Lernen durch

Wie wird sich unsere Art zu lernen verandern?

6G hat das Potenzial, Bildung neu zu definieren - durch,
immersive Lernerfahrungen, die Uber die heutigen Grenzen
des E-Learnings hinausgehen. Hyperrealistische virtuelle
Klassenzimmer, Kl-gesteuvertes adaptives Lernen und
vollstandig interaktive Simulationen kénnten die Bricke
zwischen physischer und digitaler Welt schlagen und neue
Wege des Lehrens und Lernens eréffnen.
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Wahrend wir diesen Wandel begriBen, missen

wir uns auch fragen, wer davon profitiert, wer
zurickgelassen werden konnte und welche
Herausforderungen bewdltigt werden missen,
damit Bildung inklusiv, gerecht und fir alle
zugdnglich bleibt.
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Immersive Lernumgebungen

Mit fortschrittlichen Technologien wie Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) und Mixed
Reality kann 6G fesselnde und interaktive Lernerlebnisse schaffen. Diese Immersion entsteht
durch die Kombination sensorischer Technologien (z. B. 3D-Visualisierungen, rdumlicher
und haptisches Feedback) mit loT-Gerdten, in einem System, das sicherstellt, dass alle
gleichzeitig dieselben Informationen sehen - und dennoch die Erfahrung an die individuellen
Bedurfnisse anpasst. So kénnen Schiler*innen virtuelle Exkursionen, Laborsimulationen
oder historische Nachstellungen direkt aus dem Klassenzimmer oder von zu Hause erleben.

7.~ Global vernetzt
% }E JJ@; Durch allgegenwdrtige und resiliente Netzwerke werden Schiler*innen in
() abgelegenen Regionen Zugang zu digitalen Klassenrdumen haben, an Projekten

mitarbeiten und Prdsentationen halten kénnen. Mit nahtloser Konnektivitat und
weniger Zugangsbarrieren hat 6G das Potenzial, die digitale Kluft zu verringern
und sicherzustellen, dass Lernende Uberall von hochwertigen, immersiven
Bildungserfahrungen profitieren konnen.
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Zugangsgerechtigkeit

Obwohl 6G eine weltweite Abdeckung
- auch in landlichen und abgelegenen
Gebieten - anstrebt, wird die
erste  EinfGhrung  wahrscheinlich
auf Stadte und wohlhabendere
Regionen konzentriert sein, wo der
Infrastrukturausbau ist. Dies kdnnte

Kostenbarriere

Auch wenn die Vision von 6G
bezahlbare  Breitbandverbindungen
umfasst, konnten  fortschrittliche
Hardware, Abonnementgebihren und
6G-kompatible Gerdate fir Schulen
und Schiler*innen mit geringem
Einkommen zu teuer sein - und damit

die Kluft zwischen frihen Nutzer*innen
und jenen, die noch auf Zugang
warten, voribergehend vergroBern.

FDENKANSTOSSE

Wie kénnen wir sicherstellen, dass Kl-gesteuerte Lernsysteme soziale Ungleichheiten nicht
verstdrken?

Wem gehoren die Daten, die in immersiven Lernumgebungen gesammelt werden, und wer
verwaltet sie?

bestimmte sozio6konomische Gruppen
ausschlieBen oder benachteiligen.

Wie kdnnen europdische Entscheidungstrager digitale Bildungsplattformen regulieren, um
die Privatsphdre der Schiiler*innen zu wahren und freien Zugang zu gewdhrleisten?
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