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XR_Bildungs- und Beteiligungs-Metaverse

Virtuelle Lehr- und Lernzuktnfte fur die Stadt- und Raumplanung

Metaverse als Chance fir kommunikative Stadtplanung?
— Studierende des Studiengangs Stadt- und Raumplanung
der Fachhochschule Erfurt haben seit April 2024 die M6g-
lichkeit, ein digitales Lehr- und Lern-Metaverse zu nutzen,
fur kommunikative Aufgaben in der Planung zu erproben
und kritisch zu reflektieren. Dazu steht ein persistenter digi-
taler Arbeits- und Lernraum — das XR_Bildungs- und Betei-
ligungs-Metaverse (XR_B2M) — zur Verfigung. Die Studie-
renden kdnnen das Metaverse sowohl als Kommunikati-
onsraum als auch als Beteiligungs-Metaverse nutzen, d. h.
sie kodnnen digitale Partizipationsveranstaltungen in Koope-
ration mit externen Praxispartnern konzipieren, durchfuh-
ren und evaluieren. Das Metaverse ist Teil des durch die
,Stiftung Innovation in der Hochschullehre” geférderten
Projekts ,XR_B2M — XR_Bildungs- und Beteiligungs-Meta-
verse”, welches das ISP — Institut fir Stadtforschung, Pla-
nung und Kommunikation der Fachhochschule Erfurt” ver-
antwortet. Ziel des Projekts ist es, digitale Anwendungen,
planerische Visualisierungen sowie Beteiligungsformate,
-methoden und -prozesse zu entwickeln, zu erproben und
zu evaluieren, um diese dauerhaft in Module des Studien-
gangs Stadt- und Raumplanung zu integrieren.

Metaverse - sozial erlebbarer virtueller Kommunika-
tionsraum

Metaverse oder auch Cyberspace steht fur die Idee, das
soziale, gesellschaftliche und wirtschaftliche Leben in ein
vernetztes virtuelles Universum zu Ubertragen. Laut Wein-
berger (2022, 1) bezeichnet der Begriff Metaverse ,an inter-
connected web of ubiquitous virtual worlds partly overlap-
ping with and enhancing the physical world”. In diesen vir-
tuellen Welten kénnen Nutzer:innen miteinander kommu-
nizieren und interagieren. Das Metaverse ist u.a. gekenn-
zeichnet durch eine in Echtzeit gerenderte virtuelle Welt,
virtuelle Raume, die frei gestaltbar und zuganglich sind,
sowie Avatare, die sich in der virtuellen Welt bewegen kon-
nen (Wolfel 2023, 28). Dementsprechend wird das XR_Bil-
dungs- und Beteiligungs-Metaverse als ein sozial erlebbarer
medialer bzw. virtueller Kommunikationsraum verstanden.

XR-Metaverse in der Lehre

Aufgrund des hohen technologischen Potenzials von Meta-
verses werden diese bereits in zahlreichen verschiedenen
Fachdisziplinen an Universitaten und Hochschulen erprobt,
genutzt und weiterentwickelt (siehe u.a. www.uni-gies-
sen.de/de/studium/lehre/projekte/nidit/goals/vrusecases,
https://universety.org/). In den meisten Anwendungsfal-
len werden Virtual Reality (VR)- oder Augmented Reality
(AR)-Anwendungen genutzt, um eine immersive Lernerfah-
rung zu ermaéglichen, praktische Anwendungsbeziige her-
zustellen und 3D-Visualisierungen umzusetzen.

3D-Visualisierung und ortsunabh&ngige Biirgerbetei-
ligung in der Stadtplanung

In der Stadtplanung finden Metaverses zumeist im Zusam-
menhang von Digital Twins Verwendung, werden aber
auch fur E-Partizipation eingesetzt (Mertes et al. 2023,
10f.). Ein besonderer Vorteil ist, dass sich Burger:innen
durch 3D-Visualisierungen raumliche Verdnderungen bes-
ser vorstellen und ortsunabhdngig an Planungsprozessen
beteiligen konnen (Fegert 2023, 7). Dennoch befindet sich
die Anwendung immersiver Technologien in Burgerbeteili-
gungsverfahren in der Praxis noch in den Anfangen. Neben
den vielseitigen Vorteilen gibt es allerdings auch Heraus-
forderungen fur die Nutzung von Metaverses in Partizipa-
tionsprozessen (Sinning 2023, 1044). In diesem Zusam-
menhang knupft das Lehrforschungsprojekt XR_B2M an
die Erkenntnisse des Verbundforschungsprojekts , XR-Part
— XR-Partizipationsraume zur erweiterten sozialen Teilhabe
in urbanen Transformationsprozessen” an (www.fh-erfurt.
de/xr-part), in dem XR-Partizipationsrdume zur erweiterten
sozialen Teilhabe in urbanen Transformationsprozessen am
Beispiel partizipativer Planungsprozesse entwickelt, erprobt
und evaluiert werden (Sinning et al. 2023, 89).

XR_B2M im Studiengang der Stadt- und Raumpla-
nung der FH Erfurt

Im Projekt XR_B2M werden in ausgewahlten Modulen des
Studiengangs Stadt- und Raumplanung analoge Lehrfor-
mate und bisher eingesetzte digitale Formate und Tools
(u.a. Moodle und Webmeetings) durch einen virtuellen
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Interaktion im Stakeholderworkshop ,MetaJam” mit raumlicher
Darstellung im XR_B2M (Quelle: ISP der FH Erfurt, TriCAT 2024)

Lehr- und Lernraum erganzt. Dieser steht den Studierenden
zuséatzlich als persistenter Lern-, Arbeits- und Anwendungs-
raum zur Verfigung. In den Modulen zur ,, Kommunikati-
ven Planung” erfolgt im XR_B2M die Konzeption und die
Durchfuhrung realer digitaler Partizipationsveranstaltungen
in Kooperation mit externen Praxispartnern (u.a. Kommu-
nen, Planungsburos) oder in Form von Planspielen (s. Abb.).
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Zusatzlich werden Studienprojekte und Wahlseminare im
Metaverse angeboten.

Die Studierenden sollen durch das Projekt dazu befahigt
werden, fur kommunikative Planungsprozesse der Stadt-
und Raumplanung (u.a. Partizipationsveranstaltungen)
innovative, digitale Beteiligungsformate und -methoden
selbst zu erproben, vor dem Hintergrund ihrer Erfahrungen
und erworbenen Fachkenntnisse zu reflektieren und (wei-
ter) zu entwickeln. Sie erlernen die Steuerung sowie die
Funktionen und Funktionalitdten des Metaverse mit ver-
schiedenen Tools, kénnen die virtuellen Radume individuell
ausgestalten und darin als Avatare in verschiedenen Rollen
agieren, Methoden und Vorgehensweisen der Partizipation
entwickeln und in einem Tisch- und begehbaren 3D-Raum-
modell einsetzen, mit 3D-Modellformaten und Metadaten
arbeiten sowie Praxispartner:innen und Burger:innen fur
Partizipationsverfahren in Echtzeit im Metaverse begleiten
und beraten.

Das Metaverse als persistenter Lern- und Anwendungs-
raum soll den Studierenden die Moglichkeit einer orts- und
zeitunabhangigen Nutzung bieten und damit der Hetero-
genitat ihrer Lebenswelten gerecht werden. Didaktische
Grundlage ist das Konzept des Just-in-Time-Teaching (JiTT),
bei dem sich die Studierenden die Lehrinhalte durch Selbst-
studium aneignen und die Lehrenden die individuellen
Lernprozesse zielgerichtet unterstttzen.

Erste Erkenntnisse aus der Evaluation

Bei der Erprobung immersiver Technologien in der Leh-
re bestanden vielfaltige Herausforderungen. Angesichts
unterschiedlicher technischer Affinitat hatten die Studie-
renden anfénglich teilweise Schwierigkeiten beim Onboar-
ding, d.h. dem Eintritt in das Metaverse. Jedoch konnten
diese durch Beratung und Begleitung behoben, und durch
eine technische Einfihrung zu den Funktionalitaten und
Tools im XR-Bildungs- und Beteiligungs-Metaverse wur-
den die Studierenden befahigt, selbststandig zu agieren.
GegenuUber anderen Online-Lernrdumen, wie Web-Mee-
tings, konnten im Metaverse flexibler Gruppenarbeiten
stattfinden, da die Teilnehmenden sich als Avatare frei im
virtuellen Raum bewegen und Teams bilden konnten, ohne
dass bspw. Breakout Sessions angelegt werden mussten.
Dies gilt auch fur Gesprache untereinander; die Anwen-
dungen im Metaverse zeigten eine hohe Dynamik in Form
von wechselnden Gesprachen, Interaktionen und Bewe-
gungen in den verschiedenen angebotenen virtuellen Rau-
men bzw. an den Stationen im 3D-Modell, die raumliche
Situationen und zukunftige Veranderungsoptionen plas-
tisch veranschaulichten.

Insbesondere die 3D-Visualisierungen identifizierten die
Studierenden als wesentlichen Vorteil fur die kommunale
Planungs- und Beteiligungspraxis. Die Moglichkeit, bei digi-
talen Lehrveranstaltungen als Avatar zu agieren, schatzte
ein GroBteil der Studierenden ebenfalls als positiv ein. Vor-
teile fur bestimmte Lehrformate und -inhalte, wie u.a. Rol-
lenspiele oder bestimmte Seminarformen, wurden ebenso
betont.

Didaktisch zeigte sich gegentber analogen Lehrveran-
staltungen, dass die Ausstattung und Verdnderungen der

Lehr- und Lernrdume deutlich flexibler und effektiver im
Metaverse stattfinden konnen. Auch eignet sich das Meta-
verse zum Training einzelner Beteiligungsmethoden und
-techniken.

Eine Grenze fur den Lehr- und Lernraum XR_B2M zeigte
sich jedoch in der Praferenz der Studierenden fur Prasenz-
lehre. Auch die kollaborative Zusammenarbeit in Seminar-
gruppen fuhren die Studierenden bevorzugt in Présenz
durch. Dies lag zum Teil an fehlender technischer Ausstat-
tung oder technischen Problemen, aber auch an den Erfah-
rungen mit der digitalen Welt wahrend der Covid19-Pan-
demie. Diesbezlglich gab es vonseiten der Studierenden
kritische Einschatzungen zur Nutzung des Metaverse.
Nicht zuletzt sah ein GroBteil der Studierenden einen
wesentlichen Mehrwert in der ortsunabhangigen Teilnah-
memaoglichkeit, die das Metaverse fur gezielte Nutzungs-
zwecke bietet.

Ausblick

Inwiefern das XR_B2M eine Moglichkeit der Verstetigung
in der Hochschullehre des Studiengangs Stadt- und Raum-
planung an der FH Erfurt darstellt, soll aufbauend auf den
Ergebnissen der ersten Projektphase in den kommenden
Semestern eruiert werden. Es I&sst sich bereits jetzt feststel-
len, dass der Einsatz des Bildungs- und Beteiligungs-Me-
taverse innovative Moglichkeiten in den Lehrformaten mit
Potenzialen fur die partizipative Stadtplanung in der Pra-
xis eroffnet. Allerdings besteht die Herausforderung, die-
se optimal zu nutzen und die Lehrformate so anzupassen,
dass die zentralen Vorteile des Metaverse zum Tragen kom-
men kénnen.

Christian Rogoll, M.Sc., Wiss. Mitarbeiter im ISP — Institut fir Stadtfor-
schung, Planung und Kommunikation der Fachhochschule Erfurt,
christian.rogoll@fh-erfurt.de

Heidi Sinning, Prof. Dr.-Ing., SRL, Leiterin ISP — Institut fur Stadtforschung,
Planung und Kommunikation der Fachhochschule Erfurt, Fakultat Architek-
tur und Stadtplanung, sinning@th-erfurt.de

Quellen

Fegert, J. (2023): Virtuelle Realitaten, echte Partizipation: tber Herausforde-
rung und Chancen der Birger:innenbeteiligung im Metaverse; https://doi.
org/10.5445/IR/1000164270

Mertes, A.; Menzi, C.; Seiler, R.; Schnell, J. (2023): Winterthur@Metaverse.
Studienbericht. Stadt Winterthur; https:/digitalcollection.zhaw.ch/hand-
le/11475/30554

Sinning, H. (2023): XR-Technologien in Partizipationsverfahren — Potenziale
und Restriktionen einer smarten Stadtentwicklung mit den Burgerinnen
und Burgern, in: Schrenk, M. et al. (Hg.): REAL CORP 2022: Mobility,
Knowledge and Information Hubs in Urban and Regional Development.
Proceedings of REAL CORP 2022, 27th International Conference on

Urban Development, Regional Planning and Information Society. Wien,

S. 1039-1044

Sinning, H.; Brandenburger, Y.; Kruse, R.; Rogoll, S. (2023): Partizipative
Stadtentwicklung mit XR-Technologien. XR-Partizipationsrdume als Beitrag
zur erweiterten Teilhabe in urbanen Transformationsprozessen, in: Forum
Wohnen und Stadtentwicklung, H. 2. S. 88-92

Weinberger, M. (2022): What Is Metaverse? A Definition Based on Qualitati-
ve Meta-Synthesis. Future Internet 2022, 14, 310; https://doi.org/10.3390/
fi14110310

Wolfel, M. (2023): Immersive Virtuelle Realitdt. Grundlagen, Technologien,
Anwendungen. Karlsruhe


https://www.mdpi.com/1999-5903/14/11/310
https://digitalcollection.zhaw.ch/items/f2b36a05-9b03-4bac-bbc5-8b2b35a28a12



