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Jan-Paul Huttner, Melike Karaduman und Eduard Spengler

EduPalace
Die Gestaltung eines virtuellen Gedachtnispalastes

1. Einfiihrung

Diese Studie richtet sich an Forscher*innen und Praktiker*innen im Bereich der Lern-
und Lehrtechnologien. Die Loci-Methode (LM, auch Gedichtnispalast genannt) ent-
stand der Literatur zufolge in der Antike um ca. 500 v. Chr. durch Simonides von
Keos. Das Grundprinzip dieser Methode sieht vor, die zu erlernenden Informatio-
nen durch rdumliche Hinweisreize nachhaltig im Gedéchtnis zu assoziieren. Prak-
tisch wird die LM entsprechend umgesetzt, indem sich die*der Anwender*in im Geis-
te eine ihm sehr vertraute Umgebung vorstellt, zum Beispiel seine Wohnung, und
dann die Informationen, die sie*er erlernen mochte an bestimmten Orten (Loci) in
seiner Wohnung ablegt. Diese Loci konnten also ein Tisch, eine Schublade oder auch
ein Spiegel sein. Als einfaches Beispiel hat die*der Anwender*in der LM vor sich eine
Einkaufsliste merken. Dann miissten die Artikel dieser Liste nun mental in der Woh-
nung an den Loci platziert werden. Diesen Vorgang muss die*der Anwender*in ei-
nige Male wiederholen, bis sich die Assoziation in ihrem*seinem Gedéchtnis verfes-
tigt hat. Mochte sie*er nun die ,,abgelegten” Informationen aus der Erinnerung holen,
lduft sie*er seine vertraute Umgebung im Geiste erneut ab und besucht ihre*sei-
ne Loci. Dadurch erlernen die Anwender*innen dieser Methode die Fahigkeit, sich
durch die Assoziation mit rdumlichen Hinweisreizen deklaratives Wissen langfris-
tig zu merken. Die Effektivitidt dieser Methode ist in der Literatur untersucht, besta-
tigt und fiir die Lehre empfohlen worden (Carney & Levin, 2003; Hartwig & Dunlo-
sky, 2012; Levin & Levin, 1990; Maguire, Valentine, Wilding & Kapur, 2002; McCabe,
2015; Putnam, 2015). Bereits Francis Yates betonte 1966, dass die LM den Prozess des
Einpragens und Erinnerns wesentlich erleichtere (Yates, 1999). Bezogen auf die von
Krathwohl {iberarbeitete Taxonomie des Lernens (urspriinglich eingefiihrt von Bloom,
1956 (Bloom, Engelhart, Furst, Hill & Krathwohl, 1956)) kann dadurch die erste Stu-
fe des Lernens, das ,,Erinnern“ (Krathwohl, 2002), durch diese Mnemotechnik erleich-
tert und nachhaltiger gestaltet werden. Da diese Ebene die Grundlage fiir das Lernen
hoherer Ordnung darstellt, was in der universitdren Hochschullehre das Ziel ist, eig-
net sich die LM fiir die Unterstiitzung im fundamentalen Bereich des studentischen
Lernprozesses.

2. Theorie

Ende der 90er Jahre begannen Forscher aus dem Bereich der Informatik und Psycho-
logie, digitale Medien mit den alten Prinzipien der Gedichtnisstrategien zu verbinden.
Dabei wurde die traditionelle LM (bzw. der Gedichtnispalast) mit der Idee erwei-
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tert, eine virtuelle Umgebung als Vorlage fiir die mentale Repréisentation des eige-
nen Gedéchtnispalastes zu verwenden. (Fassbender & Heiden, 2006; Hedman & Back-
strom, 2000; Huttner, Pfeiffer & Robra-Bissantz, 2018; Huttner u.a., 2018; Huttner &
Robra-Bissantz, 2016, 2017; Legge, Madan, Ng & Caplan, 2012; Wong & Storkerson,
1997) Die Ergebnisse aus diesen Untersuchungen waren iiberwiegend positiv und stel-
len damit die Grundlage und Motivation fiir das hier vorgestellte Artefakt dar. Der
hier vorgestellte EduPalace ist im Gegensatz zu den bisherigen virtuellen Ged4chntis-
paldsten (VGP) aus den Studien nicht fiir eine bestimmte Hypothese entwickelt, son-
dern wird fiir den praktischen Einsatz in der Hochschullehre gestaltet.

3. Methodik und Artefakt

Aufgrund der gestalterischen Natur der Entwicklung eines VGP, welcher gleichzei-
tig auch den Anspruch hat valide Forschungsarbeit zu ermdglichen, wurde ein geeig-
netes Forschungsparadigma fiir diesen Zweck identifiziert. Dabei handelt es sich um
den Ansatz der Design Science (auch DSRM fiir Design Science Research Methodolo-
gy). Hierbei wird ein iteratives Prozessmodell genutzt, um ein Artefakt (z.B. eine Soft-
ware) in mehreren Iterationen bestehend aus theoriebasierter Gestaltung und Kon-
struktion, sowie der praktischen Evaluation immer weiter zu verfeinern und zu opti-
mieren. Dieser Prozess umfasst nach Peffers et al. (Peffers, Tuunanen, Rothenberger
& Chatterjee, 2007) sechs Schritte: Problemidentifikation und Motivation, Definiti-
on der Losungsziele, Design und Entwicklung, Demonstration, Bewertung und Kom-
munikation der Ergebnisse (z.B. wissenschaftliche Publikationen). Der EduPalace ist
nun hier das Artefakt und dient dazu, die Lehrinhalte der Veranstaltung ,Einfiih-
rung in die Wirtschaftsinformatik“ in einer multimedialen, virtuellen 3D-Umgebung
zu prasentieren. Die Wahl der Technologie und die Art der Darstellung helfen dabei
den Studierenden die LM beizubringen und anzuwenden. Wie bereits erklart, wird
das rdumliche Vorstellungsvermogen des*der Nutzers*in dazu genutzt, Assoziatio-
nen zwischen raumlichen Gegebenheiten und den Lehrinhalten herzustellen. Reali-
siert wird diese Technologie durch ein Informationssystem, bestehend aus dem*der
Anwender*in, einem Smartphone und einer Virtual-Reality-Brille. Die Studieren-
den erkunden, dhnlich wie in einem Computerspiel, eine dreidimensionale Welt, be-
stehend aus thematisch aufbereiteten Raumen. Jedem Raum wird ein Thema aus der
Vorlesung zugeordnet und durch entsprechende Multimedia angereichert. So ergibt
sich eine virtuelle Umgebung, in der die Studierenden in der Ego-Perspektive navi-
gieren und die Vorlesungsinhalte auf explorative Art durchlaufen kénnen. Der Edu-
Palace lauft primér als Applikation fiir das Smartphone. Die Nutzung erfolgt mithilfe
eines sogenannten Head-Mounted Displays (HMD, auch ,\Virtual-Reality-Brille“). Da-
bei wird eine virtuelle Realitit prasentiert, die die Studierenden durchstdbern und er-
leben kann. Die Technologie basiert darauf, dass das Smartphone in die Virtual-Rea-
lity Brille eingelegt wird und somit den Bildschirm fiir die virtuelle Welt bereitstellt.
Diese Technologie bringt viele Vorteile mit sich. Unter anderem wird sie den Progno-
sen zufolge in naher Zukunft eine sehr starke Verbreitung finden und steht bereits in
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einem sehr niedrigen Preissegment zur Verfiigung (ab ca. 5 Euro). Dariiber hinaus er-
zeugen die HMDs ein stark immersives Gefiihl der Prasenz. Damit ist gemeint, dass
der*die Anwender*in die subjektive Erfahrung macht, an einem bestimmten Ort zu
sein, obwohl er*sie physisch nicht dort ist (Witmer & Singer, 1998). Dies hat laut di-
versen Studien einen signifikant positiven Einfluss auf die Lernleistung (Dede, 2009;
Sowndararajan, Wang & Bowman, 2008).

4, Evaluation

Die Evaluation erfolgte im Rahmen dieser Iteration in zwei Stufen. Die Nutzerakzep-
tanz spielt in der gestaltungs- und praxisorientierten Forschung und Entwicklung eine
zentrale Rolle (Baskerville, Baiyere, Gregor, Hevner & Rossi, o. J.; Kilduff, Mehra &
Dunn, 2011; Peffers et al., 2007). Daher sollte der EduPalace zunichst auf ebendiese
hin analysiert und gegebenenfalls darauf basierend weiterentwickelt werden. Die erste
Stufe bestand aus einem quantitativen Ansatz. Hierbei wurde eine Online-Umfrage er-
stellt, bei der die Teilnehmer*innen eine Demonstration des EduPalace im Webbrow-
ser prasentiert bekamen. Darauthin wurde die Akzeptanz gemessen. Dafiir dienten in
der Wirtschaftsinformatik fest etablierte Konstrukte des Technologieakzeptanzmodells
(TAM) von Davis (Davis, 1985). Das Modell nimmt an, dass zwei Konstrukte ent-
scheidend fiir die Technologieakzeptanz seien: Der wahrgenommene Nutzen (Percei-
ved Usefulness) und die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (Perceived Ease of
Use). Diese werden wie folgt definiert:

Perceived Usefulness (PU): ,, The degree to which a person believes that using a par-
ticular system would enhance his or her job performance.”

Perceived Ease of Use (PEU): , The degree to which a person believes that using a
particular system would be free of effort.”

Beide Auspriagungen haben einen direkten Einfluss auf die Einstellung des Benut-
zers zur Nutzung einer Technologie (Attitude Towards Behaviour, ATB) und beeinflus-
sen so die Nutzungsabsicht (Behavioral Intention of Use, BIU), welche im TAM der
tatsdchlichen Nutzung vorausgeht. Die Entwicklung dieses Modell stellt eine verall-
gemeinerte Form dar, durch welche das Nutzerverhalten fiir diverse Computertech-
nologien erkldrt werden. Zusétzlich wurde noch gefragt, wieviel Spafl (Perceived En-
joyment, PE) die Nutzer*innen bei der Demonstration wahrgenommen haben, da dies
ebenfalls eine wichtige Rolle bei der Akzeptanz spielt und in der mittlerweile drit-
ten Version des TAM mit aufgenommen wurde (Venkatesh & Bala, 2008). In Tabelle
1 sind die Ergebnisse der Studie dargestellt. Abbildung 1 zeigt dazu die Verteilung der
sechsstufig likert-skalierten Antworten zu den jeweiligen Konstrukten.
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Tabelle 1:  Ergebnisse TAM

Mittelwert Std.-Abw. Varianz Schiefe Kurtosis
PU 51 4,0033 0,6999 0,490 0,286 -1,993
PEOU 51 43211 0,7260 0,527 0,551 -0,288
ATB 51  4,4461 0,6639 0,441 0,513 -1,406
BIU 51  3,9575 0,8537 0,729 0,260 -1,183
PE 51 4,3804 0,7389 0,546 0,398 -1,675
Average 51 4,2216 0,7364 0,546 0,401 -1,309

Der durchschnittliche Mittelwert liegt mit 4,22 deutlich {iber dem Erwartungswert bei
einer Gauf3verteilung. Zudem ist die durchschnittliche Schiefe {iber alle Konstrukte
ebenfalls positiv (sowie bei jedem Konstrukt selbst). Dadurch wird die Verteilung der
Antworten mit einer klaren Rechtsschiefe, bzw. Linkssteilheit charakterisiert (auch in
Abbildung 1 zu erkennen).

mPU mPEOU mATB mBIU mPE

36,25%

ES
S
=3
Q

STIMME VOLLIG ZU STIMME ZU STIMME EHER ZU STIMME EHER NICHT ZU STIMME NICHT ZU

30,00%
30,00%
34,58%
3597%
30,83%
33,33%

23,33%
24,58%
25,56%
23,33%

20,28%

11,46%
12,50%

9,18%

I 18,54%
I 15,00%

I s6%

®
)
3

MME UBERHAUPT
NICHT ZU

I 15,67%
I G61%
I 771%
I 5%
11,94%
%
= HEE 306%
W 139%
4,80%
Il 233%

Abbildung 1: Verteilung der Antworten

Der Exzess bzw. die Kurtosis ist hier in jeder Erhebung negativ, daher platykurtisch
(subgaufiférmige Verteilung). Entsprechend ist die Varianz eher durch die Rander zu
erklaren, d.h. die Antworten sind durchweg gleichmifliger verteilt als bei der Gauf3-
verteilung.

Zusammengefasst zeigt die Verteilung der Antworten eine deutliche, positive Ten-
denz, welche eine generelle Akzeptanz seitens der potentiellen Nutzer*innen erkennen
lasst. Diese Ergebnisse unterstiitzen daher das Konzept des EduPalaces und motivie-
ren weitere Iterationen im Rahmen des gestaltungsorientierten Entwicklungsprozesses.

In der zweiten Stufe der Evaluation wurde eine qualitative Akzeptanzanalyse
durchgefiihrt, um die quantitativen Resultate zu ergdnzen (Vogelsang, Steinhueser &
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Hoppe, 2013). Dafiir wurden die TAM-Konstrukte als theoretische Grundlage fiir die
Gestaltung eines halboffenen/teilstrukturierten Interviewleitfadens genutzt. Die inter-
viewten Studierenden haben bereits die Vorlesung ,Einfithrung in die Wirtschafts-
informatik® gehort und eigneten sich damit als Kandidaten fiir diese Untersuchung.
Nach einer Testphase mit dem EduPalace wurden zwei Studierende dazu befragt. Die
Interviews wurden aufgenommen, transkribiert und iterativ analysiert, bewertet und
die Ergebnisse interpretiert. Dazu diente das Vorgehen nach Mayring (2010). Es konn-
ten 42 Aussagen zur Akzeptanz extrahiert werden. Dabei entstanden zehn Akzeptanz-
kategorien, wovon drei Kategorien induktiv gebildet wurden. Diese werden hier je-
doch nicht weiter betrachtet. 32 Aussagen waren somit auf das TAM bezogen. Diese
wurden bezogen auf das TAM interpretiert und bekamen einen Wert zugeordnet, ba-
sierend auf der Aussagestirke. Tabelle 2 gibt einen kurzen Uberblick zu den relevan-
ten Ergebnissen.

Tabelle 2:  Bewertung der qualitativen Analyse

Bewertung Haufigkeit Punkte
PU 4 2 2
BIU 9 7 1,29
PEOU 13 11 1,18

Insgesamt gab es eine positive Resonanz auf den EduPalace. Hervorzuheben sind die
empfundene Niitzlichkeit (PU), die zwar nicht oft, aber dafiir eindeutig positiv be-
wertet wurde. Die Nutzungsabsicht ist an dieser Stelle nur bedingt zu betrachten, da
es sich bei der Befragung um einen Prototyp handelte und die Interviewpartner (bei-
de minnlich) bereits die Einfithrungsveranstaltung gehort und bestanden hatten. Die
wahrgenommene Einfachheit der Bedienung (PEOU) wurde vergleichsweise hiufig
erwéhnt, im Schnitt jedoch geringer bewertet als die wahrgenommene Niitzlichkeit.

Die Ergebnisse beider Analysen unterstiitzen, wie zuvor beschrieben, nicht nur
die letztendliche Nutzerakzeptanz dieses Konzepts, sondern unterstreichen auch das
Potenzial des EduPalace als Artefakt in der Design Science Methodik — Theorie, Kon-
zept und die Gestaltung des Artefaktes konnen damit in Bezug auf die praktische An-
wendbarkeit als valide eingestuft werden.

5. Zusammenfassung und Ausblick

Die Ubersetzung der traditionellen LM in die virtuelle Realitit ist ein interdisziplinir
erforschter Ansatz. So reichen die Doménen der vorhandenen, themenrelevanten Stu-
dien von der IT tiber die Psychologie bis hin zu den Neurowissenschaften. Der Edu-
Palace demonstriert basierend auf diesen Theorien ein moégliches Anwendungsszena-
rio fiir die universitire Hochschullehre. Im Gestaltungsprozess dieser VR-Anwendung
konnte nun anhand einer quantitativen und einer qualitativen Akzeptanzstudie ge-
zeigt werden, dass das Konzept als niitzlich empfunden wird. Damit ist die Motivation
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zur Verfeinerung und Verbesserung von virtuellen Gedachtnispalésten fiir den prakti-
schen Einsatz ganzheitlich unterstiitzt.
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