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Hochschule 5.0

Stehen wir am Anfang der Learning-Technology-Revolution?

| SUSANNE FALK | ISABELL M. WELPE | Wie verandern
die gegenwartigen technologischen Entwicklungen das Lernen und Lehren an

Hochschulen? Vier Thesen.

ie Entwicklung des World Wide
D Web zu Beginn der 1990er

Jahre und die Nutzung des In-
ternets durch breite Bevolkerungsgruppen
stellt fiir die Art und Weise, wie wir ar-
beiten, lernen und kommunizieren, einen
ghnlichen Umbruch dar wie die Ent-
wicklung der Dampfmaschine zu Beginn
des Industriezeitalters. Aber in welche
Richtung fiihren die gegenwdrtigen tech-
nologischen Entwicklungen bzw. sollten
wir sie fithren? In vier Thesen wird im
Folgenden dargelegt, wie die néchste
technologische Welle hin zur Hochschule
5.0 das Lehren und Lernen an Hoch-
schulen verdndern wird.

Technologie-Startups im

Bildungssektor
Wesentliche Treiber dieser Entwicklun-
gen sind neben den sich verdndernden
Kompetenzanforderungen der Unter-
nehmen an ihre zukiinftigen Beschiftig-
ten im Bereich digitaler Technologien
der wachsende Wettbewerb zwischen
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Bildungsinstitutionen durch digitale Bil-
dungsplattformen (z.B. Udacity, Edx) so-
wie der wachsende Markt von EdTech-
Unternehmen, die Softwaresysteme fiir
innovatives Lehren und Lernen entwi-
ckeln (z.B. in den Bereichen Gamificati-
on, Simulationen, virtuelle Lernwelten).
Aktuelle technologische Entwicklungen
wie Augmented Reality/Virtual Reality
(AR/VR), Artificial Intelligence (Al),
Blockchain und 5G haben disruptives
Potenzial und kénnen neue Wertschop-
fungsketten im Bildungssektor schaffen.
Aktuellen Schitzungen zufolge liegen
insbesondere in den Bereichen AR/VR
und Al die hochsten Wachstumsraten
auf dem globalen Bildungsmarkt (s.
Abb. 1). Diese Technogien haben das
Potenzial, das Lernen an Hochschulen
flexibler, individueller und kollaborativer
zu gestalten und iiber kiirzere Program-
me und kompaktere Abschliisse (Micro
Credentials) den Herausforderungen des
lebenslangen Lernens zu begegnen.

Verandertes Lehren und Lernen
1. Blended Learning Environments wer-
den zum neuen Standard:

Trotz der wahrend der Corona-Pan-
demie erworbenen Erfahrungen mit
Online-Lehrveranstaltungen kam es bis-
lang zu keiner flichendeckenden Ein-
fithrung von hybriden Lehrformaten an
deutschen Hochschulen. Gerade das
Blended Learning (BL), d.h. die Kom-
bination der jeweiligen Vorteile von
Priasenz- und Online-Lehre, wird schon
seit ldngerem an vielen Universitdten
weltweit erfolgreich eingesetzt, um fle-
xibles, zeitnahes und kontinuierliches
Lernen zu ermoglichen (Brown, 2016).
Im BL dienen die Online-Phasen dem

Selbststudium der Studierenden und
die Prasenzphasen dem Austausch zwi-
schen Studierenden und Lehrenden (s.
Abb. 2). Die ndchste Generation stellen
BL environments dar, die mixed and
augmented realities, Videospiele und
Simulationen in die Online-Phasen in-
tegrieren (Kirkley & Kirkley, 2005).
Das University College in London be-
gegnet diesen Herausforderungen mit
einem Connected and Blended Learning
Hub, um die Lehrenden bei der Ent-
wicklung eines ,blended by design“-
Ansatzes fiir die Bereiche Lehren, Ler-
nen und Priifen zu unterstiitzen.

2. Personalisiertes, adaptives Lernen
lost die Einheitsvorlesung fiir alle ab:
Lernende unterscheiden sich im
Hinblick auf ihr fachliches Vorwissen,
ihr Lerntempo, ihre Lernstrategien, ihr
Lernpensum und ihre beruflichen Ziele.
Dennoch erhélt die Mehrheit der Stu-
dierenden immer noch die ,Einheits-
vorlesung fiir alle“. Dabei gibt es langst
schon adaptive Lerntechnologien, wie
Intelligent Tutoring Systems (ITS) (z.B.
ALEKS fiir Mathematik, Chemie und
Statistik), personalisierte Lernplattfor-
men (z.B. Knewton), adaptive Priifungs-
systeme (z.B. Gradscope) und intelli-
gente Feedbacksysteme (z.B. Degree
Map). Diese passen das Tempo, den In-
halt oder die Methode des Unterrichts
an die Leistung oder das Verhalten der
Studierenden an. Neuere Entwicklungen
im Bereich der ITS zielen darauf ab,
ausgewdhlte Aufgaben von Lehrenden
zu libernehmen, indem sie zunehmend
péddagogische Funktionen wie Problem-
generierung, Problemauswahl und Feed-
back automatisch erzeugen. Hochschul-
lehrende haben mittels dieser Lerntech-
nologien neue Moglichkeiten, Studie-
rende individuell und gezielt zu férdern.
Damit einher geht auch ein neues Rol-
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Abbildung 1: Ausgaben fiir Spitzentechnologien im Bildungssektor bis 2025 (in Mrd. US $)
Quelle: eigene Darstellung auf der Basis von HolonlQ, https://www.holonig.com/edtech-in-10-charts.
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Abbildung 2: Wesentliche Merkmale des Blended Learning
Quelle: eigene Darstellung nach https://mit-center.eu/en/study/blended_learning.

lenverstandnis von Lehrenden, die die
Studierenden durch Lerntechnologien
und digitale Angebote navigieren.

3. Kollaboratives Lernen (in virtuellen
Lernwelten) erginzt Vorlesungen und
Seminare:

Das Lernen in der Gemeinschaft
stellt neben der Lerner-, Wissens- und
Bewertungszentrierung einen zentralen
Aspekt der Gestaltung von Lernumge-
bungen dar (Bransford et al., 1999). In
immersiven Lernumgebungen (VR/AR
Environments) konnen Studierende in-
teraktive und realistische Lernerfahrun-
gen sammeln, indem diese reale Situa-
tionen simulieren und Maoéglichkeiten
fiir praktisches Lernen bieten. In Virtual
Collaborative Communities konnen sie
gemeinsam an einer Aufgabe oder an
der Erreichung eines Ziels arbeiten. Ins-
besondere Studierende der Natur- und

Ingenieurwissenschaften konnen durch
die Zusammenarbeit in AR/VR-Laboren
praktische Erfahrungen sammeln. Vor
dem Hintergrund der ,21st century
skills“ ist das kollaborative Problemlosen
eine zentrale Querschnittsfahigkeit, die
in solchen virtuellen Lernumgebungen
eingeiibt werden kann und das Lernen
zu einem Lernerlebnis macht.

4. Technologischer Wandel erfordert
eine Anpassung der Curricula und die
Vergabe von Micro Credentials:

Die Aktualisierung der Curricula
um Inhalte wie Programmieren, Ma-
chine Learning, kiinstliche Intelligenz
und cyber-physische Systeme wird fiir
Hochschulen relevanter, um Studieren-
de auf Karrieren in der Industrie 5.0
und anderen digital gesteuerten Bran-
chen vorzubereiten. Der anhaltend
schnelle technologische Fortschritt, der

demografische Wandel und der sich in
einigen technischen Bereichen abzeich-
nende Fachkraftemangel machen es
dariiber hinaus notwendig, dass sich
Beschiftigte ,,on-the-job“ auf akademi-
schem Niveau weiterbilden konnen.
Micro Credentials, d.h. kurze, kompe-
tenzbasierte, auf die Industrie abge-
stimmte Lerneinheiten (Wheelahan &
Moodie, 2022) konnten sich hier als
Zukunftsformate erweisen. Die MOOC-
Plattform Udacity setzt auf Nano De-
grees, die spezifische berufsrelevante
Fahigkeiten abdecken und in Kursen
mit praxisbezogenen Fragestellungen
erworben werden konnen. Zum Bei-
spiel wurden im Rahmen einer Koope-
ration von Udacity mit der dgyptischen
Regierung ,Egypt FutureWork is Digi-
tal“ in einem kostenlosen achtzehnmo-
natigen Online-Programm bislang {iber
100 000 Studierende in den Bereichen
Webentwicklung, digitales Marketing
und Datenanalyse ausgebildet.

Hochschule 5.0 als Wende zu
technologiegestiitzter Hoch-
schulbildung
Hochschule 5.0 leitet die Wende zu ei-
ner technologiegestiitzten Hochschul-
bildung ein mit einem groReren Schwer-
punkt auf digitalem Lehren und Lernen.
Zentrale Elemente sind die Verbindung
von Prdasenz- und Online-Lehre, das
personalisierte Lernen, die Integration
kiinstlicher Intelligenz und die Einbin-
dung der Lernenden in virtuelle Lern-
welten. Hochschule 5.0 steht fiir eine
dynamischere, flexiblere und technolo-
gisch fortschrittlichere Hochschulbil-
dung zum Wohle der Gesellschaft.
Professoren und Professorinnen so-
wie Studierende miissen sich an neue
Lehrmethoden und Technologien an-
passen und neue Fdhigkeiten entwi-
ckeln, um sich in einem virtuellen Um-
feld zurechtzufinden. Dies erfordert
von Seiten der Hochschulleitungen Un-
terstiitzungsstrukturen, wie sie an vielen
Universitdten weltweit durch sog. Digi-
tal Learning Center geschaffen wurden.
Auch wenn sich gegenwirtig die Rah-
menbedingungen und Lernpraktiken
verandern, wird die Rolle der Professo-
rinnen und Professoren bei der Wis-
sensvermittlung sowie dem Erlernen
wissenschaftlicher Methoden und Kom-
petenzen ein zentraler Bestandteil des
akademischen Lernens bleiben.

Eine Fassung des Beitrags mit Literaturhinwei-
sen kann bei der Redaktion von Forschung &
Lehre angefordert werden.



