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PROJEKTBASIERTES LERNEN MITTELS
METAVERSE-TECHNOLOGIEN AM BEISPIEL
WISSENSCHAFTLICHEN ARBEITENS

In welcher Form kann projektbasiertes Lernen unter Einsatz innovati-  Iniga Antonia Baum
Christian Stary

ver Technologien unterstiitzen, Future Skills in die Hochschullehre zu
Alexandra Culenova

integrieren? Wir beschreiben in diesem Beitrag eine Learning Journey Johannes-Kepler Universitit (JKU) Linz,
zu wissenschaftlichem Arbeiten, die durch eine Metaverse-Technolo-  |nstitut fiir Wirtschaftsinformatik —
gie unterstiitzt wird, und stellen damit Wissensmanagement als digi- Communications Engineering
tale Schliisselkompetenz zur nachhaltigen Verdanderung der Lehre zur

Diskussion. Der Ansatz greift den aktuellen Ubergang von

herkémmlichen Web-Anwendungen in die Richtung dreidimensiona-

ler Web-Interaktion auf. Die vorgeschlagene didaktische Gestaltung

orientiert sich an einem Raumkonzept, das die Bearbeitung einer wis-

senschaftlichen Aufgabenstellung in projektbasierten Lernschritten

strukturiert. Die in jedem Raum verfiigbare Kommunikations- und In-

formationsinfrastruktur erlaubt neben dessen individueller Anpas-

sung zugleich kollaboratives Arbeiten mit anderen (potenziellen) Nut-

zerinnen und Nutzern. Uber das dargestellte Konzept hinaus enthilt

der Beitrag qualitative Evaluationsergebnisse zu dem entwickelten

Prototyp.

1 Einleitung

Projektbasiertes Lernen (PjBL) weist in seiner langjahrigen Tradition als (sozialkonst-
ruktivistisch motivierte) didaktische Lehr- und Lernmethode eine starke Lernenden-
zentriertheit bei der Planung und Umsetzung in der realen Welt verankerter sowie
individuell bedeutsamer Projekte auf (vgl. Kokotsaki et al., 2016). Selbstgesteuertes
Arbeiten und Kooperation unter den Lernenden fihren zu hoher Wirksamkeit von
Lernprozessen, da hierdurch wesentliche didaktische Prinzipien wie herausfordernde
Ziele, Problembezug und aufeinander bezogenes Lernen (vgl. Hattie, 2008) ange-
sprochen werden. Im Bereich der Zukunftsgestaltung erlangt PjBL vor allem durch
dessen Potenzial zur Entwicklung disziplineniibergreifender Kompetenzen vermehrt
an Bedeutung (vgl. Brassler & Dettmer, 2017).

In diese Beziehung sind auch das Modul und die entsprechende Methodik des Wissen-
schaftlichen Arbeitens zu stellen, weil sie zum einen dazu dienen, originére Beitrage in
jedem erdenklichen Fachgebiet zu liefern, und zum anderen, zu einer bestimmten,
individuell hergeleiteten Fragestellung ein passendes Untersuchungsdesign sowie die
systematische Analyse bestehender Ansétze und Losungen zur Beantwortung bereit-
zustellen (Karmasin & Ribing, 2017).
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Somit kann wissenschaftliches Arbeiten als Transversalkompetenz betrachtet wer-
den. Es stellt eine erlern- und nachweisbare Fahigkeit dar, die wertvoll fir effektives
Handeln anhand eines problembasierten und potenzialorientierten Vorgehens auch in
der Erwerbsarbeit, fir das Lernen oder fiir die allgemeines Lebensgestaltung ist
(Whittemore, 2018), insbesondere wenn dieses mit PjBL verkniipft wird (Mesquita
et al.,, 2009). Wissenschaftliches Arbeiten wird entsprechend diesen Eigenschaften
der Teilkompetenz der Urteilskraft als einer der Future Skills betrachtet (Si3enbach,
2023, https://future-skills.net/). Die Vermittlung dieser Kompetenz wurde auch be-
reits mittels projektbasierter Ansdtze erfolgreich unterstiitzt (Can etal.,, 2017;
Winarni & Purwandari, 2020).

Mit der zunehmenden Digitalisierung der Lehre und Lernunterstiitzung riicken aktu-
elle Technologieentwicklungen wie Metaverse-Technologien, und damit die Immersi-
on, das heif3t die dreidimensionale Einbindung von Nutzerinnen und Nutzern, in den
Mittelpunkt. Eine umfassende Analyse aktueller Erkenntnisse im Kontext der Bildung
(Hussain et al.,, 2024) zeigt Potenzial zur PjBL-spezifischen Gestaltung von Meta-
verse-Anwendungen.

Unter Metaverse oder Metaversum wird eine virtuelle Realitdt verstanden, welche als
3D-Umgebung ihren Nutzerinnen und Nutzern interaktiv zuganglich ist und mit an-
deren geteilt wird (Hussain et al., 2024). Dabei werden Aspekte der realen Welt in
virtuellen Rdumen abgebildet, um sowohl herkdmmliche als auch neuartige Formen
der Interaktion zu unterstiitzen beziehungsweise zu ermdglichen. Sie realisieren die
Vision des sogenannten Web3 als dezentrales, durch die Nutzerinnen und Nutzer
gestaltetes Online-Okosystem (Guan et al., 2023).

Metaverse-Anwendungen (Mystakidis, 2022) zeichnen sich somit durch die neuarti-
ge Moglichkeit cyber-physischer Parallelwelten aus und stellen dementsprechend
eine Erweiterung bisheriger Handlungsrdaume dar. Die internetbasierte Integration
von VR(Virtual Reality)- und AR(Augmented Reality)-Technologien bietet Rdume,
Avatare, soziale Medien sowie zwei- und dreidimensionale Objekte und die Navigation
zu multi-medialen Inhalten. Die Nutzerinnen und Nutzer nehmen dadurch eine
immersive Verschmelzung physisch und digital erfahrbarer Anwendungen wahr.

In der Folge gehen wir auf die Gestaltung individualisierter Learning Journeys in
metaversebasierten Lernumgebungen fiir projektbasiertes wissenschaftliches Arbeiten
ein. Wir sprechen damit wesentliche transformative Kompetenzen digital begriindeter
Verédnderungsprozesse im Bildungsbereich an. Fir die didaktisch geleitete Adaption sind
aufgrund der neuartigen technischen Moglichkeiten folgende Sachverhalte relevant:

Abb. 01
Metaverse-Technologie als Unterstiitzungsplattform fiir projektbasiertes wissen-
schaftliches Arbeiten

Wissenschaftliches Projektbasiertes
Arbeiten Lernen

Metaverse

Quelle: eigene Darstellung
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+  Mehrstellige Reprasentanz von Nutzerinnen und Nutzern: Diese sind neben ihrer
korperlichen Prasenz in einer Vielzahl von Rollen (Informationssuchende,
Mentorinnen und Mentoren, Expertinnen und Experten etc.) als Avatare im
virtuellen Raum zu beriicksichtigen und kénnen somit interaktiv teilhaben.

- Bislang zweidimensionale Angebote sind in dreidimensionale navigierbare
Welten zu integrieren - dies inkludiert auch soziale Medienkontakte.

In der Folge stellen wir die didaktische Gestaltung, seine prototypische Realisierung
und eine erste Evaluierung vor, ehe wir den Ansatz in bestehende Rahmenwerke zu
Future Skills einordnen. Das vorgestellte Vorgehen lasst sich sowohl fachspezifisch als
auch féacheriibergreifend einsetzen, da es projektbezogen zur Bearbeitung von
Wissenszusammenhangen anleitet.

2 Wissenschaftliches Arbeiten gestalten und erlernen
im Metaverse

Im Rahmen einer Lehrveranstaltung zu wissenschaftlichem Arbeiten an der Johannes
Kepler Universitat wurde ein Gestaltungsansatz entwickelt, welcher zur Entwicklung
immersiver Umgebungen fiir didaktisch angereicherte Lernanwendungen mittels
Metaverse-Technologien fiihren soll. Dieser beinhaltet die grundlegenden Phasen
und Inhalte einer entsprechenden ,Learning Journey“ (Birdman et al., 2022) und er-
laubt Lernbegleiterinnen und -begleiter beziehungsweise Kursverantwortlichen auf
Basis einfacher Prozess- und Strukturelemente Gestaltungsentscheidungen fiir ihren
Kurs zu treffen. Im Folgenden skizzieren wir den Gestaltungsprozess anhand der zu
vermittelnden Inhalte und berichten Uber die Evaluierung der so entwickelten
Metaverse-Anwendung.

2.1 Gestaltung und Vorgehensunterstiitzung

In diesem Abschnitt gehen wir zundchst auf die wesentlichen Schritte des projektbasier-
ten wissenschaftlichen Arbeitens aus inhaltlicher Sicht ein, bevor wir die Gestaltungs-
prinzipien und deren Umsetzung in einer Metaverse-Anwendung einfiihren und den
Mehrwert durch die dreidimensionale Darstellung und Strukturierung demonstrieren.

Wissenschaftliches Arbeiten wird anhand von mehreren Arbeitsschritten strukturiert
und im Rahmen des Kurses erprobt. Die Lernphasen der Learning Journey sind
entsprechend dem Schema in Abbildung 2 konzipiert. Sie beginnen mit der Motiva-
tion und Ableitung einer wissenschaftlichen Fragestellung. Diese wird gefolgt von
einer Suche nach wissenschaftlichen Quellen und der Auswahl gemaf} der Fragestel-
lung. Auf Basis der ausgewdhlten Literatur konnen die Fragen beantwortet und die
Erstellung der wissenschaftlichen Arbeit abgeschlossen werden.

Jeder Arbeitsschritt in diesen Phasen wird mittels eines eigenen Raumkonzepts im
Metaverse realisiert. Grundsatzlich kann jede Phase mehrfach durchlaufen werden,
um den Lernprozess zu vertiefen, das heif3t, seitens der Nutzerinnen und Nutzer kann
flexibel zwischen den Rdumen hin- und hergewechselt werden. Im gegenstéandlichen
Fall wurden folgende Rdume mittels der Plattform spatial.io realisiert:

+ Einstiegsraum, der die Lehrveranstaltung erklart und die anderen Rdume
aufzeigt. Dabei werden auch inhaltlich relevante Lernpfade, zum Beispiel die
Notwendigkeit der Literaturrecherche vor der Auswahl und Auswertung erklart.

« Raum zur eigenstdndigen Herleitung einer wissenschaftlichen Fragestellung

+ Raum zur Herleitung von Suchbegriffen fiir die Recherche wissenschaftlicher
Literatur
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Abb. 02
Wesentliche Phasen im projektbasierten wissenschaftlichen Arbeiten

Fragestellung bestimmen und bearbeiten
o Quellensuche und -auswertung
Motivation zu
Untersuchungsanliegen
hinterfragen

i Arbeit verfassen
Deskriptoren zur Suche

und deren Verknlpfung

Fragen entwickeln festlegen Ausge\{véhlte Arbeiten
beziiglich
Fragestellung formu- Informationsquellen Forschungsfragen
lieren und reflektieren bestimmen auswerten
Suche durchfihren Ergebnis formulieren

Fragenrelevanz erkennen  schliissigkeit der
Darstellung sicherstellen

Quelle: eigene Darstellung

+ Raum zur Auswabhl relevanter Literatur zur Beantwortung einer wissenschaft-
lichen Fragestellung auf Basis der gefundenen Literatur

« Raum zur Strukturierung und Erstellung der wissenschaftlichen Arbeit (Seminar-,
Bachelor- oder Masterarbeit) auf Basis der gefundenen und ausgewerteten
Literatur

« Raum fir Reviews, Feedback und die Bewertung durch die Lehrenden, die
»peers“ und die Expertinnen und Experten

In jedem dieser Raume wurde ein Bereich in Form einer Galerie oder eines Auditori-
ums zur Prasentation von Inhalten eingerichtet, welcher um Chat- und Notizfunktio-
nen sowie Videokonferenzen erweitert wurde. Im Rahmen der sozialen Interaktion
kénnen auch Inhalte an alle dargestellt werden, etwa zur Einfliihrung in Zitierweisen.

Abb. 03
Schematische Darstellung der Strukturelemente zur Gestaltung von Lernrdumen

Link zu weiteren
Vobereiteter Inhalt zur A Apphkat|0 nen

Orientierung
Strukturierung
Kontextualisierung

Vertiefung -
Soziale

Medien

Interaktion
Nachricht von

Zugang zu
Teilnehmer‘in e~

weiterem
Raum

Quelle: eigene Darstellung
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Abb. 04
Einstieg in die Metaverse-Anwendung
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Quelle: eigener Screenshot

In Abbildung 3 ersichtlich sind die wesentlichen Gestaltungselemente eines Raumes,
welcher jeweils einem Arbeitsschritt beziehungsweise einer Entwicklungsphase einer
fachlichen Teilkompetenz wissenschaftlichen Arbeitens entspricht.

Die Erstellung der Metaverse-Anwendung dauerte unter Nutzung der spatial.io-
Entwicklungsumgebung wenige Stunden, sodass der Aufwand fiir den Einsatz einer
virtuellen Umgebung selbst fir unerfahrene Metaverse-Gestalterinnen und -Gestal-
ter den vorgesehenen institutionellen Rahmen, wie er etwa flir Moodle basierte Kurse
(Lackner, 2012) erforderlich ist, nicht sprengt. Im gegenstéandlichen Fall arbeitete
sich die redaktionelle Mitarbeiterin des Instituts eigensténdig in die Plattform ein und
erstellte nach didaktischer Vorgabe mit den vorbereiteten Inhalten die Anwendung.

Abbildung 4 zeigt den Einstiegsraum in die Metaverse-Anwendung, in welchem zur
Orientierung im Selbststudium eine Ubersicht zum Vorgehen sowie ein Inhaltsdoku-
ment zum wissenschaftlichen Arbeiten ,hdangen®. Ferner finden sich dort (lern-)orga-
nisatorische Aspekte und Notizen, wie beispielsweise ,Wer ist zustandig?“ auf dem
gelben Post-it in dem Raum. Organisatorische Hinweise betreffen sowohl die M&g-
lichkeit, den Kurs im Fécherkanon des entsprechenden Studienplans zu finden, das
betreuende Institut zu besuchen, sowie Online-Kommunikationszugange fiir Ad-hoc-
Interaktion mit Peers oder Lernbegleiterinnen bzw. -begleiter wahrzunehmen. Diese
Moglichkeiten stehen in den gezeigten Ovalen im Raum zur Verfiigung. Die Lernen-
den selbst werden durch Avatare angezeigt, welche sich im Raum bewegen kénnen.
Die gezeigte Anwendung wurde fiir den Einsatz mit herkdmmlichen Bildschirmen
konzipiert, um auch ohne Virtuelle-Welt-Infrastruktur in umfassender Verfiigbarkeit
betrieben werden zu kénnen.

Sobald sich die Lernenden im Einstiegsraum orientiert haben, kdnnen sie mit der
Bearbeitung ihres Anliegens beginnen. Dazu missen sie sich zundchst zu dem Oval
mit der Bezeichnung der ersten Aufgabe ,Schritt 1: Fragestellung“ hinbewegen. Ab-
bildung 5 zeigt den Raum, welchen die Benutzerinnen und Benutzer anschliel3end
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Abb. 05
Arbeitsschritte im Raum zur Ableitung einer Fragestellung
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betreten, sowie, welche Anleitung sie zur Ableitung einer Fragestellung dort vorfin-
den. Da bei dieser Bearbeitungsaufgabe besonders oft Unsicherheit bei den Lernen-
den auftritt, besteht die Mdglichkeit der direkten Interaktion mit anderen Studieren-
den und Lernbegleiterinnen und -begleitern durch die Einbettung gangiger sozialer
Medien, wie der Chatverlauf in der Abbildung auf der rechten Seite zeigt.

Grundsatzlich finden die Lernenden fiir jede Phase des projektbasierten wissenschaft-
lichen Arbeitens in den Raumen entsprechende Vorgehensbeschreibungen, erforder-
liche Materialien und Werkzeuge (mittels Verlinkungen in den Ovalen) zur praktischen
Umsetzung der Arbeitsschritte sowie die Moglichkeit zur Interaktion mit anderen Per-
sonen. Die Option, Notizen zu hinterlassen, erlaubt zum einen, wiederkehrende

Abb. 06
Arbeitsschritt ,Verfassen einer wissenschaftlichen Arbeit*

Quelle: eigener Screenshot
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Fragen in dem gegenstandlichen Raum sichtbar zu machen, und zum anderen, Antwor-
ten zu diesen Fragen flir andere sichtbar zu erzeugen. Dies erspart die thematische
Suche in Chat-Verlaufen. Zur weiteren Orientierung ist es jederzeit méglich, in den
Eingangsraum zurlickzukehren sowie auch lIterationen einzelner Arbeitsschritte zu
durchlaufen.

2.2 Evaluierung

Die Evaluierung des Konzepts zur Gestaltung projektbasierten wissenschaftlichen
Arbeitens im Metaverse sowie dessen prototypische Umsetzung in spatial.io wurde
im Rahmen eines soziotechnischen ,Walkthrough“ (Troeger & Bock, 2022) durchge-
fiihrt, der bereits bei anderen Lernunterstiitzungsplattformen eingesetzt worden ist
(vgl. Hartong, 2023). Das Vorgehen ist im Anhang detailliert beschrieben. Wesentli-
che Erkenntnisse des Walkthrough sind fiir die weitere Entwicklung:

« Die Navigation in den angelegten virtuellen Rdumen ist gewdhnungsbediirftig,
zumal die Orientierung im Raum der Erklarung bedarf. Wiinschenswert ware
beispielsweise, dass die angezeigte Information im jeweiligen Raum den Zweck
des Raumes erklart, damit sich Nutzerinnen und Nutzer zurechtfinden.

+ Da jeder Raum eine bestimmte Phase des wissenschaftlichen Arbeitsprozesses
betrifft, sollte in jedem Raum eine klare Aufgabenbeschreibung sichtbar sein.
Insbesondere im ersten Schritt der Bearbeitung des Projekts sollte die persén-
liche Frage im Mittelpunkt stehen: ,Welches Thema mé&chtest du bearbeiten?*

« FlieBtext sollte im Raum nicht angezeigt werden, Folien eignen sich aufgrund
der Textgrof3e besser.

+ Spielerische Elemente in den Rdumen fehlen - sie kdnnten der Erhohung der
Motivation zur Auseinandersetzung mit den Inhalten und Aufgabenstellungen
beitragen.

+ Die Regeln fiir den Umgang mit sozialen Medien, die in den jeweiligen Rdumen
eingeblendet werden, sollten im Sinne einer ,Netiquette“ zuganglich sein.

Die Riickmeldungen verstarken lberwiegend die Fokussierung auf das individuelle
Erkenntnisanliegen der Studierenden und sollten mit geringem Aufwand umsetzbar sein
und damit die Qualitat der Unterstiitzung zu wissenschaftlichem Arbeiten erhohen.
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3 Schlussfolgerung und Einordnung

In diesem Forschungsprojekt wurde der Aufbau von transversalen Kompetenzen mit-
tels Metaverse-Anwendungen und eines entsprechend abgestimmten didaktischen
Konzeptes als ,Learning Journey“ untersucht. Der entwickelte Prototyp zu wissen-
schaftlichem Arbeiten unterstitzt durch seinen offenen Themenbezug und die Zu-
kunftsorientierung transversale Kompetenzauspragungen. Dessen Expertinnen- und
Experten-Evaluierung zeigt allerdings die Notwendigkeit der Entwicklung weiterer
didaktisch-methodischer Elemente zur motivierenden und ,lerneffektiven* Nutzung
von Metaverse-Technologien auf. Dazu bietet sich die Erprobung des Ansatzes mit
Studierenden unter Berlicksichtigung ihrer bereits vorhandenen medialen Kompe-
tenzen und Ideen fir das Vorgehen innerhalb einer Metaverse-Anwendung an. Auch
beziiglich des ,constructive alignment“ (Jervis & Jervis, 2005) sind noch weitere Ab-
stimmungen unter Einbezug relevanter Stakeholder, wie Studierender und digitaler
Lernplattform-Betreiberinnen und -Betreiber erforderlich.

Der vorgestellte Ansatz lasst sich, wie in der Tabelle dargestellt, in bestehende
Rahmenwerke zu Future Skills einordnen. Die Spalten und Zeilen der Tabellen sind
jeweils den angegebenen Quellen am Ende der Tabelle entnommen. Die Eintrage las-
sen den Mehrwert sowohl aus (meta-)kognitiver wie aus sozialer Sicht erkennen.

Tab. 01
Future Skills im Kontext der Next-Skill-Triple-Helix-Dimensionen
(Quelle: eigene Darstellung)

FUTURE SKILLS

Next Skills Triple-Helix-  Klassische Digitale Schliissel- Technologische Transformative
Dimension Kompetenzen kompetenzen Kompetenzen Kompetenzen
Metakognition, Digitale Préasenz Webbasierter Selbstwirksamkeit

Subjekt-Zeit insbesondere Umgang mit Avataren Kritisches Denken

Learning Mindset

Kognition, insbeson- Komplexitatsbewusstsein Web3-Inhalte Wissens-/Projekt-
Objekt dere Sense-making basiertes Erschlieflen
von 3D im Web
Verantwortung Verbundenheit in digitalen ~ Web3 als Offenheit
Soziales Zusammenarbeit Réumen Soziales Medium Ko-Kreation
Offenheit

Future Skills Quelle: https://www.stifterverband.org/medien/future-skills-2021

Next Skills Triple Helix Quelle https://nextskills.org/future-skills-overview/triple-helix/

Eintrage:

Inner Development Goals Quelle: Inner Development Goals: Background, method and the IDG framework
Quelle: OECD Lernkompass 2030 OECD-Projekt Future of Education and Skills 2030 Rahmenkonzept des

Lernens
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Anhang Evaluierungsprotokoll

Die Evaluierung des Konzepts zur Gestaltung projektbasierten Wissenschaftlichen
Arbeitens im Metaverse sowie dessen prototypische Umsetzung in spatial.io wurde
im Rahmen einer geleiteten Flihrung (Sociotechnical Walkthrough) evaluiert. Eine
Fachexpertin mit mehrjahriger universitarer Lehrerfahrung im wissenschaftlichen
und projektbasierten Arbeiten nahm sich 1,5 Stunden Zeit. Zur Vorbereitung des
Walkthrough wurden folgende Aktivitaten gesetzt:

+ Das fachdidaktische Konzept zum Ablauf im wissenschaftlichen Arbeiten wurde
Ubermittelt,

+ Ausgestaltung der Rdume auf der Plattform Spatial - Free Online Games -
Play now!; mit Einstiegsraum: JKU:WIN-CE: Wissenschaftliches Arbeiten
(spatial.io) - Einstieg mit Nutzerkennung ce.win@jku.at und Passwort:
Metaverse-2023

+  Weitere Teilnehmerinnen und Teilnehmer nahmen in der Rolle Provider (P) sowie
Studierende (S) teil.

+ Einladung an die Expertin (EE) und andere Teilnehmende inklusive Moderatorin/
Moderator und Facilitatorin/Facilator (MF) zum Einstieg in die Plattform sowie
zur anschlieBenden Evaluierung.

Der weitere Ablauf gestaltete sich wie folgt:

. Einstieg aller in den Uberblicksraum, um dann in alle weiteren Rdume gelangen
zu kdnnen.
«  MF bittet EE, sich in der Rolle der Lernende(n) mit der Navigation vertraut zu
machen.
- Feedback von EE: Navigation in spatial.io-Raum ist gewdhnungsbediirftig
sowie die Orientierung im Raum nicht selbsterklarend.

+  MF erklart Inhalte fir den Einstieg.
- Feedback von EE: Wiinschenswert ware, dass die erste Folie den Zweck des
Raumes erklart. Damit kdnnte die Orientierung verbessert werden.

«  Wechsel zu Schritt 1: Fragestellung
- Feedback von EE: Textunterlage zu wissenschaftlichem Arbeiten sei zu klein,
Folien seien besser lesbar.

Chat Test, Kamera und Mikrofon Test: Es treten Probleme auf, die mit dem

Testsetting via Zoom zusammenhangen, sodass es zunachst nicht méglich war,

alle Beteiligten gleichzeitig im Metaverse-Raum zu sehen und zu héren sowie

miteinander zu sprechen.

- Feedback von EE: Erforderliche Gerateabstimmungen und Synchronisationen
sollten vorab getestet werden.

+  Wechseln zu Schritt 2: Literatursuche
+  Verlinkung erprobt zu Suchmaschinen
- Feedback von EE: Folien seien gut strukturiert, Raum sei optisch angenehm
motivierend, um sich dort (Ianger) aufzuhalten.

«  Wechsel zu Schritt 3: Literaturauswertung
- Feedback von EE: Es wiirde motivieren, etwas Neues im Raum spielerisch ent-
decken zu kénnen, dhnlich eines Gamification-Mechanismus (,Wo muss ich
Punkte sammeln? Wo geht es weiter?*)

»  Wechsel zu Schritt 4: Arbeit verfassen

- Feedback von EE auch hier, etwas Neues im Raum entdecken (mittels Spiels
oder Ahnlichem) zu wollen
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+ Riickkehr zum Einstiegsraum Wissenschaftliches Arbeiten - Erprobung der Notiz-
funktion.
- Feedback von EE: Notiz sollte erklaren, wie mit dem Chat und Notizen im
Sinne einer ,Netiquette® umgegangen werden soll.

Abschlief3end gibt EE allgemeines Feedback:

In jeden Raum sollte eine klare Aufgabenbeschreibung sichtbar sein. Insbesondere im
ersten Schritt der Bearbeitung des Projekts sollte die personliche Frage im Mittel-
punkt stehen: ,Welches Thema mé&chtest du bearbeiten?“ Damit wird der Fokus auf
eigene Erkenntnisanliegen gerichtet und die intrinsische Motivation zur Erkenntnis-
gewinnung aus wissenschaftlichen Quellen gesteigert.
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