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Das Hochschulforum
Digitalisierung

Das Hochschulforum Digitalisierung (HFD) orchestriert den Diskurs zur Hochschulbildung im digita-
len Zeitalter. Als zentraler Impulsgeber informiert, berdt und vernetzt es Akteure aus Hochschulen,
Politik, Wirtschaft und Gesellschaft.

Das HFD wurde 2014 gegrundet. Es ist eine gemeinsame Initiafive des Stifterverbandes fir die
Deutsche Wissenschaft mit dem CHE Centrum fur Hochschulentwicklung und der Hochschulrekto-
renkonferenz (HRK). Gefordert wird es vom Bundesministerium fir Bildung und Forschung.

Weitere Informationen zum HFD finden Sie unter:
https://hochschulforumdigitalisierung.de.

GEFORDERT VOM

—~
kS) CHE HRK Hochschulrektorenkonferenz R | frbiang "

STIFTERVERBAND o ddung und Forschung


https://hochschulforumdigitalisierung.de/
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Die Autor*innen

‘ Dorit Glnther

Dr. Dorit Gunther ist Medienwissenschaftlerin und seit 2006 wissenschaftliche
Mitarbeiterin an der Technischen Universitdt Kaiserslautern. Zunéchst war sie
als E-Learning-Beraterin und -Gestalterin tatig, im Anschluss als Programm-
managerin eines Master-Fernstudiengangs im Distance and Independent Stu-
dies Center. Aktuell arbeitet sie im BMBF-Projekt ,Selbstlernforderung als
Grundlage” (2011-2020). Ihre Arbeitsschwerpunkte liegen in den Bereichen
Lernarchitekturen, Mediendidaktik und Lerncoaching.

Marc Kirschbaum

Prof. Dr. Marc Kirschbaum, Architekt und Architekturtheore-
tiker, ist Professor fur Architekturtheorie und Entwerfen
sowie Studiengangsleiter an der School of Engineering and
Architecture der SRH Hochschule Heidelberg. Dort leitet er
das inter- und tfransdisziplindre Forschungsprojekt Realla-
bor STADT-RAUM-BILDUNG in Kooperation mit der Universi-
tat Stuttgart und der Pddagogischen Hochschule Heidelberg
sowie Praxispartnern (www.stadt-raum-bildung.de), zudem
das vom DAAD geférderte Projekt LEARN[IN] in Kooperation mit der Universita degla studi Firenze
(Italien) und der Universidade do Minho (Portugal). Zusammen mit Prof. Dr. Dr. Kai Schuster ist er
Grinder und Partner des Blros pragmatopia - architektur.stadt.leben in  Kassel
(www.pragmatopia.de). Seine Forschungsschwerpunkte in Theorie und Praxis sind beispielsweise

Bildungsrdume an Schulen und Hochschulen, Wechselwirkungen von Raum und Mensch, Sprache in
Entwurfsprozessen und Architekturvermittlung.

Rolf Kruse

Rolf Kruse ist Professor fur ,Digitale Medien und Gestaltung” in der
Fachrichtung Angewandte Informatik an der Fachhochschule Erfurt.
Seinen Studienabschluss machte er 1994 an der TU Darmstadt als
Diplom-Ingenieur Architektur. Daruber hinaus engagiert er sich viel in
Organisationen und Verbdnden, er ist seit 2018 Vertreter fir Thuringen
im Verband ,Games & XR Mitteldeutschland e.V.” und Mitglied der inter-
nationalen Organisation "Open AR Cloud" sowie Mitarbeiter in der Ar-
beitsgruppe "User Experience, Accessibility and Safety".
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Tina Ladwig

Dr. Tina Ladwig ist Projektleiterin der Hamburg Open On-
line University an der TU Hamburg. Dartber hinaus be-
gleitet sie durch diverse Forschungsprojekte, wie
BRIDGING  (https://bridging.rz.tuhh.de) und open-
learning-spaces [(https://openspaces.rz.tuhh.de) den
digitalen (Kultur-)wandel an der TU Hamburg. Dabei ver-
sucht sie das Zusammenspiel aus Strategie, Struktur,
Kultur und Einzelakteuren an Hochschulen aktiv im Hin-
blick auf das Lehren und Lernen in digitalen Zeiten zu
gestalten.

Anne Prill

Anne Prill ist im CHE Centrum fur Hochschulentwicklung als Projekt-
managerin des Hochschulforums Digitalisierung tatig. Sie studierte
Betriebswirtschaftslehre an der University of Sunderland und Wirt-
schaft, Europapolifik und Recht an der TH Wildau. Berufsbegleitend
absolvierte sie zudem ihren Masterabschluss in Erwachsenenbildung
an der TU Kaiserslautern. Im Hochschulforum Digitalisierung koordi-
niert sie jeweils eine der thematisch wechselnden Ad-hoc Arbeits-
gruppen. Daneben bietet sie als Online-Dozentin Kurse im Bereich
Human Resource Management flr Fernstudierende an.

Richard Stang

Prof. Dr. Richard Stang, Diplom-Padagoge/Diplom-Soziologe, ist Profes-
sor fur Medienwissenschaft in der Fakultdt ,Information und Kommuni-
kation” der Hochschule der Medien Stuttgart (HdM). Er leitet u. a. gemein-
sam mit Prof. Dr. Frank Thissen das Learning Research Center der HdM
(www.learning-research.center). Bis 2006 arbeitete er beim Deutschen
Institut far Erwachsenenbildung (DIE) in Bonn. Seine Arbeitsschwerpunk-
te sind u. a. Lernwelten, Bildungs- und Kulturzentren, Lernarchitektur,
Medienentwicklung, Medienpddagogik und Innovationsforschung. Er lei-
tet derzeit Forschungsprojekte zur Entwicklung von Bildungs- und Kul-

turzentren und zur Lernwelt Hochschule.

Inka Wertz

Dipl.-Geografin Inka Charlotte Wertz ist seit 2007 Wissen-
schaftliche Mitarbeiterin des HIS Institut fur Hochschulent-
wicklung e.V. in Hannover. Aktuell beschdftigt sie sich damit
welchen Einfluss die fortschreitende Digitalisierung von Leh-
re, Lernen und Forschung auf den physischen Lernort Hoch-
schule hat. Von 1998 bis 2005 studierte sie Angewandte
Geographie an der Universitat Trier und arbeitete danach von
2006 bis 2007 als Wissenschaftliche Mitarbeiterin der For-
schungsstelle Zeitpolitik an der Universitdt Hamburg.
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EinfiUhrung und Hintergrund

Digitaler Wandel und Hochschulentwicklung

Das gesellschaftliche Leben, in hohem MaBe durch technologische Entwicklungen geprdgt, ist ak-
tuell einem rasanten Wandel unterworfen, der das komplette wirtschaftliche, kulturelle und polifi-
sche System “transformiert”. Fir die Rolle der Hochschulen ist dies insbesondere auf zwei Ebenen
bedeutsam: Zum einen auf die sich ver@ndernde Arbeits- und Lebenswelt mit entsprechenden Bil-
dungsangeboten zu reagieren und zum anderen als Bildungsexperte selbst relevante zukunftsfahi-
ge Bildungsstandards und Kompetenzziele zu definieren und somit diese Transformation mitzuge-
stalten. Neben grundstdndigen Bildungsangeboten missen sich Hochschulen zu Lernumgebungen
im Kontext des Lebenslangen Lernens entwickeln und auch im Bereich der kontinuierlichen Weiter-
bildung Lernenden zur Verfugung stehen.

Konkreter bedeutet dies zum Beispiel, Studierende - egal ob grundstandig oder weiterbildend - fur
Berufsbilder zu befdhigen, die sich stetig wandeln oder womdéglich noch gar nicht existieren. Dafur
benétigen sie bestimmte Kompetenzen, um in einer “Welt von morgen” bestehen zu kénnen. Diese
Fahigkeiten, in komplexen Problemsituationen einer ungewissen Zukunft erfolgreich zu agieren,
werden als Future Skills bzw. 21st Century Skills beschrieben. Zu diesem Modell zGhlen - neben den
weiterhin wichtigen fachlichen Kompetenzen - vor allem Gberfachliche Kompetenzen wie kreatives
Problemlésen, analytisches und kritisches Denken oder virtuelle und persdnliche Kommunikation
und Kollaboration. Zur Entwicklung dieser Kompetenzen, mit den daflr geeigneten Lehr-Lern-
Formaten, braucht es physisch wie virtuell entsprechende Lernréume, die integrativ funktionieren.
Dabei geht es nicht vordergrindig darum, vorhandene Lernrdume in Hochschulen medial und mo-
dern auszustatten. Es geht vielmehr darum, die Lernarchitektur zundchst ganzheitlich strategisch
auf Grundlage péddagogischer Anforderungen zu konzipieren und darauf aufbauend, die Lehr- und
Lernr@ume in der Praxis so auszugestalten, dass fur Lernprozesse ein Mehrwert entsteht. Zukunfts-
fahige Lehr- und Lernraumgestaltung verzahnt Didaktik, Raum und Hochschulorganisation.

Zielstellung und Adressierte

Die Ad-hoc Arbeitsgruppe Lernarchitekturen des Hochschulforum Digitalisierung wurde im Juli 2018
fur die Dauer eines Jahres bis Juli 2019 initiierf. Ziel der Arbeitsgruppe war es,
Gestaltungsdimensionen zur Lernraumentwicklung vor dem Hintergrund des digitalen Wandels zu
identifizieren sowie praktische Umsetzungsansdtze darzustellen. Dafir haben die
Arbeitsgruppenmitglieder eine Reihe von Diskussionspunkten und Empfehlungen erarbeitet, die
Hochschulen nutzen kénnen, um sich das Thema der zukunfisfahigen (physischen und virtuellen)
Lernraumgestaltung als strategisches Handlungsfeld zu erschlieBen. Insbesondere sind
Entscheidungstrdgerinnen und Entscheidungstrdger aus dem Hochschulmanagementbereich
adressiert, die in die strategische Entwicklung ihrer Hochschule involviert sind. Das schlieBt
Hochschulleitungen, Didaktikbeauftragte, IT- sowie Infrastruktur-Verantwortliche mit ein. Ebenso
wichtig sind dabei auch Lehrende, die ihre fachlichen und didaktischen Kompetenzen in die
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Entwicklung und Umsetzung (mediengestUtzter) Lehr-Lern-Szenarien einbringen, wobei auch die
Studierenden als Mitgestaltende in diese Prozesse integriert und wertgeschatzt werden.

1.3 Zentrale Fragestellung und Struktur

Die Expertisen der Arbeitsgruppenmitglieder umfassen Erfahrung und Wissen aus Forschung,
(Medien-)Padagogik, Flachenplanung, Architektur sowie Informatik. Vor diesem Hintergrund hat
sich die inferdisziplindre Ad-hoc Arbeitsgruppe Lernarchitekturen mit der zentralen
Herausforderung  auseinandergesetzt, unter welchen Gesichtspunkten zukunftsfdhige
Lernraumgestaltung betrachtet werden muss. Das schlieBt insbesondere die Mdglichkeiten der
Digitalisierung, neue sich etablierender Lehr- und Lernformate sowie die verdnderte Rolle der
Hochschule als Umgebung Lebenslangen Lernens ein. Die Beantwortung dieser Herausforderung
wurde daher Uber drei thematische Betrachtungsperspektiven verfolgt. Zundchst wird die
Lernraumgestaltung in Beziehung zur strategischen Organisationsentwicklung gesetzt, um eine
ganzheitliche Perspektive zu verdeutlichen. Da zukunftsf@hige Lernraumgestaltung vor allem auch
mit zukunftsorientierter Lehre und Lernen zu fun hat, wird auch dieser Zusammenhang ndher
diskutiert. Eine, zum jeweiligen Hochschulprofil passende, Lernraumgestaltung ist so individuell wie
jede Hochschule. Daher werden zuletzt Gbergreifende Gestaltungsdimensionen betrachtet, um
zukunftsfahige Lernrdume zu entwickeln. Aus dieser Herleifung ergeben sich folgende drei
thematische Thesenbldcke:

l. Gestaltung von Lernarchitekturen - eine organisationale Perspektive
. Zukunftsorientiertes Lehren und Lernen
M. Dimensionen zukunftsfahiger Lernraumgestaltung

Der thematische Zugang uber diese drei Thesenbldcke soll die Reichweite und die verschiedenen
Perspektfiven verdeutlichen, die flr eine strategische Lernarchitektur sowie konkrete
Entscheidungen nétig sind. Die Arbeitsgruppe hat dafur zahlreiche Trendreports und -analysen zu
Entwicklungen des Hochschulsystems und der Hochschulorganisation insgesamt sowie zu
Schlasseltrends wichtiger Lehr-/Lerntechnologien aufgegriffen. Wichtige Erkenntnisse daraus
wurden neu gebindelt und, fokussiert auf das Thema der zukunftsféhigen Lernraumgestaltung,
kombiniert mit konkreten Umsetzungsempfehlungen fur die Praxis, aufbereitet. Jede Einzelthese
innerhalb der Thesenblécke ist strukturell identisch aufgebaut: Zundchst wird die Relevanz und der
Mehrwert der Uberlegung erldutert und dann um konkrete Handlungsempfehlungen sowie
Hauptakteure ergénzt. Jeder Thesenblock enthdlt zudem Verweise und Erl@uterungen zu Good-
Practice-Ans@tzen.

Die gesammelten Literaturempfehlungen werden am Ende des Dokuments thematisch in den drei
Kategorien 7rendreports, Zukunfiskompetenzen und Lernarchitekturen und Didaktik zur Verfugung
gestellt.

1.4 Begriffsverwendungen

Um ein einheitliches Verstandnis in Bezug auf die Verwendung von Begrifflichkeiten in diesem
Arbeitspapier zu gewdhrleisten, werden im Folgenden die Begriffe Lernarchitektur,
Lernraumgestaltung, Lernraum sowie Lernumgebung kompakt erldutert.
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Lernarchitektur wird hier als theoretischer Uberbegriff verwendet, der die Wechselbeziehung von
Architektur und Pddagogik - oder auch pddagogischer Architektur - erkléart. D.h. die bauliche
Umsetzung erfolgt auf Grundlage pddagogischer Prinzipien. Die Architektur passt sich der
Padagogik an - nicht umgekehrt. Somit kann Pddagogik RGume aktiv in Lernpozesse einbeziehen
und sie lernbedarfsorientiert gestalten (vgl. Holzbrecher, 2012). Lernarchitektur unterstitzt
pddagogische Prinzipien, indem sie zundchst weitestgehend nutzungsneutral ist, Kreativitat fordert
und ermdglicht sowie Wertschétzung fur die Nutzenden ausdrickt.

Lernraumgestaltung wird hier als Unterbegriff der Lernarchitektur verwendet und drickt vor allem
die praktische Umsetzung und Ausgestaltung von Lernrumen nach pédagogischen Prinzipien aus.

Lernraum wird begrifflich als physischer oder virtueller (Handlungs-JRaum verwendet, der eine
soziale Dimension beinhaltet. Ein Lernraum stellt nicht nur einen lokalisierbaren physischen Ort dar,
der einfach existiert, sondern entsteht in Abhdngigkeit der Wahrnehmung und des Handelns von
Menschen, also der Lernenden und Lehrenden (vgl. Léw, 2001).

Lernumgebung erweitert die Bezeichnung eines fixierbaren Lernortes um variable Situationen, in
denen - auch mit anderen Lernenden - gelernt wird. Da der Begriff des Lernortes hdufig zu sehr auf
einen lokalisierbaren physischen Ort beschrénkt Verwendung findet, wird hier der Begriff der
Lernumgebung genutzt, da jeder Ort ein Ort des Lernens sein kann (vgl. Nuissl, 2006).

Analog und digital beschreiben unterschiedliche Technologiebereiche. Dabei sind digitale Techno-
logien durch die Verwendung digital gesteuerter Hardware wie u.a. Computer, Monitore, Datennetz-
werke, Roboter und durch Methoden der Informatik entwickelte Software wie Betriebssysteme und
Anwendungen, aber auch Verfahren wie Kunstliche Intelligenz und Bilderkennung geprdgt. Analoge
Technologien sind - in diesem Rahmen - alle nicht-digitalen, z.B. im Handwerk, beim Zeichnen und
beim Bauen, aber z.B. auch in der Optik verwendeten Technologien.

Real steht in einem engen Bezug zu physisch, da wir Objekte, die wir mit unseren finf Sinnen wahr-
nehmen - insbesondere anfassen (haptisch) oder sparen (taktil) kdnnen - eher als wahr, echt, au-
thentisch und verlasslich ansehen. Durch ihre Physis und Masse erwarten wir von realen Objekten
aus dem Alltag bekannte Eigenschaften wie Ortsgebundenheit, Tragheit und damit verbunden Kon-
finuitat.

Virtuell sind Dinge, die immateriell und daher fir Menschen manuell nicht greifbar sind. Das gilt
bisher fur alle Prasentationen digitaler Daten, da keine praxistauglichen Technologien zur Simulati-
on von Masse, Haptik usw. existieren. Allgemeiner betrachtet sind auch bewusste und unbewusste
(mentale) Vorstellungen, also Gedanken und Traume virtuell. Durch die Immaterialitat konnen im
Virtuellen “magische” Dinge geschehen, die in der Realitdt nicht maglich sind, wie das pldtzliche
Auftauchen und Verschwinden.

Virtuelle Realitat (Virtual Reality, VR) beschreibt das Konzept, mit Technik eine virtuelle Umge-
bung zu schaffen, die ein Mensch mit allen seinen Sinnen erlebt (immersiv, multimedial) und als
glaubwdrdig - also in der Realitét denkbar - empfindet. Er kann in ihr wie in einer realen Umgebung
handeln (verzogerungsfrei, d.h. in Echtzeit, dynamisch, interaktiv). Bis zu einer umfassenden Um-
setzung dieses Konzepts sind noch viele technologische Entwicklungen erforderlich.

Erweiterte Realitdt (Augmented Reality, AR) definiert ein verwandtes Konzept, bei dem eine phy-
sische Umgebung mit Darstellungen, die aus digitalen Dafen erzeugt werden, Gberlagert wird. Da
die Grenzen zwischen VR und AR flieBend sind, werden diese Technologien auch zusammenfassend
als Mixed Reality (MR oder XR) bezeichnet.
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Story - Studieren an der
Hochschule der Zukunft

Geschichten verwandeln Konzepte in lebendige Bilder. Die hier prasentierte Geschichte nimmt die
Leser*innen - an der Seite einer fiktiven Studentin - mit auf einen gedanklichen ,Ausflug”, der das
Leben an einer Hochschule in der nahen Zukunft erlebbar macht. Die Geschichte soll weiterhin ver-
deutlichen, in welchen Situationen Lernarchitekturen und Lernraumgestaltung eine wesentliche
Rolle spielen und wie Lernende und Lehrende in der Praxis mit diesen interagieren. Gerade fir Pla-
ner*innen kanftiger Hochschulbauten und digitalisierter Infrastrukfuren - insbesondere mit Fokus
auf Lernrdume - ist es wichtig zu verstehen, wie bei verschiedenen Szenarien bestfimmte Lernarchi-
tekturmerkmale ineinandergreifen und so auch Ubergdnge zwischen physischen und virtuellen
Lernréumen entstehen.

Die Geschichte Gber die Hochschule der Zukunft ist bewusst aus der Sicht von Studierenden ge-
schrieben, da auch die nachfolgenden Thesen aus der Lernendenperspektfive heraus gedacht sind.
Beim Erzdhlten handelt es sich nicht etwa um Science Fiction, denn das meiste ist bereits jetzt
technisch und baulich realisierbar. Um innovative Lernarchitekturen mit einem Planungshorizont
bis 2030 umsetzen zu kénnen, missen die Hochschulakteure zum jetzigen Zeitpunkt die richtigen
Weichen stellen und notwendige MaBnahmen initiieren.
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Ein Tag mit Studentin Mia: unterwegs in Lernwelten

Diese Geschichte spielt an einer deutschen Hochschule im Jahr 2030 und begleitet einige Studie-
rende durch ihren Tag. Die Protagonistin Mia (23 Jahre) méchte Lehrerin fir Bautechnik an einer
Berufsbildenden Schule werden und studiert gerade im 4. Semester Bauingenieurwesen und Erzie-
hungswissenschaft.

Location: Wohngemeinschaft von Studierenden

An einem typischen Unitag wird Mia morgens um 7:30 Uhr vom Sprachassistenten KIM auf ihrem
Smartphone geweckt. Sie sagt KIM, dass er Uber das gekoppelte SmartHouse-System ihrer WG
schon mal die Kichenmaschine furs Aufbrihen des Fair Trade Kakaos starten soll. KIM ruft den
Wetterbericht auf und schldagt Mia vor, dass er zwischen 10 und 16 Uhr die Rollliden an den Suid-
fenstern herunterfdhrt, da es ein heiBer Tag werden wird; sie stimmt zu.

Wahrend des Frihstlcks ruft Mia die SmartCampus-App auf und KIM liest ihr die Termine des Tages
vor. Diese Anwendung infegriert alle Servicesysteme der Uni. Mia reserviert einen Stillarbeitsplatz in
der Bibliothek fir den Nachmittag und einen Gruppenraum im Learning Cenfer fur 12:30 Uhr. Dabei
tragt sie die GruppengréBe und die bendtigte analoge und digitale Ausstattung in die Suchmaske ein
und der virtuelle Raummanager sucht den passenden Raum aus. AuBerdem frdgt sie die Namen
ihrer drei Gruppenmitglieder ein, so dass diese Uber deren SmartCampus-App eine Nachricht Gber
den Termin und Raum erhalten.

Dann ruft Mia ihren neuesten Leistungsnachweis ab und freut sich tber die gute Note und das quali-
tative Feedback der Professorin. Sie importiert dies in ihren persénlichen , MyPortfolio“-Space. Dort
sammelt Mia ihre Studienleistungen, Projektarbeiten und auBerhochschulischen Aktivitdten. Diese
Eintrdge werden dann von dem intelligenten Tool als Kompetenzprofil aufbereitet, das zundchst nur
fur sie selbst sichtbar ist und ihr beim Self-Assessment hilft. Demnachst will Mia einige Portfolio-
Elemente fir eine multimediale ,Visitenkarte” zusammenstellen, die sie fur ihre Bewerbung um ein
Schulpraktikum sichtbar schalten wird.

Seit dem 3. Semester besteht Mias Studium aus vier Projekten, die sie passend zu ihrem Qualifikati-
onsziel ausgesucht hat.

In Projekt 1 ,Tragwerke” fuhrt eine Studierendengruppe unter Begleitung eines Dozenten im Labor
eine Praxisibung durch, bei der sie verschiedene Tragwerkmodelle bauen und testen. Heute sitzt
Mia in ihrem gemtlichen WG-Zimmer, setzt inre XR-Brille(*) auf und loggt sich um 8:30 Uhr ins 30-
Virtual Lab ein, wo die Gruppe einen Versuch simuliert. Die Studierenden treten hierbei als Avatare in
Erscheinung, jeder hat einen Fantasie-Look ausgewdhlt. Zum Team gehort auch der Student
Yusaku, der in Tokio lebt und an dieser Praxisibung aus der Ferne im Rahmen seines Micro Masters
teilnimmt. Er bringt hilfreichen Input aus dem Partner-Lab einer japanischen Firma ein.

Bei diesem Versuch werden sie unterstitzt durch ein 30-Tutorial, das der Dozent hinterlegt hat. An
einem Punkt kommen die Studierenden nicht weiter und bekommen im integrierten Chat eine Hilfe-
stellung von ihrer Mentorin aus einem héheren Semester.

' Eine XR-Brille, die ihre Daten von einem Smartphone, kabellos von einem stationdren Rechner oder direkt Uber eine Internetverbindung (z.B.
im Mobilfunk-Standard 5G) erhdlt, erzeugt Bilder, die datenbasierte Objekte ,wie echt” und als Teil des realen Raums wirken lassen. Neben dem
aus dem Alltag gewohnten Betrachten durch Annéherung und Umkreisen erméglicht sie auch eine naturliche Interaktion zwischen den digita-
len Inhalten und den bloBen Handen: anfassen, drehen, verandern, kombinieren. Aktuell (Mitte 2019) ist die Hololens 2 von Microsoft, neben
den Produkten von Magic Leap, das am weitesten entwickelte, allgemein verfugbare Gerét. Aufgrund der Anschaffungskosten von derzeit ca.
3.000 € wird es vornehmlich bei Prototypen und fir Pilotprojekte eingesetzt. Verbesserungen der Gerdte zielen insbesondere auf ein gréBeres
Sichtfeld, geringeres Gewicht, langere Laufzeit, robustere Gestenerkennung und hdhere Rechenleistung. Die Darstellung der Haptik virtueller
Objekte wird allerdings noch lange Zeit nicht méglich sein.
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Morgen wird sich die Gruppe ,face-to-face” im Labor am Campus treffen, um diesen Versuch ge-
meinsam mit dem Dozenten zu besprechen. Dabei werden die physisch-materiellen Tragwerke mit
der virtuellen Simulation uberlagert und verglichen.

Danach schnappt Mia auf dem Balkon frische Luft und macht fur eine halbe Stunde Yoga.

Um 10:30 Uhr geht es weiter mit Projekt 2: In ihrem P&dagogikseminar méchte Mia im virfuellen
Schulsimulator [,SimSchool“Jihr Classroom-Management verbessern und ihre Sozialkompetenzen
starken. Die 15 Lehramtsstudierenden befinden sich an verschiedenen Orten und treffen sich virtu-
ell per XR-Brille im Simulator. Heute ist Mia an der Reihe, ihre vorbereitete Unterrichtsstunde ihren
Kommilitonen vorzustellen, indem sie an ihnen den Unterricht testet. Hierbei ist ihr Avatar ein reali-
tatsgetreues Abbild Mias auf Basis eines 3D-Scans. Sie nimmt die Rolle der Lehrerin ein und die
Kommilitonen werden zu ihren Schilerinnen und Schilern. Im Anschluss geben sie ihr Feedback.
Der Gastdozent, ein erfahrener Lehrer, schaut sich die Aufzeichnung spéter an und gibt Mia eben-
falls ein Feedback. Im Rahmen des anstehenden Praktikums an einer Sekundarschule wird Mia
diese Unterrichtsstunde mit einer echten Klasse durchfuhren. Dies ist eine Prifungsleistung far ihr
Studium.

Mia hat die Erfahrung gemacht, dass in der SimSchoo/ alles gut klappt, sie im Ernstfall in der Schule
jedoch viel nervoser ist. Deshalb wird sie mit ihren Peers einen Probedurchlauf im ,Fducation Lab”
am Campus machen. Dieser multifunktionale Raum kann von Lehrenden und Studierenden als
,Versuchslabor” fur verschiedenste didaktische Szenarien genutzt werden. Dies wird vom Pddago-
gik-Lehrstuhl begleitet und auch beforscht.

Jetzt freut sich Mia darauf, das Haus zu verlassen und am Campus Leute zu treffen. Sie nimmt den
autonom fahrenden Shuttle-Bus und ist innerhalb von 10 Minuten dort.

Location: Campus

Der Campus erstreckt sich Giber ein Areal von etwa finf FuBballfeldern und ist eine autofreie Minia-
turstadt: Die Gebdude (teils modernisierte Bestandsbauten, teils Neubauten) liegen dicht beieinan-
der, sind mit FuBwegen verbunden und von Grananlagen umgeben. Es gibt keine strikte Aufteilung
der Gebdude nach Fakultaten, vielmehr teilen sich die verschiedenen Lehrstuhle die RGumlichkeiten
je nach deren Funktion. Es gibt nur noch wenige klassische Buros, einige davon befinden sich bei
kooperierenden Firmen off-campus. Der letzte groBe Hérsaal liegt im ,Audimax”, das ist eine Mehr-
zweckhalle, die flr unterschiedliche GroBveranstaltungen genutzt wird. DarGber hinaus befinden
sich in allen Gebduden multifunktionale Workshop-/Seminarrdume sowie Zonen fir informelles
Lernen. Auch die Foyers, Zwischenr@ume und AuBenbereiche sind durch entsprechende Ausstat-
fung erschlossen.

Das Herzstuck ist das groBe Learning Center. Darin befinden sich die Bibliothek, Stillarbeits- und
Gruppenrdume sowie Open-Workspaces mit beweglichen Tischen, Sitzgelegenheiten und schall-
schluckenden Trennwdnden und Vorhdngen. Halboffene Carrels (inklusive Monitore) bieten Arbeits-
plétze fur Tandems und Kleingruppen. Beliebt sind auch die Rickzugsnischen zur Erholung.
Weiterhin gibt es am Campus verschiedene fechnische Labore und Werkhallen, einen Maker Space,
eine Mensa und an verschiedenen Ecken kleine Cafés, ergénzt durch Getradnke- und Snackautoma-
ten. Der Campus hat flachendeckend 5G-Netz. Insgesamt ist der Campus kleiner als es fraher gén-
gig war, da viele remote studieren.
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Far ihr Projekt 3 ,Unterrichtsmedien” trifft sich Mia um 12:30 Uhr im zuvor reservierten Gruppen-
arbeitsraum mit den anderen Lehramtsstudierenden Leonie, Arek und Yuna. Wie immer, finden sie
einen sauberen, gut belichteten und belGfteten Raum vor, ausgestattet mit beweglichem Mobiliar,
einem Smartboard mit interaktivem Display und integriertem Whiteboard, das mit ihren mobilen
Endgerdten vernetzbar ist. Zuerst brainstormen die vier zu der Projektaufgabe und machen dabei
auch viele handschriftliche Notizen und Zeichnungen (teils auf Papier, teils auf papierahnlichen
smarten Displays).

Wdahrend der Gruppenarbeit loggen sie sich in das Virfual-Classroom-Extended-Recording eines
Seminars ein, an dem sie letzte Woche nicht live teilnehmen konnten. In diesem 3D-Raum schauen
sie sich an, was die Dozenten- und Studierenden-Avatare besprochen haben (teils im Schnelldurch-
lauf). Als groBen Vorteil empfindet Mia die Moglichkeit, Elemente aus einer anderen Perspektive zu
betrachten und Parameter interakfiv verdndern zu kénnen.

Mia hinterldsst an einer 3D-lllustration einen virtuellen Notizzettel mit einer Frage, so dass der Do-
zent in der Session ndchste Woche die Frage aufgreifen kann, zwischenzeitlich kénnen auch die
Studierenden Antwortvorschlége machen. Als Ergénzung zum virtuellen Kontakt geht Mia gerne ins
Seminar, denn der persdnliche Austausch mit dem Dozenten hilft ihr.

Zwischendurch bekommen Mia, Leonie, Arek und Yuna Hunger. Sie bestellen Gber die App ,Mensa-
rando” gesundes Essen in den Raum. Es dauert 30 Minuten bis das Essen von ,Mob”, dem schon
etwas betagten Mensaroboter, zum Raum geliefert wird.

Dabei erzdhlt Leonie den anderen von dem neu eréffneten Second-Hand-Kaufhaus, in dem es auch
coole Upcycling Mode gibt. Daran beteiligt ist das internationale Slow-Fashion-StartUp, bei dem
Leonie freiberuflich mitarbeitet. Leonie ist 34 Jahre alt. Sie hat nach dem Abitur ihren Master in
Spanisch und Interkultureller Kommunikation gemacht und im Anschluss einige Jahre bei einem
Kulturbulro in Mexiko gearbeitet. Fur ihren Wechsel an eine internationale Bildungsakademie erwirbt
sie nun hier an der deutschen Universitdt ein spezielles Paddagogikzertifikat. Ihre Mitstudierenden
finden es gewinnbringend, dass Leonie durch ihre Berufserfahrung vielseitiges Know-how und an-
dere Sichtweisen einbringt.

Nach zwei Stunden produktiver Gruppenarbeit speichern sie ihre Ergebnisse im gemeinsamen virfu-
ellen Projekfraum. Zudem hat jede Studentin und jeder Student auf dem geschutzten Server der Uni
einen persdnlichen virtuellen Workspace als Sammelort fir alle Studienmaterialien.

An diesen virtuellen Workspace ist auch ein Redaktionssystern gekoppelt: Letzte Woche hat Mia
dort ihre Rechercheergebnisse aus dem Seminar ,Nachhaltiges Bauen mit Holz" als ,Micro-Content”
aufbereitet, ndmlich als multimediale Prasentation von Best Practices. Sie Uberlegt gerade, fur
welche Zielgruppe die Aufbereitung besonders relevant sein kénnte und welche Freigabemodalitat
sie wahlen méchte. Mégliche Kandle sind z.B. das Learning Management System der Uni, Youlearn,
Social Media oder auch der virfuelle Showroom der Holzbau-Community.

Mia geht in das Areal der ,Student Support Unit”, das ist ein Team von (Peer-)Coaches, das die Stu-
dierenden durch Workshops und Coachings bei der Stdrkung der ,21st century skills” unterstitzt.
Mia hat dort einen Termin flr ein persénliches studienbegleitendes Coaching. Heute leitet der Coach
Mia dabei an, Strategien zum Nervositdtsabbau bei Lehrproben zu erarbeiten. Hierbei nutzen sie
einen Coachingraum mit Privatsphdre.
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Danach trifft Mia auf ihre WG-Mitbewohnerin Neroshi, die gerade aus der face-fo-face ,Schreib-
werkstatt“kommt: Dort hatte sie konzentriert an ihrer Projektarbeit Uber ihr neuestes User Interface
Design geschrieben. Es hat sie motiviert, dass die anderen Schreibenden auch so fleiBig waren. Bei
einem ,Stolperstein” half ihr der anwesende Tutor, bei einem anderen gab ihr ein Kommilitone einen
guten Tipp. Im Alleingang daheim kam Neroshi gar nicht voran, weil ihr die Disziplin fehlte.

Zum Krafttanken holen sich Mia und Neroshi einen Snack aus dem Café und gehen zum Chillen an
ihren Lieblingsplatz: Dort erstrahlt neuerdings auf einer Gebduderuckseite ein wandfillendes Graffi-
fi-Mural, neu sind auch die Begrinung und Sitzbénke. Das ist das Ergebnis eines Projekts, das Nero-
shi gemanagt hat, dabei haben sie selbst und drei Grafikdesignstudiernde mit einem Street Art
Kunstler zusammengearbeitet. Was zuvor eine ,fote Ecke” am Campus war, wurde durch diese
studentische Initiative als aftraktiver Aufenthaltsort akfiviert. Neroshi ist eine erfahrene Projektma-
nagerin: Wahrend ihrer Berufstétigkeit in Sri Lanka hat sie per Fernstudium die ersten drei Semester
an dieser deutschen Uni studiert und ist nun fur ein Praxissemester hier.

Gegen 16:30 Uhr macht sich Mia an ihr Projekt 4: Das Schreiben einer Hausarbeit zum Thema
,Fachdidaktik Bautechnik”. Hierfir muss sie in der Bibliothek Literatur recherchieren und lesen. Weil
sie fr ihre Platzreservierung 11 Minuten zu spat kommt, ist diese zwar verfallen, aber das ist kein
Problem, denn der SmartCampus-Raummanager zeigt ihr an, wo aktuell Einzelpldtze far Stillarbeit
frei sind. Das in die Stlhle integrierte System erkennt, ob dort jemand sitzt. Dieses Raummanage-
mentsystem sorgt dafir, dass die Rdume am Campus optimal genutzt werden kénnen.

Mia Idsst sich von der Bibliotheksmitarbeiterin ein Fachbuch aus dem Depot holen und recherchiert
auBerdem in der Online-Bibliothek. Um ihre Augen zu schonen, I@sst sie sich viele Textabschnitte
durch ihren Sprachassistenten vorlesen. Beim Lesen in einem intelligenten Lehrbuch benutzt sie
hingegen den am Monitor angebrachten Eyetracker, so dass ihr z.B. bei ldnger betrachteten Stellen
automatisch Zusatzinformationen eingeblendet werden.

Im Anschluss besucht Mia ihren anderen WG-Mithewohner Fynn im Open-Workspace des Lehrge-
biets Architektur, dort studiert Fynn im 6. Semester. Die Professorinnen, Professoren und deren
Mitarbeitendenteam arbeiten die meiste Zeit in (halb)offenen Arbeitsarealen. Diese stehen auch den
Studierenden, die an einem Projekt mitarbeiten, zur Verfigung. Es ist praktisch, dass man bei Fra-
gen und Ideen gleich die Erfahrenen vor Ort ansprechen kann, oft bringt der Austausch spannende
Impulse. Durch das Desksharing werden die Arbeitsareale optimal ausgelastet.

Fynn erzdhlt Mia, woran er gerade arbeitet. Er 6ffnet dafar VaRchitecture auf seiner XR-Brille und
zeigt seine 3D-Entwurfe eines Unterwassergebdudes fir ein Korallenmuseum im virtuellen Raum.
Sollte die dkologische und 6konomische Bewertung fur einen realen Bau unter Wasser negativ aus-
fallen, kénnte man dieses lehrreiche Erlebnis zumindest im XR-Sfore anbieten. Daruber hinaus gibt
es einen offentlichen virtuellen Showroom (alternativ auch als 2D-Webseite], in dem Architekturb-
ros weltweit erfolgreiche Projekte ausstellen.

Nun ist es 18 Uhr, Mia und Fynn haben alles erledigt, was sie sich fur diesen Tag vorgenommen
hatten, und fahren mit ausgeliehenen SmartBikes heim.

Location: Wohngemeinschaft von Studierenden

Wdahrend Fynn und Neroshi kochen, geht Mia eine Stunde in einer groBen Grinanlage joggen und
genieBt die Natur. Nach dem gemeinsamen Abendessen kommen zwei Freunde zu Besuch und sie
machen fur den Rest des Abends ein Pen & Paper Rollenspiel.
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These 1: Gestaltung von Lernarchitekturen erfordert einen multiperspektivischen Zugang.

Die Gestaltung von Lernarchitekturen an Hochschulen erfordert einen
multiperspektivischen Zugang unter Bericksichtigung strategischer, struktureller,
kultureller und individueller Aspekte.

Warum ist das wichtig?

Die Systembedingungen - und hier vor allem der ,shift from teaching fo learning” - veréndern,
wenn sie als entsprechend relevant wahrgenommen werden, das Bild von Hochschulen grundle-
gend. Um diesen neuen Anforderungen an Hochschulen gerecht zu werden, bedarf es eines ganz-
heitlichen Zugangs zum Thema Lehr- und Lernr@ume. Dieser sollte im Hinblick auf zukunftsorien-
tierte Lehre und Lernen mehr als die Umgestaltung von physischen RGumen im Blick haben. Damit
Hochschulen in der Lage sind, einen Mehrwert aus der Gestaltung von Lernarchitekturen zu generie-
ren, ist es wesentlich, das Zusammenspiel zwischen den externen Systembedingungen, der Struk-
tur und der Kultur der Organisation zu verstehen und strategisch zu gestalten.
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Die nachhaltige Verankerung von zukunftsfahigen Raumstrategien fur die Unterstitzung von Lern-
prozessen in den Hochschulen ist weit mehr als nur eine Ausstattungs- und Infrastrukturfrage.
Vielmehr handelt es sich um einen tiefgreifenden institutionellen Verédnderungsprozess, der sowohl
Strukturen und interne Prozesse, als auch individuelle Einstellungs- und Verhaltensénderungen
umfasst.

Was ist konkret zu tun?

Strategische MaBnahmen sollten ganzheitlich in Hinblick auf das Zusammenspiel von Strategie,
Struktur, Kultur und Individuen betrachtet werden. Das bedeutet, dass die Ablauf- und Aufbauorga-
nisation in Zusammenhang zu den strategischen Zielen sowie zur Kultur (den gemeinsam geteilten
Normen und Wertvorstellungen der Hochschule) stehen. Gleichzeitig werden jedoch auch Strategie
und Kultur von der Struktur eines Systems mitbestimmt. Das heiBt, dass sich alle strategischen
Entscheidungen, in deren Zentrum die Studierenden stehen sollten, gegenseitig beeinflussen und
folglich auch nicht losgel6st voneinander betrachtet oder gestaltet werden kdnnen. Es bedarf des-
halb eines integrierten Strategieentwicklungsprozesses.

Die Hochschulleitungen sind hier in besonderem MaBe als zentrale strategische Akteure gefordert,
diesen ganzheitlichen Blick einzunehmen und die daraus abzuleitenden Strategien zu gestalten. In
diesen Prozess sollten Studierende systematisch einbezogen werden. Dies ist zentral fur eine stu-
dierendenorientierte Entwicklung von Hochschulen.

Good Practice

e Lernorf+ der Technischen Hochschule Mittelhessen als Beispiel eines gelungenen Trans-
formationsprozesse von einer bestandszentrierten Hochschulbibliothek zu einer nutzerori-
entierten Lernumgebung.?

e DISTELL Digitalisierungsstrategien fir effektives Lehren und Lernen (geférdert vom BMBF
2016-2018): Das Forschungsprojekt erforscht aus sozialwissenschaftlicher Perspektive
die Veradnderungen des Lehr- und Lernalltags durch die Digitalisierung am Beispiel der
Hochschule Esslingen, dessen fakultdtstbergreifende Digitalisierung der Hochschulbil-
dung in diesem Zuge weiterentwickelt wurde. Projektbeschreibung als PDF-Download so-
wie Erkldrvideos.

e Die BMBF Projekidatenbank: Projekte im Qualitdtspakt Lehre sammelt Erkenntnisse aus
allen Forderprojekten.

These 2: Lehr- und Lernphilosophie sollten als Grundlage dienen.

Die Lehr- und Lernphilosophie bildet die Grundlage fir die strategische Ausrichtung
einer Hochschule im Kontext der Gestaltung von Lernarchitekturen.

Warum ist das wichtig?
Die Beantwortung der Frage nach der strategischen Ausrichtung von Hochschulen hdngt entschei-
dend von der Lehr- und Lernphilosophie einer Hochschule ab.

? Detaillierte Informationen zum Good Practice Beispiel Lernort+ der Technischen Hochschule Mittelhessen finden Sie im HFD Arbeitspapier Nr.
45 Lernrdume der Zukunft ab S. 23.


https://www.thm.de/bibliothek/lernortplus
http://distell.news/
https://www.hs-esslingen.de/fileadmin/media/Fakultaeten/an/Projekte/kurzbeschreib_fp_distell_20170116-2021.pdf
https://www.e-teaching.org/praxis/erfahrungsberichte/digitalisierungsstrategien-fuer-effektives-lehren-und-lernen-distell
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Dabei kann die didaktische Ausrichtung stdrker aus der Perspektive der Dozierenden konzipiert
werden (teaching) oder aus der Perspektive der Studierenden (learning). Auch wenn es immer Ele-
mente aus beiden Perspektiven geben wird, sollte die Studierendenperspektive im Vordergrund
stehen, da Studierende ihre Lernprozesse selbst gestalten mussen. Die Ausrichtung der Lehr- und
Lernphilosophie hat gravierende Auswirkungen auf die Gestaltung von Lernarchitekturen. Um hier
zukunftsorientiert planen zu kénnen, bedarf es mittel- und langfristiger Perspektiven. Dabei spielt
die Berlcksichtigung von Anforderungen, z.B. die Férderung von 21st Century Skills, eine zentrale
Rolle. Die Auseinandersefzung und Diskussion Uber eine Lehr- und Lernphilosophie ist fur die Orga-
nisation einer Hochschule von herausragender Bedeutung.

Was ist konkret zu tun?

In der Hochschule sollten Prozesse angestoBen werden, die nicht nur ein Leitbild ,Lehre”, sondern
auch ein Leitbild ,Lernen” berUcksichtigen. Die Verzahnung beider Leitbilder ist entscheidend um
der Hochschule einen entsprechenden strategischen Mehrwert zu bieten. Grundlage dieser Prozes-
se sollte die Auseinandersetzung mit Lehr- und Lerntheorien sein. Soll die Lehre starker in Richtung
Problembasiertes, Projektorientiertes und Forschungsbasiertes Lernen (,shift from teaching to
learning”) gehen, dann braucht es neben der Verdnderung des Betreuungsverhdltnisses zwischen
Dozierenden und Studierenden vor allem neue Raumangebote an Hochschulen, die flexible und
agile Arbeitsstrukturen unterstutzen bzw. erst ermdéglichen.

Es reicht in diesem Zusammenhang nicht, einen einseitigen Prozess entweder Top-down oder rein
Bottom-up zu initiieren. Da es sich hierbei sowohl um ein strategisches als auch strukturelles und
kulturelles Thema handelt, braucht es den Einbezug verschiedener Stakeholder innerhalb und au-
Berhalb der Hochschule und somit den partizipativen Austausch zwischen Hochschulleitung, Didak-
tikbeauftragten und Didaktikzentren sowie die Etablierung organisatorischer Strukturen, die den
Prozess des Leithildprozesses ganzheitlich steuern.

Good Practice
e Das CORE-Prinzip der SRH Hochschule Heidelberg: mit dem Studienmodell CORE (Compe-
tence Oriented Research and Education) wurden alle Studiengdnge kompetenzorientiert
ausgerichtet. Das CORE-Prinzip gibt gleichzeitig die lehrstrategische Gesamtausrichtung
der Hochschullehre sowie das gemeinsame Wertesystem wieder.*

These 3: Medien- und Raumkompetenz fiir Lehre und Lernen stellen ein strategisches Entwick-
lungsfeld dar.

Die Gestaltung von Lernarchitekturen an Hochschulen in Hinblick auf physische und
auch virtuelle Lernrdume ist als strategischer Kernbereich im Zusammenspiel mit der
Lehr- und Lernphilosophie zu betrachten.

Warum ist das wichtig?

Lehre und Lernen im digitalen Zeitalter weisen zahlreiche Facetten in der Gestaltung von Lernpro-
zessen auf. Es konnen neue Mdglichkeiten der Lernendenorientierung ausgeschopft und Potenziale
aus dem Aufbau von fransdisziplindren Lerncommunities realisiert werden. Das alles steht in en-

? Detaillierte Informationen zum Good Practice Beispiel SRH Hochschule Heidelberg finden Sie im HFD Arbeitspapier Nr. 45 Lernrdume der
Zukunft ab S.19.


https://www.hochschule-heidelberg.de/fileadmin/user_upload/03_CORE_Prinzip/SRH_CORE_Broschuere_web.pdf
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gem Zusammenhang zum Einbezug neuer, digitaler Medien in Lernprozesse und damit auch im
Zusammenhang mit der Gestaltfung von Lehr- und Lernstrategien an Hochschulen.

Das bedeutet auch, dass die Gestaltung von physischen RGumen und virtuellen Angeboten als Orte,
die diese Lernprozesse und Lerncommunities unterstiitzen, entsprechend gestaltet werden und
sich an den ausgehandelten Lehr- und Lernphilosophien der Hochschulen orientieren.

Was ist konkret zu tun?

Die Hochschule ist rdumlich traditionell geprégt durch Hérsdle, Seminarrdume, Labore und Biblio-
theken. Selbstlern- und Gruppenareale gewinnen allerdings an Bedeutung, wenn projekt- und prob-
lembasierte Lehr- und Lernformen vermehrt Teil des didaktischen Konzepts sind. Deshalb bedarf es
auch einer Strategie, die alle Lernfléchen einer Hochschule und auch Innovationsfldchen far neue
Lehr- und Lernformen einbezieht. Dies gilt ebenfalls fur die Gestaltung von Lernplattformen und
digitaler Services zur Unterstitzung des Lernens Studierender. Hochschulen sind somit aufgefor-
dert, sich ein ganzheitliches Bild sowohl ihrer verfigbaren Lehr- und Lernrdume als auch der digita-
len Services und deren Nufzung zu verschaffen und diese systematisch in Hinblick auf die Bedarfe
der Studierenden zu gestalten. Entscheidend dabei ist, dass physische und digitale Lerninfrastruk-
turen so ineinandergreifen, dass Studierende keinen zu groBen Aufwand haben, diese zu nutzen.

In diesem Zusammenhang sind zundéchst einmal Lehrende und Studierende gefragt, ihre Lehr- und
Lernprozesse zu analysieren und Bedarfe hinsichtlich physischer und digitaler Lerninfrastrukturen
zu formulieren. Diese sollten dann entsprechend mit der Hochschulleitung ruckgekoppelt und
strukturiert weiterentwickelt werden. Dabei sollte darauf geachtet werden, dass die individuellen
Lehr- und Lernprozesse immer auch mit den Leitbildern Lehre und Lernen der gesamten Hochschu-
le im Einklang stehen, um nachhaltig handlungswirksam zu sein.

Good Practice
e  Der Community-Ansatz der CODE University of Applied Sciences: mit der Curiosity-Driven
Lehr-Lern-Philosophie ist projekt- sowie problembasiertes Lernen Kernelement des Studi-
enmodells. Seit Aufnahme des Studienbetriebs werden Studierende in die Entwicklung der
CODE Community sowie der gemeinschaftlichen Lernraumplanung stets einbezogen.*

These 4: Medieninfrastruktur ist eine Basis fiir die Entwicklung von Lehre.

Um den diversen Bedarfen an die Gestaltung von Lernarchitekturen gerecht zu
werden, braucht es eine digitale Infrastruktur, die die nétige Flexibilitat und
Modularitat gewahrleistet.

Warum ist das wichtig?

Die Wirksamkeit von Lehr- und Lernstrategien in Hochschulen steht in einem engen Zusammen-
hang mit der Gestaltung von Lernarchitekturen. Diese umfassen jedoch nicht nur die Gestaltung
physischer Lerninfrastrukturen, sondern auch die Gestaltung einer digitalen Infrastruktur. Sowohl
physische LernrGume als auch digitale Infrastruktur besitzen das Potenzial, Lernprozesse zu unter-
stutzen. Neue Medien und Technologien kénnen bspw. die Kollaboration in Lernprozessen unterstit-

“ Detaillierte Informationen zum Good Practice Beispiel CODE University of Applied Sciences finden Sie im HFD Arbeitspapier Nr. 45 LernrGume
der Zukunft ab S. 15.
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zen, Lernprozesse transparent gestalten und transdisziplindre Zusammenarbeit von Studierenden
ermoglichen.

Dieser Mehrwert kann jedoch nur realisiert werden, wenn Anreizsysteme und Finanzierungsstruktu-
ren geschaffen werden, die die Akzeptanz und Nutzung von neuen Technologien vor allem bei den
Lehrenden foérdern. Dabei geht es auch darum, Strategien zur Entwicklung zukunftsorientierter
Lehr- und Lernkonzepte in der Kultur der Organisation zu verankern, die dann wiederum die sozialen
Praktiken, individuellen Einstellungen, Verhaltensweisen und Handlungen des Einzelnen im Umgang
mit den neuen Technologien pragen.

Was ist konkret zu tun?

Fir die am Lernprozess beteiligten Akteure*innen ist zundchst zu kléren, welche Potenzialkatego-
rien physische und digitale Lerninfrastrukturen im Zusammenspiel aufweisen. Dazu zdhlen bspw.
die zeit- und ortsunabhdngige Verfugbarkeit von Lehr- und Lernmaterialien, die Méglichkeiten zur
Kooperation und Kollaboration, die Mdglichkeit der Systematisierung und Strukturierung und die
Unterstitzung von Aushandlungs- und Reflexionsprozessen. Hochschulleitungen sollten sich dem-
entsprechend einen Uberblick dariber verschaffen, welche Ziele sie im Rahmen ihrer Lehr- und
Lernstrategie verfolgen missen und wie konkret physische und digitale Lerninfrastrukturen zur
Erreichung dieser Ziele und zum Ausschdépfen moglicher Potenziale beitragen kénnen. Lehrende
und Studierende sollten ihre Bedarfe im Hinblick auf physische und digitale Lerninfrastrukturen
formulieren. Didaktikbeauftragte bzw. Didaktikzentren kdnnen in Abstimmung mit IT- und Infra-
strukturabteilungen paddagogische Dimensionen in den Gestaltungsprozess einbringen.

Good Practice

e Hamburg Open Online University, www.hoou.de als Beispiel fur das ErschlieBen neuer Lern-
rdume, um kollaborativ physisch wie auch virtuell zusammenzuarbeiten: virtuell, bspw.
Gber ein Community-Forum, und physisch, dann in den Bucherhallen Hamburg.

e DiGiTal (Digitalisierung: Gestaltung und Transformation): Mit DiGiTal tragen 13 Berliner
Hochschulen auf strategischer Ebene zur Weiterentwicklung von Angeboten und Koopera-
tionen im digitalen Zeitalter bei. Ziel der Kooperation ist die Férderung von Wissenschaftle-
rinnen und Kunstlerinnen. Dabei wird auch maBgeblich die strukturelle Ebene von Hoch-
schulen durch Curriculumsentwicklung in digitalen Zeiten einbezogen.


http://www.hoou.de/
https://www.digital.tu-berlin.de/menue/startseite/
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These 5: Hochschulen bediirfen der Entwicklung hin zu ,,atmenden” Systemen.

Hochschulen missen sich zu ,atmenden” Systemen entwickeln, um den
gesellschaftlichen Anforderungen gerecht zu werden. Dies erfordert eine veréinderte
Planung von Lernarchitekturen.

Warum ist das wichtig?

Ein zentrales Element von organisationalen Wandlungsprozessen in Hochschulen werden Leitbilder
werden, die die Studierenden ins Zentrum und institutionelle Interessen in den Hintergrund stellen.
Dies heiBt jedoch nicht, dass die Institution keine Rolle mehr spielen wird. Dennoch kdnnen sich aus
dem Perspektivenwechsel neue Optionen in Bezug auf die Strukturierung von Lehr-Lern-Prozessen
ergeben. Ein ,atmendes” Bildungssystem erfordert auch ,atmende” Organisationen, die sich immer
wieder erneuern, an die sich dndernden gesellschaftlichen und 6konomischen Rahmenbedingungen
anpassen und zukunftsorientierte Wege gehen. So kdnnen Hochschulen sich verdndernden gesell-
schaftlichen Anforderungen, die an sie herangetragen werden, gerecht werden. Wesentlicher Aus-
druck eines ,atmenden” Systems sind Lernarchitekturen. lhre Gestaltung verdeutlicht, wie Hoch-
schulen auf die Anforderungen reagieren und welches ,Gesicht” sie nach auBen reprdsentieren
wollen. Nach wie vor sind Hochschulen sehr stark am Produkt ,Studiengang” mit seiner starken
Strukturierung orientiert. Aus einer Prozessperspektive wirde sich das Studium seitens der Studie-
renden vollig anders darstellen. Fir Studierende kdnnte sich die Hochschule zu einem bildungsbio-
graphischen Optionsraum entwickeln, wenn die Strukturen insgesamt fluider und transdisziplinérer
werden wurden. Dies wurde auch Konsequenzen fur die strategische Planung von Lernarchitekturen
haben.

Was ist konkret zu tun?

Die strategische Planung in Richtung einer ,atmenden” Hochschule muss alle physischen und digi-
talen Lehr- und Lernarchitekturen integrieren. Zundchst missen Konzepte entwickelt werden, wie
die Vermittlungsprozesse und Lehr- und Lernprozesse in Zukunft gestaltet werden. Auf Basis dieser
Konzepte missen Raumanforderungen unabhdngig von den vorhandenen physischen Raumstruk-
turen konzipiert werden, um dann zu schauen, was in den vorhandenen RGumen umgesetzt werden
kann, und wo neue Raumstrukturen geschaffen werden missen. Das gleiche gilt fur die digitalen
Lehr- und Lernarchitekturen.

Hier ist die Hochschulleitung in besonderem MaBe gefordert, die Zielrichtung vorzugeben und die
Prozesse in die Wege zu leiten, die die Anpassungsfahigkeit der Hochschule verbessern.

Good Practice

e Der Innovation Space der Technischen Universitdt Eindhoven in den Niederlanden ist eine
Einrichtung, die interdisziplindre praktische Ausbildung und Unternehmertum unterstitzt.
Hier lernen die Studierenden, mit komplexen gesellschaftlichen und industriellen Heraus-
forderungen umzugehen, Prototypen zu erstellen und Innovationen in Zusammenarbeit mit
Forscherinnen und Forschern sowie Unternehmen zu entwickeln. Das Konzept und das Ge-
bdude orientieren sich an einem ganzheitlichen Verstdndnis des Lernprozesses. Die TU
Eindhoven plant bis 2030 funf weitere Innovation Spaces, in die innovative Lehrformen
immer stdrker integriert werden sollen.



https://www.tue.nl/en/tue-campus/tue-innovation-space/
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These 6: Zukunftskompetenzen fiir Lernende und Lehrende miissen geférdert werden.

Hochschulen bereiten ihre Studierenden bestmdglich auf die Anforderungen des
Berufslebens vor, indem sie neben den Fachkompetenzen auch die
handlungsorientierten ,21st Century Skills” vermitteln, férdern und als Studienleistung
anrechnen.

Warum ist das wichtig?

Um den Anforderungen der Berufswelt des 21. Jahrhunderts gerecht zu werden, mussen die
Studierenden neben dem Fachwissen auch Uberfachliche Kompetenzen erwerben. So muissen sie
z.B. befdhigt werden, eigenverantwortlich zu arbeiten, im Rahmen von kommunikativen und
kollaborativen Prozessen verschiedene Perspektfiven einzunehmen, kritisch zu sein und kreativ
Neues zu entwickeln. Hierfur ist wichtig, dass sie ein Selbstverstdndnis als ,kompetente Person”
entwickeln, die im Hochschulalltag erfahrt, dass sie von den studentischen Peers und den
Lehrenden als Diskurspartner*in ernst genommen wird und dass sie einen Einfluss auf die eigenen
(Lern-JProzesse an der Hochschule hat. Somit ist an der Hochschule eine ,wertschatzende
Diskurskultur auf Augenhéhe” von Bedeutung, sowohl mit Peers als auch mit Hohergestellten.
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Was ist konkret zu tun?

Es bedarf zundchst eines erweiterten Versténdnisses von Wissen und Hochschulbildung als
Grundlage fur eine von der Hochschulleitung initiierte und koordinierte Uberarbeitung der
Lehrstrategien und Bewerfungsschemata. In diesen Vorgang sind alle zustdndigen Akteure
einzubeziehen, wozu auch gehért, deren Rollen neu zu definieren.

Die Lehrenden bendtigen erweiterte Handlungskompetenzen, um mit den Studierenden
Lernprozesse zu gestalten, die fachliches Wissen mit Gberfachlichen Kompetenzen verzahnen. Sie
mussen, z.B. durch Weiterbildung und Beratung, in die Lage versetzt werden, kompetenzorientierte
Lehr-Lern-Szenarien zu gestalten, in denen die Didaktik, Methodik und Raumgestaltung auf die
Inhalte und die Zielgruppe abgestimmt werden. Die aktuelle Prafungskultur in Form von Klausuren,
bei der gréBtenteils Reproduktion gefordert ist, IGuft einem kompetenzorientierten Ansatz zuwider.
Die Hochschule von morgen muss - ergdnzend zur Benotung - andere Bewertungsformen
einfihren. So missen auch die Gberfachlichen Kompetenzen der Studierenden (qualitativ) bewertet
und mit ECTS-Punkten als Studienleistung angerechnet werden.

Good Practice
e Technische Universitat Kaiserslautern ,Selbstlernen im Fachbereichskontext - SELF!": In
diesem Blended-Learning-Format wird der Erwerb Uberfachlicher Skills mit Fachinhalten
verknapft (mit ECTS-Anrechnung).

These 7: Raum- und Handlungskompetenz fiir Lehrende und Lernende miissen entwickelt werden.

In der Interaktion zwischen Lernenden untereinander und mit Lehrenden nimmt der
Raum eine Rolle als .dritter Pddagoge” ein. Die Beteiligten benétigen Raumkompetenz,
um Lernrdume so einzurichten und zu nutzen, dass sich die Qualitét des Lernens
steigert.

Warum ist das wichtig?

Rdume sind soziale Konstrukte und entstehen im Handeln, Denken, Fuhlen und sich Erinnern von
Menschen. Lernen beinhaltet nicht nur die Aneignung von Inhalten, sondern auch die Aneignung des
Raums, wie auch der Raum durch seine Struktur und Ausstattung die Méglichkeiten des Lernens
beeinflusst.

Der Raum kann das Lernen anreichern und ,befeuern”, wenn die Lehrenden die Gestaltung und
(potenzielle) Wirkung des physischen und virtuellen Lernraums in das didaktische Konzept
einbeziehen und auf die Lerninhalte abstimmen. Auch die Lernenden kdnnen ihren Lernprozess
aktiver gestalten und intensivieren, wenn sie kompetent darin sind, fUr unterschiedliche
Lernaktivitdten den jeweils passenden Raum aufzusuchen bzw. bedarfsgerecht einzurichten und zu
gestalten.

Was ist konkret zu tun?

Bildungspolitiker*innen, Hochschulleitungen und Lehrende mussen zundchst fir die Relevanz und
pddagogische Wirkweise des Raums sensibilisiert werden. Die Weiterentwicklung des
hochschulischen Lernraums ist als Strategie- und Managementaufgabe aufzufassen. Wenn das
Land und die Hochschule in Neubauten, Sanierungen und neue Ausstattung von Lernrdumen
investieren, muss eine fachkundige Beratung seitens eines interdisziplindren Expert*innenteams


https://www.uni-kl.de/slz/self/
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erfolgen. Bei der Konzeption von physischen RGumen muss die Erweiterung in und um virtuelle
Rdume von Beginn an mitgedacht werden.

Wenn die Hochschule auf dieser Basis addquate physische und virtuelle Lernréume bereitstellt,
koénnen die Lehrenden und Lernenden Raum- und Handlungskompetenzen erwerben und erproben.
Dazu gehoren Fahigkeiten, einen vorgefundenen Raum und dessen Ausstattung ,zu verstehen” (z.B.
die Maglichkeiten des Bespielens und Verdnderns zu erkennen) und den Raum dann so
umzugestalten, dass er fir das gewlnschte Lehr-Lern-Sefting geeignet ist und den Prozess
unterstltzt und anregt. Diese Kompetenz kann vor allem im Umgang mit unkonventionellen und
innovativen Lernrdumen gestarkt werden.

Die Hochschule muss dabei die entsprechenden technischen und didaktischen Supportstrukturen
bereitstellen.

Good Practice

e Teaching & Learning Lab (TLL) an der Utrecht University (Niederlanden): Das Lab enthalt
zwei ,educational test spaces”, ein Studio und einen 3D-Drucker. Es steht Lehrenden,
Studierenden, Bildungsforschenden und Unternehmen zur Verfigung, um innovative Lehr-
Lern-Methoden zu entwickeln und zu testen, begleitet von Schulungsworkshops.

e Deutsche Initiative fur Netzwerkinformation e.V. (2008 bis heute): Arbeitsgruppe
Lernrdume. Ein interdisziplinares Team (Bibliotheken, Rechen-, Medien- und
Didaktikzentren]) entwickelt Empfehlungen fir pddagogische, informationstechnische,
bauliche und organisatorische Rahmenbedingungen und die Umsetzung von physischen
und virtuellen Lernarchitekturen.

e Inder ,Lernwelt” der Hochschule der Medien Stuttgart wird vom Learning Research Center
erforscht, wie Studierende flexible Lernraumarrangements nutzen und welche Art der
Moblierung fir die jeweilige Lernsituation in welcher Form genutzt wird.:

These 8: Neue Rollenbilder miissen etabliert werden.

Damit Studierende die Hochschule mit einem zukunftsfahigen Wissens- und
Kompetenzprofil verlassen, bedarf es eines neuen Versténdnisses von Lehre mit neuen
Rollenbildern: Studierende agieren als Mitgestaltende und Lehrende als Initiatoren von

individuellen Lernprozessen.

Warum ist das wichtig?

Fur einen vertieften Kompetenzerwerb ist es erforderlich, dass die Studierenden eine aktive Rolle
einnehmen, in der sie die eigenen Lernprozesse, die Lehr-Lern-Formate, die (Denk-) Raume und die
Hochschule insgesamt mitgestalten. Sie bringen ihre Fragen, Interessen, Ideen und Anliegen aus
ihrer Lebenswelt in den Lernprozess ein, entscheiden selbst, welche Schwerpunkte sie setzen
mochten und gestalten so ihre eigene Bildungsbiografie. Die Lehrenden werden zu Gastgebenden,
die Lernrdume mit fachlicher und didaktischer Expertise vorbereiten und zugd@nglich machen,
indem sie (uber-)Jfachliche Wissensbausteine in praxisbezogene Kontexte einbinden. Als
Lernbegleitende unterstitzen sie durch Erlduterung, Kommentierung und Moderation.

® Detaillierte Informationen zum Good Practice Beispiel Lernwelt der Hochschule der Medien Stuttgart finden Sie im HFD Arbeitspapier Nr. 45
Lernréume der Zukunft ab S. 12.


https://www.uu.nl/en/education/centre-for-academic-teaching/about-the-centre/partners-of-the-centre-for-academic-teaching/teaching-learning-lab
https://dini.de/ag/lernraeume/
https://dini.de/ag/lernraeume/
https://learning-research.center/
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Dies braucht Offenheit seitens der Akteur*innen und Vorbilder, die diese neuen Rollenbilder und das
neue (Selbst-]Verstdndnis sowie den neuen Stellenwert von Lehre transportieren und beférdern.

Was ist konkret zu tun?

Die Lehre muss an den Hochschulen neu gedacht und ihr muss eine groBere Bedeutung
zugemessen werden. Der Mehrwert von Uberfachlichen Kompetenzen muss (an)erkannt werden und
Wertschdtzung erfahren. Lernende kénnen sich, z.B in Kompetenzportfolios, intensiv mit den
eigenen Fdahigkeiten auseinandersetzen, diese strukfuriert weiterentwickeln, sie in einen neuen
Zusammenhang bringen und dabei eine aktive Rolle als Bildungsgestalter*in einnehmen. Motiviert
und unterstutzt werden sie dabei durch die Lehrenden und Beratenden.

Seitens der Hochschule braucht zukunftsorientierte Lehre eine strukturelle Rahmung, die
die wissenschaftliche und pddagogische Qualitat sichert, aber auch das Experimentieren und
Weiterentwickeln zul@sst. Die Hochschule muss - unter Ruckkopplung mit Vertreterinnen und
Vertretern der entsprechenden Berufsgruppen - agil auf Entwicklungen in den Berufsfeldern
reagieren, neue Lerninhalte ins Curriculum aufnehmen und bedarfsorientiert neue Studiengdnge
entwickeln. Dazu bedarf es einer angepassten Deputatsregelung fur Lehrende, weiterer
Anreizstrukturen und technisch-didaktischen Supports. Exzellente Lehre, (interdisziplindre)
Kooperationen und Peer-Beratung mussen ebenso gefordert werden.

Auch das Feedback der Studierenden zu Lehr- und Prafungsformen muss regelmdBig erhoben
werden und in die Optimierungsprozesse einflieBen.

Good Practice

e Deutsche Initiative far Netzwerkinformation e.V.:_Studentische DINI-Wetthewerbe (seit
2016 jahrlich): Studierende werden ausgezeichnet fir ihre Konzepte und Projekte zum
Mitgestalten und Digitalisieren der Lehre.

e Pdadagogische Hochschule St. Gallen: E-Portfolio Network: Lehrende stellen Best Practices
im Arbeiten mit Reflexions-, Présentations- und Career-Portfolios vor.

e HHU Dusseldorf: ,YOUniversity - Studentische Online-Partizipation zur Mitgestaltung von
Seminarinhalten”.

e TUM: eScouts fur die digitale Lehre: Geschulte studentische Tutoren (eScouts)
unterstitzen die Lehrenden in der Erstellung von digitalen Materialien, beraten zu
rechtlichen, technischen und didaktischen Konzepten und sind an der Weiter- und
Neuentwicklung von Lehrveranstaltungen beteiligt.

e Universitat zu Koln und Weitere (Verbund): Das Projekt You(r) Study - Eigensinnig
Studieren im 'digitalen Zeitalter’ erforscht den Umgang von Studierenden mit digitalen
Medien unter Einbezug von Studierendenprojekten und -wettbewerben.

e Hochschulforum Digitalisierung: Digifale Changemaoker: Studentische Zukunfts-AG zu
Hochschulbildung im digitalen Zeitalter.

e  Genius Loci-Preis fur Lehrexzellenz: Mit dem Genius Loci-Preis fur Lehrexzellenz zeichnen
der Stifterverband und die VolkswagenStiftung jdhrlich eine Universitdt und eine
Fachhochschule aus, die sich im Bereich ,Qualitét der Lehre” beispielhaft aufgestellt
haben, uber eine Lehrverfassung bzw. Lehrstrategie verfiigen und Lehre auch als

Experimentier- und Innovationsfeld begreifen.


https://dini.de/wettbewerbe/
http://eportfolio-phsg.ning.com/
https://diid.hhu.de/projekte/youniversity/
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/escouts-fuer-die-digitale-lehre-tum-medical-education-center-fakultaet-fuer-medizin-tu-muenchen-mri
https://your-study.info/
https://your-study.info/
https://hochschulforumdigitalisierung.de/de/themen/digitale-changemaker-studentische-zukunfts-ag-zu-hochschulbildung-im-digitalen-zeitalter
https://www.stifterverband.org/genius-loci
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These 9: Mehrwert digitaler Medien im Lehr-Lern-Prozess sollte deutlich gemacht werden

Durch die Integration digitaler Medien in den Lehr-Lern-Prozess kdnnen Lerninhalte
anschaulicher dargestellt und mit neuen Erlebnis- und Handlungsrdumen angereichert
werden. In Verbindung mit einer Flexibilisierung der Lernmodi, was den Studierenden
eine individuellere Gestaltung ihrer Lernwege ermdglicht, entsteht ein erkennbarer
Mehrwert.

Warum ist das wichtig?

Zukunftsfahige Lehr-Lern-Settings ricken die Lernenden in den Mittelpunkt. Digitale Medien kdnnen
genutzt werden, um durch virtuelle Rume neue Darstellungs- und Handlungsmaéglichkeiten zu
eroffnen. Aus Sicht der Studierenden entsteht dann ein Mehrwert, wenn sich Motivation und
Leistungen steigern und sich auf diesem Wege die Wahrscheinlichkeit erh6ht, dass sie das Studium
erfolgreich abschlieBen und gut vorbereitet in den Beruf einsteigen. Aus Sicht der Hochschule
besteht der Mehrwert vor allem darin, durch MaBnahmen der Digitalisierung Studienhemmnisse
abzubauen, Studienabbruchquoten zu senken und mehr Absolvent*innen fir vielfdltige Berufsfelder
qualifizieren zu kénnen.

Was ist konkret zu tun?
Digitalisierte Formate verbessern die Lehr-Lern-Prozesse und Studienergebnisse dadurch, dass
e der physische Lernraum und die Methodik durch (teil)virtualisierte Elemente erganzt und
angereichert werden
e die Lerninhalte anschaulicher und verstdndlicher gemacht werden, z.B. durch
augmentierte oder virtuelle Darstellungsformen
e bei problem- und projektorientierten Lehr-Lern-Methoden die Anwendung auf die (Berufs-
JPraxis in virtuellen Szenarien erlebbar wird
e neue Formen der Kommunikation und Kollaboration ermdglicht und erprobt werden
e Lernende ihren Prozess individualisieren und auf ihre Bedurfnisse abstimmen kénnen
e der Alltag von Studierenden und Lehrenden durch erhéhte Zeitsouverdnitat (Wahl des
Lernortes und Zeitpunkts] erleichtert wird
e barrierefreie Zugange ermdglicht werden, die sonst nur unter erschwerten Bedingungen
bestinden  (insbesondere  fur  Berufstatige, Studierende mit  Pflege- und
Farsorgeverantwortung).

Die Verkniipfung bzw. Uberlagerung von physischen und virtuellen Lernrdumen muss didaktisch
gestaltet werden. Dabei haben die Studierenden die Auswahl, in welchem Modus sie die
Lerneinheiten bearbeiten. Die Lehrenden benétigen mediendidaktische und technische
Unterstitzung, um ihre Lehr-Lern-Angebote weiterzuentwickeln. Dabei kénnen Studierende als
Mitgestaltende einbezogen werden. Auch der Austausch der Lehrenden untereinander (z.B. in
Kooperationen, Transfer von Best Practices) ist zu fordern.
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Good Practice
e DFKI mit Partnerhochschulen Projekt ,Be-greifen”: Physics Holo.lab: In AR/VR-Szenarien
werden Inhalte der Physik sichtbar und erlebbar gemacht, z.B. werden in interaktiven
Experimenten anfassbare Objekte durch Smartglasses mit einer erweiterten Realitdt
kombiniert. Naheres zur Mediendidaktik hier.
e Universitat Ulm: VR-Lab in der Medizin: AR/VR-Anwendungen erleichtern das Visualisieren,
Begreifen und Uben von Lerninhalten.

e  Leibniz-Institut far Wissensmedien Tabingen (IWM): Das Informationsportal e-feaching.org
bietet wissenschaftlich fundierte Informationen zu didaktischen, technischen und
organisaforischen Aspekten von E-Learning und vernetzt die Community. Die Digital
Learning Map stellt Best Practices fur Lehr-Lern-Szenarien vor.

e openMINTlabs: Vernetzung der Lehrenden durch ein virtuelles Labor, das von mehreren
Hochschulen gemeinsam genutzt wird.

These 10: Die Erweiterung und Offnung der Bildungswelt Hochschule zum Lebensraum sollte
erkannt und gefordert werden.

Bildungswege Gberschreiten immer hdufiger die institutionellen und physischen
Grenzen und finden in erweiterten und auch digitalisierten Lernrdumen statt, die
verschiedene Lebensbereiche miteinander vernetzen. Um das Zusammenwachsen der
vielfdltigen (formellen und informellen) Lern- und Erfahrungsrdume zu férdern, muss
die Hochschule der Zukunft durchldssiger werden.

Warum ist das wichtig?

Die Hochschule gewinnt neue Impulse und eréffnet den Lernenden, Lehrenden und Forschenden
neue Perspektiven, wenn Uber die Grenzen des Campus hinaus gedacht wird: Der gesamte
Lebensraum ist als Lernraum zu verstehen. Physische und virtuelle Lernrdume flieBen ineinander,
und formelle wie informelle Lernphasen werden verknlpft. Die durchléssige Hochschule ermdglicht
Akteuren aus unterschiedlichen Bereichen Wege in die Hochschule hinein und aus ihr heraus.

Was ist konkret zu tun?

Die Hochschule braucht Raumlichkeiten, die mit ihrer Lage, GroBe, Struktur und Ausstattung,
verschiedenartige Lehr-Lern-Settings ermdglichen und anregen. Dabei ist eine zeitliche und
rdumliche Zugd@inglichkeit zu dieser Bildungswelt zu gewdhrleisten, um Studierenden wie auch
Externen das Teilhaben und Mitgestalten zu erméglichen. Digitale Tools unterstitzen dabei und
schaffen flieBende Ubergéinge zu virtuellen Rdumen.

Auf konzeptioneller Ebene muss die Hochschule einen Austausch mit Akteuren aus anderen
Arbeitsbereichen initiieren und kultivieren. So kénnen Akteure aus unterschiedlichsten Bereichen
(darunter auch ,Hochschulrickkehrer*innen”) an der Hochschule eingebunden werden, die mit
ihren Fahigkeiten und Sichtweisen den Erfahrungshorizont der Studierenden erweitern und die
notwendige Praxisndhe und Aktualitdt einbringen. Dies kann z.B. in Co-Working Spaces am Campus
geschehen oder an auBerhochschulischen Lernorten.


http://begreifen.dfki.de/
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/be-greifbare-interaktive-experimente-praxis-und-theorie-im-mint-studium-erfahrbar-verbinden
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/vr-lab-in-der-medizin
https://www.e-teaching.org/
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/
https://www.e-teaching.org/community/digital-learning-map/
https://www.openmintlabs.de/#top

31

HFD AP 44- Zukunftsfahige Lernraumgestaltung im digitalen Zeitalter_Web
Thesenblock 2: Zukunftsfihiges Lehren und Lernen

Wenn die Hochschullehre die in der studentischen Lebenswelt ubiquitdre Nutzung digitaler Medien
fur das Lernen aktivieren will, missen Szenarien des informellen und mobilen Lernens verstarkt in
die Lehre aufgenommen werden. Auch der wechselseitige Transfer des in der Hochschule Erlernten
in die Praxis und umgekehrt, das Aufgreifen der auBerhochschulischen Lernerfahrungen, muss
konzeptionell-didaktisch gestaltet sein.

Die Lehrpersonen mussen durch Weiterbildung und technischen Support in die Lage versetzt
werden, passenden Content fir Micro Learning zu erstellen und in Lernszenarien einzubinden.
Hierbei kann der digitalisierte (mobile) Content eine Verbindung schaffen zwischen formellen und
informellen Lernphasen.

Good Practice

BMBF: Der Bund-Lander-Wettbewerb ,Aufstieg durch Bildung: Offene Hochschulen” fordert
bundesweit Gber 70 Projekte von Hochschulen und Hochschulverbinden. Gefdrdert wird
die Entwicklung von (berufsbegleitenden) Studienprogrammen vor allem far Berufstdtige,
Personen mit Familienpflichten und Berufsrickkehrerinnen und -kehrer. Diese Zielgruppe
soll beim Lebenslangen Lernen durch zielgruppengerechte, akademische Bildung
unterstitzt werden. AuBerdem soll eine engere Verzahnung von beruflicher und
akademischer Bildung erreicht und neues Wissen schnell in die Praxis integriert werden.
Beispiel: Verbundprojekt ,0ffene Kompetenzregion Westpfalz (0KWest])” (2015-2017).
Transfer von Good Practices: Innerhalb der dritten Forderlinie des BMBF Forderprogramms
Digitale Hochschulbildung” soll, unter Einbeziehung von Fachgesellschaften,
Fakultdtentagen oder Fachverbdnden, innerhalb der Einzel- und Verbundprojekte eine
standorttbergreifende Transferkooperation ,digitaler Fachkonzepte” (Lehr-Lern-Konzepte
und Prafungsformate passend zu den jeweiligen Facherkulturen) geférdert werden.
Themenspecial ,Mobiles Lernen” im Portal e-teaching.org mit theoretischem Input und
Praxisbeispielen



http://www.wettbewerb-offene-hochschulen-bmbf.de/
http://www.kompetenzregion-rlp.de/
https://www.bmbf.de/de/digitale-hochschullehre-2417.html
https://www.bmbf.de/de/digitale-hochschullehre-2417.html
https://www.e-teaching.org/praxis/themenspecials/mobiles_lernen
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Thesenblock 3: Dimensionen
zukunfitsféahiger
Lernraumgestaltung
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These 11: Die Raumgebundenheit des Menschen sollte verstanden und beriicksichtigt werden.

Das Wesen des Menschen drackt sich unmittelbar in seiner Raumgebundenheit und
Kérperlichkeit aus. Zukunftsfdhige Lernarchitekturen midssen menschliche
Bedirfnisse an den Raum berdcksichtigen, um den Lernprozess zu unterstitzen.

Warum ist das wichtig?

Die Entscheidung zur Vorliebe oder Vermeidung von R&umen ist stark evolutiondr geprégt. Auch
wenn sich dies urspringlich auf den Naturraum bezog, ist diese Wirkweise noch heute
mitentscheidend fir unsere ,Habitatselektion” in baulichen Kontexten. Diese menschliche
Grundkonstitution sollten wir unbedingt anerkennen: U.a. bendtigen Menschen Raum fur soziale
Interaktion, aber auch Ruckzug und Distanz (in Abhdngigkeit von Tatigkeit, Personlichkeit und
Kultur), sie bedurfen Autonomie und Gestaltungsfreiheit ebenso wie Anregung. All dies spielt bei der
Gestaltung von Lernarchitekturen eine sehr viel gréBere Rolle als gemeinhin angenommen wird.



34

HFD AP 44- Zukunftsfahige Lernraumgestaltung im digitalen Zeitalter_Web
Thesenblock 3: Dimensionen zukunftsfdhiger Lernraumgestaltung

Was ist konkret zu tun?

Damit Studierende wie Lehrende ihren Lern-Lehr-Aufgaben nachkommen kénnen, missen RGume
mit Blick auf deren psychologische Wirkung auf Menschen gedacht werden. Die heutige Realitdt ist
zum Teil diametral. Der Mehrwert, dass junge Menschen sich in ihrer Kreativitdt - heute als
wesentliche Kompetenz gefordert - entfalten, lasst sich raumlich unterstitzen.

Lernrdume sollten im Wesentlichen grundlegende Optionen bieten wie: Rlickzug zum konzentrierten
Arbeiten, diverse Raume flr Gruppenarbeit, Begegnungsrdume, Platz (also mehr Flache pro Nutzer),
Rédume flr Aktion und Rekreation, ,unfertige” RGume zum Fortschreiben und Aneignen sowie
Radume, die Menschen grundsdatzlich gern an der Hochschule verweilen lassen. Ein passendes
Angebot an Lernrdumen muss dabei die individuellen Nutzerbedlrfnisse abbilden, wie
unterschiedliche Lernjobs, Disziplinen und Ruheniveaus, aber auch die institutionelle Lehr- und
Lernphilosophie (val. These 2) widerspiegeln.

Teilaspekte von Korperlichkeit kdnnen dabei virtualisiert werden: (Tele-)JPrasenz beschreibt den
Eindruck, an einem (anderen) Ort zu sein und diesen ,wirklich” zu erleben. Auch eine Begegnung als
Avatare in einer 3D-Welt kann das Geflhl von Ndhe vermitteln und soziale Bindung und Vertrauen
schaffen.

Die Anerkennung der Relevanz des Raumes als ,dritten Padagogen” (nach Loris Malaguzzi) benétigt
Bewusstseinswandel und das Handeln vieler Akteure: Flr das Konzipieren der Lehr-Lern-Rdume
muss die Hochschulleitung (mit Bauabteilung) die Beratung von Expert*innen aus Architektur und
Stadtplanung, (Medien-)Padagogik, Umweltpsychologie sowie Lernraumforschung einholen. Dabei
sind auch die (zukunftigen) Nutzenden einzubeziehen.

Good Practice
e Hylozoic Ground des Architekten Philip Beesley: Mit diesem bei der Architekturbiennale in
Venedig 2010 vorgestellten Projekt schafft Beesley eine digital fabrizierte Umgebung an
der Schnittstelle von Architektur und Kunst: Die raumlichen Strukturen reagieren auf Ndhe
und Aktfionen der Nufzer und verdeutlichen die Verschmelzung von Nutzerinnen und
Nutzern mit ihrer Umwelt.

These 12: Nutzerzentrierte Gestaltung und multisensorische Riume sind die Basis fiir neue
Raumkonzepte.

Um zukunftsfdhige Lernwelten zu schaffen, missen die Raumkonzepte nutzerzentriert
sein (,User Centered Design”). Somit kénnen die Nutzer*innen die Raume intuitiv
verstehen, in Gebrauch nehmen und multisensorisch erfahren.

Warum ist das wichtig?

Dass Rdume zu ihren Nutzer*innen passen sollten, ist offensichtlich - entspricht aber hdufig nicht
der Realitét. Um diese Passung herzustellen, muissen erstens die Nutzer*innen sinnvoll
miteinbezogen werden; zweitens mussen die Erkenntnisse uber Raumprdferenzen intensiv in die
Planung von Lernrdumen miteinbezogen werden. Die Auswahl und Prézisierung des Vorgehens
muss dabei den konkreten Anwendungsfall widerspiegeln. Patentrezepte gibt es nicht.

Es ist dabei von héchster Prioritat, passende, motivierende und wertschatzende LernrGume zu
schaffen. Denn dadurch kann die studentische Lernmotivation steigen. Dies kann zwar nicht
eindeutig empirisch-wissenschaftlich quantifiziert und belegt werden, die Beobachtungs-


https://www.youtube.com/watch?v=v86B9Nz_LVU
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Erfahrungen in der Architektur sind hierbei jedoch eindeutig: Beeindruckende, aurafische RGume -
im Gegensatz zu generischen, beliebigen, immergleichen und austauschbaren Rdumen - wirken
stark auf Menschen. Da Raumerfahrungen von hoher Komplexitdt und mannigfaltig an
Wirkungsmechanismen sind, sind die Grande far ,Laien” (Nicht-Architekten) manchmal schwer zu
benennen, daflr aber viel einfacher zu spuren.

Was ist konkret zu tun?

Dass zahlreiche, unterschiedliche Stimuli das Lernen befdrdern, ist bekannt. Dauerhaftes stilles
Sitzen entspricht nicht dem ,state of the art” der Pddagogik - daher sollten Lernrdume auch nicht
so gebaut werden, als s@Ben wir den ganzen Tag. In zukunftsfahigen Lernarchitekturen wird es
darauf ankommen, viele Sinne zu stimulieren: Den Sehsinn, den Tastsinn, den Bewegungssinn, den
Geruchssinn efc. im Hier und Jetzt. Das Virtuelle nutzen wir bei Bedarf zur kérperlichen und
mentalen Sinneserweiterung.

Hinzu kommt, den Nutzer*innen Angebote zu machen: Lernrdume sollten ihren Nutzer*innen im
Ubertragenen Sinne sagen: ,Nufze mich, setze Dich, fihle Dich wohl.” Wenn dem so ist, dann kann
von Affordanz gesprochen werden: Der Raum ,sagt” mir, wie ich ihn nutzen kann, und induziert das
Bedurfnis, es auch zu tun. Und weiter: ,Du und was Du hier tust ist wichtig.” Wir schdtzen
Studierende wert und halten Bildung fir héchst relevant. Hohe Qualitdat in Gestaltung und Material
sind wichtiger als offensichtliche Abwaschbarkeit und Robustheit - ersteres wird fast immer
gepflegt, letzteres provoziert hdufig den lieblosen Umgang mit der Umgebung.

Die Passung von Lernrdumen zu ihren Nutzer*innen ist eine herausfordernde Planungsaufgabe und
braucht zunéchst die Rahmenbedingungen, auch tatsdchlich mit dem Ziel der
Nutzer*innenorientierung planen zu kénnen.

Good Practice

e Student Houses der Technischen Universitadt Minchen: An unterschiedlichen Standorten
der TU Minchen wurden bzw. werden die StudiTUM-Hduser errichtet. Sie bieten ,Platz far
fakultatsibergreifende Projekte, fur spontanen Austausch und fir kulturelle Aktivitdten”.
TU-Prasident Prof. Wolfgang A. Herrmann sagt hierzu: ,Ein Studium ist mehr als die
Summe der Lehrveranstaltungen” und unterstreicht damit die rédumliche und kollaborative
Relevanz fir Hochschulen. Wahrend der dreijaghrigen Bauarbeiten war die Studentische
Vertretung der Technischen Universitat Minchen in alle Entscheidungsprozesse involviert
um die Nutzer*innenorientierung zu gewabhrleisten.

These 13: Anpassungsfihigkeit an sich veréindernde Bediirfnisse ist die Grundlage fiir eine
zukunftsorientierte Hochschule.

Lernrdume sollen an sich verdndernde Bedurfnisse anpassungsfdhig sein.
Anforderungen ergeben sich aus der Weiterentwicklung technischer Méglichkeiten und
neuer Bildungsformate.

Warum ist das wichtig?

Raumangebote an Hochschulen sollen heutzutage flexible und agile Arbeitsstrukturen unterstitzen
bzw. erst ermdglichen. Dabei muss das Spannungsverhdlinis zwischen einer Offenheit der Nutzung
eines Raumes sowie der raumlichen Verbindlichkeit, um Gberhaupt erst affordant wirken zu kénnen,


https://www.tum.de/nc/die-tum/aktuelles/pressemitteilungen/details/33576/

36

HFD AP 44- Zukunftsfahige Lernraumgestaltung im digitalen Zeitalter_Web
Thesenblock 3: Dimensionen zukunftsfdhiger Lernraumgestaltung

sehr genau ausgelotet werden. Dieser Planungsschritt, in dem es um die Synchronisierung von
Nutzungsansprichen und der Lernarchitektur geht, ist einer der zentralsten. Er findet bis dato zu
wenig, eine zu unscharfe oder oft keine sinnvolle Beachtung.

Anpassungsoptionen sind dabei in unterschiedlichen zeitlichen GréBenordnungen zu denken: Far
den individuellen Unterrichtsblock (Stunden), das Blockseminar (Tage), das Semester (Monate),
ganze Studiengdnge (Jahre). Und Lernumgebungen missen zudem barrierearm und inklusiv
gestaltet sein.

Was ist konkret zu tun?

Der Ansatz, menschliche Flexibilitdt in réumliche Flexibilitdt zu Gberfihren, erweist sich als
komplexe Aufgabe. Menschen sind zum Teil sehr flexibel, Rdume eher nicht. Den Wunsch nach
Lflexiblen Rdumen” mussen wir mit Bedacht und Inhalt fullen, ohnehin sprechen wir besser von
,nufzungsoffenen” RGumen.

Als grundlegend gilt: Das Gegenteil von nufzungsoffen ist nutzungsbestimmt. Dabei wirkt
Folgendes: Je nutzungsoffener ein Raum, desto schwieriger ist Affordanz herzustellen (val. These
12) und desto schwieriger eine gute raumliche Passung zur Nutzung. Je nutzungsbestimmter ein
Raum ist, desto schwieriger ist die Vielfalt an Handlungsoptionen. Fir mehr Handlungsoptionen
brauchen wir dann mdoglicherweise andere, unterschiedliche RGume: Zukunftsfihige Lernwelten
kénnen auch aus einem breiten Lernraumportfolio bestehen, das viele individuelle Bedurfnisse und
Praferenzen genauso berlcksichtigt wie unterschiedliche Lernaufgaben aus unterschiedlichen
Disziplinen. Denn unsere Hochschulen zeichnen sich heute durch eine bis dato nicht gekannte
Heterogenitdt der Studierenden aus. Hinzu kommen die verschiedenen Fachdisziplinen mit ihren
Lern- und Arbeitsmethoden. Dies geschieht in einer Kultur zunehmender Digitalisierung mit - im
Vergleich zum Bau physischer Umgebungen - schnellen und teilweise disruptiven
Innovationszyklen. Vieles spricht fur eine groBe Bandbreite an Lernrdumen mit unterschiedlicher
GroBe, aber v.a. mit unterschiedlichen rdumlichen Qualitdten und Nutzungsoptionen. Zu betrachten
sind dabei auch durch Technologien ermdéglichte oder durch verdnderte individuelle BedUrfnisse
induzierte neue Konzepte aus der Arbeitswelt wie Telearbeit, Netzwerke oder Modelle aus der ,New
Work”-Bewegung.

Good Practice

e lernzenfrum LEO der Universitdt Kassel: Hier wurde ein eher nutzungsbestimmtes
Raumkonzept verwirklicht: Einzeltische, Gruppentische, Boxen und Hdngesessel zum
Lernen sowie untferstitzende Lern- und Schreibberatung im Obergeschoss.

e Alemannenschule Wutéschingen: Eine Schule mit einem sehr ,unflexiblen” Schulbau ist
jangst und zu Recht mit dem Deutschen Schulpreis ausgezeichnet worden. Die LernrGume
sind maximal nutzungsbestimmt und stehen damit gegen den Mainstream im Schul- und
Hochschulbau. Das Reallabor STADT-RAUM-BILDUNG hat diese Schule umfassend studiert
und die enormen Qualitdten schatzen gelernt.

These 14: Die Nutzung digitaler Inhalte muss stdrker in den Raum integriert werden.

Digitale Medien entwickeln sich kontinuierlich und schnell weiter: Dreidimensionale
und hoch interaktive Simulationen erméglichen ein intensives Lernerlebnis.


https://www.uni-kassel.de/einrichtungen/servicecenter-lehre/angebote-fuer-studierende/leo-lernort.html
https://www.bosch-stiftung.de/sites/default/files/publications/pdf/2019-06/Schulpreis_Broschuere_2019_WEB_DS.pdf
https://stadt-raum-bildung.de/
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Warum ist das wichtig?

Digitale Inhalte kennen wir aktuell vor allem in Form von Texten, Bildern, Ton und mittlerweile
vielfach als Video. Technologische Fortschritte ermdglichen eine leichtere Verflgbarkeit und
bessere Qualitat dreidimensionaler Visualisierungen. Mit Hilfe der in neueren mobilen Gerdten
integrierten Augmented Reality (AR)-Funktionen kénnen Objekte auch in das Kamerabild der realen
Umgebung realitdtsnah eingebettet und von allen Seiten betrachtet werden. Bei konkreten
Lerninhalten kénnen durch Visualisierungen die physischen Lernumgebungen rdumlich ergénzt
werden, bspw. durch kontextbildende lllustrationen wie das Colosseum flr den Sprachunterricht
oder die Unterwasserstation fur den Biologieunterricht. Die VerknlUpfung von Inhalten zu einem
konkreten Ort oder Objekt kann - bei entsprechender didaktischer Gestaltung - eine zusdatzliche
sinnstiffende Qualitat bringen. Zum Beispiel kénnte sich Uber der realen Ausgrabungsstatte virtuell
das historische Bauwerk erheben.

Noch intensiver in eine Lernwelt eintauchen kann man mit Virtual Reality (VR)-Brillen: Durch die
Méglichkeit, sich in der virtuellen Welt umzuschauen, sie zu durchwandern und ihre Bestandteile
verdndern zu konnen, wird eine starke sogenannte ,Immersion” erzeugt, die ein intensives
Lernerlebnis bewirkt. Solche - als ,immersive Medien” oder “XR" zusammengefassten -
Technologien ermdglichen eine intuitive, kreative sowie spielerische und damit unmerkliche
Erarbeitung von Wissenskomplexen. Dadurch ergeben sich vielfaltige Moglichkeiten fir moderne
Bildungsformate wie problembasiertes oder entdeckendes Lernen.

Die Virtualisierung von Lernumgebung und -inhalten bietet dartber hinaus die Option,
Lehrveranstaltungen rein virtuell durchzufthren. Die Studierenden (und Lehrenden) nehmen dabei
von Zuhause oder anderen Orten aus teil und begegnen sich als Avatare in einer virtuellen
Lernumgebung. Die flexible Durchfihrung ohne Raumbuchung, Anfahrtswege etc. spart Energien
fur das eigentliche Lernen. Die Immersion vermittelt ein hohes Présenzgefuhl und die
Sprachkommunikation in Kombination mit der Wiedergabe von Kopf- und Handbewegungen
erlauben - far den Zweck ausreichende - Kollaboration und soziale Interaktionen.

Was ist konkret zu tun?

Die Moglichkeiten passender Bildungsformate mit rdumlichen und immersiven Medien missen von
Expert*innen in den Bereichen Pddagogik, Technologie, Architektur und Design gemeinsam mit
Studierenden und Verwaltungen weiter entwickelt und praxisnah evaluiert werden. Voraussetzung
dafar ist, dass alle Befeiligten die Méglichkeiten und Einschrédnkungen aktueller und absehbar
nutzbarer digitaler Lerntechnologien aus eigener Erfahrung und Anschauung kennen.

Good Practice
e  Rheinisches Landesmuseum Trier: ,Im Reich der Schatten” (seit 2010): Lerninhalte sind als
Story aufbereitet und als begehbares mediales Raumtheater erlebbar. Physische Exponate
werden durch Gberlagernde Filmprojektionen szenisch animiert und virtualisiert.
e ,Google Expedifions” listet bereits 1.000 VR- und 100 AR-Erfahrungen. Der Lehrerclub der
Stiftung Lesen bietet bspw. fur Lehrende dazu Workshops an Schulen an.



http://www.im-reich-der-schatten.de/
https://support.google.com/edu/expeditions/answer/6335093?hl=de
https://www.derlehrerclub.de/projekte/sekundarstufe/expeditions/
https://www.derlehrerclub.de/projekte/sekundarstufe/expeditions/
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These 15: Zukunftsfihige Lernwelten sind physisch und virtuell.

Zukunftsfdhige Lernwelten sind nicht entweder physisch oder virtuell: Sie sind
.Sowohl-als-auch” und werden von Nutzer*innen als Gesamtes wahrgenommen.
Entsprechend missen sie konsequent integriert gestaltet werden.

Warum ist das wichtig?

Fur Lernende stellt sich Lernen als iterative Sequenz von Aufnahme und Verarbeitung sowie -
idealerweise - aktfiver Beschdaftigung und vielfaltigen Erfahrungen mit Wissen dar. Die Technologie
ist dabei aus ihrer Sicht unbedeutend - solange sie praktikabel, effizient und wirksam ist. Ob eine
Illustration analog mit Kreide auf einer Tafel oder digital auf dem Smartphone gesehen wird, ist u.U.
weniger relevant, als deren zeitlich sinnvolle und flexible Verfligbarkeit, mediengerechte Gestaltung
und Ubereinstimmung mit der individuellen Lernformpraferenz. Uber die Projektoren, Bildschirme
und Smartphones sind digitale Inhalte schon heute im Unterricht und beim Lernen prdsent - bisher
aber noch im rechteckigen Rahmen des 2-dimensionalen Displays ,gefangen”.

Augmented Reality (AR)-Brillen bieten eine visuelle Uberlagerung der physischen Umgebung mit
digitalen Inhalten. Aufgrund der derzeit vorhandenen Schwdchen bei der Technik lassen sich die
digitalen Darstellungen noch klar von der physischen Umgebung unterscheiden - das wird aber in
absehbarer Zeit immer weniger der Fall sein. Spdtestens dann muss die Lernerfahrung als hybrides
Erlebnis gestaltet werden.

Was ist konkret zu tun?

Wenn analoge und digital gestitzte MaBnahmen in der Rezeption und Nutzung flieBend ineinander
Ubergehen, muss die Integration der jeweiligen Stdrken auch Methode und Inhalt der Planung sein.
Vor allem durch die Weiterentwicklung digitaler Technologien zu einem Raum darstellenden und
einnehmenden Medium ergibt sich die Notwendigkeit, Lernumgebungen Uber alle eingesetzten
Technologien, die Auswirkungen auf das Lernergebnis haben, integrierter - also gleichwertig und
gleichzeitig - als bisher zu denken und zu gestalten. Wenn zudem der Bildschirmrahmen als
offensichtliche Abgrenzung zwischen analogem und digitalem entfallt, missen die Grenze, das
Zusammenspiel oder der Ubergang auf andere Weise nachvollziehbar gestaltet werden.

Ein Ansatz konnte sein, Entwickler*innen digitaler Bedienschnittstellen (User Interface/User
Experience] frih in den Planungsprozess einzubinden. Sie bringen sowohl methodisch (User
Centered Design, Agile Entwicklung] als auch inhaltlich (Digitaltechnik, Bedienkonzepte) wichtiges
Wissen fur eine zukunftsfahige Planung ein.

Good Practice

e Im Student Design Studio der Bauhaus-Uni Weimar wurden alle Gruppentische nicht nur
mit Rechner und Bildschirm, sondern auch mit VR-Brillen ausgestattet.

e An der Uni Warzburg kénnen Lehramtsstudierende ,Class Room Management” mit einer
VR-Anwendung ,Breoking Bad Behaviors”, in der neben dem Klassenraum auch
Schiler*innen glaubhaft simuliert und auf Aktionen des Lehrenden mit unterschiedlichem
Verhalten reagieren, Gben.

e  Mit der VR-Anwendung ,Anne Frank House VR” kann das Versteck in seinen bedriickenden
Dimensionen emotional nacherlebt werden.



https://www.uni-weimar.de/de/universitaet/aktuell/bauhausjournal-online/universitaet/titel/student-design-studio-an-der-fakultaet-bauingenieurwesen-eroeffnet/
http://hci.uni-wuerzburg.de/projects/breaking-bad-behaviors/
https://www.annefrank.org/de/uber-uns/nachrichten-und-presse/news-de/2019/7/4/erneuerter-vr-rundgang-durch-anne-franks-versteck/
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Call To Action

Die durch den digitalen Wandel angestoBenen gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und kulturellen
Verdnderungen wirken sich zunehmend auf die Rolle der Hochschulen aus. Dementsprechend
wdchst die Anforderung und auch die Dringlichkeit fir Hochschulen, sich vor dem Hintergrund der
Digitalisierung weiterzuentwickeln. Dieser Verdnderungsdruck sollte dabei aber weniger als Gefahr
wahrgenommen, sondern vielmehr als Chance genutzt werden, um die Bildungsqualitdt,
insbesondere in der Lehre, zu steigern.

Wie komplex dieser Prozess fir eine zukunftsfahige Lernraumgestaltung sein kann, wurde Gber die
drei thematischen Betrachtungsperspektiven der Thesenblocke - (1) strategische
Organisationsentwicklung, (2] zukunftsorientierte Lehre und Lernen und (3) Ubergreifende
Gestaltungsdimensionen - verdeutlicht. Entscheidend fir diesen Prozess ist vor allem das
gemeinsame Agieren verschiedener Akteure in ihren jeweiligen Handlungsfeldern. Aus diesem
Grund sind im Folgenden wichtige Akteure und deren Handlungsfelder nochmals gebindelt
herausgearbeitet:

e Bildungsminister*innen: Etablierung strategischer Rahmungen und nachhaltiger
Finanzierungsstrukturen

e Hochschulleitung: ganzheitliche Strategieentwicklung mit Einbezug verschiedener
Betrachtungsweisen (Organisation, Lernarchitekturen, Koordination aller Akteure,
Kooperationen mit auBerhochschulischen Partnern, Férderung von Verbundprojekten)

o Lehrende: Umsefzung zukunftsfahiger Lehr-Lern-Szenarien und Prifungsformen,
Mitwirkung an der Curriculums(weiterJentwicklung

e Studierende: Einbezug in die Entwicklungsprozesse und Mitgestaltung von Lehr-Lern-
Inhalten

o Didaktikzentren/ Didaktikbeauftragte: Unterstitzung der Lehrenden zur Steigerung der
Lehrqualitat

e IT-Zentrum: Bereitstellung der technischen Infrastruktur, Unterstitzung der Lehrenden
und Studierenden, Mitwirkung an (neuen) Digitalisierungsstrategien

e Bauabteilungen der Hochschulen in Zusammenarbeit mit Expertinnen und Experten aus
den Bereichen Stadtplanung, Architektur, Innenarchitektur und Lernraumforschung

e Einbezug beratender Einrichtungen wie: Hochschulforum Digitalisierung, Deutfsche
Initiative far Nefzwerkinformation e.V., HIS-Institut far Hochschulentwicklung e. V.,
Interdisziplindre Forschergruppen zu Bildung, Design und Technologie, u.a.

e Fodrderung von Kooperationspartnerschaften: mit Unternehmen und Vertreterinnen und
Vertretern aus verschiedenen Berufsgruppen, mit wissenschaftlichen Einrichtungen, u.a.

Als Autorinnen und Autoren der Ad-hoc Arbeitsgruppe Lernarchitekfuren des Hochschulforum
Digitalisierung hoffen wir, dass wir Ihnen, liebe Leserinnen und Leser, mit diesem Arbeitspapier
praxistaugliche Impulse geben konnten, wie Sie zukunftsfahige Lernraumgestaltung ganzheitlich
denken und in Ihrem Hochschulalltag zum Leben erwecken kénnen. Tun wir es, machen wir uns
gemeinsam auf den Weg!
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