Extended Reality in der Hochschullehre
verankern

Konzept, Erfahrungen und Herausforderungen
des Projekts XRCampus

Jonas Wiirdinger, Nadine Jachmann

Zusammenfassung Der Beitrag stellt das Projekt XRCampus der Universitit
Bayreuth vor, das seit 2021 die Potenziale von Extended Reality (XR) in der
Hochschullehre erprobt und strukturell verankert. Zentrale Elemente waren der
Aufbau eines XR-Labs als technische und kollaborative Infrastruktur sowie die
Qualifizierung studentischer XR-Tutor:innen, die Lehrende bei der Entwicklung
didaktisch fundierter XR-Szenarien unterstiitzten. In elf Unterprojekten unter-
schiedlicher Fachrichtungen wurden vielfiltige Anwendungen von Augmented
und Virtual Reality bis hin zu 360°-Medien umgesetzt, die neue Formen des
explorativen und interaktiven Lernens ermdglichten. Neben Erfolgen, wie der
niederschwelligen Unterstiitzung von Lehrenden und der Forderung interdiszi-
plindrer Vernetzung, traten auch Herausforderungen in Bezug auf technische
Komplexitit, Ressourcen und Nachhaltigkeit hervor. AbschliefSend werden Stra-
tegien fiir die dauerhafte Integration von XR in die Hochschullehre abgeleitet, die
sowohl den didaktischen Mehrwert als auch die institutionelle Verstetigung in
den Mittelpunkt stellen.

Ausgangslage und Motivation

Die fortschreitende Digitalisierung prigt zunehmend die Landschaft
der Hochschulbildung und er6ffnet neue didaktische Moglichkeiten. In
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diesem Kontext riickt Extended Reality (XR), verstanden als ein Spek-
trum immersiver Technologien, das Virtual Reality (VR), Augmented
Reality (AR) und Mixed Reality (MR) umfasst, verstirkt in den Fokus.
XR-Technologien bergen Potenziale, die Wissens- und Kompetenzver-
mittlung um neue Dimensionen zu erweitern, insbesondere dort, wo
auf zweidimensionalen Reprisentationen basierende Lehrmethoden an
ihre Grenzen stof3en. Dies betrifft vor allem die Vermittlung komplexer
Zusammenhinge, dynamischer Prozesse oder abstrakter Konzepte, die
durch die zusitzliche rdumliche Dimension erfahrbar und anschaulich
gemacht werden kénnen. Es entstehen Moglichkeiten fiir Lernerfahrun-
gen, die durch Immersion und Interaktivitit geprigt sind und etablierte
Lehrformate nicht ersetzen, aber sinnvoll erginzen kénnen. Dabei ist
jedoch zu betonen, dass der Einsatz von XR-Technologien per se kei-
nen didaktischen Mehrwert garantiert; vielmehr werden Hoffnungen
in diese Technologien gesetzt, deren Einlgsung mafigeblich von einer
sorgfiltigen didaktischen Konzeption und einer sinnvollen Integrati-
on in bestehende Lehr-Lern-Arrangements abhingt. Die Technologie
selbst ist ein Werkzeug.

Der Einsatz von XR fiir Bildungszwecke ist kein ganzlich neues Phi-
nomen. In vielfiltigen Disziplinen (von der Medizin iiber Natur- und
Ingenieurwissenschaften bis hin zu Geistes- und Sozialwissenschaften)
konnte XR bereits genutzt werden, um beispielsweise abstrakte Kon-
zepte zu visualisieren, praktische Fertigkeiten in sicheren Umgebungen
zu trainieren oder historische Orte virtuell zuginglich zu machen (vgl.
Saidin et al., 2015). Systematische Ubersichtsarbeiten deuten darauf
hin, dass der Einsatz von VR-Systemen positive Auswirkungen auf die
Lernenden haben kann. So heben Kavanagh et al. (2017) hervor, dass
selbst bei einer zum Zeitpunkt ihrer Studie noch begrenzten Verbrei-
tung dieser Systeme bei den Nutzenden Effekte wie eine gesteigerte
intrinsische Motivation, lingere Beschiftigungszeiten mit dem Lern-
gegenstand und eine verbesserte langfristige Wissensspeicherung
beobachtet werden konnen. Eimler et al. (2019) argumentieren, dass
VR- und AR-Anwendungen durch den Einsatz neuartiger, interakti-
ver Mechanismen Studierende nicht nur motivieren, sondern auch zu
eigenstindigem und explorativem Lernen anregen konnten. Der unmit-
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telbare visuelle und interaktive Zugang kann demnach das Verstindnis
komplexer Sachverhalte erleichtern, da Lernende weniger auf statische
Darstellungen oder nicht sinnlich erfahrbare Modelle angewiesen sind.
Aktuelle Studien bestitigen diesen Trend und weisen darauf hin, dass
AR- und VR-Technologien immersive und interaktive Lernumgebungen
ermoglichen, die die Motivation der Studierenden steigern, das Wissen
nachhaltiger verankern und die Entwicklung praktischer Fertigkeiten
forderten (Familoni und Onyebuchi, 2024).

Vor diesem Hintergrund beschiftigt sich das Zentrum fiir Hoch-
schullehre (ZHL) an der Universitit Bayreuth seit 2021 mit der Er-
schlieffung und Implementierung von XR-Technologien. Das ZHL
ist die zentrale Anlaufstelle fiir Hochschuldidaktik an der Universitit
und erforscht die Transformation der Lehre in der fortschreitenden
Digitalisierung und die damit einhergehende Komplexitit von Lehr-
Lern-Prozessen. Frithere Pilotprojekte am ZHL, wie die Entwicklung
des »Augmented Extruder« — einer AR-Anwendung zur Visualisierung
der komplexen inneren Prozesse eines Schaumextruders (Renaud &
Wiirdinger, 2024), oder die Schaffung eines virtuellen Lernraums im
Projekt QUADIS als Einstiegspunkt fiir Dozierende (Hager & Wiirdin-
ger, 2024) konnten bereits das technologische und didaktische Potenzial
von XR ausloten. Gleichzeitig offenbarten sie jedoch eine zentrale Her-
ausforderung fiir eine breitere Adoption: Die oft hohe Hemmschwelle
fiir Lehrende, insbesondere solche ohne spezifische IT-Vorkenntnisse,
solche Technologien selbst zu entwickeln oder souverdn in ihre Leh-
re zu integrieren. Genau an diesem Punkt setzte das im Folgenden
beschriebene Projekt XRCampus an. Es verfolgte das Ziel, ein iibertrag-
bares Modell dafiir zu entwickeln, wie der Zugang zu XR fiir Lehrende
systematisch erleichtert und die Technologie tiber einzelne Leucht-
turmprojekte hinaus breiter im universitiren Alltag verankert werden
kann. Um dies zu erreichen, basierte das Projekt auf zwei Kernkompo-
nenten: der Etablierung einer zentralen technischen und kollaborativen
Infrastruktur in Form eines XR-Labs sowie der Qualifizierung und
dem Einsatz von studentischen XR-Tutor:innen, die Lehrende aus ver-
schiedenen Fakultiten bei der Konzeption und Umsetzung spezifischer
XR-Lehr-Lernszenarien unterstittzten.
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Dieser Beitrag stellt das Konzept, die Erfahrungen und die Heraus-
forderungen des Projekts XRCampus vor. Nach der Darlegung der spe-
zifischen Projektziele wird das zugrundeliegende Konzept mit seinen
Kernelementen erliutert. Ein wesentlicher Teil widmet sich der Diskus-
sion der Ergebnisse und Erfolge, illustriert durch Beispiele der realisier-
ten Einzelprojekte. AbschlieRend werden Strategien und Empfehlungen
fiir eine Verstetigung von XR in der Hochschullehre abgeleitet, die auch
fiir Hochschulen relevant sind.

Zielsetzung und Implementierung

Das iibergeordnete strategische Ziel des Projekts XRCampus bestand
darin, die Potenziale von Extended Reality fiir eine nachhaltige Veran-
kerung in der Hochschullehre an der Universitit Bayreuth systematisch
zu identifizieren und praktisch zu erproben. Es ging explizit darum,
tiber die erfolgreiche Demonstration in einzelnen, oft ressourcenin-
tensiven Leuchtturmprojekten hinauszugehen und Wege aufzuzeigen,
wie innovative XR-Lehrkonzepte langfristig und breit angelegt in den
universitiren Alltag integriert werden konnen. Die Notwendigkeit ei-
nes solchen Ansatzes ergibt sich aus der Beobachtung, dass die breite
Implementierung von XR in reguliren Lehrveranstaltungen trotz des
anerkannten Potenzials noch auf erhebliche Herausforderungen st6f3t
und Anwendungen im Hochschulwesen oft nur punktuell eingesetzt
werden (Zick und Wefelnberg, 2022). Ein zentraler Hinderungsgrund
hierbei ist die von vielen Lehrenden wahrgenommene technische
Komplexitit. Die Entwicklung didaktisch fundierter und gleichzeitig
interaktiver XR-Erfahrungen kann insbesondere fiir Lehrende ohne
tiefgehende Programmierkenntnisse abschreckend wirken (Dengel et
al., 2022), obwohl XR-Anwendungen lernférderliche interdisziplinire
Potenziale fir den Aufbau von Wissen, Fihigkeiten und Bewusstsein
bieten (Boyles, 2017). Um den Einstieg mafigeblich zu erleichtern und
eine breite Verankerung zu fordern, basierte das XRCampus-Konzept
auf den folgenden miteinander verbundenen Kernelementen.
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Aufbau einer zentralen Infrastruktur: Das XR-Lab

Fundament fir die strategische Ausrichtung und die konkrete Aus-
gestaltung von XRCampus bildete eine vorgelagerte Recherche- und
Konzeptionsphase. In dieser Phase setzte sich das Projektteam intensiv
mit dem Thema auseinander und sammelte systematisch Informa-
tionen iiber bestehende XR-Projekte, eingesetzte Technologien und
etablierte Implementierungsstrategien an anderen Hochschulen und in
verschiedenen Bildungsbereichen. Ziel dieser Recherche war es, aus den
Erfahrungen anderer zu lernen, vielversprechende technologische An-
sitze zu identifizieren und eine fundierte Entscheidungsgrundlage fiir
die Wahl der im Projekt XRCampus zu unterstiitzenden Technologien
und die Entwicklung einer passenden Umsetzungsstrategie zu schaffen.
Ergebnis dieser Recherchephase war der Aufbau einer umfangreichen
Wissensdatenbank auf der Plattform Notion (Jachmann & Wiirdinger,
2024). Diese Datenbank diente nicht nur als interne Wissensbasis fiir
das Projektteam und zur Dokumentation der Rechercheergebnisse,
sondern wurde auch als Ressource fir die spiteren Unterprojekte und
die XR-Tutor:innen konzipiert und aufbereitet.

Der Kern des Projekts war darauf ausgerichtet, einen nieder-
schwelligen Zugang zu XR-Technologien zu schaffen. Das XR-Lab
wurde als physischer Knotenpunke fiir Entwicklung, Erprobung und
Austausch eingerichtet. Es ist mit leistungsstarker Hardware ausge-
stattet, darunter ein Hochleistungs-PC mit vier Arbeitsplitzen, um
auch rechenintensive Aufgaben wie 3D-Modellierung oder Videobe-
arbeitung zu erméglichen. Eine breite Palette an XR-Endgeriten, wie
die Augmented-Reality-Brille Microsoft HoloLens 2 sowie verschiedene
VR-Headsets (Meta Quest-Modelle, Pico 4) und 360°-Kameras (Insta360
Pro 2, X3 & X4), stehen zur Verfiigung. Ein Online-Buchungssystem
ermoglicht eine flexible und selbststindige Nutzung der Ressourcen.
Das Lab fungierte wihrend des Projekts nicht nur als Arbeitsplatz,
sondern auch als wichtiger Treffpunkt fir den Austausch zwischen
den Tutor:innen und Projekten, was den informellen Wissenstrans-
fer und die Synergiebildung unterstiitzte. Die gemeinsame Nutzung
der Infrastruktur, insbesondere des XR-Labs, sowie gezielte Projekt-
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treffen zu verschiedenen Projektphasen und die Vernetzung durch
die Projektmitarbeiter:innen ermoglichten den Austausch von Tipps,
insbesondere bei der technischen Umsetzung. Der direkte Austausch
zwischen Lehrenden iiber Projektgrenzen hinweg gestaltete sich je-
doch aufgrund terminlicher Engpisse oft schwierig. Das XR-Lab ist als
dauerhafte Einrichtung konzipiert, um die entwickelten Kompetenzen
und Ressourcen auch iiber die Projektlaufzeit hinaus fiir die Universitit
nutzbar zu machen. Der Fokus liegt dabei bewusst auf der Nutzung
von Autorenwerkzeugen und etablierten Plattformen, um den Bedarf
an tiefgehenden Programmierkenntnissen bei den Lehrenden selbst zu
minimieren.

Das Aushildungsmodell der XR-Tutor:innen

Die aktive Einbindung von Studierenden als XR-Tutor:innen war ein
bewusst gewihltes Kernelement des Projektkonzepts, ankniipfend an
das seit 2017 erfolgreich etablierte E-Tutor:innen-Programm (Délle
et al., 2023). Mit diesem Ansatz lieflen sich mehrere Ziele gleichzei-
tig erreichen. Studentische Tutor:innen senken die Hemmschwelle
fiir Lehrende, sich mit XR auseinanderzusetzen, da sie als direkte
Ansprechpartner:innen und technische Umsetzer:innen fungieren.
Dariiber hinaus bringen die Studierenden ihre unmittelbare Lern-
perspektive in den Entwicklungsprozess ein, was helfen kann, eine
Konzeption an der Zielgruppe vorbei zu vermeiden und die Relevanz
der entwickelten Szenarien zu erhéhen. Durch die Ausbildung mehre-
rer Tutor:innen konnten parallel zahlreiche Projekte in verschiedenen
Fachbereichen unterstiitzt werden. Dies ermdglichte eine breitere
Streuung der XR-Aktivititen, auch wenn der einzelne Tutor dadurch
moglicherweise weniger tief in spezifische Programmieraspekte ein-
tauchen konnte als ein einzelner, hochspezialisierter Experte. Dieser
Spagat — viele Personen gleichzeitig aktivieren zu kénnen, dafiir aber in
der individuellen Tiefe Kompromisse einzugehen — war eine bewusste
strategische Entscheidung zugunsten der Breitenwirkung. Schluss-
endlich erwarben auch die Tutor:innen wertvolle Kompetenzen in
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den Bereichen XR-Technologie, Projektmanagement und didaktische
Konzeption.

Nachdem die Projekte ausgewéhlt und die Tutor:innen durch die
Lehrstithle eingestellt waren, fand ein erstes Konzeptgesprich fiir je-
des Unterprojekt statt, um spezifische Zielsetzungen und Zeitpline
zu erdrtern. Unmittelbar darauf folgte die zentrale Qualifizierungs-
phase fiir alle elf XR-Tutor:innen als dreitigige Blockveranstaltung.
Neben hochschuldidaktischen Grundlagen und einem Uberblick iiber
XR-Technologien lag der Fokus auf der praktischen Befihigung in
relevanten Bereichen wie 3D-Modellierung (z.B. Blender, Tinkercad),
Photogrammetrie (z.B. Polycam, Agisoft Metashape), Erstellung von
360°-Medien (3DVista) und dem Umgang mit Autorenwerkzeugen (z.B.
Mozilla Hubs/Spoke, Microsoft Dynamics 365 Guides). Die Teamdy-
namik und der Gruppenaufbau innerhalb des Tutoren-Programms
wurden durch gemeinsame Lernphasen und den kontinuierlichen Aus-
tausch geférdert, was unabhingig von reinen Projektzwingen einen
Mehrwert darstellte. Ziel war es, den Tutor:innen, die mehrheitlich ohne
Vorkenntnisse starteten, das Riistzeug fiir die technische Umsetzung
und die didaktische Beratung ihrer Stakeholder zu geben.

Der Projektverlauf von XRCampus erstreckte sich von Juni 2023
bis Mai 2024 und folgte Phasen, die mittels eines agilen Ansatzes in
der Betreuung der Einzelprojekte gegliedert war, angelehnt an Scrum
(Schwaber & Sutherland, 2020). Zweiwochentliche Standup-Meetings
und regelmiflige Retrospektiven sicherten den Kommunikationsfluss
und die Reflexion. Die ZHL-Projektmitarbeiter:innen boten intensive
Unterstitzung durch offene Sprechstunden und direkte technische
Hilfestellung.
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Abbildung 1: Schematische Darstellung der Struktur des Projekts XRCampus
(Jonas Wiirdinger)
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Didaktische Designs: Lehrende gewinnen

Da die rein technische Bereitstellung von XR-Anwendungen keinen
Selbstzweck darstellt und nicht automatisch zu besseren Lernergeb-
nissen fithrt (vgl. Zick und Wefelnberg, 2022), wurde ein starker Fokus
auf den Transfer von didaktischem Know-how und die Entwicklung
didaktisch fundierter Designs gelegt.

Die Auswahl der zu unterstiitzenden Unterprojekte erfolgte tiber ein
Antragsverfahren. Lehrende wurden eingeladen, Projektideen fiir den
Einsatz von XR in spezifischen Lehrveranstaltungen zu skizzieren und
sich um die Finanzierung einer studentischen Hilfskraftstelle (XR-Tu-
tor:in) zu bewerben. Das ZHL bot im Vorfeld eine Eingangsberatung an,
um Lehrende bei der Ideenfindung und Antragstellung zu unterstiitzen,
realistische Zielsetzungen zu fordern und sicherzustellen, dass der Fo-
kus von Beginn an auf dem didaktischen Mehrwert lag und nicht auf ei-
nem reinen »Attraktionselement«. Dieses Verfahren stellte sicher, dass
die geforderten Projekte an konkreten Lehrbedarfen ansetzten und die
beteiligten Lehrstithle den Willen zur Mitwirkung zeigten. Insgesamt
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gingen elf Antrige aus nahezu allen Fakultiten ein, die alle bewilligt wer-
den konnten. Die Lehrstithle rekrutierten dann passende XR-Tutor:in-
nen aus ihren Fachbereichen, die bereits iiber fachliches Vorwissen ver-
fiigten.

In diesem Prozess wurden Fragen der Lernzieldefinition, der sinn-
vollen Interaktionsgestaltung, der Einbettung der XR-Elemente in das
Gesamtkonzept der Lehrveranstaltung und der Bewertung des spezifi-
schen didaktischen Mehrwerts von XR im jeweiligen Kontext themati-
siert. Ziel war es, technologische Maoglichkeiten stets an didaktischen
Zielen auszurichten. Die thematische Bandbreite der Projekte reichte
von chemischen 3D-Visualisierungen tiber historische Ausstellungspro-
jekte bis zu technischen Anwendungen in Mechatronik und Polymer-
werkstoffen (siehe Tabelle 1 fiir eine Ubersicht).

Fachbereich/

Inhaltlicher Schwerpunkt/

Technologie

pativen virtuellen Raums

Lehrstuhl Lehrveranstaltung
afriZert Zertifikats- Seminar»Fachspezifisches Wis- | Social-VR & Mozil-
studium sen«zur Erstellung eines partizi- | la Hubs

Didaktik der Chemie

AR-Simulation zur Visualisie-
rung und Interaktion mit Mo-
lekiilstrukturen zur Forderung
forschenden Lernens

Augmented Real-
ity, 3D-Simulation,
Microsoft Dynam-
ics 365 Guides

Germanistische
Medidvistik

Vorbereitungskurs Staats-
examen (Minnesang) — Entwick-
lung eines XR-Tools auf Basis
eines virtuellen Glossars zur An-
notation rhetorischer Topoi in
mittelhochdeutschen Texten

Tablet- oder brow-
serbasiert, al-
gorithmische
Visualisierung
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Fachbereich/
Lehrstuhl

Inhaltlicher Schwerpunkt/
Lehrveranstaltung

Technologie

Institut fiir Frankische
Landesgeschichte

Virtualisierung des historischen
»Rothen Zimmers«—Einsatz in
geschichtswissenschaftlichen
Lehrveranstaltungen (Projekt-
begleitender Kurs, Einfithrung in
das Geschichtsstudium, Ubung
zu Ausstellungsprojekten, Work-
shop)

Virtual Reality
(PC), Photogram-
metrie

Iwalewahaus

Entwicklung einer virtuellen
Ausstellung zur Prasentation von
Exponaten in einem begehbaren
digitalen Raum

Virtual Reality,
Photogrammetrie,
Mozilla Hubs

Kulturgeographie

Seminar»Braukultur und Braue-
reiwesen in Oberfranken«—
Einsatz von XR zur Visualisierung
von Betriebsablaufen, Stadt-
fithrungen und historischen
Gebiudeeinblicken

Virtual Reality,
360°-Szenario
(3DVista)

Mechatronik

3D-Visualisierung von Kom-
ponenten (Umrichter, Maschi-
neninneres) und Integration
von XR zur Darstellung elek-
trotechnischer Prozesse fiir das
Laborpraktikum in Mechatronik
und Elektrischer Energietechnik

Augmented Re-
ality, Microsoft
Dynamics 365
Guides

Politische Geographie

Aufbau eines virtuellen histori-
schen Stadtmodells und digitaler
Begehungen, um geographische
und stadtentwicklungsbezogene
Prozesse erlebbar zu machen —
Gelandeiibung Humangeogra-
phie Bayreuth

Virtual Reality
& Mobile VR,
interaktives 3D-
Modell
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Fachbereich/ Inhaltlicher Schwerpunkt/ Technologie

Lehrstuhl Lehrveranstaltung

Polymere Werkstoffe Entwicklung interaktiver Lear- Videos, 3D-Visua-
ning Nuggets zur Darstellung lisierungen

technischer Abladufe fiir Vor-
lesungen und Praktika in den
Bereichen Leichtbaustrukturen
und Polymeradditive

Sprachenzentrum (Fremd- | Selbstlernprozess zur Simulation | Virtual Reality,
sprachenvermittlung) typischer universititsnaher 360°-Szenario (3D-
Alltagssituationen (z. B. Mensa, | Vista)
Priifungsamt) zur Férderung der
Sprachkompetenz

Zentrum fiir Hochschulleh- | Entwicklung mehrerer beispiel- | Augmented Re-
re hafter Mixed-Reality-Anwendun- | ality, Microsoft
gen fiir Lehrende, darunter ein Dynamics 365
AR-Tutorial, VR-Meetings und Cuides, Virtual
einvirtueller Rundgang Reality, 360°-
Fotografie

Die Ausgestaltung der Zusammenarbeit zwischen den beteiligten
Lehrpersonen, den studentischen XR-Tutor:innen und dem Zentrum
fiir Hochschullehre (ZHL) variierte im Projektverlauf stark und erfor-
derte ein individuelles Eingehen auf die Bediirfnisse der Teilprojekte.
Es zeigte sich aber schnell, dass die Intensitit und Art der Beteiligung
der jeweiligen Lehrpersonen einen mafigeblichen Einfluss auf die Aus-
richtung und letztlich auf das Erreichen der spezifischen Projektziele
hatten. Grundsitzlich stellte das intrinsische Engagement fiir innova-
tive und qualitativ hochwertige Lehre seitens der Lehrpersonen eine
treibende Kraft dar.

Wo dieses Engagement besonders ausgeprigt war, konnte trotz der
knappen Umsetzungszeit durch eine enge Abstimmung und einen re-
gelmifligen, kollegialen Austausch zwischen Lehrperson und Tutor:in
eine tiefere didaktische Durchdringung und eine differenziertere Aus-
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arbeitung der XR-Anwendungen erreicht werden. In einigen Konstel-
lationen iibernahmen die Lehrpersonen eine sehr aktive Rolle, die weit
tiber die reine Formulierung von Lernzielen hinausging. Sie waren tiefin
die konzeptionelle Phase eingebunden, brachten ihre spezifische Fach-
expertise und prizise Vorstellungen zur inhaltlichen Ausgestaltung der
XR-Szenarien ein und lieferten kontinuierlich fachlichen Input. In die-
sen Fillen lag die Hauptaufgabe der XR-Tutor:innen in der technischen
Realisierung dieser Visionen, wobei sie ihre neu erworbenen Kompe-
tenzen in der XR-Entwicklung einsetzten. Das ZHL fungierte hier oft
als punktueller technologischer Impulsgeber, unterstiitzte bei komple-
xen technischen Herausforderungen, wie beispielsweise der Optimie-
rung von 3D-Modellen fir die jeweilige Zielplattform, oder diente als an-
fanglicher didaktischer Partner, um die Potenziale von XR im jeweiligen
Fachkontext gemeinsam mit der Lehrperson auszuloten und realistische
Zielsetzungen zu definieren. Dieser kooperative Modus ermoglichte ei-
ne passgenaue Entwicklung von XR-Anwendungen, die eng an den spe-
zifischen Bediirfnissen der Lehrveranstaltung ausgerichtet waren.

Demgegeniiber standen Projekte, in denen die Tutor:innen ein
hoheres Mafy an Autonomie in der Konzeption und Umsetzung der
XR-Anwendungen innehatten. Hier gaben die Lehrpersonen tenden-
ziell eher den tibergeordneten thematischen Rahmen und die groben
Lernziele vor und vertrauten stirker auf die Eigeninitiative und Kreati-
vitit der Tutor:innen, diese in konkrete XR-Erfahrungen zu iibersetzen.
In diesen Szenarien intensivierte sich die beratende und unterstiitzen-
de Rolle des ZHL. Die Projektmitarbeiter:innen des ZHL begleiteten
die Tutor:innen engmaschiger, boten kontinuierliche Hilfestellung
bei technischen Fragestellungen, unterstiitzten bei der Auswahl ge-
eigneter Tools und Methoden und itbernahmen eine stirkere Rolle in
der didaktischen Beratung, um sicherzustellen, dass die entwickelten
Anwendungen den pidagogischen Anforderungen entsprachen. Diese
Form der Zusammenarbeit erlaubte es den Tutor:innen, eigene Ideen
stirker zu verfolgen und Verantwortung fiir den gesamten Entwick-
lungsprozess zu tibernehmen, erforderte aber auch eine intensivere
Betreuung durch die zentrale Einrichtung.
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Unabhingig von der spezifischen Ausgestaltung der Zusammenar-
beit war der Faktor Zeit eine omniprisente Herausforderung. Aus den
Riickmeldungen der beteiligten Lehrpersonen wurde deutlich, dass ihre
vielfiltigen Verpflichtungen in Forschung, Lehre und akademischer
Selbstverwaltung es oft nur zulieflen, begrenzte zeitliche Ressourcen
fur die Mitarbeit am XRCampus-Projekt aufzuwenden. Diese struktu-
relle Zeitknappheit hatte auch spiirbare Auswirkungen auf den initial
gewiinschten, intensiveren projektitbergreifenden Austausch direkt
zwischen den Lehrenden der verschiedenen Teilprojekte. Obwohl das
Potenzial fiir Synergien und gegenseitige Inspiration erkannt wur-
de, gestaltete sich die Realisierung gemeinsamer Treffen oder eines
kontinuierlichen Dialogs tiber Fachgrenzen hinweg als schwierig.

Angesichts dieser Rahmenbedingungen erwies sich die Rolle der
studentischen XR-Tutor:innen als umso wichtiger, da sie als flexible
und engagierte Bindeglieder fungierten. Innerhalb des Tutor:innen-
Netzwerks fand ein reger Austausch statt: Die Studierenden informier-
ten sich gegenseitig iiber den Fortschritt und die Herausforderungen in
ihren jeweiligen Projekten, teilten technische Losungen und arbeiteten
bei dhnlichen Problemstellungen, beispielsweise bei der Bewiltigung
technischer Hiirden mit spezifischer Software oder bei der Gestaltung
von Interaktionsmechanismen, auch informell projektiibergreifend
zusammen. Dariiber hinaus agierten sie als wichtiges Tor in ihren
jeweiligen Kommilitonenkreis. Indem sie dort von den entwickel-
ten XR-Anwendungen berichteten und Feedback einholten, trugen
sie mafigeblich dazu bei, die Projektziele und das Thema XR breiter
in die Studierendenschaft zu streuen und das Bewusstsein fiir diese
innovativen Lehr-Lern-Formate zu schirfen.

Evaluation der Ergebnisse

Den Abschluss des Projekts bildeten mehrere Aktivititen zur Ergebnissi-
cherung, Prisentation und Reflexion. Ein wichtiger Meilenstein war der
Showing-Termin Ende Februar 2024. Bei dieser internen Veranstaltung
prasentierten die Teams ihre Zwischenergebnisse und Prototypen. Dies
ermoglichte nicht nur die Demonstration der technischen Fortschritte,
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sondern férderte vor allem den wertvollen interdiszipliniren Austausch
und das gegenseitige Feedback zwischen den Projekten, was oft zu neu-
en Impulsen und Ideen fiihrte. Die Veranstaltung war auch fir weitere
Interessierte der Universitit gedffnet, wodurch die Sichtbarkeit des Pro-
jekts und Themas erhoht wurde.

Nach dem Showing folgte eine Phase, in der die Prototypen, soweit
moglich, in den angedachten Lehrumgebungen erprobt wurden, um
praxisnahes Feedback von Lehrenden und Studierenden zu sammeln.
Auf Basis dieser Tests wurden letzte Optimierungen vorgenommen.
Anschliefend fanden individuelle abschlieflende Feedbackgespriche
zwischen den XR-Tutor:innen und den jeweiligen Lehrenden statt.
Ein zentrales Element der Wissenssicherung und Reflexion waren die
umfassenden Reflexionsberichte, die jede:r Tutor:in am Ende des Pro-
jekts verfasste. Diese dokumentierte Arbeitsweise, eingesetzte Hard-
und Software, Herausforderungen und Lésungsansitze und dienen als
Nachschlagewerk fiir zukiinftige XR-Projekte.

Abbildung 2: Projektverlauf des Projekts XRCampus (Jonas Wiirdinger, auf Basis einer Grafik von
Nadine Jachmann)
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Diskussion
Mehrwerte des Konzepts

Die im Rahmen von XRCampus realisierten elf Unterprojekte und das
gewihlte konzeptionelle Vorgehen liefern wertvolle Ergebnisse fir die
Implementierung von XR in der Hochschullehre. Die durchgefithrten
Projekte demonstrieren nicht nur die technische Machbarkeit, sondern
vor allem die vielfiltigen didaktischen Einsatzmoglichkeiten von XR.
Ein besonderer Mehrwert des Projekts liegt darin, dass Lehrende aus
verschiedensten Disziplinen durch die konkreten Anwendungsbeispiele
und die niederschwellige Unterstiitzung dazu angeregt wurden, sich
mit Extended Reality auseinanderzusetzen und Inspiration fir die
eigene Lehre zu finden. Diese Inspiration funktionierte erfahrungs-
gemifd besonders gut zwischen benachbarten Fachbereichen, weshalb
die breite Streuung der Projekte iiber fast alle Fakultiten hinweg ein
wichtiger Erfolgsfaktor war.

Ein weiterer zentraler Erfolg liegt in der Entwicklung und prakti-
schen Erprobung eines Modells fiir eine nachhaltige Unterstiitzungs-
struktur. Das eingerichtete XR-Lab bietet eine zentrale technische
Infrastruktur und fungiert als Raum fir Ideen, Entwicklung und Aus-
tausch. Besonders hervorzuheben ist das XR-Tutor:innen-Modell.
Dieses erwies sich als effektiver Weg, um Lehrende niederschwellig
zu unterstittzen, technische Hiirden abzubauen und gleichzeitig Stu-
dierende aktiv in die Gestaltung der Lehre einzubinden. Das Projekt
hat dazu beigetragen, die Hemmschwellen fiir den Einsatz von XR bei
den beteiligten Lehrenden zu senken und Kompetenzen aufzubauen.
Nicht zuletzt hat XRCampus die interdisziplinire Zusammenarbeit und
Vernetzung innerhalb der Universitit gefordert, indem es Akteur:innen
aus verschiedensten Fakultiten zusammenbrachte und Plattformen
fiir den Austausch schuf (z.B. Showing, gemeinsames XR-Lab). Auch
wenn tiefergehende, spontane Kollaborationen zwischen Lehrenden
verschiedener Ficher aufgrund von Zeitmangel oft an Grenzen stiefRen,
so hat das Projekt doch Keimzellen fiir zukiinfrige Kooperationen gelegt
und das Bewusstsein fiir ficheriibergreifende Potenziale geschirft. Die
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Vielfalt der Projekte unterstreicht das hohe interdisziplinire Anwen-
dungspotenzial von XR.

Die elf im Rahmen von XRCampus realisierten Unterprojekte bie-
ten ein breites Spektrum an Anwendungsszenarien und praktischen Er-
fahrungen mit dem Einsatz von XR in der Hochschullehre. Um die ge-
wonnenen Erkenntnisse und deren Ubertragbarkeit darzustellen, wer-
den die Projekte thematisch gruppiert und analysiert, wobei jeweils auf
didaktische Zielsetzung, Technologie, Methodik sowie spezifische Her-
ausforderungen und Lerneffekte eingegangen wird, basierend auf Pro-
jektbeschreibungen und Reflexionsberichten der Tutor:innen.

Augmented Reality

AR-Anwendungen zeigten hier ihr Potenzial, das Verstindnis komple-
xer raumlicher Strukturen und dynamischer Prozesse zu verbessern, in-
dem sie diese visualisieren, interaktiv erfahrbar machen und so die Lii-
cke zwischen abstrakten Modellen und der physischen Welt schliefien
sowie exploratives Lernen fordern. Der Hauptmehrwert lag in der kon-
textsensitiven Einblendung von Informationen und Modellen in die rea-
le Umgebung.

Im Bereich Augmented Reality zur Visualisierung und Interaktion
mit komplexen oder verborgenen Strukturen setzten zwei Projekte
primir auf die Microsoft HoloLens 2 und das Autorentool Microsoft Dy-
namics 365 Guides. Eine zentrale Herausforderung fiir beide Projekte
war die Erstellung und vor allem die technische Optimierung (Poly-
gonreduktion, Performance-Management) detaillierter 3D-Modelle,
was spezielles Know-how und Software erforderte und den Entwick-
lungsaufwand mafigeblich bestimmte. Wihrend Autorenwerkzeuge wie
Dynamics 365 Guides die Erstellung der Interaktionslogik erleichterten,
setzten sie technisch optimierte 3D-Modelle voraus. Der didaktische
Erfolg hing entscheidend von klaren Lernzielen und sinnvollen Interak-
tionsmoglichkeiten ab.

Das Projekt am Lehrstuhl fiir Mechatronik zielte darauf ab, das Ver-
standnis fiir komplexe elektrotechnische Systeme in Laborpraktika zu
vertiefen, indem Studierende eine riumliche Vorstellung und ein Funk-
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tionsverstindnis der Komponenten im Inneren eines sonst geschlosse-
nen elektrischen Umrichters erhielten. Die 3D-Digitalisierung des ge-
Offneten Umrichters erfolgte mittels Photogrammetrie, um hohe Detail-
treue zu erreichen. Die resultierenden hochauflésenden Modelle muss-
ten durch intensive Nachbearbeitung in Blender auf die Performance-
Grenzen der HoloLens 2 reduziert werden. Anschlieflend wurde in Dy-
namics 365 Guides eine interaktive, gestengesteuerte Tour erstellt, die,
iber einen QR-Code am realen Versuchsaufbau verankert, die Kompo-
nenten erliuterte. Erste Probeldufe im Praktikum Mechatronik I im No-
vember 2023 zeigten positives Studierendenfeedback beziiglich des Ein-
blicks in verborgene Technik und der motivierenden Technologie. Im Re-
flexionsbericht wurden als Herausforderungen neben der Modellopti-
mierung die Vorbereitung der Brillen und langfristige Lizenzkosten ge-
nannt. Eine angedachte nachhaltigere webbasierte Aufbereitung mittels
3DVista konnte nicht mehr umgesetzt werden.

Am Lehrstuhl fiir Didaktik der Chemie stand die Férderung for-
schenden Lernens im Fokus, indem die fiir Lernende schwer vorstellbare
molekulare Teilchenebene und dynamische Prozesse wie Aggregatszu-
standsinderungen erfahrbar gemacht wurden. Lehramtsstudierende
sollten das Verhalten von Wasserteilchen bei verschiedenen Temperatu-
ren (-18°C bis 150°C) explorieren, eigene Fragen formulieren und diese
durch interaktive Simulation untersuchen kénnen. Die detaillierte 3D-
Modellierung der Wassermolekiile und ihrer Anordnung in verschiede-
nen Aggregatszustinden erfolgte wissenschaftlich korrekt in Blender,
ebenso die Animation der Teilchenbewegung unter Nutzung der Physik-
Engine und des Noise-Modifiers. Diese optimierten Modelle wurden
in Dynamics 365 Guides importiert und wiber eine virtuelle, handges-
tengesteuerte Knopfleiste bedienbar gemacht, wobei die HoloLens
die Verankerung im Raum unterstiitzte. Die Anwendung ist Teil einer
laufenden Forschungsarbeit zur Lernwirksambkeit. Die Einarbeitung in
Blender wurde als anspruchsvoll, aber lohnend beschrieben.
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Virtual Reality

Eine grofRere Gruppe von Projekten nutzte Virtual Reality fiir Immersi-
on, Rekonstruktion und soziale Interaktion. Die inhaltlichen Ziele vari-
ierten dabeivon der Rekonstruktion historischer Orte tiber die neuartige
Prisentation von Kunstobjekten und die Analyse riumlicher Daten bis
zur Virtualisierung sozialer Prisenz fiir kollaboratives Lernen. VR-An-
wendungen ermdglichen immersive Lernerfahrungen, jedoch ist die Er-
stellung der Inhalte, insbesondere die Optimierung der Modelle fiir eine
performante Echtzeitdarstellung, oft sehr aufwindig und eine zentra-
le technische Herausforderung. Die Wahl der Plattform (Standalone vs.
WebXR, kommerziell vs. Open Source) hatte erhebliche Auswirkungen
auf Entwicklung, Zuginglichkeit und Nachhaltigkeit. Didaktisch lag die
Herausforderung darin, die Immersion gezielt fiir aktive Lernprozes-
se zu nutzen und Studierende gegebenenfalls in den Erstellungsprozess
einzubinden.

Das Institut fir Frinkische Landesgeschichte (IFLG) widmete sich
der virtuellen Rekonstruktion des historischen »Rothen Zimmers« im
Schloss Thurnau, um Studierenden ein tiefgehendes Verstindnis des
Ortes zu vermitteln und sie mit Methoden der digitalen Geschichts-
wissenschaft vertraut zu machen. Der Prozess umfasste historische
Recherche, Provenienzforschung und die 3D-Digitalisierung bzw. -Mo-
dellierung von Raumelementen und Objekten mittels Photogrammetrie
(Umstieg von Polycam auf Agisoft Metashape) und 3D-Modellierungs-
software (Tinkercad, Blender), wobei die Studierenden aktiv eingebun-
den wurden. Das grofe Interesse der Studierenden stand hierbei der
hohen Komplexitit und dem erheblichen Zeitbedarf gegeniiber, was da-
zu fithrte, dass am Projektende viele Einzelziele noch nicht vollstindig
erreicht waren.

In Zusammenarbeit mit dem Iwalewahaus — Museum fiir afrikani-
sche Kunstwurde eine virtuelle Ausstellung entwickelt, um eine vertiefte
Auseinandersetzung mit Kunstwerken aus neuen Perspektiven zu er-
moglichen. Nach einem Testlauf zur Digitalisierung eines Gemaildes
mittels Photogrammetrie wurden 15 weitere Kunstwerke systematisch
digitalisiert. Die grof3te technische Herausforderung war die Reduktion
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der Polygonzahl fiir die Darstellung in der webbasierten VR-Plattform
Mozilla Hubs. Der gestaltete virtuelle Raum wurde erfolgreich als Teil
der realen Ausstellung »Twins Seven Seven and his Yorubd Universe«
mit Pico 4 VR-Brillen eingesetzt und wird aufgrund positiven Feedbacks
dauerhaft genutzt.

Am Lehrstuhl fiir Politische Geographie sollte das riumliche und
historische Verstindnis der Stadtentwicklung Bayreuths in einer Erst-
semester-Gelindetibung verbessert werden. Hierfiir wurde ein interak-
tives, begehbares 3D-Modell der historischen Stadt (um 1763) in Blender
mit {iber 1.000 Gebduden erstellt, erginzt durch Karten aus Procreate.
Geplant war der Einsatz tiber Plattformen wie 3D-Vista oder Mozilla
Hubs, wo Studierende aktiv mit dem Modell arbeiten sollten, z.B. durch
Markieren von Gebiudetypen.

Das Projekt im Zusatzstudium afriZert nutzte VR primir zur For-
derung sozialer Interaktion und kollaborativen Lernens fiir bayernweit
verteilte Studierende. Auf der Plattform Mozilla Hubs wurde mit-
tels des Editors Spoke ein offener Raum mit thematischen »Inseln«
und multimedialen Lernmaterialien geschaffen, den Studierende als
Avatare erkunden und fiir gemeinsame Arbeit nutzen konnten. Eine
wesentliche Herausforderung war die technische Unsicherheit beziig-
lich der Zukunft von Mozilla Hubs, was die Notwendigkeit unterstrich,
Abhingigkeiten von Drittanbietern kritisch zu bewerten - ein gene-
reller Schwachpunkt bei der Nutzung solcher Lésungen im volatilen
XR-Softwaremarkt.

360°-Medien

Zwei weitere Projekte nutzten zur Exploration realer Orte und zur Si-
mulation von Interaktionen 360°-Medien. Dieses Format erwies sich als
zuganglich und kosteneffizient, um reale Orte virtuell explorierbar zu
machen (z.B. fir Exkursionsvorbereitung) oder als Basis fiir interakti-
ve Simulationen zu dienen. Der entscheidende didaktische Mehrwert
entstand insbesondere durch die sorgfiltige Anreicherung mit themati-
schen Zusatzinformationen und Interaktivitit mittels Autorentools wie
3DVista. Die Konzeption und Umsetzung komplexer interaktiver Szena-
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rien, insbesondere mit Branching-Logik, erforderte jedoch einen grofRe-
ren Aufwand, vor allem bei der Erstellung der Inhalte wie Skripte und
Videos.

Am Lehrstuhl fir Kulturgeographie diente ein Projekt der Vorberei-
tung einer Gelindetibung im Seminar »Braukultur und Brauereiwesen
in Oberfranken«. Studierende konnten Bereiche von Brauereien und
Museen, die wihrend der Exkursion nur eingeschrinkt zuginglich
waren, vorab virtuell erkunden, um die knappe Exkursionszeit effi-
zienter zu nutzen. Mit einer Insta360 Pro 2 Kamera aufgenommene
360°-Panoramen wurden mit 3DVista zu interaktiven virtuellen Touren
verkniipft, inklusive Hotspots mit Zusatzinformationen und Uber-
sichtskarten. Eine geplante Gamification durch Quizzes konnte aus
Zeitgriinden nicht vollstindig umgesetzt werden.

Das Projekt am Sprachenzentrum zielte darauf ab, internationale
Studierende in Deutsch-Anfingerkursen (A1.1) zu unterstiitzen, in-
dem typische Kommunikationssituationen an der Universitit virtuell
simuliert wurden. Als Prototyp wurde eine Gesprachssituation an der
Mensa-Essensausgabe mit einer 360°-Kamera und 3DVista umgesetzt.
Es entstand ein interaktives Branching-Szenario, in dem Lernende aus
Satzoptionen wihlen und je nach Auswahl unterschiedliche Videoreak-
tionen einer Darstellerin erhalten, erginzt durch Pop-up-Fenster mit
Hilfen. Die Erstellung des detaillierten Drehbuchs und die Einarbei-
tung in 3DVista erwiesen sich als sehr zeitaufwindig, sodass nur dieser
Prototyp fertiggestellt werden konnte. Er dient nun als Evaluations-
grundlage fiir das Sprachenzentrum, wobei im Reflexionsbericht das
Potenzial zur Steigerung von Motivation und Selbstbewusstsein beim
Sprachlernen bereits betont wurde.

Herausforderungen und Losungsansatze

Neben den Erfolgen offenbarte das Projekt auch Herausforderungen.
Die Arbeit mit aktuellen XR-Technologien ist von Instabilitit und Per-
formance-Limitierungen geprigt (vgl. Marks & Thomas, 2022). Die
Erstellung und Optimierung von 3D-Inhalten (z.B. Polygonreduktion)
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war eine groRe Hiirde. Die Abhingigkeit von externen Plattformen (z.B.
Mozilla Hubs) birgt Risiken und erfordert ein hohes Maf3 an Flexibi-
litdt und spontanen Planinderungen, falls ein externer Anbieter sein
Angebot grundlegend dndert oder abschafft.

Ein zentrales Augenmerk des Projekts bestand darin, den Fokus
konsequent auf den didaktischen Mehrwert zu legen (»Didaktik first«)
und nicht der Faszination fir die Technologie als »Attraktionselement«
zu erliegen. Die Eingangsberatung durch das ZHL und die didaktische
Schulung der Tutor:innen zielten darauf ab, dies sicherzustellen. Dabei
zeigte sich, dass die Entwicklung sinnvoller, lernférderlicher Interaktio-
nen konzeptionell anspruchsvoll und zeitintensiv ist. Diese Erkenntnis
fithrte in einigen Projekten zu bewussten Entscheidungen gegen die
Umsetzung einer komplexen XR-Anwendung. Das Projekt am Lehr-
stuhl fiir Germanistische Medidvistik wurde eingestellt, da die geplante
Funktionalitit umfangreiche Programmierkenntnisse erfordert hitte,
die iber den Rahmen des Projekts hinausgingen. Am Lehrstuhl fiir
Polymere Werkstoffe riickte der XR-Bezug in den Hintergrund, da gut
produzierte Videos bereits einen ausreichenden Mehrwert boten. Diese
Entscheidungen unterstreichen, dass Technologie stets den Lernzielen
untergeordnet sein sollte.

Die Qualifizierung der Tutor:innen musste eine Balance zwischen
technischen Fertigkeiten und didaktischer Reflexionskompetenz fin-
den. Der Koordinationsaufwand und die limitierte Projektlaufzeit
erforderten ein hohes Maf} an Engagement von allen Beteiligten. Diese
Herausforderungen bestitigen, dass die erfolgreiche Implementierung
von XR eine durchdachte Herangehensweise erfordert, die techni-
sche Machbarkeit, didaktische Sinnhaftigkeit und organisatorische
Rahmenbedingungen beriicksichtigt (vgl. Familoni und Onyebuchi,
2024).

Strategien zur Verstetigung und Empfehlungen

Fiir eine nachhaltige Verankerung von XR in der Hochschullehre sind
kontinuierliche Anstrengungen notwendig. Aus den Erfahrungen von
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XRCampus lassen sich verschiedene Strategien und Empfehlungen ab-
leiten, die sich insbesondere auch auf die Fragen beziehen, wie Lehrende
einen Einstieg finden und ihre Kompetenzen erweitern kénnen. Ein gu-
ter erster Schritt in die Welt der XR-Anwendungen kann beispielsweise
die Nutzung bereits existierender, qualitativ hochwertiger Bildungs-
anwendungen sein oder die Erstellung einfacher 360°-Anwendungen,
wie virtuelle Rundginge mit Tools wie 3DVista, und simpler AR-An-
wendungen mit Autorenwerkzeugen, etwa zur Einblendung von 3D-
Modellen auf Arbeitsblittern. Um sich einzuarbeiten, empfiehlt sich die
Teilnahme an praxisorientierten Workshops, die Nutzung von Online-
Tutorials sowie das praktische Ausprobieren in einer unterstiitzenden
Umgebung, wie sie beispielsweise ein zugingliches zentrales XR-Lab
bieten kann. Der Austausch mit Kolleg:innen, die bereits Erfahrun-
gen gesammelt haben, oder die Zusammenarbeit mit studentischen
Tutor:innen konnen den Lernprozess der Lehrenden dabei erheblich
beschleunigen. Die Erweiterung der eigenen Kompetenzen erfolgt dann
oft schrittweise durch »Learning by Doing«in kleineren, eigenen Projek-
ten, unterstiitzt durch regelmifigen Austausch in hochschulinternen
oder iiberregionalen Netzwerken, den Besuch von Weiterbildungen und
die grundsitzliche Bereitschaft, neue Tools und methodische Ansitze
zu explorieren.

Auflerdem spielen permanente Begleit- und Supportstrukturen
eine entscheidende Rolle. Zentrale Anlaufstellen, wie das Zentrum fiir
Hochschullehre, sind dabei von grofier Bedeutung, um eine kontinu-
ierliche Unterstiitzung sicherzustellen. Solche Einrichtungen kdnnen
Qualifizierungsangebote fiir Lehrende und Tutor:innen entwickeln und
durchfithren, die technische Infrastruktur wie das XR-Lab betreiben
und pflegen sowie individuelle Beratungen anbieten. Die Verstetigung
von Unterstiitzungsangeboten tiber die Laufzeit von Drittmittelpro-
jekten hinaus ist eine Kernherausforderung, der sich nicht nur das
Bayreuther Projekt stellt. Auch die Erfahrungen der Hochschule Coburg
in ihrem Beitrag in diesem Band unterstreichen die Bedeutung einer
dauerhaften zentralen Anlaufstelle, die nicht nur technische Infra-
struktur bereitstellt, sondern auch kontinuierlich mediendidaktische
Begleitung, Schulungen und individuelle Beratungen anbietet. Fiir XR-
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Campus bedeutet dies, dass neben dem XR-Lab auch die Expertise und
die Prozesse, die im Rahmen des Tutor:innen-Programms entwickelt
wurden, in die reguliren Aufgaben des Zentrums fiir Hochschullehre
tberfithrt und mit entsprechenden Ressourcen ausgestattet werden
miissen. Die Schaffung solcher dauerhaften, niedrigschwelligen und
zentral koordinierten Supportstrukturen ist von hoher Bedeutung,
um XR-Technologien von Leuchtturmprojekten in die Breite der Lehre
zu tragen und eine Kultur der kontinuierlichen Innovation zu férdern.
Skalierbare Unterstiitzungsmodelle, wie das im Projekt erprobte XR-Tu-
tor:innen-Programm, stellen ein Beispiel dar, wie Expertise gebiindelt
und Lehrenden der Einstieg erleichtert werden kann, wihrend gleich-
zeitig Kapazititen fir die Begleitung von Projekten geschaffen werden.
Ein Fokus auf zugingliche Autorenwerkzeuge ist hierbei ebenfalls wich-
tig, da deren Forderung die technische Hiirde senkt und es Lehrenden
ermoglicht, auch ohne tiefgreifende Programmierkenntnisse Inhalte
selbst zu erstellen oder anzupassen. Dies trigt mafigeblich dazu bei, XR
nicht als eine Domine von IT-Spezialist:innen wahrzunehmen.
Dariiber hinaus miissen Didaktik und Inhalt stets im Zentrum der
Uberlegungen stehen. Das Prinzip >Didaktik an erster Stelle« besagt,
dass der Einsatz von XR immer didaktisch begriindet sein muss und
der erwartete Lernmehrwert die Technologieentscheidung leiten sollte.
Die Erfahrungen aus dem Projekt deuten darauf hin, dass sich
oft kiirzere, gezielte XR-Interventionen — die vielleicht nur wenige
Minuten einer Lehrveranstaltung in Anspruch nehmen und im Folgen-
den durch andere etablierte Lehrmethoden reflektiert und eingebettet
werden — als wirkungsvoller und ressourcenschonender erweisen als
umfangreiche, monolithische Anwendungen. Der Schwerpunkt sollte
daher nicht ausschliefilich auf komplexen Grof3projekten liegen, son-
dern auch auf kleinen, skalierbaren Projekten, die gezielte Einsitze
ermoglichen und zusitzliche Visualisierungsmoglichkeiten erdffnen.
Solche kleinskaligen Projekte haben zudem eine hohere Chance, iiber
die initiale Projektlaufzeit hinaus nachhaltig in Lehrveranstaltungen
eingesetzt zu werden, da sie in der Regel einfacher zu handhaben, zu
aktualisieren und in bestehende Curricula zu integrieren sind.
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Schlielich sind Vernetzung und Austausch entscheidende Faktoren
fiir eine nachhaltige Entwicklung. Der Austausch von Best Practices,
Erfolgsbeispielen und Herausforderungen, sowohl intern innerhalb
der Hochschule als auch iiberregional durch die Beteiligung an Netz-
werken, ist essenziell. Der im Projekt beobachtete rege Austausch
innerhalb des Tutor:innen-Netzwerks und die positive Wirkung von
Veranstaltungen wie dem »Showingx, das gezielt diesen Austausch und
das Feedback forderte, deuten auf das Potenzial von Peer-Learning-
Formaten hin. Auch hier erginzen die Erfahrungen der Hochschule
Coburg im PUSH-Projekt diese Beobachtung wertvoll: Dort wurde fest-
gestellt, dass unstrukturierter Peer-Austausch weniger Anklang fand
als institutionalisierte und moderierte Formate, wie Austauschrunden
oder themenspezifische Sprechstunden. Die Coburger Erfahrungen
legen ebenfalls nahe, dass die aktive Moderation und Bereitstellung von
einfach nutzbaren Plattformen und Vorlagen fiir den Wissensaustausch
entscheidend fiir dessen Nachhaltigkeit sind und die Hemmschwelle
zur Partizipation senken. Dies férdert den wichtigen Peer-Austausch
auch iiber Fachgrenzen hinweg, ermoglicht den Zugang zu externer
Expertise und hilft, Insellsungen zu vermeiden. Erfolgreiche XR-Pro-
jekte miissen zudem aktiv kommuniziert und sichtbar gemacht werden,
beispielsweise durch Prisentationen auf externen Fachtagungen sowie
bei internen Hochschulveranstaltungen, um weitere Lehrende zu inspi-
rieren und die Akzeptanz fiir neue Lehrformate zu férdern.

Zusammenfassung und Ausblick

In diesem Beitrag wurde das Projekt XRCampus der Universitit Bay-
reuth als ein konkretes Modell vorgestellt, das aufzeigt, wie die Po-
tenziale von Extended Reality (XR) iiber einzelne Pilotversuche hinaus
systematisch erschlossen und in die Hochschullehre integriert werden
konnen. Das entwickelte Konzept, basierend auf der Kombination ei-
ner zentralen Infrastruktur (XR-Lab), einem Ausbildungsmodell fiir
Studierende (XR-Tutor:innen) und einem klaren Fokus auf didaktisch
sinnvolle Anwendungen, erwies sich als zielfithrend. Im Rahmen des
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Projekts wurden elf Einzelprojekte aus unterschiedlichsten Fachbe-
reichen initiiert und begleitet, was zu einer bemerkenswerten Vielfalt
an Anwendungen fithrte. Diese Ergebnisse illustrieren die vielfiltigen
Anwendungsmoglichkeiten von XR zur Anreicherung von Lehr-Lern-
Prozessen.

Die Analyse der Projekterfahrungen bestitigt Erkenntnisse aus der
Forschung (z.B. Eimler et al., 2019), dass Extended Reality Lernprozesse
bereichern kann, wenn der Einsatz didaktisch begriindet ist. Entschei-
dend fiir eine breitere Adoption sind der Abbau von Zugangsbarrieren
und die partizipative Einbindung von Lehrenden und Studierenden.
Die von Maiero et al. (2023) beobachtete Diskrepanz zwischen einer
noch moderaten persénlichen Wichtigkeit von VR fiir die Befragten
(50 %) und der gleichzeitig sehr hohen Einschitzung der zukiinftigen
Relevanz im Unterricht (82,1 %) kann als Indiz fiir dieses Spannungsfeld
gewertet werden. Projekte wie XRCampus zielen darauf ab, genau diese
Hiirden durch gezielte Unterstiitzungsangebote und die Demonstrati-
on des Mehrwerts zu itberwinden. Der Einsatz digitaler Technologien
wie XR in der Lehre erfordert jedoch mehr als nur Projekte. Er bedingt
vielmehr einen Wandel in der Lehrpraxis und -kultur, unterstiitzt durch
kontinuierliche Qualifizierung und Support (Zick & Wefelnberg, 2022).

Zukunftige Schritte sollten konsequent auf den gewonnenen Er-
kenntnissen und den geschaffenen Strukturen aufbauen. Dazu gehéren
die Verstetigung und Ausweitung der Qualifizierungs- und Austausch-
formate, um die technische und didaktische Expertise weiter zu ver-
breitern. Ein besonderer Fokus sollte auf der Evaluation und dem
verbesserten Einsatz bereits existierender Authoring-Toolkits liegen,
um die Erstellung von XR-Inhalten weiter zu vereinfachen (vgl. Dengel
et al., 2022). Ziel bleibt die Schaffung einer innovativen, partizipativen
und didaktisch hochwertigen Lernwelt, die den Herausforderungen der
digitalen Transformation in der Hochschulbildung gewachsen ist.
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