufgaben

o Einigung auf einige grundsatzliche Vorgehensweisen und Werkzeuge

Als Fazit ist festzuhalten, dass das Konzept eines virtuellen Campus grundsatzlich eine
Erweiterung der Lehre und des studentischen Lebens darstellen kann. Zum aktuellen Zeitpunkt
sind die Angebote aber noch nicht ausgereift genug (technisch, designmaRig, Usability).

Ferner muss berticksichtigt werden, dass das Kennenlernen und die Akzeptanz eines virtuellen
Campus der THM genauso lange dauern wiirde, wie in der Realitat. Ein virtueller Campus sollte
daher dauerhaft eingerichtet und nutzbar sein, so das Studierende sich daran gewdhnen und
seine Vorteile kennenlernen kénnen. Anhand von Fiihrungen sollten Studierende an diesen
Campus herangefiihrt werden und seine Funktionen kennenlernen.

Ist dies einmal erfolgt, so kann die Nutzung fiir Teambuilding, Sprechstunden, virtuelle
Arbeitsrdaume, Vorlesungen, Informationsveranstaltungen, Konferenzen, Veranstaltungen mit
Schulen und der Offentlichkeit usw. eine erhebliche Erweiterung der THM in den virtuellen
Raum darstellen.
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3.

Projektaufgabe fir internationale virtuelle Teams in den
Ingenieurwissenschaften (Ziel 2)

Fir das COIL-Projekt zwischen THM und CESI-Studierenden wurden bereits mehrere
Projektideen realisiert und werden hier vorgestellt.

Die Anforderungen an das technische Projekt seitens der beiden Hochschulen waren wie folgt:

Allgemein

Das Projekt muss innerhalb von ca. 6 Wochen (6-8 Termine) und ca. 30 Arbeitsstunden
mit Teams mit 6 bis 8 Mitgliedern aus Frankreich und Deutschland) zu bearbeiten sein.
Materialien und Werkzeuge missen an allen Standorten fir das Projekt verfligbar sein.
Das technische Projekt ist ein Vehikel fir die interkulturelle virtuelle Zusammenarbeit.
Es sollten daher haufige Abstimmungen zwischen den Teammitgliedern notwendig sein.
Das Projekt muss durch die Betreuenden moglichst umfassend vorbereitet werden
konnen, um Probleme in der Bearbeitung ausschalten zu kénnen und die Bearbeitung
spater auch objektiv bewerten zu kénnen.

Material friherer Projekte sollte wiederverwendet werden kdnnen.

Die Kosten pro Projektteam sollten bei max. 50€ liegen.

Es sollte kein reines Software- oder Datenprojekt sein. Hardware sollte mit involviert
sein.

Didaktisch

Es sollen Aufgaben aus verschiedenen Bereichen im Rahmen des Projektes durchgefiihrt
werden konnen (z.B. mechanische Aufgaben, elektronische Aufgaben, Informatik
Aufgaben, Projektmanagement)

Das Projekt sollte einen Bezug zu Energietechnik und zu regenerativen Energien haben
(Vorgabe CESI).

Das Projekt sollte auf dem Vorwissen der Studierenden aufbauen.

Das Projekt sollte die ortliche Verteilung der Teams bericksichtigen.

Das Projekt sollte einen kompetitiven Anteil (Gamification) besitzen.

Es sollte sich um ein aktuelles und motivierendes Thema handeln.

Projektmanagement

Das Projektthema sollte ein gewisses Niveau and Projektmanagement (Planung,
Verfolgung etc.) ermoglichen. Hierflir muss ein gewisses Niveau an Komplexitat gegeben
sein.

Das Management sollte sowohl agil als auch herkdmmlich moglich sein.

Zur Sammlung von Projektideen wurde eine Recherche dhnlicher Projekte sowie ein
Brainstorming durchgefihrt.

30



# | THM|

TECHNISCHE HOCHSCHULE MITTELHESSEN

CAMPUS
FRIEDBERG

3.1. Recherche und Brainstorming

IEM

Informationstechnik-
Elektrotechnik-Mechatronik

Prof. Dr.-Ing. Michael Arndt

Mit Hilfe einer Internetrecherche wurden verschiedene COIL-Projekte identifiziert, die im
ingenieurwissenschaftlichen Bereich angesiedelt waren. Die Tabelle unten fiihrt diese Projekte

auf.

Electrical and Information Engineering “

HWR Berlin J
Uni Potsdam .
Hochschule .
Ruhr West

University of .

Texas (Dallas)

Hochschule .
Karlsruhe

Hochschule .
Heilbronn

FH Minster .
TH K6ln .
TH .
Mittelhessen .

Digital Innovation and Cyber Security

=
S
=

Data Analytics (dataset analytics and methods)

Intercultural Math & Data Reporting (regional
dataset analysis)

Development of a reduced electronic control unit

=
S
=

=
S
=

(ECU) for cars (driver seat, window, rear-view

mirror)

LEDs in modern living (operation, manufacturing,

use in France / USA)
Individual topic per student (topics are individually
chosen and explored e.g. global challenges,
gender equality, environmental preservation etc.)
Implications of Al on society
Public Speaking: Students generate videos of a
speech they prepared and share them in the COIL
audience for feedback)

Cyber-Physical-Systems in mechatronics and

automotives

Development of Cloud Computing solutions

Sustainable energy solution

Development of an app with services for

=
S
=

=
S
=

=
S
=

=
=]
=

=
S
=

production environments or an application in the
area of sensor-based production support

Operations Research and Smart Grid
Energy Performance of Solar Trackers

=
S
=

=
S
=

Ergdnzend wurde ein Brainstorming der beteiligten Dozenten durchgefiihrt, in dem weitere

Ideen gesammelt wurden:

e Entwicklung und Untersuchung eines Solartrackers wie in COIL 2024.
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e Entwicklung eines autonomen, oder remote steuerbaren Autos, das mit minimaler
Energie durch einen Hindernisparcours fahrt.

e Roboterauto, das auf einer Strecke mit unterschiedlicher Lichtverfligbarkeit so viel
Solarenergie wie moglich sammeln muss.

e Bau eines Wasserstoffwagens.

e Bau eines Solarelektrolysesystems und einer PEM-Brennstoffzelle.

o Ferngesteuerter Solartracker, der liber das Internet der Dinge gesteuert wird. Mehrere
davon werden zu einem virtuellen Kraftwerk kombiniert, das Giber einen MQTT Broker
kommuniziert.

Aufgrund seiner interaktiven Natur und der Erfiillung vieler Anforderungen wurde sich fir das
letzte Thema entschieden. Der Titel des Projekts lautete "Automatisches Solarpositionssystem
und virtuelles Kraftwerk"

Arduino UNO R4 Wifi

Servo Motor Motor Control
(2x) Software

Current and
Voltage
Measurement

Control and
Connectivity

other part of the team

Remote Control of the
INA219 Board MQTT Broker Solar Panel
Calculation of overal
power generated
test.mosquitto.org:1883

Das Projekt verbindet die Arbeit zur Solarstromerzeugung mit einem Solarmodul mit der Arbeit
an Internet-of-Things-Technologie und MQTT-Kommunikation. Die Studierenden mussten einen
kleinen Solargenerator schrittweise optimieren und ihn dann automatisieren, damit er der
Sonne liber einen ganzen Tag folgt. AbschlieRend wurden Messdaten Gber MQTT-
Kommunikation gesendet und ein Dashboard erstellt, das alle Solargeneratoren an allen
Standorten des Projekts zusammenfasst. Dies wird auch als virtuelles Kraftwerk bezeichnet.

3.2. Ressourcen zum Projekt

Die Unterlagen zum Projekt wurden tber den Moodle Kurs bereitgestellt. Die Materialien
wurden von jedem Standort individuell beschafft. Hierflir wurde zentral eine Stuickliste mit
Links bereitgestellt. Weitere Ressourcen zum Projekt sind unten aufgefiihrt.

e Die Projektbeschreibung (2025) ist ein Dokument, das Sie in das Thema einfiihrt und alle
notwendigen Informationen und Aufgaben zusammenfasst.

e Die Arduino Programming Guideline (2025) ist ein ausfihrlicheres Support-Dokument,
das zeigt, wie man Arduino-Boards fiir dieses Projekt programmiert.

e Die Materialliste (BOM) ist eine Liste notwendiger Komponenten fiir das Projekt.
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Der CAD-Modell-Ordner enthalt alle notwendigen CAD-Modelle, um die mechanischen
Bauteile 3D-zu drucken.

Der Ordner fiir Datenblatter enthélt die wichtigsten Datenblatter des Projekts.

Die Informationen zum Arduino UNO R4 Wifi - Board sind ein Link zur Webseite des
Arduino-Boards.

Die Beispielskizzen fiir Arduino UNO R4 Wifi enthalten mehrere hilfreiche Skizzen
(Codes) fur das Projekt.

Das Video: Dual Axis Solar Tracker zeigt, wie der Panel Positioner zusammengebaut
wird.

Die Projektbeschreibung und die Materialliste sind im Anhang zu finden. Unterlagen zum
Projekt kdnnen bei Bedarf iber Prof. Dr. M. Arndt am Fachbereich IEM bezogen werden.

Die Hauptaufgaben im Rahmen des Projektes waren wie folgt:

Bauen Sie einen 3D-gedruckten Panelhalter mit variabler Neigung. Messen Sie eine
Stunde lang (12.00 - 13.00, alle 5 Minuten) Spannung und Strom des Solarpanels.
Versuchen Sie jeweils die Ausrichtung mit der maximalen Leistung zu finden. Tragen Sie
die Ergebnisse als Diagramm auf.

Vermessung des Solarpanels mit Multimeter und variabler Last, Erstellen Sie die
Kennlinie fir verschiedene Lasten

Bauen Sie einen motorisierten Solarmodul-Positionierer (SPP)

Verbinden Sie Ihren Solarpanel-Positionierer mit einem MQTT-Broker mit den richtigen
Themen => Codebeispiele bereitgestellt

Kontrollieren Sie die Position deines Solartrackers tGber das Internet (von einem Node
Red Dashboard) => bereitgestellten Code

Risten Sie den Solarpanel-Positionierer auf einen lokal gesteuerten automatischen
Solartracker auf (feste Last, INA219-Messung zur Positionsoptimierung), entwickeln Sie
einen guten und schnellen Algorithmus zur Positionierung.

Ubertragen Sie die erzeugte elektrische Energie Ihres Trackers auf MQTT. Berechnen Sie
die Gesamtleistung aller Tracker (virtuelles Kraftwerk mit Solartrackern) (12,00 - 13,00,
alle 5 Minuten)

3.3. Durchfihrung und Erfahrungen

Der Ablauf des Projektes ist in der folgenden Tabelle aufgefiihrt. Daraus gehen die Inhalte der
einzelnen Vorlesungstermine hervor.
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Date Activities

Schedule & Information

11.4.202 | Welcome & Information (THM only)
5 Pre-Course Survey

Mandatory Introduction meeting on Friday 11.4.2025 at 9.45.
Room A2 1.11 (in presence meeting)

Opening of the Workadventure World (THM &

1.5.2025 CESD)

The Workadventure World can be accessed and explored prior to the official course start. Participants will receive an invitation
email.

5.5.2025 | Introduction for CESI teachers

Microsoft Teams meeting

5.5.2025 | Welcome & Information (CESI only)

13.30 - 14.00, Microsoft Teams meeting (Link)

Welcome & Information (THM & CESI)
9.5.2025 | Teambuilding Part 1 (Teams 1-5)
Teambuilding Part 1 (Teams 6-10)

9.00 - 10.00, Zoom Meeting (Link), Meeting ID: 68392298213, Pass: 538832
10.00 - 11.30, Workadventure (Link), others should explore Moodle
11.30 - 13.00, Workadventure (Link), others should explore Moodle

All teams (THM & CESI)

9.00 - 9.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day

16.5.202 5 -
5 Teambuilding Part 2 (All Teams) 9.30 - 12.30, Zoom Meeting (One Breakout Room per Team)
Presentation in Workadventure 12.30 - 13.00, Results Presentation to Supervisors (Workadventure Virtual Campus)
23.5.202 . . 9.00 - 9.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day
5 Project Work (all Teams), Mid Course Survey 9.30 - 13.00, Project work, Teachers and Teams in Workadventure Virtual Campus

6.6.2025 | Project Work

9.00 - 9.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day, Mid Course Survey
9.30 - 13.00, Teachers and Teams are present in Workadventure and Zoom

11.6.202 Project Work 14.00 - 14.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day
5 ) 14.30 - 17.00, Teachers and Teams are present in Zoom, THM labs are open
12.6.202 Project Work 9.00 - 9.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day, Upload Personal Reflection
5 d 9.30 - 17.00, Teachers and Teams are present in Zoom, THM labs are open
13.6.202 . 9.00 - 9.30, Zoom Meeting (Link), Tasks of the day

Project Work .
5 9.30 - 17.00, Teachers and Teams are present in Zoom, THM labs are open
27.6.202 Final Presentations; End of Course Survey 9.00 - 13.00, Zoom Megtmg (Link), Presentation Timeslots will be published soon.
5 End of Course Survey: Link

Please be aware, that this table only shows the times during which you have to be present in overall course activities. In addition we expect you to work on the project topic outside these

times. For these outsid

you have to

y

using tools as Zoom, MS Teams, Discord, Email, Asana etc.

Dieses Projekt konnte von allen Teams in unterschiedlicher Qualitat bearbeitet werden.
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4. Lehreinheiten zur Begleitung eines COIL Projektes (Ziel 3)

Wahrend der COIL Projekte 2024 und 2025 wurden Themen fiir Impulsvorlesungen gesammelt.
Diese sind im Folgenden nach Prioritat (obligatorisch, nach Bedarf) aufgefiihrt.

Obligatorische Vorlesungen

e Einfihrungsvorlesung in das COIL Projekt
o Motivation und mégliche Lernerfahrungen
o Organisatorische Informationen
o Erste Informationen zum Teambuilding und Projekt
o Erste Informationen zur Priifung
e Einfiihrung in das Teambuilding
o Vorstellung des Ablaufes
o Vorstellung der Aufgaben und der bereitgestellten Werkzeuge
o Erwartete Ergebnisse
e Vorlesung zum Projektmanagement und zu virtuellen Teams
o Methoden des PM (agil, herkdmmlich)
o Teamarbeit
o Besonderheiten virtueller Teams
o Eskalation von Problemen im Projekt
e Vorlesung zu interkulturellen Teams
o Interkulturalitat
o Zusammenarbeit in interkulturellen Teams
e Grundlagenvorlesung(en) zum technischen Projekt (hier Beispiele zum durchgefiihrten
Projekt)
o Photovoltaik
o Internet of Things und MQTT Kommunikation
e Vorlesung zur Prifung und zur Benotung des Moduls (zur Mitte des Moduls)

Vorlesungen, die bei Bedarf angeboten werden kénnen

e Vorlesung zum 3D Druck

e Vorlesung zur Erstellung elektronischer Prototypen (PCB-Entwicklung, Simulation, Rapid
Prototyping)

e Vorlesung zu TinkerCAD oder Fusion 360

e Einflihrung in Tools fir die virtuelle Zusammenarbeit und wie diese genutzt werden
kénnen

o Google Docs

Asana

Jira

Trello

Github

o Miro Boards

o O O O

e Vertiefende technische Vorlesungen
o Arduino Programmierung inkl. ChatGPT Support
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o Node Red Programmierung und Dashboards

Es sollte erwdhnt werden, dass einige dieser Vorlesungen auch als Vorlesungsvideos
angeboten werden kdénnen. So werden die Teams angeregt, asynchron zu arbeiten und sich
in den gemeinsamen Zeiten auf das Projekt und weniger auf die Vorlesungen zu
konzentrieren.
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5. Ergebnisse

5.1. Evaluation des Moduls

Das Modul wurde am Ende der Vorlesungszeit mit Hilfe eines standardisierten
Onlinefragebogens der THM evaluiert. Die wichtigsten Ergebnisse dieser Evaluation sind im
Folgenden aufgefihrt:

e Rickmeldungen gesamt: N=21 (nur Friedberg)

e 19 Teilnehmerlnnen kamen aus dem FB IEM, 2 Teilnehmerlnnen aus dem FB El.

e (Ca.50% der Riickmeldungen kamen von Bachelor und ca. 50% von Masterstudierenden.

e Die Verteilung der Semesterzugehorigkeit war sehr breit und ging vom 1. Sem. Master
bis 9. Semester Bachelor.

Ergebnisse der Evaluation nach Themengebieten:

2. Vorlesung

27 Insgesamt beurteile ich die Vorlesung positiv. trifft voll zu " trifft nicht zu oo od BAZS g0

22) Die Vorlesung ist gut organisiert. trifft voll zu \-’_ trifft nicht zu _—— S I

23)  Der inhaltliche Aufbau der Vorlesung ist logisch trifft voll zu =/ trifft nicht zu 5 5 3
und gut nachvollziehbar. / n=20 mw=24 md=25 s=11

24) In der Vorlesung wirdein Bezug zwischen trifft voll zu J/ trifft nicht zu = N g =
Theorie und Praxis hergestellt. T n=20 mw=2 md=2 s=0.9

25) In der Vorlesung wurdenalle relevanten Details trifft voll zu j trifft nicht zu . N )
zur Priifungsleistung rechtzeitig kommuniziert ” n=20 mw=2  md=2  s=11
(Form, Vorleistungen, Art und Weise).

28) Diein der Vorlesung angebotenen trifft voll zu i trifft nicht zu pe 5 e
Lernmaterialien (z.B. Skripte, Videos, / n=18 mw=19 md=2 s=0,9
Literaturhinweise) sind hilfreich und

27)  Das Tempo der Vorlesung ist genau richtig. trifft voll zu .1 trifft nicht zu i A s -

23)  Der Schwierigkeitsgrad der Vorlesung ist trifft voll zu L trifft nicht zu - . s ~
angemessen. \ n=17 mw=18 md=2 s=0,8

217 Der Stoffumfang der Vorlesung ist passend. trifft voll zu [\_. trifft nicht zu =ae 541, i =i

n=139 mw=¢, md=2 =

Fazit: Die Vorlesung wurde insgesamt eher als positiv bewertet. Allerdings gibt es
Verbesserungsbedarf im Bereich der Organisation und des Aufbaus der Vorlesung. Der
Praxisbezug, die Lernmaterialien, der Schwierigkeitsgrad und das Tempo der Vorlesung wurden
als gut bewertet.

3. Digitale Lehre

Insgesamt bin ich mit dem Einsatz der digitalen trifft voll zu | | - | | | trifft nicht zu

Systeme in der Veranstaltung zufrieden. | | | | n=17  mw=25 md=2 =15
e e e e e e
2) o e . . .._» 353% 235% 11.8% 176% 118%
3 Insgesamt bin ich mit dem Einsatz der digitalen wifft voll 2 1 trifft nicht zu nely
Systeme in der Veranstaltung zufrieden. T 1 W =ged
s=15
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Fazit: Der Einsatz digitaler Systeme wurde sehr heterogen bewertet (kein klares Votum). Hierzu
gibt es ergdnzend Textaussagen im nachsten Abschnitt.

4. Dozenteneinschitzung

47 Die Dozentin/der Dozent vermittelt Inhalte trifft voll zu trifft nicht zu 5 _— . -
verstandlich. /?' n=20 mw=21 md=2 s=1
42} Die Dozentin/der Dozent geht auf Fragen ein. trifft voll zu 4 trifft nicht zu o Sy g ss08
43 Die Dozentin/der Dozent ist inhaltlich trifft voll zu \ trifft nicht zu o =17 it -09
vorbereitet. / n=20 mw md=15 =09
44) Die Dozentin/der Dozent fordert die aktive trifft voll zu .1 trifft nicht zu 5 _— ’ B
Mitarbeit der Studierenden. r n=20 mw=16 md=1 s=0,8
45)  Die Dozentin/der Dozent ist im Umgang mit trifft voll zu 4 trifft nicht zu .
den Studierenden freundlich und \ n=20 mw=15 md=1 $=0,7
aufgeschlossen.
45)  Die Dozentin/der Dozent gibt hilfreiches trifft voll zu \. trifft nicht zu )
Feedback. n=20 mw=18 md=1 s=1

Die Vermittlung von Inhalten, die Beantwortung von Fragen, die inhaltliche Vorbereitung, die
Erreichbarkeit und die Motivation zur aktiven Mitarbeit durch die Dozenten wurden als gut
bewertet. Verbesserungspotenzial ist in der Vermittlung der Inhalte gegeben.

5. Selbsteinschétzung

52) Ich habe mit anderen Studierenden tiber trifft voll zu | - | | |

| trifft nicht zu
Inhalte, Konzepte etc. auBerhalb der . | | [ | | e mwsio. udel  sely7
Lehrveranstaltung diskutiert bzw. Kursmaterial
53) isi ; i8¢ ni
Ich kann gut selbstorganisiert lernen. trifft voll zu trifft nicht zu a0 S el
54) Ich fiihle mich dazu in der Lage, den Lehrstoff trifft voll zu trifft nicht zu g 3 5
zu bewiltigen. / n=20 mw=2 md=2 s=0,9
56) Ich stelle Fragen, wenn mir etwas unklar ist. trifft voll zu V4 trifft nicht zu
T n=20 mw=15 md=1 s=0,5
58) Ich beteilige mich gern an der Veranstaltung (z. trifft voll zu L trifft nicht zu
B. an Diskussionen; bei Fragen der Lehrkraft). n=18 mw=15 md=1 s=1

Fazit: Die Studierenden kdnnten zusatzliche Unterstlitzung bei der Selbstorganisation wahrend
des Moduls benétigen.

5.1)

Wie hoch ist der durchschnittliche Aufwand in Stunderpro Woche fiir die Vor- und Nachbereitung dieser Veranstaltung?

<1 std. 0% n=18

125 () 16,7%
23sd (] 44,4%
3-4sd. () 16,7%
4-sstd. () 1,1%
>ssd. ) 11,1%

Der zeitliche Aufwand pro Woche zur Vor- und Nacharbeit wurde mit ca. 2-3 Stunden im Mittel
bewertet.
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Im Bereich der Freitextfragen wurden folgende Themen abgefragt:

Welche digitalen Systeme haben lhnen gut gefallen und warum?

Nennungen:

e Zoom: 8x

e Discord: 3x

e WorkAdventure: 3x
e Teams: 1x

Welche digitalen Systeme haben lhnen nicht gefallen bzw. was sollte weggelassen werden?

Nennungen:

e Workadventure: 9x
e Keine: 2x

Spezifisches Feedback zu WorkAdventure:

e Gute Idee, aber zu viele Bugs (Studierende konnten Mikrofon nicht benutzen).
e Nicht ausgereift

e Schwierig zu nutzen und nur geringer Mehrwert...

e Zu geringer Mehrwert, obwohl Potenzial vorhanden.

e Zu wenige Lizenzen fir eine gute Nutzung

e Zu komplex

Welche digitalen Lehrkonzepte und Systeme sollten zukiinftig weitergefiihrt werden?

Nennungen:

e Zoom: 4x

e Moodle: 3x

e Teams: 2x

e Discord: 1x

e WorkAdventure: 1x

Allgemeine Feedbacks zum Modul

e Insgesamt ein Interessantes Projekt. Wir hatten auch SpaR und ich wiirden es insgesamt
positiv bewerten.

e |t was a new experience. | have never worked in a team assembled in such a manner
and it really was interesting to experience such work process.

e |t was surprisingly a very good social experience. We were told upfront that main goal is
organization and teamwork, therefore discussions between teams were common.
Teams were diverse and it sparked many conversations outside of just project work.

39



CAMPUS IEM
FRIEDBERG | ‘& Prof. Dr.-Ing. Michael Arndt

TECHNISCHE HOCHSCHULE MITTELHESSEN

The lecturer explained the concepts clearly and encouraged student participation
throughout the event

This course taught me how to use new components in practical applications.

This module helped me to communicate with other and improved my communication
skill

Organisation: oft spite Kommunikation von Informationen zu Meetings 0.A.,
Plnktlichkeit

Course felt a bit unorganized sometimes.

Die Internationale Zusammenarbeit war sehr kompliziert und zeitraubend, das Level und
die Vertiefungen der franzésischen Studenten hat nicht zu den Deutschen gepasst

In our team we didn't able to establish communication protocol with France, but it was
main part of project.

Oft spate Kommunikation von Informationen.

Only part | didn't like is that we were told very little at the first\introductory lecture. |
quite strongly believe, that if topic of the project is not up to students to choose it has
to be announced as soon as possible. But after that - | think everything was great.

The goal and theme of the project work itself was not conveyed in time in my opinion.
Even if the main goal of the curse is teamwork, in my opinion, information on what
exactly has to be done as a project has to be conveyed to the students as soon as
possible. In this course it wasn't the case.

The idea of the project is really interesting, but it is better to find another Uni for the
collaboration

Ubermittlung wichtiger Information kamen zu spat, Templates waren nicht als pdf
verfligbar, Templates wurden kurz vor abgabe ausgetauscht, Labore waren
unterschiedlich ausgestattet
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5.2. Lessons Learned

Nach Ende des Projektes wurde ein Lessons Learned fiir das zugrunde liegende COIL-Projekt
durchgefihrt. Daran waren der Organisator auf Seite von CESI sowie der Organisator auf Seite
von THM sowie der Tutor bei der THM beteiligt. AuRerdem wurden Feebacks aus den
Evaluationen beriicksichtigt. Das Lessons Learned umfasst sowohl das Teambuilding und den
Einsatz der Plattform Workadventure, als auch das COIL-Projekt als solches. Die Ergebnisse sind
unten zusammengefasst.

Was lief gut? Was lief nicht gut?

e Das technische Projekt war fiir das COIL Projekt e Die Organisation der Vorlesungen und der Nutzung
gut geeignet. von WorkAdventure.

e Die Nutzung von Zoom fiir Vorlesungen und e Die personelle Ausstattung fiir das COIL-Projekt
Gruppenarbeiten hat gut funktioniert. war zu gering.

e Die Nutzung von Moodle (extern) fur die e Einige notwendige Vorlesungen sind aufgrund der
Unterlagen und Organisation. Uberlastung der Dozenten entfallen.

e Die Live-Streams aus den Standorten waren eine e Die notwendigen Materialien waren in einigen
erfolgreiche Neuerung. CESI Standorten nicht vorhanden.

e In einigen Teams wurde erfolgreich eine e Nutzung von Discord flihrt dazu, dass Studierende
Kompetenzplanung durchgefiihrt. ausweichen kénnen und die Mitarbeit nicht

e Aufteilung der Aufgaben nach Standorten und beobachtet werden kann.
spaterer Austausch (3D Modell-entwicklung bei e WorkAdventure als Plattform fiir das Teambuilding
CESI, Programmierung bei THM) ist ungeeignet.

e Die Guidelines zum Projekt haben den e Wechsel zwischen verschiedenen Tools (Zoom,
Studierenden bei der Bearbeitung sehr geholfen. Workadventure, Disord) haben nicht funktioniert.

e Die technische Ausstattung der Studierenden war
teilweise nicht ausreichend.

e Teams haben teilweise keine Projektplanung
betrieben (Zeitplan, Rollen, Regeln haben gefehlt)

Was sollte beibehalten werden? Was sollte verdndert werden?

e Das Modul sollte beibehalten werden, da es e Einige kleine Verbesserungen im technischen
relevante Kompetenzen und Fahigkeiten in einem Projekt (z.B. mechanischer Aufbau, Tools).
praktischen Setting einlbt. Auferdem tragt es zur e Die Organisation des COIL-Projektes sollte
personlichen Entwicklung der Studierenden bei stringenter und transparenter sein. Die
(Soft Skills). Dies wird von den Studierenden Studierenden sollten bei ihrer Selbstorganisation
bestatigt. unterstitzt werden (z.B. durch Angaben des

e Die Live-Streams aus den Standorten (moderiert Zeitaufwandes in den Guidelines)
durch Studierende, zwei Mal, Erganzung in den e Die personelle Ausstattung muss ausreichend sein,
Guidelines) sonst sinkt die Qualitat der Veranstaltung. Siehe

e Nutzung von Zoom und Moodle als verbindliche Fazit flr Details.

Plattformen. e Standorte, die das Material nicht verfiigbar haben,

kénnen nicht teilnehmen.

e Vorbereitung zusammen mit den Betreuern aus
den Standorten von CESI.

e Die Anzahl der CESI-Standorte fiir die
internationalen Teams muss limitiert werden
(max. 2-4 Standorte).

e Die Anzahl der teilnehmenden Studierenden fir
das international Projekt muss auf 80 limitiert
werden (10 Teams a 4 THM und 4 CESI-
Studierende)

e WorkAdventure sollte flr dieses Projekt nicht
mehr eingesetzt werden (techn. Reife, hoher
Aufwand, wenig Mehrwert).
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Festlegung, dass nur eine Plattform genutzt wird
(nicht Zoom und Discord nebeneinander)
Projektplanung sollte eine Aufgabe in der
Guideline sein mit abzuliefernden Ergebnissen
(Aufgabenliste, Zeitplan, Rollen, Regeln,
Kommunikation).

Es sollte eine weitere Hochschule mit einbezogen
werden, um Schwankungen in der Anzahl der
Teilnehmer besser ausgleichen zu kénnen.

Die Gruppenarbeit sollte durch Beobachtung und
Feedback der Betreuer erganzt werden. Hierfir
sollte eine Gruppensitzung in Zoom beobachtet
werden und danach Feedback gegeben werden.
Vorlesungsinhalte sollten als Videos vorbereitet
werden und Gber Moodle verfiighar sein, damit
asynchrones Lernen moglich ist.
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6. Diskussion und Fazit

Die im Projekt TEPAME durchgefiihrten Untersuchungen zur Unterstiitzung der Teambildung
interkultureller virtueller Teams erlauben eine Bewertung der eingesetzten Methoden sowie
der erzielten Ergebnisse. Der Einsatz eines virtuellen Campus zur Férderung des Teambuildings
stellte einen innovativen Ansatz dar, der jedoch in verschiedenen Bereichen an praktische
Grenzen stiel8. Gleichzeitig konnten mit Blick auf die Projektorganisation, die technische
Projektaufgabe und die Teamprozesse wertvolle Erkenntnisse gewonnen werden, die fiir
kiinftige COIL-Projekte von hoher Relevanz sind.

6.1. Diskussion

Technische und organisatorische Rahmenbedingungen

Der Betrieb des WorkAdventure-Campus erwies sich als technisch anspruchsvoll. Die
Studierenden berichteten von wiederkehrenden Problemen beim Zugang, der Stabilitat der
Videokonferenzen und der Leistungsfahigkeit ihrer Gerate. Dies fiihrte dazu, dass viele Teams
bevorzugt auf bekannte Systeme wie Zoom oder Discord auswichen. Auch der notwendige
Wechsel zwischen mehreren Werkzeugen innerhalb des Teambuildings wirkte sich nachteilig
auf den Arbeitsfluss aus. Hier zeigte sich, dass eine geringere Toolvielfalt und eine klarere
Struktur fir die Studierenden entlastend gewirkt hatten.

Die Planung des COIL-Projektes sollte verbessert werden, um den Studierenden einen klaren
Rahmen zu setzen, in dem sie agieren kdnnen. Das Projektthema und die Inhalte sowie die
Termine der Treffen und der Vorlesungen sollten friih kommuniziert werden. Um dies zu
gewadhrleisten, sollte die personelle Ausstattung bei der Betreuung ausreichend hoch sein.

Aus den gemachten Erfahrungen wird folgende personelle Ausstattung fiir ein COIL-Projekt
dieser GroRenordnung empfohlen:

Initial (erstmalige Durchfiihrung):

Aktivitat Beginn/Dauer Notwendiges Details
Personal
Vorbereitung in 9 Monate vor Start mind. je eine Synchronisation der
Zusammenarbeit mit | des COIL-Moduls DozentIn aus den Ziele und des
einer weiteren beiden Hochschulen | Konzeptes, zeitliche
(internationalen) plus weitere Planung, inhaltliche
Hochschule Dozentlnnen fiir die | Planung, Vorbereitung
inhaltliche Arbeit am | des technischen
techn. Projekt und Projektes,

an den Vorlesungen | Vorbereitung der IT-
Infrastruktur (Moodle,
Zoom, weitere),
Vorbereitung der
Vorlesungen und
Moodle Materialien
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Information der
direkt Betreuenden
in den Hochschulen

2 Monate vor Start
des COIL-Moduls

Alle Betreuenden
von Projektteams. Je
eine Tutorln pro
Hochschule

Information Gber den
Ablauf, die Tools, das
techn. Projekt, die
Priifung, Beschaffung
der Materialien

Durchfiihrung des 2-3 Monate Alle Betreuenden Durchflihrung der
COIL-Moduls (Semester) mit von Projektteams Plenarveranstaltungen
wochentlichen sowie die (Infos, Vorlesungen),
mindestens verantwortlichen Technische
halbtagigen Dozentlnnen an den | Administration,
Terminen Hochschulen. Je Steuerung der Teams,
Hochschule sollte Begleitung der
noch eine Tutorln Teammeetings, Geben
bereitstehen, die von Feedback, Losen
kleinere Fragen der von Problemen,
Projektteams zum Beurteilung der
technischen Projekt | Aktivitdaten im techn.
beantworten kann. Projekt.
Nacharbeit 2-3 Termine a 2h Alle Beteiligten und Befragungen und
Studierenden Auswertungen,

Lessons Learned

Wiederholungen ohne groRere Anderungen

Aktivitat

Beginn/Dauer

Notwendiges
Personal

Details

Vorbereitung in
Zusammenarbeit mit
einer weiteren
(internationalen)
Hochschule

3 Monate vor Start
des COIL-Moduls

mind. je eine
Dozentln aus den
beiden Hochschulen

Aktualisierung des
technischen Projektes,
Vorbereitung der IT-
Infrastruktur (Moodle,
Zoom), Planung der
Vorlesungen

Information der
direkt Betreuenden
in den Hochschulen

2 Monate vor Start
des COIL-Moduls

Alle Betreuenden
von Projektteams. Je
eine Tutorln pro
Hochschule

Information Gber den
Ablauf, die Tools, das
techn. Projekt, die
Prifung, Beschaffung
der Materialien

Durchflihrung des
COIL-Moduls

2-3 Monate
(Semester) mit
wochentlichen
mindestens
halbtagigen
Terminen

Alle Betreuenden
von Projektteams
sowie die
verantwortlichen
Dozentlnnen an den
Hochschulen. Je
Hochschule sollte
noch eine Tutorln
bereitstehen, die
kleinere Fragen der

Durchflihrung der
Plenarveranstaltungen
(Infos, Vorlesungen),
Technische
Administration,
Steuerung der Teams,
Begleitung der
Teammeetings, Geben
von Feedback, Losen
von Problemen,
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Projektteams zum Beurteilung der
technischen Projekt | Aktivitdaten im techn.
beantworten kann. Projekt.
Nacharbeit 1 Termin a 2h Alle Beteiligten und Befragungen und
Studierenden Auswertungen,
Lessons Learned

Nutzung und Akzeptanz des virtuellen Campus auf Basis WorkAdventure

Trotz eines Onboardings fiel es vielen Studierenden schwer, sich in der vom Projektteam
entwickelten Welt zurechtzufinden. Dies betraf sowohl die Orientierung im Raum als auch das
Auffinden der Teammitglieder. Die vorgesehene selbstandige Nutzung des Campus auBerhalb
der Vorlesungszeiten fand kaum statt. Die im Projektverlauf notwendige Reduktion und
Vereinfachung der Umgebung zeigt, dass virtuelle Campuskonzepte eine ldngere
Eingewohnungsphase benoétigen und nicht kurzfristig im Rahmen weniger Termine etabliert
werden konnen. Damit verbunden wurde deutlich, dass der Mehrwert eines virtuellen Campus
von den Studierenden nur dann wahrgenommen wird, wenn technische Stabilitat, klare
Strukturen und ein erkennbarer Nutzen gegeben sind.

Wirkung der Teambuilding-Aufgaben

Die durchgefiihrten Aufgaben — insbesondere Poster, Rollenklarung, Kommunikationswege und
erste projektnahe Schritte — wurden inhaltlich weitgehend positiv bewertet. Die Aufgaben
waren geeignet, Teamstrukturen zu entwickeln und die Zusammenarbeit zu erleichtern. Jedoch
zeigte sich, dass die Umsetzung im virtuellen Campus die erreichte Qualitat nicht gesteigert,
sondern teilweise behindert hat. Die Teams waren erst dann effizient arbeitsfahig, als die
Aufgaben in Zoom-Breakout-Raumen durchgefiihrt wurden. Dies bestétigt, dass ein gut
funktionierendes Kommunikationsmedium Vorrang vor einer innovativen Umgebung hat.

Interkulturelle Zusammenarbeit

Die internationale Zusammenarbeit blieb stellenweise hinter den Erwartungen zurick. Ein Teil
der franzdsischen Studierenden nahm nicht regelmafig an den Teambuilding-Terminen teil,
und Unterschiede in der technischen Ausstattung und im organisatorischen Vorgehen
erschwerten die Abstimmung. Gleichzeitig wurde erkennbar, dass strukturelle Vorgaben (z. B.
Rollenverteilung, Kommunikationskanale) positiven Einfluss auf die Interaktionsqualitat hatten.
Die Live-Ubertragungen der Standorte wurden besonders gut aufgenommen und gelten als
wirkungsvolle MaRnahme zur Férderung interkultureller Verbundenheit.

Einschdtzung des technischen Projekts

Das technische Projekt ,,Automatisches Solarpositionssystem und virtuelles Kraftwerk” wurde in
allen Teams in unterschiedlicher Qualitdt umgesetzt. Es stellte sich als geeignet heraus, da es
klare Aufgaben, reale Arbeitsschritte und eine Kombination aus Hard- und Softwareanteilen
bot. Die bereitgestellten Guidelines erleichterten den Einstieg und reduzierten Unsicherheiten.
Die Projektstruktur wurde von den Studierenden insgesamt positiv bewertet und sollte in
Folgejahren beibehalten und punktuell optimiert werden.

45




nmm CAMPUS IEM

m FRIEDBERG | ‘& Prof. Dr.-Ing. Michael Arndt

TECHNISCHE HOCHSCHULE MITTELHESSEN
6.2. Empfehlungen fiir Folgeprojekte

Aus den gesammelten Erfahrungen ergeben sich folgende konkrete Empfehlungen:
Verzicht auf WorkAdventure im COIL-Kontext

Die Plattform bietet derzeit nicht die notwendige Stabilitat und Nutzerfreundlichkeit. Der
Aufwand steht nicht im Verhaltnis zum Mehrwert.

Einheitliches Werkzeug fiir Kommunikation und Zusammenarbeit

Der Einsatz von Zoom und Moodle sollte als verbindliche Grundausstattung definiert werden.
Parallel genutzte Systeme (z. B. Discord) sind zu vermeiden.

Friihzeitige und transparente Kommunikation organisatorischer Inhalte

Projektaufgabe, Termine und Rollen sollten bereits zu Beginn klar kommuniziert werden.
Studierende bendtigen verbindliche Strukturen, um die Projektarbeit zu planen.

Teambuilding

Dem Teambuilding in COIL-Projekten ist besondere Aufmerksamkeit zu widmen und gentligend
Zeit dafur einzuplanen. Ohne Teambuilding kommt es oft nicht zu einer aktiven
Zusammenarbeit der virtuellen Teams. Damit sich die Teams aber bilden kénnen, sind
geeignete, projektnahe Aufgaben zu stellen und die Ergebnisse zu liberpriifen. Beispiele sind
hier im Bericht vorgestellt worden.

Projektplanung als verpflichtender Bestandteil des Moduls

Rollen, Aufgabenlisten, Zeitplane und Regeln sollten als explizite Abgabe gefordert werden, um
die Selbstorganisation der Teams zu verbessern.

Personelle Ausstattung auf Dozentenseite stirken

Die Betreuung internationaler, standortiibergreifender Teams ist zeitintensiv. Eine
ausreichende Personalausstattung ist notwendig, um Unterstitzungsbedarfe abzufangen.

Begrenzung der Anzahl beteiligter Standorte und Studierenden

Zu viele Standorte erhdhen die organisatorische Komplexitat erheblich. Eine Reduktion auf
wenige Standorte und max. ca. 80 internationale Studierende ist sinnvoll.

Beibehaltung der Live-Ubertragungen zwischen Standorten
Diese Malinahme starkt die soziale Verbundenheit und sollte fest im Modul verankert werden.
Langfristige Perspektive fiir einen virtuellen Campus

Sollte ein virtueller Campus an der THM entwickelt werden, muss dessen Nutzung tber
langerfristige Zeitraume erfolgen, damit Studierende Vertrauen und Routinen entwickeln
kénnen.
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6.3. Fazit

Das Projekt TEPAME hat gezeigt, dass der Einsatz eines virtuellen Campus grundsatzlich
Potenzial flr die Hochschullehre besitzt, dessen Nutzen im vorliegenden COIL-Projekt jedoch
durch technische und organisatorische Schwierigkeiten begrenzt wurde. Die Akzeptanz unter
den Studierenden blieb aufgrund von Stabilitatsproblemen, Komplexitdt und Medienbriichen
gering. Dagegen erwiesen sich das technische Projekt, die strukturierten Teambuilding-
Aufgaben und die Live-Ubertragungen als wirkungsvolle Elemente der Zusammenarbeit. Fiir
zukiinftige Projekte empfiehlt sich daher die Konzentration auf stabile Kernwerkzeuge, eine
klare Organisation und eine engere Verzahnung von Teambuilding und Projektarbeit. Ein
virtueller Campus kann perspektivisch wertvoll sein, bendtigt jedoch eine langfristige
Einbettung in den Hochschulalltag, um seine Wirkung zu entfalten.
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7.

71.

Anhang 1: Ubersicht Metaverse Lésungen

ZEP / ZEP Edu

Typische Einsatzszenarien:

Interaktive Seminare und Ubungen in 2D-, Klassenzimmern“ mit Tischen, Gruppeninseln
und Plenumsbereich.

Lern- und Projektwelten, in denen Studierende sich frei bewegen und in Kleingruppen
arbeiten.

Niedrigschwellige Online-Sprechstunden oder Tutorien mit raumlicher Nahe (,,an den
Tisch gehen®).

Didaktische Starken:

Stark auf Bildung ausgerichtete Variante (ZEP Edu) mit Funktionen wie Anwesenheits-
Tracking und Lernaktivitaten (z. B. Quiz-Maps).

Gamifizierte Lernrdume im Pixelstil, die an 2D-Rollenspiele erinnern und soziale Prasenz
fordern.

Einfacher Zugang tGiber den Browser, haufig ohne Installation und mit relativ niedrigen
Hardware-Anforderungen.

Private Areas (PA) eignen sich gut flir Gruppenarbeiten und Breakout-Sessions.

Gut geeignet fiir synchron-interaktive Lehrformate mit Fokus auf Zusammenarbeit und
soziale Prasenz (Seminare, Tutorien, Projektarbeit).

Didaktische Schwichen / Grenzen:

Vollsténdiges Interface bisher (iberwiegend in Englisch/Koreanisch; deutsche
Oberflachen/Support nicht Gberall verfugbar.
Kartendesign und Konfiguration erfordern anfangs Einarbeitung (Map-Editor, Trigger,
Objekte).
Datenschutzbewertung muss je nach institutionellen Vorgaben gepriift werden
(auRereuropaischer Anbieter).
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e Fir summative Prifungen nur eingeschrankt geeignet; eher als sozialer Lernraum und
fir formatives Feedback nutzen.

Technische Hinweise:

e Browserbasiert; lduft auf Desktop und meist auch auf aktuellen Tablets/Smartphones.

e Unterstitzt Video-/Audiochat, Screen-Sharing und das Einbetten von Medien (z. B.
YouTube, Dokumente, externe Tools).

e Unterschiedliche Plane mit Limitierung von gleichzeitigen Nutzer:innen und Funktionen;
grofle Veranstaltungen erfordern ggf. hohere Tarife.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Hosting beim Anbieter; Serverstandorte laut Website aulSerhalb der EU, was bei
personenbezogenen Daten relevant ist.

e Fir schulische/hochschulische Nutzung existieren teils spezielle Edu-Angebote;
institutionelle Rahmenvertrage prifen.

e Rollen- und Rechtekonzept (Owner, Hosts, Teilnehmer:innen) kann genutzt werden, um
Lehrende/ Tutor:innen klar abzugrenzen.
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7.2. Gather (gather.town)

Typische Einsatzszenarien:

e Virtuelle Seminar- und Projektraume mit 2D-Spatial-Video (Avatare treffen sich an
Tischen, Whiteboards, Posterflachen).

e Virtuelle Konferenzen, Poster-Sessions oder Tagungen mit parallelen Raumen.

e Niedrigschwellige virtuelle Campusraume fir Lerngruppen (,digitales Foyer®).

Didaktische Starken:

e Intuitives 2D-Design im Retrospiele-Stil; viele Studierende verstehen das
Navigationsprinzip sofort.

e Unterstltzt Whiteboards, Bildschirmfreigabe, Einbettung externer Tools (Miro, Google
Docs etc.) und vorbereitete Bildungs-Maps (Klassenraume, Campus, Labore).

e Sehr gut fur informelle Kommunikation und zufallige Begegnungen (z. B. virtuelle
Kaffeepausen, Mentoring).

e Sehr empfehlenswert fiir Seminare, Projektkurse und Konferenzen, bei denen Austausch
und Gruppenarbeit im Vordergrund stehen.

Didaktische Schwichen / Grenzen:

e Browser-Performance kann bei vielen Teilnehmenden und Video-Streams auf dlteren
Geraten problematisch werden.

e Die freie Bewegung kann bei sehr groBen Gruppen unibersichtlich werden; hier braucht
es klares Raum- und Moderationskonzept.

e Fir Vorlesungen mit sehr vielen Teilnehmenden eher erganzend (z. B. als virtueller
Pausenbereich oder fiir Poster-Sessions).

e Didaktisch sinnvoll ist der Einsatz von klar definierten Zonen (Plenum, Gruppeninseln,
Posterwdnde) und kurzen, aktivierenden Aufgaben.

Technische Hinweise:
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Reiner Browserzugang, keine zwingende Installation, funktioniert auch ohne Account als
Gast (je nach Konfiguration).

Raume kénnen mit Baukasten oder Vorlagen erstellt werden; fiir komplexe Szenarien
ggf. externe Map-Editoren.

Datenschutz und Vertragsgestaltung (Auftragsverarbeitung) missen institutionell
geprift werden.

Es existieren Education-Preisoptionen; kleinere Lehrveranstaltungen kdonnen teils im
Free- oder Trial-Modus abgebildet werden.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

Server- und Unternehmenssitz in den USA; Klarung mit Datenschutzbeauftragten
erforderlich, insbesondere bei Videoaufzeichnung.

Rollenmodell mit ,,Buildern” und ,,Moderatoren” erlaubt das Delegieren von
Raumverwaltung an Tutor:innen oder HiWis.

Fir hochschulweite Nutzung empfiehlt sich ein institutioneller Account, um Raume und
Berechtigungen zentral zu verwalten.
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7.3. Minecraft Education Edition

Typische Einsatzszenarien:

Projektbasierte Lehrformate (z. B. Stadtplanung, Elektrotechnik-Demonstratoren,
Umwelt- und Sustainability-Projekte).

Informatik/Programmierung (Block-Coding, Python, JavaScript) direkt im Spiel.
Fachibergreifende Szenarien (Geschichte, Physik, Chemie, Sprachen) auf Basis der
zahlreichen vorgefertigten Welten und Lessons.

Didaktische Starken:

Speziell fir Bildung (eher Schulniveau) entwickelte Edition mit Classroom-Funktionen
(z. B. einfacher Beitritt, Klassen-Management, formative Assessment-Tools).

Sehr hohe Motivation durch spielerische Umgebung und kreatives Bauen; ideal fiir
konstruktivistische Lernsettings.

GroRe Bibliothek von fertigen, curricular angebundenen Unterrichtseinheiten und
Welten.

Unterstitzt Kollaboration mit bis zu ca. 30 Lernenden in einer Welt ohne separaten
Server (je nach Infrastruktur).

Ideal fiir forschend-entdeckendes Lernen, Maker-Ansatze und facheriibergreifende
Projektkurse.

In der Hochschullehre besonders interessant fiir Lehramtsstudierende,
Informatik/Medienpadagogik und MINT-Facher mit Simulationsbedarf.

Didaktische Schwichen / Grenzen:

Empfehlenswert ist der Start mit kleinen, klar begrenzten Szenarien (z. B. eine
vorbereitete Welt mit wenigen Aufgaben) und anschlieRender Reflexion.
Installation notwendig; nicht alle institutionellen Gerate oder Pools haben passende
Lizenzen bzw. GPU-Leistung.

Fir reine Vortragsformate tGberdimensioniert; entfaltet seine Starke vor allem in
projektorientierten Kursen mit gentigend Zeit.
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e Einarbeitungsaufwand fir Lehrende (Spieldynamik, Steuerung, Classroom-Tools) darf
nicht unterschatzt werden.

Technische Hinweise:

e Benotigt Minecraft Education-Lizenzen (typischerweise Giber Microsoft 365 Education).

e Lauft auf Windows, macQOS, iPad und Chromebooks (je nach Version); stabile
Netzwerkverbindung erforderlich.

e Einsatz in Computerpools sollte vorab mit IT abgestimmt werden (Firewall, Ports,
Rollout).

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Datenspeicherung erfolgt tiber Microsoft-Infrastruktur; in vielen Hochschulen bereits
Uber bestehende Vertrage abgedeckt.

e Kursmanagement ldsst sich mit bestehenden LMS (Moodle, ILIAS, Canvas) verzahnen,
indem Aufgabenstellungen und Reflexion dort verankert werden.

e Fir Prifungsleistungen ist eine klare Dokumentation der Ergebnisse (Screenshots,
Videos, Portfolios) notig.
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7.4. WorkAdventure

Typische Einsatzszenarien:

Virtuelle Biros fiir Lehrstlhle, Projektgruppen oder Studiengange (,, digitaler Flur”).
Virtuelle Campusse und Klassenzimmer mit 2D-Spatial-Video.
Offene Lernrdume, Hackathons, Konferenzen, Game-Jams oder Summer Schools.

Didaktische Starken:

Open-Source-Option: Self-Hosting moglich, dadurch bessere Kontrolle Gber Datenschutz
und Integration in bestehende Infrastruktur.

GDPR-freundliche Ausrichtung; europaischer Anbieter mit explizitem Fokus auf
Datenschutz.

Karten sind sehr flexibel gestaltbar (Tiled-Editor); damit lassen sich Campus- oder Labor-
Nachbildungen realisieren.

Sehr geeignet als dauerhafter virtueller Campus/Lernraum fiir einen Studiengang oder
eine Fakultat.

Fiir einzelne Lehrveranstaltungen besonders sinnvoll, wenn mehrere Termine und
Gruppenarbeitsphasen geplant sind.

Zusammen mit Studierenden gestaltete Karten kdnnen selbst schon Lerngegenstand

(z. B. im Design-, Medien- oder Informatikkontext) sein. Beispiel: Medieninformatik

Didaktische Schwichen / Grenzen:

Self-Hosting erfordert DevOps-Ressourcen (Server, Updates, Monitoring); fir viele
Fachbereiche nur in Kooperation mit zentraler IT machbar. Installation recht komplex
wegen Verzahnung mit Videokonferenzlésungen.

Die freie 2D-Welt kann bei fehlendem didaktischem Konzept unibersichtlich werden
(z. B. Studierende ,verlaufen” sich).
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e Design der Maps ist kreativ, aber zeitaufwandig; fertige Vorlagen sollten genutzt oder
adaptiert werden.

Technische Hinweise:

e Lauft im Browser; keine Installation notwendig, allerdings sollte ein aktueller Browser
verwendet werden.

e Unterstitzt Video/Audio, Screen-Sharing und Einbettung externer Inhalte (Boards,
Prasentationen, Web-Apps).

e Bei Self-Hosting kann eine Integration in Single-Sign-On (SSO) und Hochschul-
Infrastruktur erfolgen.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Fiir datenschutzsensible Kontexte ist Self-Hosting besonders interessant (z. B.
geschlossene Lehr-/Forschungsraume).

e Fiir Fachbereiche ohne eigene IT-Ressourcen sind die gehosteten Pldne des Anbieters
eine pragmatische Alternative.

e Lizenzmodell orientiert sich an gleichzeitigen Nutzenden
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7.5. Topia.io

Typische Einsatzszenarien:

e Virtuelle Campusse und Community-Spaces fiir Studiengange, Fachschaften oder
Alumni-Netzwerke.

e Interaktive Events (ErstsemesterbegriiBung, Projektausstellungen, Career Days).

e Begleitende Social Spaces fir asynchrone oder serielle Blended-Learning-Formate.

e Empfehlenswert fir fachbereichsiibergreifende Veranstaltungen (z. B. Projektmessen,
facheriibergreifende Projektwochen).

Didaktische Starken:

e Expliziter Fokus auf Education (K12 und Higher Ed); virtuelle Campusse und Lernwelten
kénnen individuell gestaltet werden.

e Starke Betonung von Community-Building und sozialer Verbundenheit.

e Grolzugiges Free-Modell fiir kleinere Gruppen (bis ca. 50 Nutzer:innen gleichzeitig,
Stand laut Anbieter).

e Besonders interessant als sozialer Knotenpunkt fir Studiengénge (Virtueller Campus,
Fakultats-Lounge).

Didaktische Schwichen / Grenzen:

e Preisgestaltung fuir groBere Institutionen und Events kann komplex werden;
Detailklarung notig.

e Im Vergleich zu klassischer Videokonferenz-Software ungewohntes Interface, das bei
wenig spielaffinen Zielgruppen mehr Erklarung erfordert.

e Manche Funktionen befinden sich noch in aktiver Weiterentwicklung; Anderungen im
Feature-Set sollten einkalkuliert werden.

|ll

e Fir klassische , Frontal“-Vorlesungen weniger relevant — Starken liegen im Community-

und Event-Bereich.
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Technische Hinweise:

e Browserbasierte 2D-Umgebung mit Avataren und raumlichem Audio.

e Unterstitzt Einbettung von Medien, Links und externen Edu-Tools (z. B. Learning Apps,
Videos, Websites).

e Bandbreite und CPU-Leistung sollten fiir gréBere Gruppen getestet werden (Lasttests
mit Studierenden oder Kolleg:innen).

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Anbieter mit Sitz in den USA; Datenschutz- und Auftragsverarbeitung miissen zwecks
DSGVO-Konformitat gepriift werden.

e Fiir Bildungseinrichtungen werden laut Website spezielle Konditionen und Beratung
angeboten.

e Sinnvoll ist ein Pilot mit einer kleineren Kohorte, bevor ein gréBerer Campus-Rollout
erfolgt.
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7.6. Cosmos (cosmos.video)

Typische Einsatzszenarien:

e Virtuelle Biiros fur Lehrstihle/Forschungsgruppen mit dauerhafter Prasenz (Status-
Anzeige, , Tur offen/zu”).

e Lern-Communities mit offenen Lernrdumen, Breakout-Zonen und Fokusbereichen.

e Kleingruppen-Formate, Mentorings, Schreibwerkstatten oder Peer-Coaching.

Didaktische Starken:

e Sehr auf Dauerbetrieb und ,Digital Office“-Szenarien ausgelegt; eignet sich gut als
permanenter virtueller Lern- und Arbeitsort.

e Empfehlenswert fir Forschungsgruppen, Graduiertenkollegs, Schreibgruppen und
Betreuungsformate mit haufigen kurzen Abstimmungen.

e Spatial-Audio und Avatar-Position ermoglichen feinkdrnige Gruppenbildung (z. B.
parallele Kleingruppen ohne Breakout-Raume).

e Bildungsrabatte und explizite Use-Cases fiir Hochschulen (z. B. Fallstudie Tomorrow
University).

Didaktische Schwichen / Grenzen:

e Weniger ,verspieltes” Design als andere Plattformen — je nach Zielgruppe kann das ein
Vor- oder Nachteil sein.

e Als virtueller Dauerraum fiir Seminar-Kohorten geeignet, weniger fiir einmalige
GrolRevents.

e Relativ junge Plattform; Funktionen andern sich teils schnell, was Dokumentation und
Schulungsmaterial betrifft.

e Keine klassische 3D-Welt, sondern reduziertere Darstellung; flir immersive Lern-
Szenarien eventuell weniger geeignet.

Technische Hinweise:
e Browserbasiert; optimiert auf langere Nutzung am Desktop.
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e Unterstitzt Video/Audio, Statusanzeigen, Meeting-Raume und Integrationen mit
anderen Tools.

e Plane und Limits (z. B. max. Teilnehmende pro Space) sollten vor Kursstart gepriift
werden; typischerweise sind Rdume auf mittlere Gruppengrofle ausgelegt.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e US-Anbieter; laut Website werden Rabatte fiir Bildungseinrichtungen und Non-Profits
angeboten.

e Preis- und Nutzer:innenverwaltung lassen sich tendenziell zentralisieren, wenn ein
Fakultats- oder Institutions-Account genutzt wird.

e Eignet sich organisatorisch gut als Erganzung zu bestehenden Kommunikationskanalen
(LMS, E-Mail, Chat) fiir spontane Sync-Meetings.
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7.7. Flat.Social

Typische Einsatzszenarien:

e Kreative Online Workshops, Ideation-Sessions und Design-Thinking-Formate.
e Virtuelle Social Events (z. B. Kursabschluss, Vernetzungstreffen, Community-Events).
e Interaktive Ubungs- und Feedback-Sessions mit Whiteboard- und Canvas-Funktionen.

Didaktische Starken:

e Starke Fokussierung auf kreative Meetings mit beweglichen Avataren, Aktivitdten und
einem groRen, frei begehbaren Canvas.

e Empfehlenswert fir kirzere, hoch interaktive Sitzungen (z. B. Projekt-Kickoffs).

e Unterstiitzt aktivierende Methoden.

e Ergdanzung zu klassischen Videokonferenzsystemen, wenn es primar um
Ideengenerierung und Kollaboration geht.

Didaktische Schwiachen / Grenzen:

e Kernfokus nicht speziell auf Bildung, sondern auf Remote Teams und Social Events; Edu-
Funktionen miissen didaktisch selbst gebaut werden.

e Weniger geeignet als alleinige Plattform - eher komplementar einsetzen.

e Grenzen bei sehr groRen Lehrveranstaltungen; am starksten in kleinen bis mittleren
Gruppen.

Technische Hinweise:

e Browserbasiert, keine Installation erforderlich.

e Unterstitzt raumliches Audio/Video, Screen-Sharing, Whiteboards und interaktive
Aktivitaten.

e Preisgestaltung fiir groBere Gruppen und Dauer-Nutzung sollte im Blick behalten
werden; Excel-Tabelle liefert erste Anhaltspunkte.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Anbieter aus dem englischsprachigen Raum; Datenschutzprifung notwendig.
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e Fiir sporadische Workshops kann ein Kosten-Nutzen-Vergleich mit etablierten Tools
(Miro, Mural + Videokonferenz) sinnvoll sein.
e Eignet sich gut als Baustein in Methodenworkshops oder , Teaching Innovation Labs”.
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7.8. HyHyve
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Typische Einsatzszenarien:

Virtuelle Konferenzen, Barcamps und Workshops mit Netzwerkfokus.
Fakultdts- oder Studiengangs-Events (Welcome Days, Retreats,
Abschlussveranstaltungen).

Sehr gut geeignet fir hochschulweite Veranstaltungen und Formate mit starker
Netzwerkkomponente (Barcamps, Projektmessen).

Hybride Lehrveranstaltungen mit Breakout- und Networking-Elementen.

Didaktische Starken:

Explizite Losungen fiir Workshops, Barcamps und Education-Szenarien (HyHyve for
Education).

Stark auf Networking und spontane Gesprache ausgerichtet; gut fir Community-
Building.

Didaktisch lasst sich das Setting gut mit Poster-Sessions, World-Cafés und Barcamp-
Sessions kombinieren.

Deutscher Anbieter; Vorteil bei Datenschutzkommunikation und Support in deutscher
Sprache.

Didaktische Schwichen / Grenzen:

Preislogik basiert u. a. auf Videominuten — problematisch bei langen
Lehrveranstaltungen.

Primdrer Schwerpunkt auf Events; flr virtuelle Campusraume gibt es geeignetere
Alternativen.

Bedienkonzept muss Studierenden kurz erldutert werden (Tisch- und Raumwechsel,
Audio-Zonen).

Technische Hinweise:

Browserbasierte 2D-Umgebung mit Tischen/Raumen und Video/Audio.
Unterstiitzt Screen-Sharing, flexible Raumlayouts und Branding der Raume.
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e Kostenfreier Einstiegsplan mit limitierten Videominuten, dariiber hinaus
nutzungsabhangige Tarife.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:

e Deutscher Anbieter mit Rechenzentren in der EU; erleichtert DSGVO-konforme Nutzung
im Hochschulkontext.

e Fiir wiederkehrende Events kann sich ein dauerhafter Vertrag statt Einzelbuchung
lohnen.

e Kooperation mit Tagungs- und Eventmanagement der Hochschule sinnvoll, um Lizenzen
institutionell zu biindeln.
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7.9. Remo (remo.co)
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Typische Einsatzszenarien:

Virtuelle Konferenzen, Education Fairs und Career Days mit Messestanden und
parallelen Sessions.

Gastvortrage, Alumni-Treffen und Networking-Events von Studiengangen.
Virtuelle Trainings und Weiterbildungsformate mit hohem Interaktionsgrad.

Didaktische Starken:

Sehr starkes Networking-Konzept mit Tischen, Raumen und frei wahlbaren Sitzplatzen —
nahe an realen Konferenzsituationen.
Spezifische Losungen fir virtuelle Education Fairs.

Didaktische Schwiachen / Grenzen:

Vergleichsweise komplexe Oberflache fur ungetibte Nutzer:innen; Einweisung
notwendig.

Preislich im oberen Segment; eher fiir zentrale Institutionsevents.

Fir regelmalige Lehrveranstaltungen oft zu machtig und zu teuer.

Flr regulare Seminare nur eingeschrankt sinnvoll; hier sind einfachere Plattformen oft
praktikabler.

Technische Hinweise:

Browserbasiert mit raumlichem Layout (Floorplans, Tables) und Prasentationsansicht.
Skaliert auf groRe Teilnehmendenzahlen (Hunderte bis Tausende, je nach Plan).
Unterstitzt Breakout-Tische, Chats, Reaktionen, Whiteboards und Einbettung externer
Medien.

Stabile Verbindung und aktuelle Browser sind Voraussetzung; bei groBen Events vorher
technische Generalprobe einplanen.

Organisatorische / rechtliche Hinweise:
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e US-Anbieter; fur datenschutzkonforme Nutzung sind entsprechende Vertrage zur
Auftragsverarbeitung notig.

e Hohe Relevanz fiir Career Service, International Office und zentrale Eventeinheiten einer
Hochschule.

e Lizenz- und Eventplanung sollte zentral koordiniert werden. Kostenbiindelung.
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8. Beispiele fiir Ergebnisse des Teambuildings

Rollenbeschreibung: Kommunikator

Prof. Dr.-Ing. Michael Arndt
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TECHNISCHE HOCHSCHULE MITTELHESSEN o - Share progress updates with the supervisor

Role: Communicator

Location/Subteam:

Name:

Main Tasks and Responsibilities:

- Decide on communication format and frequency

- Publish the different documents on moodle

-Ensure liaison between the two schools Main Rights:
-Makes sure that everyone is on the same page -Can speak on behalf of the team to external parties (professor)
-Manage the different communication channels -Can request status updates from teammates

Support by the Team:

-Review and validate message before they are sent, If needed

-Everyone keeps communication transparent and respectful

Teamregeln

Be on time for meetings

Friendly reminder

based on skills.

Fair task Distribution: Responsibilities should be divided fairly between the two schools,

Use English in all team communication

Friendly reminder

Deadlines must be met

Reminder / short discussion with organiser or team

Inform the team if you are delayed or can’t attend

Short discussion with organiser or team

Friendly conflict management: In disagreements, the team must seek a friendly resolution.

Keep tools/ shared documents up to date

Complete assigned tasks on time

Reminder / Help offered

Respect each others

Reminder
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Kommunikationsplan

Commuinication Plan

How do we synchronize about our work?
e Shared task board to track who is doing what.
How do we communicate problems or the need for support by other team members?
e |f someone faces a problem or need for support, message the group WhatsApp group chat.
How do we distribute tasks in our team and how do we ensure that the others know about them?
e Tasks are discussed and assigned during weekly team meetings, and then announced in the Discord channel as a reminder.
How do we keep track of task fulfillment?

e We review the task list each meeting.
e Everyonereports on their current progress.

How do we prepare the examination documents?
e Using Overleaf, an online LaTeX editor for article writing and formatting.
How do we answer questions by the supervisors?

o We collect questions in a shared document or group chat.
e The Communicator contacts the supervisor and then shares the answers with the team.

Arbeitspakete
Work Plan
Task Knowledge/Skills Person with skills
3D printed Solar Panel Holder 3D printing, slicing software Felix Jost
Characterization of the Solar Panel at Analyics skills and Maths skills Aymeric D

different tilt angles

Determine the optimum tilt Angle and Load | Analytical skills, simulation software
Resistance (fusion 360 or other)

Measure solar generated energy at fixed tilt | Multimeter link to a data compiler
and load

Build the dynamic Solar Panel Positioner

Measure the electrical power using the
INA219 board

Automated Solar Panel Positioner

Transfer the measured values to an MQTT Knowledge of MQTT Nadzeya Melnik, Khadija Belnablia, Yannick
broker Trin
Monitor data in a Node Red Dashboard Knowledge of Node Red Yannick Trin

Conclusions and Analysis of the Automatic
Solar Positioning System and Virtual Power
Plant

Report writing and documentation LaTeX
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9.

Team Name Voting

Team name: Watts Up

Team name: Solar

Team name: Sunergy

VY

Project Guideline “Automatic Solar Positioning System and Virtual Power

Plant”

Separates Dokument erhaltlich bei Prof. Dr. M. Arndt
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10. Finanzierungsplan TePAMe

Personal

e 1 Tutorim Zeitraum 1.10.2024 bis 30.9.2025 mit 48h/Monat

Sachkosten

e Lizenzkosten fiir Voruntersuchungen: 600€

e Lizenzkosten fiir die Lehrveranstaltung im SoSe 2025: 1500€
e Lizenzkosten Minecraft Education fiir Voruntersuchung: 350€
e Materialien fir die Lehrveranstaltung im SoSe 2025: 1200€

Die veranschlagten Projektkosten wurden nur teilweise abgerufen, da der Tutor ab 05/2025
nicht weiterbeschaftigt werden konnte und die Untersuchung von Minecraft Education entfiel.

69



