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Das Hochschulforum Digitalisierung

Es existiert kaum ein Bereich der modernen Gesellschaft, der nicht durch die Digitalisierung berthrt wird.
Prozesse und Strukturen in Wirtschaft, Politik und Wissenschaft unterliegen weitreichenden Veranderungen
oder beginnen, sich den Potentialen der Digitalisierung zu o6ffnen. In Deutschland besteht grofer
Verstandigungsbedarf Uber das Poterrial der Digitalisierung von Wissensbestanden, von Forschungs- und
Lehrplattformen sowie virtuelle Lernumgebungen ebenso wie von Studienorganisation und -betreuung.

Das Hochschulforum Digitalisierung bildet als unabhangige nationale Plattform den Rahmen, um Uber diese
Fragestellungen zu diskutieren. Von 2014 bis 2016 arbeiten rund siebzig Expertinnen und Experten knapp
drei Jahre lang in insgesamt sechs Themengruppen an drangenden Fragen rund um die Digitalisierung der
Hochschullehre.

Die sechs Gruppen rund um die Themen Neue Geschéaftsmodelle, Technologien & Lebeslanges Lernen,
Internationalisierung & Marketingstrategien, Change Management & Organisationsentwicklung, Innovationen
in Lern- und Priufungsszenarien, Curriculum Design & Qualitatssicherung sowie Governance & Policies
erarbeiten Handlungsempfehlungen fir Hochschulleitungen, Lehrende und die Politik. Begleitend zu dieser
Themenarbeit werden durch das Hochschulforum herausragende Praxisbeispiele gesammelt und neue und
innovative Initiativen gestarkt.

Ziel des Hochschulforums ist die Entwicklung von Empfehlingen fir den Hochschulalltag sowie von
Handlungsoptionen auf strategischer Ebene fiir die Hochschulen.
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Die Themengruppe Innovationen in Lern - und Priufungsszenarien

Die meisten deutschen Hochschulen nutzen erst einen kleinen Teil der Madglichkeiten die neue
Lerntechnologien bieten und mit denen nicht nur in Deutschland, sondern auch in anderen L&ndern bereits
sehr vielféltig experimentiert wird. Digitalisierung ist in der Bildung dabei kein Selbstzweck. Ziel neuer
Konzepte fir Lernen, Lehren und Prifen muss es sein, sowohl die Leistungsstarke als auch die
Chancengerechtigkeit des Hochschulsystems weiter zu verbessern. Die Entwicklung muss im Sinneeiner
Medienbildung vom didaktisch Sinnvollen, nicht vom technisch Machbaren bestimmt werden.

Digitale und digital unterstitzte Bildungsangebote bieten Chancen vieler Art fir das deutsche
Hochschulsystem i gerade fur die Verbesserung der Qualitat und Effizienz der Lehre bei steigenden
Studierendenzahlen Ziel der Arbeitsgruppe flLernszenarierd ist es, digitale Lernformate auszumachen, die
national und international bereits als dest practiced eingesetzt werden und Hochschulen bei ihren
spezifischen Herausforderungen in den Bereichen Lehren, Lernen und Prifen helfenkdnnen.

Unser Dank

gilt den Expert(inn)en der Themengruppe fur die Zusammenarbeit bei dieser Veroffentlichung.
Julius-David Friedrich, Projektmanager im Centrum flr Hochschulentwicklung, Gutersloh

Prof. Dr. Jirgen Handke, Professor fir Linguistik und Sprachtechnologie, Universitat Marburg

Prof. Dr. Jérn Loviscach, Professor fur Ingenieurmathematik und technische Informatik, FH Bielefeld

Prof. Dr. Kerstin Mayrberger, Professur fir Lehren und Lernen an der Hochschule mit Schwerpunkt
Mediendidaktik, Universitat Hamburg

Ralph Muller-Eiselt, Senior Expert, Taskforce Digitalisierung, Bertelsmann Stiftung
Dr. Malte Persike, Statistik und Methodenlehre, Johannes Gutenberg Universitat Mainz

Dr. Anne Thillosen, Co-Projektleitung e-teaching.org, Leibniz-Institut fiir Wissensmedien Tubingen
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Digitale Lernszenarien

1. EXECUTIVE SUMMARY

DasZiel dieserA Y ! dzF N} 3 RS& al 20KaOKdzf ¥2 NHzya
Studie war die Ausarbeitung eines strukturierten Uberblicks ilgitalisierteLern
elemente und -formate im nationalen und international& Hochschudereich Die
Lerrelemente und -formate sollten zu (teilweise digitalisierten Lernszenarien
aggregier werden. Im Rahmen einer Literatuund Internetrecherchevurden da-

her zundchs67 nationale und188 internationale Fallstudien undbeispiele digi
talisierter Lerrelemente undformate gesanmelt und augewertet.

Anhand derallstudienwerden imBerichtzunachstdie fir die Hochschipraxis ge
genwartig bedeutsaisten digitalisiertenLerrelemente und-formate vorgestellt
Diese Lerrelemente und-formate werden auf Grundlage &ahiicher Merknale und
Dimensionerzu acht (teilweise digitalisiertenLernszenarien agggeert. Auschlag
gebend fur die Zusammenstellumgr u. a.der Innovationsgrad de®zenarien d. h.
dasAusnmaly zu demsie Hochschulelnregurgen zur Weiterenwickung des Re
pertoires an Lehrund Lernformen bietenDieachtSzenarien im Einzedn:

A Senario 1a ! y NB A QuihfaddiBiyfaghé Formen de Hinzufug@nsdigita-
ler Komponenten zilLehrveranstaltungenohnedassdie Prasenzlehre sub
startiell verandet wird. Es zahlan den meisten Hochschan zumAlltag

A Szenario 21 L y U S Ifdkisdiert2yf konventionell@lended Learning\n-
satze, bei denesichPréasenzphasen und digitalisierte Lernphasegénzen.
Das Szenariovird u. a.genutzt um Studierenden ein grof3eres Mal3 an
raumlicher und zeitlicheFlexibilitdt zu bietendas Bilden studentisch®©n-
line-Communityszu erméglicheroder dasgemeirsame Beareiten von De
kumenten mittels Kollab@tionssoftware zu untestiitzen.

A Unter dasweniger verbreitete{ T Sy I NA 2-[ SN EYd A Jif { Sy
reitgestellte Lernamgebote, die kaum oder keine Prasenzphasen us#as
Obwohl sich weltweit veschiedene Hochschulen adie ressourcenintensi
vendigitalisierten Studiengange spezialisiert habesind (rein) onlinebasier
te Studienangebote in Deutsland nur selten festeBestandteil der strate
gixchen Hochschulentwicklung.

Wahrend die ersten drei Lernszenarien sich gegenseitig ausschliel3sensich
die folgenden Szenarien nahderenkombinieren

A Szenaricta LY G SNI { GA2Yy tidddRFormenidérNat2ingdzia A 2 y &
ler Medienund interaktiversowie kollaborativelrAnwendungenab, die ein
selbsverstandlicher Bestandteil der meisten digitalen Lernumgebungen
sind, deren didaktisches Potenzial aber nur selten ausgeschopft wird

A ImFokusvod T Sy I NA 2 p oLiNT S yaIpetsaRiantbisng &
vergleichsweise wenig Akzeptanz undefitliche Unterstlitzung erfahren
hat, stehen der freie Zugriff auf Studemgebote sowie der Beitrag den
freie Lernmaterialien zu besseren Lernerfahrunggsten kénnen

Januar 2016 Seite 8
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A DasSzenaric o { LJA St dzgdRlieRt dl&vaintende2ayf @idgali-
sieten Spielen basierenden Lems sowie derdigitalisierten Wirklichkeidr
(z. B.Virtual Realitykin, hat in den meisten Wisseathaftsgebieterbislang
jedochnur geringe Verbreitung gefunden.

A Die an deutschen Hochschulen nochnigeeingesetzterdigitalisiertenLern
formate, diey A OKG RSY o h-Bfifzip &chverBinefledLiéraplatt f £ a
formen folgen unckine Anpassung an individuelle Lernbedafedglichen
sind Ggenstand von Szenariba t S NER & A S NHzy 3 &

A SzenariBa { St 0 a U émiasatRille dxfraen der digitalen Untstiitzung
von Prozessen des Selbststudiyragch die mit diesen$zenario verbunde
nen Chancen werden an deutschen Hochschulen nur gelegentlich systema
tisch und in gréRerem Umfarapufgegriffen

In einemabschlieRende Berichtsteil werderBerichtsergebnisseusammengefasst

und Handlungsoptionen fir die Hochschulanfgezeigt Dabei wird deutlich, dass
Digitalisieungsprozesse sowohl zur Weiterentwicklung klassischer Lernsgena
als auch zur Offung der Hochschulen der Gesellschaft und neuen Zielgruppen ge
geriber betragen kdnnen. Bei der Bewaltigung von alesfoderungen im Hoch
schubkystem wie delgestiegenenQuote derStudieranfangenden oder dernwach
senden Anteil an nichiypischen Studieendenim Kortext der Offnung des Hoch
schukugangkonnte digitalisierten Lerszenarien zentrale Bedeutuzgkommen

Wie die nationalen und internaticnalen Falktudien belegen, bieten wjitalisierte
Lerrelemente und-formate ein breites Spektrum asestaltungsund Profilierungs
optionen, diean deutschen Hochschulewr zuickhaltend gautzt werden:

A ElLectures, d. h. in einem Officeder StudieSetting aufgezeisrete Online
Vorlesungen, ermdgli@n die kompakte Présentation von Lestoff in
Orientierung artatsachlich@ Aufmerksamkeitsspannen.

A Inverted Classroomnsatzeerleichtem die Personéisierung von Lernpro
zessenindemsiedas Prinzip des Frontaiterrichts umkehen und die Pra
senzlehre denb.6senindividuelle Prableme zugutekommen lasen

A Freie Lernmaterialien, die den kostenlosen Zugang sowie die kostenlose
Nutzung und Bearbeitundurchandere erlauben, kdnnten zu einer offenen
Bildungpraxis und zum Ausgleich strukturelBenachteiligungen beitragen.

A Anwendungen aus dem Bereich digitalisierter Wirklichkeit férdern dureh in
teraktive Visualisierungen das Verstandnis kompleé@sammenhange und
kénnen das Aneignen praktischer Fahigkeiten erleichtern.

A Digitalsierte Lernangebote eignen sich zur Unterstiitzung individueller
Selbstlernphasen, sei es durch mobile Apps, die auf spezifische Uampro
me zugeschnien sind, kurze Laspiele oder formative Assessients.

A Das Aufkommen erster Onlirgtudiergéarge, diepartiell auf MOOCs Isie-
ren, zeid, dass digitale Lernformateeue curriculareEntwicklunggorhaben
ausloserund Hochschulen fur inteetionale Zielgrupen 6ffnenkénnen.

Januar 2016 Seite 9
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2. HINTERGRUND DER STUDIE

Im Rahmendesa | 2 OK & O K 8zk I 2 NHZAYHatddasSHSmaytE diir Hoch
schulentwicklunge. V.(HISHE) den Auftragrhalten,einen strukturierten Ubeblick
Uber digitalisierteoder teilweisedigitalisierteLerrelemente und-formate im natio-
nalen und intemationalen Hochschudereichzu erstellen die zu digitalisierten oder
teilweise digitalisierten Lernszenarien aggregweerden sollten

Der Bereichdigitalisierter Lerrelemente undformate im Hochschubereichhat sich
in den vergangenen Jahrestark ausdifferenziert Den Hochschulen steht ein brei
tes Spektrum an Mdglichkeitemwischen dempunktuellen digitalen Anreicheung
der Prasenzlehrend der vollstandigen Digitalisiang der Lehre im Rahmeeiner
Online-Seminare-Kurseund -Studiergdngezur VerfigungDem Bereichdesdigita-
lisieten oder teilweise digitalisierterLenens werden Lernformate wie Inverted
ClassroomkooperativeLernbrmen wie digitales PeerLernen neue Konzepteund
Formateder Aufbereitung Distributionund des Zugriffs auf Lernmedieadggive
Lernumgebungenfreie Lernressourcemmobiles Lerren) und Instrumerte zur Re
flexion desLernprozesses wiB-Portfolios ebensozugeechnetwie die digitale An
reicherungder visuellenWahrnehmungdurch Augmented Reality

Angesichts einer stetig wachsenden Bandbreite an Gestakumygs Profilierungs
optionenim Bereich der Lehreerfolgt diese Studie das Zielen deutschen Hoch
schuleneinen strukturierten Uberblickdariiber zu geben, welchaligitalisierten
Lerrelemente und-formate im nationalen und internationalen Hochschulbereich
derzeit bereits zum Einsatz kommand von Innovatorinnen und Innovatoremniif
hen Anwendenden und einerihen oder spatenMehrheit an den Hochschuleg

im Sinne derdoptertypen nach Everett M. Rogérg genutztwerden Ausgehend
von einerumfangreichenBestandsaufnahme der Nuingsprais werden Vorziige
und Nachteiledigitalisierte Lerrelemente und-formate vorgestellt

Eine erste Orientierung Uber den potenziellen Verbreitungsgrad bildungstechno
logischer Innova A 2y Sy |y RSy | 20K&aOKdz $lypezZg S NI A {
KusFNNJ RIa . A oRdzyFHa g 203 \50), #éh Nas arkedk@sché A 2 v G
Marktforschunganternenmen Gartnerseit 2004 jahrlich auflegDer vorliegerde

Bericht zu digitalen Lernszenarien im Hochschulbergjo#ift gleichemal3en Lern

elemente undformate und Bildunggechnologienauf, diebei Gartner

A auf demoGipfelder tibezogenen Erwatungermiwie z. B.Learning Analycs,

A AY &a23Syl y yHntBuyschengeh tl. h.RBeIPhase dewitweilig
nachlasenden Inteesses an einer Innovatiowje adaptives Lernen @u

A naheRSY ot f I (Sl dz R& NleiheNPhRsazbréitkr @kzéEphiiz &
an den Hochschulemyie mobiles Lernen

! Rogers (2003)

Januar 2016 Seite 10



Digitale Lernszenarien

verortet werden? und ordnet die entsprechenden Entwicklungen néher. ein

Mit der Auswertungeiner umfangreichen Sammlung véialstudien zu digitaBier-
ten Lernelenentenund -formaten will die Studie Oriertierung Gber mégthe stra-
tegischeEnwickiungspespektven von Hochschulenemitteln. Zwischen Juni und
August2015wurdeninsgesamb67 nationale und 188 ternationaleFallstudien und
-beispielefur digitalisiete Lernelenente und-formate recherchiert undanalysiert.

In diesemBericht werdendie Resultate dieser umfangreichenekatur- und Inter
net-Recherche zu digitalisierteberrelementen und-formaten im Hochschude-
reich prasentiert Ausgehend voden Recherchergebnissemwird

A im dritten Kapitel zunéchstine Auswahl deffiir die Hochschulpraxigegen
wartig bedeutsamstendigitalisierten Lerrelemente und -formate vorge
stellt. Diesewerdenanhand voneweils mehrererfFalktudien und-beispie
len verarschaulicht

A Im vierten Kapiteiverdenzwolf induktiv entwickeltéVlerkmale undDimen
sionen behandelt die herangezogenwurden, um dieLerrelemente und
-formate zu analysieren und zu einem Strukturmodell dbgitalisierten
Lerrszenarien zu aggregieren.

A Das Ergebnis dieses Verdichtungsprozessés,difjitalisierten Lernszena
rien, werden im funften KapiteVorgestellt In diesem Kapitaiverdenneben
dem Profil und den charakteristischen Merkmalen und Dimensicengrh
die Verbreitung und das Potenzial der digitalisierten Lernszenéiiieden
Hochschulsektobetrachtet Zudem werden die Szenariauf Starken und
Schwachen, Rign und Chancehin untersucht

A Im aschlieRenén Kapitewerden die Berichtsergebnisgeisammengefasst
und, unter Bezugnahme auf drangendderaugorderungen der strategi
schen Hochkchulentvicklung, Handlungsoptionerfur die Hoclschuen im
Bereichder digitaisierten Lernszenarieaufgezeigt

2 Gartner(2015)
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3. INTERNATIONALE BESTANDS-
AUFNAHME DIGITA LI SIERTER
LERNELEMENTE UND -FORMATE

Im Kontext der ubiquitaren Verbreitundigitaler Technologienn unterschiedlich
sten gesellschaftlicherAnwendunggeldern habendigitalisierte Lerrelemente und
-formate seit den 1990er Jahren zunehmemdformale, norformale und informel
le Bildungprozesse Egang gefundenDgitale Technologiehabenzu einer neuen
Strukturierung voriernsituationerbeigetragenund die Hochschullehre bereichert
Einenationale undinternationale Recherche sollte daher Aufschldasibergeben,
welche digitalisiertenund teilweise digitalisierterLerrelemente und-formate ge-
genwartig existiererund wie diesenational und internationain hochschulischen
und hochschulnahen Lernsituationgenutztwerden

Aufgrund der gro3en Fllle dem Hochschugn genutzten digitalisierterLerrele-
mente und-formate erhebt die hier ndher behandelteAuswahlkeinen Anspruch
auf Vollstamligkeit, sonderrbeschrankt sich auf fansiv genutzte, dokumentierte
oder diskutierteLerrelemente und-formate. Belcksichtigt wurden insbesondere
Lerrelemente und-formate, die die Ausinardersetzung um die Ditilisierung von
Lernprozessen an den Hochschulardenvergargenen finf Jahra dominiert ha
benodervon denendieskiinftig zu erwarten ist

Der Auswahprozessorientierte sich daran, ob die jeweiligeberrelemente und
-formate in den folgenden Zusammenhéanganfgegriffen und ausfihrlichehan
delt wurden

A in deutsch oder englischsprachigeRachzeitschriftenperiodischdurchge-
fuhrten Erhdungen und Statusberi¢ten zu mediendidaktischen und tech
nologischen Emnvicklungen im Hochschagktor, darunter

o die Educause Learning Initiative Papers soteEducause Revietv,
der NMC Horzon Report/Hockchulausgabé,

der Open Unkersity Innovation Report

die Zeitschrift fiir E_Leaning (bis 2012° und

die Unterswchungsreihe deBabson Survey Research Grauwp Ent

wickung derOrline-Bildungan USHochschulerf

A bei einschlagigen Faclgangenin den DACH.ander (Canpus Innwation,
DeLFIl, GMWahresagung und Online Educagler

o
o
o
o

http://www.educause.edu/

(2015)
> U. a. Sharples, McAndrew, Weller et al. (2013); Sharples, Adams, FergusqaGt4)l.
http://www.e -learning-zeitschrift.org/
! U. a. Allen & Seaman (2013Jlen & Seaman (2014)llen & Seaman (2015)
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Digitale Lernszenarien

A im Rahmen des Hochscharums Digitalisierung

Die dort thematisiertendigitalisietten Lerrelemente und-formate wurden ergan
zend mit dem breiten Informationsangebot des Qualifizierungsporta e-
teaching.ord’ abgeglichen.Lerrelemente und-formate, die auf den genannten
Plattformen in den vergagenen funf Jaren nidit (mehr) intensiv behandelt wur
den,wurden augeklammert*

Abbildungl.: Digitalisierte Lernelemente uneformate

Vorlesungsaufzeichnung
Digitalisierte oder (Live-Digitized-Lecture)
teilweise digitalisierte

Lernelemente

Freie Lernmaterialien
(Open Educational Resources)

E-Portfolio
' Game-based Learning
W
Y Inverted Classroom
- Digitalisierte oder e

) teilweise digitalisierte

Nutzung sozialer Medien
— Lernformate -

Online-Peer- und kollaboratives Lernen

Adaptives Lernen

Augmented Reality

Digitalisierte
Wirklichkeit

Simulationsgestutztes Lernen

Virtual Reality

A

hyt-h 8y

E-Lecture (Office- oder Studio-Setting)
Onlinebasierte

Veranstaltungsformate
und Studienginge

Online-Seminar

Open Course und MOOC

Online-Studiengang

In der Fachliteratur erden verschiedeneKlassifikationsmodelldiir digitaisierte
Lerrelemente und-formate vorgeschlagenh@ndlungsrientierte vs. wisseachaft

8 DACH: Apronym fiir Deutschland, Osterreich und die Schuméizlamit dengroRten Teil des
deutschenSprachraums

http://www.hochschulforumdigitalisierung.de/

https://www.e-teaching.org/

Ein Lernformat, das haufig von der Nutzung digitaler Komponenten gepragt ist, ohne im Enge
ren digitalisiert zu sein, sind Lernsituationen im Makerspace. Dieses Lernformatiatied
gesondert im Anhang des Berichts vorgestellt.

10
11
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liche Modelle, deskriptive vs. praskriptive Ansatzédeschreibungsvs. Enschet
dungsnodelle). Es existieren Kategorisierungem. nach

A digitalen Komponenten,
A ausgewdhlterDimensimen oder
A mittels eines Wiirfeloder Baukastemodells.

Diese Studigeht voneinemhandlungsrientierten Ansatzausund folgteiner Kate
gorisierungdigitalisierterLerrelemente und-formate insbesonderenachdem Grad
der Interaktion dem Grad dewirtuditat sowieder Individualisierungsiehe zuden
insgesambericksichtigterMerkmalen und Dimensionen Kapitel 4)

Diein Abkldungl vorgenommenedKategorisierungmpliziert nicht, dassligitalisier

te Lerrelemente und-formate ausschliel3lich ireinem Blended Learningoder

einemrein onlindbasierten Lemkontext genutzt werden konnerDie in diesem Be
richt behardelten Lerrelemente und-formate kdnnenmehrheitlichin unterschied

lichen Funkionen und Lernkotexten zum Einsatkommenund in unterschiedlich
ster Weise miteinander kombiniert werden

Im Hinblick auf demgesondertenBereichformativer EAssessments (digitateelbst
lernaufgaben Tests Ubungsklausuremtc.) und summativer EAssessients (EPrir

fungen) wird angesichtseiner bereits vorliegenden Vorganggudiezuma 5 A A G I £ S
Prifen und Bwerten im Hoclschulberei& ¥ jeweils auf die entsprechende
Abschnitte derVorgangerstudieverwiesen.Im Sinne degonstructive Aignment

nach John BiggsndLehr und Lernsituatioren und Prufungn ¢ und auch deren di
gitalisierte Vaianten ¢ in einen Gesamtzusammenharggnzwrdnen und aufein

ander abzstimmen. Bei besondereninteresse an prufungsbegenen Fragemvird
daherergérzenddie Lektire deVorgangerstudiempfohlen.

3.1 Blended Learning versus onlinebasierte
Veranstaltungs formate

Grundsatzlich zu unterscheiden simad Kontext brmaler Lernprazessaigitalisierte

Lerrelemente und-formate, die im Kontext der Prasenzleha® Hoclschulenzum
Tragenkommen undzur Weiterentwicklung der Prasenzlehaes pé&dagogische,

medierdidaktischen, lernpsychologchen, hochschulstrategchen oder 6konomi

schem Interessebeitragen und Lerrelemente und-formate, die sichdem Bereich
einerreinen OnlineLehre zuordnen lassennd dabeihdufig auf andere Zigtuppen
fokussiererals reguléare Stlierende, die einemerufsqualifizierende Abschlusser-

werben wolen, z. B.auf Beufstatige oder Personenn ElternzeinachBEEG

12 Michel (2015)
13 Biggs& Tang (2011)
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Die Digitalisierung der Prasenzlehst eng mit derBezeichnundlended Learning
verbunden Als Blended Learning, integratives odstbrides Lernerwerden Lehy
und Lernformen bezeichnet, bei den&rasenzveanstatungen mit digitalen Kom
ponenten verzahnt weden, die dabei spezifische, auflie Pr&enzphaserabge
stimmte Aufgaben Ubernehmen.

In der Literatuwird Gberwiegendede Form derAnreicherung der Préaselehre um
digitalisierte Lernelemente (wie digitale Skripte, Lpragramme, Simulonen,
Podcasts,Lemspiele unabhamgig von der Arund Funktionder Verschrakungder
Prasenkehre mit digitaisierten Lenelementensowie der curricularen Einbeting
von OnlineLernphasen(Studieyang, Lehrverastaltung oder Einzelsitzunggls
Blended Learing bezeichnet.

In der Diskussion ur@rundformen dedigitalisierten Lehre warin den2000er Jah
ren die beeits erwahnteDifferenzierungvon ELearningSzenarien nacdem Grad
der Virtualisierung vorgschlagen undinsichtlich der Prasenzlehmnterschieden
wordenzwischen einem

A Anreicheungskonzep(l dzOK o { dzLJLJ S Yb8iyém einzelae2PRS f & 0
senzveranstaltungenur punktuell um digitale Elmente angereichert wer
den, und einem

A integrativem Konzept | dzOK a wS L) | @BRNISd/Léarnad BeiSt & =
dem Présenanteile und digitale Adteile in einer Lehrverastaltung eng auf
einander abgestimmt wrden und bei dem digithsierte Lehrphasen und
Prasenzphasen i. d. R. alternierén

Dasintegrative Konzept(d. h. Blended Learningjar in der friilhen Diskussiostar-

ker eingegrenztworden; Fragen der Taktung und Sequenzierung konveedier

und digitaisierter Lerrelemente stellten sichz. B.aus Sicht vonBachmann, Dittler,
Lelmann et al.(2002)bei Blended Learninm wesentlich grundatzlicheer Weise
als bei dem nur punktuell auf digitald&eElementa basierendenAnreicherungkon-

zept.

BlendedLearning lasst sich von reinen Prasenzveranstaltungkssischevorle
sung Seminar,Ubung, Praktikumund reinonlinebasierten ¥ranstaltungforma
ten (ELecture, Open Courseetc.) abgrenzen. Die groRe Mehrzahl der insdim
Bericht vorgestellten digatisierten Lerrelemente und-formate lasst sich in einem
Blended Learnin@ettingnutzen Der Mehrwerteiner funktioral aufeinarder alpe-
stimmten Kombinationder Préasezlehre mit digitalen Elementeresteht darin,
dassVorteile der jeweiligen.ehrmodiund Methodenerhalten bleibenund deren
Nachteileabgefedert oder vermiedenwerden kdnnen Beispielsweise koren de
digital vermitteltenLerninhaltevon Studerendenflexibelim Sinneeigenea Bedurf
nisseabgerufen werden, wahrendunverandertein intensive Austauschzwischen
Lehrenden undtuderendenim Rahmen der Praseplzasenmdglich ist

4 Bachmann, Dittler, Lehmaret al. 002, S. 9t f.
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Zu den Formen der traditionelleBrasenzlehrgz. B.Frontalunterricht,Seminarge
spréach Selbststudiun treten beim Blended Learning weitesgnchrone Ativitats-
formen hinzu(z. B.Videokonferenz, Zusammenarbeit an Aufgaben mittels Kolla
rationssoftwarg sowie das albstgesteuertedigitalisierte Lernen, bei dendie Stu
dierenden den Zeitpunkt und die Geschwindigkeithres Lermrozessesselbstbe-
stimmen konnen Esexistierenverschiedene Veuche, unterschiedliche Modelle
des Blended Learning voneinanderzagrenzen?’® ohne dassichbislangeine Kate
gorisigungallgemein durchsetzekonnte.

Der Ubersichtlichkeit halbarmnd aus Griinden der inneren Konsistenirdendie in
diesem Bericht behandeltedigitalisierten Lerrelemente und-formate folgenden
vier Kategwien zugeordnet:

A digitalisierte oder teilweise digitalisierte Lernelemente
A digitalisierte oder teilweiseligitalisierteLerrformate,

A digitalisierte Wirklichkeisowie

A onlinebasierte Veranstaltungsformatend Studiengénge

In denfolgendenAbschnitten werden 16 digitalisierte Lerrelemente und-formate
jeweils kurz mit ihren wichtigsten Varianten vorgestellt und anschlieRend anhand
einzelnerFallstudien undbeispiele von deutschen und internationalen Hschu

len veranschaulicht. Die Auswahl deallstudien undbeispiele folgt derKriterien

des Innoationsgehaltsn Bezug aukernprozesse irhflochschltontext, dem jewei-
ligendidakischen Mehwert und einer moglichst grol3en Verschiedenheit

3.2 Digitalisierte Lern element e und -formate

3.2.1 Digital isierte oder teilweise digitalisierte
Lernelemente

Der Kategorie dedigitalisiertenoder teilweise digitalisierteerrelementelassen
sichinsbesomlerefolgendeObjektezuordnen:

A Vorlesungsaufzeichnung (LiipgitizedLecture),
A Freie Lernmateriadn (Open Educational Resources) und
A EPortfolio.

Vorlesungsaufzeichnung (Live  -Digitized -Lecture)

Vorlesungsaufzeichnungen 1 éldveDigitizedLecturest o[ 5[ 0 &G St f Sy

len deutschen Hochschulen eeitete Form der digitalen Repdoktion und Auf

'* Z.B. Bersin (2004$taker & Horn (2012¥wigg (2003), S. 288; Watson (2008)vgl. Wiirffel
(2015)
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bereitung einer Vorlesung dadie gelegentlich um ein Screencast bzw. Beglait
terialien ergénzt sindDie Auteicmung, die bei detiveDigitizedLecture in der Re
gel im Hérsaal éolgt,"® wird den Lerneden entweder auf der Website der Hoch
schule oder auf extelen Homeagesbereitgestellt. Der Lehrende entscheidet-da
bei selbst, welchen Stlierenden die Videaufzeichnung zur Verfjung gstellt
wird (z. B. nur den ader jeweiligenVorlesung Teilnehmenden oder allen Interes
sietten). Meist unfassenVorlesungaufzechnurgen den Videomischnitt des Vor
tragenden und ein Screenst der von den Lehrelen bereitgetelten Materialien
(z. B. den Foliensatz). Die Inhalte Rén zu Vertitunggzwecken béebig oft durch
Studierende abgeufen werden. Lertempo und Reihefolge der Aneigung des im
Lernvideo vemittelten Wisens kann individuell von den Studierenden dektgt
werden.

Ein Ziel vonvorlesungsaufzeichnungest, Lernenden die Mdglichkeit zu geben,

sich auf folgende Vorlesungsterminerzubereiten, Gelerntes nachzubereiten und

fur ansteheme Prifungen zu wiederholeZudem kdnnerLDLdazu genutzt wer

den, komplexere Ablaufe wie Labopetimente oder die Schritte einer Opeéian

zu erlauternJe nach Art der zu vermittelnden Intekdnnen Bild und Ton urwei-

tere Elementewie Linksergéanzt werdenDa sichvorlesungsaufzeichnungesng am

Format der klassischen Prasenzvorleswrgntieren, weden die didaktischen
Moglichkeiten einer digitalen Weitesntwicklung des Vdesungsformats nur selten
ausgechogt. Drager und MdullefEiselt bezeichnen abfjente Vorlesungen, die

selten mehrseiena I £ & SAY RAIAGH { $nbits Mbér 2igen heGear | y I
+SNINAS64a6S36aX RO Ko RIFa LydSINOEEYy a KS
Das didaktische Potenziali einer digitden Weiteentwicdung des Vdesungs$or-

mats entsteht u. a. durch Optionen wie eine leitfragengestiitzte Seqiemng in

kirzee Eirheiten, ergazende Ubungsaufgaben und Tests, daseBstellen ergan

zender Lekture, die Reflexion in einem Lernertagebuch, Forum oder einer Webkon
ferenz*® Wird esgenutzt, so geschieht dies in der Regel in der FornEdexdure,

RAS yAOKG AY || N&I | Satingicdlef iR &ty spieyein§eA y S Y
richteten Studio ohne Publikum auffeS A O K y 8 § sietieAdsidlén Abschnitt

a9 SOG dzNB & 2Mdiesef Btudke i St o @

Neben der Videoaufzeichnung kénnen LDL auch zur GNegbertragung von
Prasenzvdesungen genutzt werden. Studierende koémnger Volesung so andemn
orts (z. B. in anderen Horsélen oder zu Hause) folgen. Diese Forvfodesungs
aufzeichnungyvird u. a.in sehr stark ausgelasteten $fangargengenutzt um hier-

durch das Problem ubgillter Horsélezureduzieren.

Deral @ LJS / @0f S ¥ 2 N f@Rr@sunterreymiens B&taserarl NJ U
i Sllecture Capture and Retrieval Tabls Y KS RSY a23SylyyiaSy

6 Demetriadis & Pombortsis (2007) sowie Handke (2015), S. 80 f.
7 Drager & MilllefEiselt(2015), S. 60

8 SieheHandke(2015), S. 8284

¥ Handke(2015), S. 81
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dukii A GAGNG G dzy R F G0SaidASNIeinRwabhdefdé AkzgpI S o 2
tanz anden Hochschien?

Zahlreiche internationale Hochschulen wie diale Universityind dieUniversity of

Oxford verfugen Uber digitale/orlesungportale. DieUniversity of Oxfordietet

Audio und Videoaufzeichnungen von Vaiegen aus untechiedlichen Themen
bereichen arf! Die Yale Universitgtellt Interessierten neben den Videos, die alter

nativ auch bei YouTube und iTunes abgerufen werden kdnnen, in einer Gesamt
datei weitere, fir die Vorigung relevante Materialien zur Verfuguffg.

Die Leibniz UniversitaHannoverbietet in Zusammenarbeit mit ihrem elLearning
Servicgelsa)Vorlesungsaufzeichnungen als Ergénzung zur Prasenzlehre an.-Die auf
gezeichnete Vorlesung ist fur Studierende als Teilnehmende einer bestimmten Vor
lesung tber die Open Sourgdattformen Stud.IP oder ILIAS frei zugangfitBroR
tenteils sind die Vorlesungen in diesen Portaddlgemeinfrei zuganglich.

Die Fachhochschule Aachestellt SA Y S | dzZFf Aaddzy 3 Yshngs &2 3S
| N LILIOBeriy \don dieser Auflistung werden die Nutwkenzu einem YouTube
Kanalo 9 A Y FNKNXzy3 AY RAS ¢KSNX¥Y2REeYIlI YA}lda YA
modynamikgefiihrt?*

Zahlreiche adere deutscheHochschulen, darunter etwdie Universitat Bremen,
Universiat Frankfurt a M., UniversitatFreiburg,Univesitat Hamburgoder Univer
sitat Munsterverfiigen (ber eineigenes Onlind/orlesungsPortal® Fiir manche
Portale wie das dedniversitat Minsteiloder einzelne Vorlesungen wie z. B. bei der
Universitat Bremen istin Passworerforderlich

Freie Lernmaterialien (Open Educational Resources)

Seit den Beginnder OpenCourseWarnitiative, bei der das Massachusetts Insti
tute of Technology2001 seine gesamtenLernresourcen frei zugénglich madh,
haben feie Lernmaterialier(auch: feie Lehr und Lernmderialien, freie Bildungs
ressourcen OER, d. hOpen Edudional Resources)m Hochschukontext an
Bedeutunggewonnen. Bei freietherrmaterialienhandelt es sich um Lernmedien,
die gemeirfrei sind oder auf Basis freier Lizenzaptiert werden kdnnen. In der
at I NAKENSHRY EENBESCOVeltkongreses zu Open Educational Resources
wurden dieseim Juni 2012efiniert als:a [ S, Kexd und Forschungsressourcen in

2 Gartner(2015)

2L https://podcasts.ox.ac.uk/

http://videolectures.net/yale_oyc/
http://www.elsa.uni-hannover.de/methoden.html
https://lwww.fh-aachen.de/en/menschen/lauth/videeslecturesetc/
http://mlecture.uni-bremen.de/ml/; http://electure.studiumdigitale.unfrankfurt.de/;
https://electures.informatik.unifreiburg.de/portal/web/guest/; https://lecture2go.uni
hamburg.de/l2gos; http://electures.unimuenster.de/portal/

http://e -lectures.unimuenster.de/portalf http://mlecture.uni-bremen.de/ml/

22
23
24
25

26
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Form jeden Mdiums, digital oder andeveitig, diegemeinfrei sind oder unter einer
offenen Lzenz veroffentlicht wurden, welche den kostenlosen Zugang sowie die
kostenlose Nutzung, Bearlbeng und Wetierverbreitung durch Andere ohne oder
mit geringigigen Einschrd&ungen erlaubt. Das Prinzip der affn Lizenzierung
bewegt sich innerhalb des bestehgen Rahmens des Urheberrechts, wie er durch
einschlagige internationale Abkommen festgelegt ist, und respektiert die Urheber
schaft an einem Weréf’ Der Begriff der reien Lernmaterialienkniipft an altere
BezeichnuAl Sy  gperSConteiita ¢ 1998 von David Wilegepragtc sowie an
Prinzipien deOpen Sourcdewegungn.

Die Verwendundreier Lernmaterialierversprichteine schnelle, unkoplizierteund
kostenlose Nutzung und Weiterverwertung vBildungsnaterialien.Zur Attrakivi-
tat des Konzepts trug di€erspektivebei, mitels OER an Bildung intssierten
Menschen veltweit Zugang zu einem ghal aggrgierten Wissensestandverschaf
fen zu kénnend RA A G £ S 0t NISHalBtadRE®HD Etiyition Declara
tond HAnT KFoSy 1 Kf SBaedieK &im Eibaiz kod PE&it- SA 3 S
wickelt, z. BBrasilien, China, Grbtannien, Indien, die Niedetande Sudafrka
und die Veeinigen Staaten. Im Kdext der OEMBeweging haben sich vechiede
ne Initiativen und Foren des Austauschshdiert, darunter dasoOpen Education
Consortiuntrals internationales HochschiMetaverk, derOERCommunity-Blog der
UNESCOder das Par | @pencEducation Eupad  FE&dhische Kommission

Zunéachstpragten v. a.die OpenCourseWarédngebote dedMassachusetts Istitute

of Technology(MIT) die Wahrnehmung von OER HochschulbereichDasMIT

macht seit der Griindung ihrédpenCourseWarnitiative (OCW)m Oktober 2002
fast sdmtliche Lammaterialien von MIT-Kursen online frei zugénglich, nebeviorle-

sungsskriptn auchHausaulaben und Klausurethaufigals einfache pdiDaeien).

Im Herbst 2015 watlas Material von tbe2200 Kursen hintdegt, das vorL75Mio.

Personenaufgerufen wurde. Zie der Initiative waien die Ofihung des Zgangs zu
den Kursmaerialien des MIT sowie das Aufzeigeauer Wegeder Disemination

von Wissen und der Kommunikation von AkteuierWisserschaftsekor.?®

Andere Hochschulen wie d¥ale Uniersity, die University of Michigamnd de Uni
versity of California, Berkeldglgten dem Beispiel auSambridge Massahusetts
DACHHochschulemennenahnlicheZielsetzungeifiir inre OCWnitiativenwie ihre
Vorlaufer aus dem englischen Sprachraum

A Die Technische Universitat Darmstadti St f G A KRBE NB O LISY Y &I
den Konext der digitalen Partizipation. Die Universitat strebt den freien Zu
gang und Aususch von Lernmaterialien an und wilenschen aus der ge
samten Welt zuvor nicht gekannte Bildungschanbisten.*
A DasOCWANgeot der AlpenAdria Universitat Klagenfudoll dieUniversitat
als offene Bdung=inrichtung positionieren. Die in Moodle erstellten Ma

27
28

Zit n. Butcher (2013), 8.
http://ocw.mit.edu/about/

2 https://lwww.openlearnware.de/#!/
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terialien weden nach Ablauf deKurseredaktionell tberarbeitet und in
einer Kopie, die um personliche Daten bereinigt wurde, verdffentfitht.

aAlldft SNBSAETS KIFIG aAOK RAS ahLJSyko@eRtdzOl { A
der Hochschulen deutlich adiéferenziert und lebt von der Intgration frei verfig
barer Lenmaterialien in regulare Seminare und Vatlegen nicht zuletzt wirddas
Lernmaderial mancher MOOC#ei verfiugbargemacht Auchan deuschen Hoch
schulenerfahren OERittlerweile mehr Aufmerkarrkeit.>* En Whitepaper zu OER
an den Hochschulen in Deutschlaads dem Jahr 201%®simier o R 24 & h
VAOKG +FdzZAGRBNAKBYRBEREASY Ay RSNI Y 8§ A
seien, wenrgleid sich engagierte Einprsanen undbildungspoliische Institutio-
nen wie dieKultusministerkonferenmtensiv mit der Thmatik befassten.

9w
a F

E-Portfolio

Analog zm herkémmliche Portfolioim Bildungsbereich,.d. einer Samrtung von
Lernprozes®okumentationenund Lernprodukte, kann auch dak-Portfolio dazu
dienen, denLermprozess abzubilden, ateranschaulichemind zu evaluigen. Das E
Portfolio bietet die Mdgchkeit, die eigenen Arbeiten sowie informelle Elemente
wie ldeen, Erfalungen etc. sichtbar und je nach Aufgabenstellung dumlvertbar

zu machen. Adressatinnen und Adsaten eines #ortfolios kdnnen je nach
Grundtypund Entscheidung der Person, die das Portfolio fllbehrende, Komm#i
toninnen und Kommilitonen, kunftige Arbgi#bende u. &. sein.

Es werden verschiedene Guigpen von EPortfolios unterschiedenohne dass in
der Literaturjedocheine einheitliche Typologie genutzt wird

A Im Entwicklungspoftlio tragen Studierende inVerlauf ihres Studiums
lernbezogenes Material zusammen, das die eigene Entwgkdokumen
tiert. Es dient der Reflexion von Lernprozessead der eigenen Kopetenz
entwicklung vor dem Hintgrund pesonliche Ziele.

A Das Beurteilungsoder Bewertunggortfolio wird im Rahmen von Lehrver
anstaltungen eingesetzt und fir Bewerturg®wie Rickmaiungszwecke
oder zur Dokumentation von Zwischenergebnissad Endrsultaten der
Teilnehmenden genutzt

A Das Prasentationsportfolio ist vornehmlich nach auRen gerichtethilalet
die akademische Entwicklung undgedvahrend eines Saiums erworb@en
Kompetenzenab. Es Ubernimmteine Schnittstellefiunktion zwischender
hochschulischa Ausbildung und dem Eintritt in die Arbeitswelt.

Im Sinne eines erwtirten Lebenslaufsizy R R S.a NJoy[ FBingiglichenPra
sentationsportfolie den Studiereneh die Entwicklung eines dezidierten berufli

% http://www.uni klu.ac.at/ocw/inhalt/1.htm

3 dehedazuWikimedia Deutschlan®015), S. 77109
s Deimann, Neumann & MuuRlerholz(2015) S. 15
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chen bzw. akademischen ProfiBesonders USlochschulerwie die San Francisco
State University? oder diedemson Universiti in South Carolinatellen Prasenta

tionsportfolios ihrer Studieenden und Alumniim St 2 NI TRE $§2a D2y € By
wkKYSY SAYSNI 9NKSo6dzyd3>s RAS RAS a9dzNRLISI

Trends i europaischen Hochschulsektor durchgefiihrt hat und an der dish
Hochschulen augl6 Nationen beteiligten, gaben 36 Prozent der epégschen
Hochschulen an,-Bortfolios fiir ihre Studierenden anzubietéh.

Ene differenzierte Taxonomievon E-PortfolioshabenBauerund Baumgarnher ent-
wickelt, die ebefalls auf einerMakro-Ebenezwischendrei Grundypen unterschet
den (Reflxions, Entwicklungs und Prasentationspoftlio). Die Autorenbeschret
ben insggeamt38 Handungsmuster zur Arbeit mit-Bortfdios, die auf unterschied
lichen Hierarchiebenen verortetsind und u. a. anhand vaoraktische Beispiel@
vorgestellt werden®®

E-Portfolios bieten Studierendedie Méglichkeif mit einer Vielzahl von Medien zu
arbeiten, so zum Beispiel mit Videos, Abbildungen, Links oder AudiodaZeidam
umfassen die meisten {Portfolios FeedbacKools.Im Erscheinungsbild &hneln sie
Websies oder Weblogdnzwischen sindliverse EPortfolio-Softwvare-Lésungen auf
dem Markt Verbreitet ist dasOpen Sourcédasierte Plugin Mahara fluidas freie
LernmanagmentsystemMoodle. Mahara umfasst interaktive Elemente, tGber die
sich Stdierende vernetzen, Dokumete teilen oder mit Tutoinnen und Tutoren
und Lehredlenkommuniierenkénnen. EPortfolios lassen sicthgemal den uter-
schiedlichen Grundtypen von-Hortfolios ¢ in verschiglenen Modi verwalten:
nichtoffentlich, halboffentlichim Intranet der jeweiligen Hodthule oderoffent-
lich. Die PortfolieNutzenden haben dabei immer die Kaslle Gber die Inhalte und
deren Freischaling.

Die Universitat Potsdamutzt das Moodle-Plugin Mahara mittels desserStudie

rende EPortfolios alegenkdnnen Die EPortfoliostragen zu Starkung der Peer
Communitybei und haben den Charakter eines erweiterten studsaien Online
Profils, das der Selbstdarstellung und der Vernetzung in Agsejtpen dient’

An derbritischen NewcastleUniversitysteht der interaktive Charakter vom=Port
foliosim Vodergrund. Uber die universitatseigeneP®rtfolio-Plattform haben die
Studiererden die Méglichkeit, sich mit Kommilitoninnen und Kommilitonen sowie
Lehrenden zu vernetzen und werden dalakeirch Kommunikationsund Sharing
Tools unterstiitz®

Die Boston Universityutzt die Plattform Digicationflr E-Portfolios auf der Studie
rende seminarbezogene Texte und Abbildungen hinterlegen kénbas Format

% http://at.sfsu.edu/eportfolio/gallery

http://www.clemson.edu/academics/programs/eportfolio/gallery.html
% Sursock (2015%8. 73

% Bauer & Baumgartner (2012)

8 https://eportfolio.uni-potsdam.de/mahara/

¥ PopleHoskingo. J.)
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bietet aus Sicht der Uweérsitat folgende+ 2 NIi $oXieScelledon of work pro

vides a powerful and comprehensive digital resumé of the multiple intelligences of

an indvidual, as a linguist, an artist, a scientist, a mathematician, an athlete, a
refledtive learner, aseld | Ny SNE 2 NJ | O2ebifemMlichénB8@t £ S+ N
folios, die Studigende als Prasetationsplattform nach aul3emutzen kénnen, \er-

den von diesen untechiedlich intensiv angenommeninE Bewertung der EPort-

folios als studentischkeistung ist nicht vorgesehen

Auf europdaischer Ebene hat sich die Initiatigroportfolioder Thematik angenom
mend® 5S5Hudpean Netork of ePortfolio Experts & Practition@€réEPNETIs Tra
ger deroEuroportfoliaxInitiative dient der Vernetzung voi-Portfolio-Expertimen
und -Experten und Praktik@anen und Praktikern aus den Hochschulen, dem-Wei
terbildungssektor, der freien Wirtschaft und dem Bereich lebergganlLernens.
Die Initiative wirkt an der Entwicklung einer offenerP&tfolio-Infrastruktur mit
und stellt u. a. Weiterbildungsangebote ztPartfolios, Leitfaden und weitere Ma
terialien zur Unterstitzung der Implemeerung von EPortfolios und Open Bad
ge$®an Hochschulen und anderen Bildungseinrichtungen bereit.

3.2.2 Digitalisierte oder teilweise digitalisierte
Lernformate

In der Kategorie derigitalisierten oder teilweise digitalisierte Lernfomate wer-
denfolgendeFormate zusammengefasst

Gamebased Learning

Inverted Classroom

Mobiles Lernen

Nutzungsozialer Medien,

OnlinePeer und kollaboratives Lernen sowie
Adaptives Lernen

> >

S

% http://www.bu.edu/eportfolio/using

Open Badges sindigitale Zertifikate, die die spezifische Kompetenz oder Kenntnis eines Ler
nenden dokumentieren. Das System der Open Badges wurde 2011 von der Mozilla-Founda

tion und der MacArthur Foundation entwickelt. Dag&rtfolio-System Mahara bindet Open
Badgesal C2N) RSNJ a! dzd1 SA OKDadBemhtungdhaSaNderdriingt t f dz3 A
oOpen Microcredentials(d. h. offene, kleinere Leistungsnachweise), zu denen die Open Bad

ges zéhlen, in seinem | & LIS / & Of S R¥2rNJa® RAGGHibige yRafzogeen

ON¥ I NIlidzyaSyda 1dz 6DFNIYSNI HAmMpO
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Game -based Learning

Bei dem LernformabGamebased Learning d. h. den auf Spielen basierende
Lernen handelt es sich um eine digitale Variante der Lernspielé Spielenbasie
rendes Lernensteht den alteren Konzepten desli: oder Infdainment nahe. Beim
Gamebased Learningoei dem Spieleu Bildungawecken eigesetz werden, wird
eine Synthesezwischen Kompetenzerwernd Spielerangestrebt. Es werden tber
wiegend Lernspieleeingesetzt die inhaltlich und struturell nach padagaischen
Gesichtpunkten gestaltet sind und fur die vorab Lemgebnissalefiniert wurden.

Die Nutzungvon Gamebased Learningst haufig durch mogliche positive Effekte
auf die stulentische Lernmotivation begriindet. Die Aktivierung durch die spiele
sche Eigentéatigkeit soll den Lernprozess férdern und die Lernwirksamkeit erhéhen.

Nicht alle digitalen Lernspiele lassen sich eindeutig kategorisieren, doch haben sich
verschiedendzattungen digitaler Lernspiele herausgebildet, darunter

A Quiz (ghel ® . ® R A‘SderdermpatformlIEI& | & 2 RSNI RA S
Yy Ay 3 KoodeN i der 14ochschuleraus Deutschland, den Niedan-
den und der Schweiz @iragen aus insgesamt 50 v@chafts und inge
nieurwissenschaftlichen Kursen zur Verfiigung gestellt hfhen

A Simulation (z. B. das SeG@nlineSimulationsspievon RWTH Aachen, TU
Wien und weiter@ Partnen, bei dem Studierende spielerisch ihr Wissen
und ihre Fahigkeitetim BereichHochwassersikomaiagement testen, ver
tiefen und trainieren konnemnd das Management einer Krisenregion tber
nehmenmiisser®; siehe separaten Atzhnitt vonKapitel 32.3),

A Edwaching(in Bochum kénnen Schiilenen und Schiiler per Geocaching,
d. h. hybrider Schnitzeljagd, die Hochschule Bochum edem und sollen
am Beispiel der GR$avigation fiidie MINT-Facher interessiert welen*),

A Augmented Realitysiehe separaten Abschnitt vatapitel 32.3),

A gestenbasierte Spiele. B. mitels Spielkonsten wie Yox Kinect und Nin
tendo Wii odemittels grof3e Multitouch-Digplays

A Action, Abenteuer und Rollenspiele (z. Bas/ 2 Y LJdz0 SNE LA St o h
von Studierenden defechnische HochschuleKéln bei dem aus der Per
spektve enes Obdachlosen Herausforderungen delsanenAlltagszumei-
sternsind™),

A Massively Multiplayer Online Games (MMOGSs) (Beispiele fiir eine Nutzung
in Lernsituationen an Hochschulen aul3erhalb von Studiengangen zur
Game und MultimediaEntwicklungg sindnicht bekannt, doch kdnnten sich

am ehesten Spiele vom Typ des Mpliyer{ LJA St @A S AR V1 dzNJ A
EinwaeNHzy 3> AY RSY RSN { LIASt SYyRSunSyidsS

T http://www.iliasnet.de/quizapp.html

42 nhttps://glearning.io/, vgl.Michel (2015, S. 35

3 http://Iwww.secom20.eu/
http://www.zdi-gelsenkirchen.de/angebote/angebotssammlung/teclas
hochschulen/geocachingn-der-hochschulebochum/

https://www.th -koeln.de/hochschule/ausgezeichneteemputerspieloutcasted_11253.php
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9dzNR LI & SAYRNAY3ISY 2RSNJ RAS&ASZr- 9AYR
sucht’® fiir Bildungskontexte eignen).

Besondere Relevanz komikamplexen und zeitaufwandign OnlinePlanspiéen zu,
die aufModellen realer Prozesse und Systensowie auf Rollelkonzepen beruhen
(z. B. mteraktive Planspiel zum Thema StadtplanuhgDiese kénen im Rahmen
mehrtagigerSeminae umgesetzt und mit einesystemaischen Auswertungabge
schlossen werden. Auch OnliRollerspiele, bei deneffeder Spiéende den Charak
ter einer gemeinsameerlebten Geschichteverkérpert und die von deimteraktio-
nen der Teilnehmendeteben, weisen didaiksches Ptenzial auf (beipielsweise
ein interaktives WirtschaftsRollenspiél’ der Hochschule Breerhaven, bei dem
Nutzerde einen Textilkonzern aus der Krise fuhramissen)

Ein grundlegendes Problem des Lernform@amebased Learning, wie aller di
daktischen Spiele besteht darin, dass ein Postulat der Spieltheorie, die das Spiel
als zwecHreie und freiwilligeTatigeitsform auffasst, beimGamebased Learning
aul3er Kraft gesetzt ist.

Wahrend eigens entwickelte Lernspiele meistine konkrete Lernsituation einge
bettet werden, ist es umgekehrt auch moglidkernaufgaben in eibereits existie
rendesSpielzu integrieren oder einéehrveranstaltungollstandg alsSpielzu ge-
stalten

Im Rahmen desotlenspiet NIi A 3Sy hy$ 3 §\BR EIA GiusstertBBINS v a
dierendeRS & { ( dzR Inferyididnghidsensahaft und Sprachtechnoldgie | y
der Philosphischen Fakultat der Universitat Disseldorfi n M Questgr  f Ica Sy
darunter das Bearbeiten von verpflichtenden ufrdiwilligen Lernaifgabeng, um
Erfahrungspunkteu sammeln und die eigene virtuelle Spielfigur awemen. Sie
musstenGeheimnisse aufdecken und sich am Semestereanher mindichen Pri

fung stellen. Die Seminarteilnahme war erfolgreich, wenn eine Spielfigur eine ge
wisse Punktzahl erzielte. Die erreichte Entwicklungsstufe der Spielfiguren wirkte
sich auf die abschlieRende Bewertung &ls.

Mehrere amerikanische Hochschulen wie Wieiversiy of Washington Bothetider
die Wharton University of Pennsylvaniaterhalten Einrichtungen (Learning Lab,
Digtal Lab o. &.), die. a.der Entwicklung interaktiveGamebased LearingAnge
bote fiir die Fakultaten dienen, teilweise unter studentiscMitwirkung?® Mehre-

re USHochschulen wie diBrexeloder dieWilmington Universityieten zudem Se
minare oder Seminarreihen an, in denen Lehrersd&vie Tutorinnen und Tutoren

4 http://www.frontiers -game.com/

http://www.hs-bremerhaven.de/organisation/servicestellen/servicestdienenund-
lehren/angebotefuer-lehrende/ausschreibungen/ausschreibuimqovative
lehrkonzepte/onlinerollenspiel/cal//[2015/07/

http://www.uni -duesseldorf.de/home/nc/startseite/newsletailansictyarticle/erstmals-an-
einerdeutschenhochschulegamificatiorund-interaktivetextadventures.html
http://www.uwb.edu/digitalfuture; http://simulations.wharton.upenn.edu/
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Zettifikate fur die Behemschung grundlegender Techniken déamebased kar-
ning erwerben kénnen’

AmcCollege of Engineering and School of Aeronautics and AstronadécBurdue
Universityentwickelten Professoren der Ingenisuissenschaften ein preisgekrén
tes MehrspielerOnlinespiel zur Konstruktion von Flugzeugen. Sliederenden ar-
beiten in dem praxisnahen Spiel in Kleingrap gemeisam an der virtuellen Ken
struktion leistungsfahiger Flugzeuge. Die von den Studierendenickslten Flug
zeugPrototypen mussen im Verlauf des Spiels gegenelaamntreten. Einevei-
tere Auflage des Spiels bildet die Konstruktion von Raumschifféh ab.

An derArizona State UniversifgASU Onlin@ wurde ein unweltwissenschafiches
Lernspiel fir das Studium Generale pilotiert. Das funh&mn umfassende Plan
spiel soll das ritische Verstandnis fur Umwegltobleme férdern. Die Spielenden
missen einer Kommune bei der Lésung komplexer Umweltprobleme helfen. Dabei
gilt es, die Interessen von Gesellschaft undwéitschutz gleichermal3en zu wah
ren. Nach Abschluss der Spielmodméggt eine Leistungsubersicht an, wie die-stu
dertischen Entscheidungen die natirliche, wirtschaftliche und soziale Situation der
Kommune beinflusst haben und wie erfolgreich d&tuderenden nach Lernobjek

ten gesucht haben, die ihnen konstruktive Etsidungen erméglichterf

Neben dem Gamé  aSR [ SI NYyAy3a SEAaAGASNI RI& Y
dem spietypische Elemente wie Ranglisten, Erfahrungspunkte, Fortschrittsbalken o.

a. in einem nichspielbasierten Kontext aufgegriffen werden. Ziet @Gamification

ist, wenig motivierende Lernprozesse und Tatigkeiten motivierender zu gestalten.
DasTechnologieberaingshausGartnerordnet Gamificationin seinema | & LIS / & Of
F 2 NJ 9 R a@r@ésichis@neidttauschten Erwartungeran Hochschulen alldings

dem sogenanntero ¢ dlef Enttduschungeaizu.>

Inverted Classroom

5SNJ ol ga38dedm S I8 | uvetkd Teathingl > lipped Classroom & dzY-3 S
RNXB K S NJ )isf einKniejt, d&s imiGegensatz zur traditellen Lehrdidak
tik steht. ImherkdmmlichenFrontalinterricht findet die Stoffvemittiung durch den
Lehrendenin der Rasenzlehre und die Anwendg des Gelernten dand von Auf
gaben die aulRerhalb der Lehrveranstaltung im Sedhsdium bearbeitet werden,
statt. Dieses Konzepwird im Inverted ClassrooAviodell konsequentumgedreht.
Die Stoffvemittlung wird in das Selbststudiumiberfiihrt und in der Regel durch
OnlineTools und-Ressource umgesetzt.Im Prasenzaterricht kdénnen anschlie

%0 http://drexel.edu/soe/academics/certificates/LearniAg-GameBasedEnvironments/;

http://www.wilmu.edu/technology/gamebasedlearningcertificate.aspx
51 https://news.uns.purdue.edu/x/2007b/070808SypherGaming.html
52 http://www.toolwire.com/press/asuonline-pilots-games
for-environmentaiscience/
% Gartner (2015)
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RendInhalte aufgegriffenund vertieft werden,die den Stwlierendenwahrend des
Selbststaiums Schwierigkeiterbereiteten. Die Pradsenzphasen eignen sich- be
sonders firakiive und projektbasierteLerrformen. Inverted Classroonstellt ein
didaktisches Modell fir Bleshed LearningAngebotedar, dasum 2000 von verschie
denen Lehrendem denVereinigten Staaten entwickehurde.

Im Inverted Classroom verandern sich die didaktischen Formate gegenuber der
klassischen Lehre. Zur Stoffvermittiung 8elbststudiunwerden Reader inpdf-
Format,aber auch E.ectures und Podcasts eingeset&ztganend werdenTools se

wie Aufgden genutzt, dieden Austausclzwischen Studierenden und mit den keh
rendenfordern. Beispiele sind dine-Dikussimen UberAudio/Videokonferenzen
Forenoder Chats. Auch wahrend de Prasenphasenverandern sich die lceforma-

te. Sie zielen auf Poteml6ésung Kooperation und Analyse.

Im Konzept Inverted Classroom verandert sich die Rolle des Lehrenden erheblich,
vom Vermittler des Lernstoffsum Lernbegleiteden, derdie Studierenderbei der
Selbssteuerung von Lerrprozessa oder dem kooperativen Ubervon Lernstoffun-
terstitzt. Die Prasenzphasekodnnen Lehrendenutzen, umindividuelleLernbedirf

nisse undwegeder Studierenderaufzugreifen.Das digitaBierte Lermrmaterial, z. B.
aufgezeichete Vorlesugeneiner Kollegin oder eines Kalien oder préessionelle
Lernvideos, wird teilveise von Dritten produziert und bereitgestellt.

Zu denVorteilen RS & o dzY 3 S R NB K (z&hif die! InditidhiNidigkutgkel a4
Lermprozesses. Der Stoff kann im eigenen Tempo erfasst und wiederholt werden.
Einweiterer Vorteil liegt in der Trenung der Stoffvanittiung von der Prasenzlehre
und somit der Trennung von Instruktion, Reflexion und Vertiefung des Lernstoffs
Erste Studien legegleich gute, zum Teil audbessere Lernerfolge innverted
ClassroorrModell gegeniiber de klassischen Froalunterricht nahe>

In einem Modellversuch stellte die Eshelman School of Pharehacyniversity of
North Carolina at Chapélill den Pharmazi&urs ihrer Erstsemester um. Als Grin
de dafur wurden die als veraltet empfundenen Vorlesungen und der Wunsch der
Studerenden nach mehr Interaktivitat unceiner bessererDiskusionskultur ge
nannt. Die Vorlesungen wurden durch Onkvideos ersetzt, diein Selbststudium

im eigeren Tempo und beliebig viele Wiederholungeméglictten. DiePrésenz
phasenwurden mit modifizierten Lerrelementenwie maximal dreminttigen Mi-
kro-Vorlesungen, QujAKurzprasentationen und Grupperbeit gefillt>>

Zu denPionieren des Inverted Classrooiodellsan deutschen Hochschulen zahlt
AnglistikProfessor Jurgen Handke derUniversitat Marburg. In einem Interview
in dem erseine Erfahrung mit dem didaktischen Konzept in Slerachwisseschaft
resimierte, nannteer als Vorteié u. a. die Minimieung von Lehausfall durch

4 Z. BHolmes, TracyPainteret al.(2015) Linga & Wang (2014)ove, Hodge, Grandgenetdt
al. (2014) Missildine, Fountain, Summees al.(2013; Rashar (2015)vgl.Johnson, Adams
Becker, Estradat al.(2015, S. 39

% Vgl. McLaughlifRoth Glattet al. (2014)
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Erkrankungerdes Lehrpersonals und die Moglichkeit, Stoff ineunaltsamen For
maten, die in Richtung Gamificatiomeisen kénnenzu prasetieren >

Am Department of Chemic& Biomolecular Engineering ddlational University of
Singaporewurde mit dem Flipped Classroeonzept in Zusammenhang mit gro
Ben Studierendenzahlen experimentiert. Die Studierenden wurden vor der regu
laren wochentlichen Lehrveranstaltung peiviail auigefordert, sich eine Eecture
online anzusehen, in der der Lernstoff vermittelt wurde. Wahrend der Lehrveran
statung selbst wurde die Zeit fir Diskussionen und Vertiefungenutzt. Ein ge
ladener Gastdozent aus der Chemiiedustrie berichtete Uber @ktische Awen-
dungszenaien des gelernten Stoff¥.

DasTexas A&M Health Science Centeine Einrichtung defexas A&M University

hat die Lehre fir angehende KrankenschwestainY 3 S R NDeKSiudestenden
wurden in zwei Bachelekursen zurtGesundheit Erwachsener Larhalte vermit

telt, die durch eine Vorlesungafzeicmungssoftware digitatiert worden waren.

Eine statistische Auswertung der Prifungsleistungen wies bessere Lernerfolge bei
Studiererden im Inverted Classrooiodell im Vegleich zur Prasenzvorlesung und

zu einer Prasenzveranstaltung, die zusatzlich adggbnet wurde, aus (im konkre

ten Fall allerdings bei reduzierter studéscher Zufridenheit)>®

Mobiles Lernen

AlsMobiles Lernens S NR S yleripfoZesSe naitmobilen, meistdrahtlos operie
renden Geraterr® verstanden. Es handelt sich udas zeit und ortsunabhangig
oLernen und Informieren usrwegsmit portablen, mobilen Endgeraten, die einen
sofortigen und direkten Zugriiuf Informationen und Wissen ermaghen und zu
meist vernetzt sindf® Die Aspekteder Mobilitat, der Unabhangigkeit von Strom
quellen,des permanenterNetzzugangund damit des allgegenwartigeAugang zu
Wissenbegrindenneue Situationen fir kontextbezogenes Lerndnformationen
lassen sich komfortabel in den Situationen abrufen, in denen sie gdyedeétigt
werden, also in demnmittelbaren Lernkontext.

Mobiles Lernen kann im Hosbhulkontext unterschiedlich situiert sein. Es kann
gleichermal3en

A im formalisiertenKontext eines Hésaalserfolgen, in dem Studierete z. B.
ihre Smartphones nutzenuym auf Wissensdatenbanken zuzugreifen oder
sich mit anderen Lernenden ausauschen,

56
57

https://www.youtube.com/watch?v=XDblSaSaoU
Vgl. Linga & Wang (2014)

% Missildine, Fountain, Summees al.(2013)

% de Witt (2013), S. 14

% de Witt (2013), S.3.
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A wie auch in einem fir die Lernerfahrung irrelevanten Kontext abBkrder
Hochschule.

A Ebensdkann es in einem fir die Lernerfahrung relevanten gibghen Kon
text auB3ehalb der Hochschule verortet se{m. B. botanischeGarten oder
Museum)und damit neue kontextnahe Transfermdglichkeiten bieten.

Vielfach wird mobiles Laen mit Lernformenin Verbindung gebrachtdie aul3er
halb korventioneller studentischer Lernraume (Hochschule, Bibdik, eigenesZu-
hause) verortet sind. Das mobile, situative Lermenrrelevantem Kontexist da
durch g8 SYy 1T SAOKy S = unB lLeingndea(iné&sk &y sisBh$gennt
bzw. mdil sind, Zeit und Ort der Abgdung (relativ) frei wahlbar sind und neue In
formations- und Kommurkationgechnologien zur Komunikation und lieraktion
OAYUSYyargo 3JdnyddeiPiaxis berl8endeS yiafiy, dass Stierende
kurze Phaen der Freizeit, z. B. Fahrten Personemahverkehr (spontan dazu
nutzen mithilfe mobiler Gedte und entsprechender Anwelnngen Lerstoff aufzu
arbeiten oderdas eigene Wissen zu erweiterRUr dieselbspesteuerteNutzung
von mobilem Lernensind seitens der Studienden die Faktoren desrwarteten
Mehrwerts unddesAufwandsauschlaggeben?

Das mobile Lernerbasiert auf der Nutzundgransportader Gerate mit eigene
Stromversogung unddrahtlosen Kommunikationsmoglichkeitewie Smartphones,
Tables und Noteébooks DieLerninhaltewerden dabeioptisch und funktionamit-

0 S fredponsive Webdesigrg ein flexibel gestaltetes Layoutias dhnliche Mtzer-
freundiichkeit auf unterschiedlich grolReAusgabegerate gewahrleistet¢ an ver-
schiedme Gerate angepasstDie grof3e Verbreitung mobiler Gerate tragt dazu bei,
dass Studierende vielfach zumindest einzelne Formemu#slen Lernensnutzen.
Mobile Gerate verbesern dan Zugng zulLermmaterialien und unterstitzendie
lernbegleitende Kommunikation. Mobiles Lernen kann zur Ausweitung und Flexibi
lisierung von Lernprozessen tragen, indem auf3erhalb des Lernraums Hsmtiule
an Ortenohne Bezug zurherrinhalt gelernt wird. Mobiles Lernen kann bedarfs
und prdblemoriertierte Lernprozesse unterstitzen, eignet sich jedochiger fur
das Lenen konplexer Zusammehange®

Manche amerikanischen Hochschulen lassen im Rahmenniaativen zum mobi-

len Lerren simtliche Studierenden mit Tablets, die teilweise durch Sponsoring
finanziert werden, ausstatten. Die Hochschulen wollen mit solcimérativen Stu
dierenden die Nutung mobiler Lernanwendgen erleichtern und zum Wandel der
Lerrformen beitragen Sie greifen dabei auf neue Fizagrungsmodelle ztick,
nehmenzugleich jedocim Kauf sichpunktuellvon Sponsoren abhangig zu machen.

In vielen Féllen hat sicANNJ RAS bdzil dzy 3 Y2 0 Bring¥aurD S NN
Own Devicéa (BYODpewahrt, das die Verwendung eigenerrée samt der dort
hinterlegten personalisierterifools undnhaltedurch Studierendém Rahmen regu

¢ Fersch42007), S. 6
62 Wegener, Prinz, Leimeister et al. (2013), S. 118
8 de Witt (2013), S. 19
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larer Lehrveranstaltungehezeichnet Die Nutzung eigener &e kann zieffizien
terem Abeitenund Lernen beitrgen, setzt aber voraus, dass die Hedulen eine
angemessee Infrastrukturfir Gerate aller Arbereitstellen

Zahlreiche Fallstudiemum mobilen Lernenisd einem weiten Begriffles mobilen
Lernend dzl dz2 NRY S Yernpréz&sbi it tnében, meidtahtlos operieen-
den Ger&end* umfasst, darunterauchVarianten desnobilen Lernensm formali-
sierten Rahmen einer Lehrveranstaltung (sow@néisengebunden z. B. in einem
Horsaal, als auch niclgrasenzgebunden Der prasenzgebundene Variante des
mobilen Lerrens die explizit von der nichprasenzgebundesn abzugrenzen s,
ist bebpielsweise folgende Fallstudie zuzuordnen:

Studierende mehrerer Lehrveranstaltungen an démiversitat Kasselvurden im
Rahmen eines Pilptojekts fl&chendeckend mit mobilerGeréaten (tberwiegend
Tabletg ausgestattetVier Lehrende nutzteprasenzgebundenesobiles Lemenin
Lehrveranstaltungen in den Bereich@virtschaftswisseschaften, Wirtschaftecht
und Gesellschaftsissenschaften Sie nhahmerschrittweise Anpasungenan ihren
bisherigen LehfLernArrangementsvor, indem sie die mobileGerate u. a. als
Lehrbuch, Notizblock und Lerntagebuch nutzten oder sie zur ORk&wberche oder
Inhaltserstellung einsetzelieRen®® In allen Lehrveranstaingen wurden die Tab
lets erfolgreich auch als Abstimmungsrkzeug zur Teilnehmaktivierung eilge-

58G1 0 dzyR FYAYASNISY RF0SA af dzOK 1 dzNNO]

Vot 1 St f dzy 3 AKNBNI 9ONBSoyArA&aaSaod

Fur den Erfolgrasenzgebundere=ormen de mobilen Lerrensbei derAktivierung
von Studierendenn Présenveranstaltungerhat sich aus Sicht der aRilotprojekt
der Universitat Kassel Bivirkenden als entscheidend eresen, dass Lehrendg#ie
Beteiligung der Studierendeh dz& R NN éwaiten Gliffestellungen geben und
den Lernenden ausreichentkit zur Tatigung ihrer Eingaben einraurtéh

Im Rahmen eineca 20 At S [ S| NderdghHn defldrtii Garolina St&ed
University (NCSWowohlBest Practices bei der Nutzuradgs mobilen Lerrensals
auch LerRontexte, in deen sichmobiles Lernerbewahrt, erforscht. Es wird ge
pruft, in wechen Fdén sich eher der Einsatz von internetler von appgestitzten
Angeboten emfpehlt. Zu den an der NCSU innand auf3erhalb von Lehrveranstal
tungen genutzen Anwerdungen zahlt deMicroExplorer 3D der Studierende in
das3-D-Modell eines Mkroskops hineinzomen lasstund in desserGéebrauchein-
FNKNI @ 5 ARed Wi & 8ladt SRN&SLBIbliothek bietet eine digitale
Fuhrung, die diafroamerkanische Geschichte an der Universitatdbehtet®

®  de Witt (2013), S. 14

% Wegener, Prinz, Leimeister et al. (2013), S. 118
% Wegener, Bitzer, Oeste et al. (2011)

7 Wegener, Bitzer, Oeste et §2011)

% Wegener, Prinz, Leimeister et al. (2013), S.f118
% http://go.distance.ncsu.edu/mobilelearning/
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Im Kontext der EearningSrategie der Medizinischen Fakultat délew University
of Botswanawerden170 Tablets samnobilen Anwendungerin der medizinischen
Lehre eingesetzt. Im Rahmen eirdigitalen Lernansatzes kommen in Lehrkranken
hausern Tablets mit drahtloser Internetverbindung, digitale Whdterds und ein
Videdkonferensystem zum Esatz. Das Ziel der Initiative ist, die L@maxis in land
lichen Regionen und Krankeiusern zwerbessern. Mittels Viddanferenzn (VK)
wurde der Austausch zechen den Lelenden an der Universitdt und den Studie
renden in den Krankenh&ern verbessert. Aufgrund einer unzureichenden Einwei
sung in die Nutzung derablets, der VKAnwendung unddes Whitdboardsmusste
die Fakultat nachtraglich eine Strategie zur padagchen und technolgischen
Weiterbildung und Unterstizung von Lehrenden und Studierendamsarbeiten’

Nutzung sozialer Medi en

Soziale Medierwie Facebook, YouTub&oogle+ Whatsapp, Twitter Instagram,
oder Skypeférdern den Austausch undlie Kooperation im Interneterleichtern das
Erstellen und Prasentieren vanedialen Inhalten und eignen sich nicht zuletzt fur
die Nutzungin LernsituationenDas Spektrum der uwer sozialen Medien sigu
mierten Anwendungen ist weitlaufig. Im Bereich der Komikation werden soia

le Netzwerke, Weblogdnstant Messagr, Mikrobloggingdienste, Socidletwork-
Aggregé#oren oder Foren den sozialen Medien zugerechnet. ImeiBkvon Koope
ration und Wissemmanagementgewinnen cloudbasierteMehrbenutzerAnwen
dungssystemgdie dasgemeinsameBearbeiten von Dateien un®bjekten z. B.
wahrend einer OnlineKonferenz ermdglichen, an Bedeutung. Zu Kollaborations
zwecken werden u. &oogle DriveDokumente (z. BGoogle Docsder Sheets die
mehrere Benutzade gleictreitig bearbeiterkdnnen) oder OnlineTexeditoren (z.
B. Ethepad, TitaPad) gewutzt. AuchFoto- und VidesharingPortale,Bewertungs
oder Augunftsportale oder Wikis folgen patizipativen Prinzipien Aufgrund der
grol3en Poplaritat sozialer Medien bei Studierenden werden verschiedene Formen
R S &ozialed Ley” S yzanehmend auch adeutschen Hochschulen getzt.

Ene Studie von Pearson Learning Solutions,Biyson Survey Rearch Group und

des Beratungshauses Converseon zur Nutzung sozialer Medien durch Lehrende in
den USA zeigtedassbereits 2011 90 Prozent aller Lehrenden soziale dien fur

ihre Seminare oder berufliche Zwecke auRerhalb des Campus zers&t Obwohl

die Nutzungarten fur einzelne Anwendungen stark divergierten, machten anné
hernd zwei Drittel aller Lehrenden geltend, dass sie soziale Medien bereits wahrend
einer Lehrveranstaltung eingesetzt hatten. Weitere 30 Prozent gaben an, dass sie
soziale Medien genutzt hatten, uBtuderenden Lernmaterial zum Betrachten oder

Lesen aul3dralb des Seminamums zur Verfugungu stellen Der bereits erwahn

ten EUA{ (0 dzRve®is 2016 1 dzfF2f 3S aSdi1 Sy TtwH t NRI Sy

0 vgl. Kebaetse et al. (2014)
™ Moran, Seaman & TinKane (2011)
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schulen soziale Mien ein, um mit Studierenden oder Alumni zu kommunizi€fen.

Auch die Analysten voGartner ordné die Nutzungosozialer Medien fiur die Bil
dunggAy AKNBY al 8LIBA2EOf §Fr RENROSRAzZORIASY | y
t NERdZ] GA@AGNGG A ykinti/riochingiddei WRzing TOARII SA Y
dungszwecké?

Das Psychologische Institder Universitit Mainz (Abt. Methodenlehre und Stati

stik) nutzt eine Vielzahl digitaler Anwendungeboogle+ algorum fiir Lemende,
Facebook fur eifNetzwerk derTutoren, einen Twitterkanal fuAbtelungsnforma-

tionen, Google Hangouts fir Gruppiskussionen und Sprestunden und einen
Youlube-Kanal fii VideePodcastal. a.von Vorlesungen. Digelfaltigen Lernkané

fS yIOK RSY t NWOKXKEIS ¢ $KNWNNIADBsogadisedeNy a i A
Lernprozesse und bieten ein hohes MaR an raumlicher unticheit Fexibilitat.”*

Im Studium Generale ader Universitdt Bremerwurden Videopodcasts zur \fer
mittlung von Schlisselqualifikationen herangezogen. Die Vermittlung der Schlissel
qualifikationen mithilfe von Filmbeitragen wurde durch die individuelle Reflexion in
Weblogs, die Anwendung undokumentation des Gelernten in einem selipst

wahlten Lernprojekt sowie durch ein OnliB®treuungsangebot ergénzt, die die
Studerenden zu einer intensiveren Auseinandersetzung mitndgeminagegen
standenanregen solltenDer erhoffte verteilte Diskus konnteallerdingsa y dzNJ- Ay !
ANGT Sy 6SA dzyISTFNKNI SAySY +ASNIFSt RSNJI {

Die Studiengangsverantwortlichen dstudienganga Y2 YYdzy A 1 GA 2y S 2
R A Sy aFachh8dsdhule Obdisterreichinitierten eine FacebookGruppe zum

Teilen vonLernnhalten durch Studierende und Absolventinnen und Absolventen

Eine Evaluatiorzeige im Wintersemester 2011/12, dassedbeteligten Bachelor
Studerendenmehrheitlich einen lesenden Zugriff gewéldichalle aber zumindest
punktuell aktiv beteligt hatten(z. BR dzND K = S N¥ &Y RNy tBinttén§ i N

Es wurden mehrheitlich Beitrage ndirektem Bezug zu Lehrverataltungengepo

stet. Als besonders positiv bewerteten die Mitglieder Beitradje,auf eine andere
Website, ein \deo oder eine Verastaltung verwiesed®

Die School of Businesder Indiana Universitga SGT G S A Y wigkavaSd/ SAy
Social Media MarketingxSeminargdie Foto- und VideeCommunitylnstagramein.
Studierende sollten mit ihrennsartphonesSchnappschisse vomiihe-Marketing-
Strategien (z. BQRCodeg machen, die ihnen im Alltag auffielen, und sie kasta
grammit den anderen Kursteilnehmenden teilen. [Heuderenden lommentierten

2 Sursock2015), S. 73

8 Gartner (2015)

™ Persike (2012)

> Bernhardt &Wolf (2012), S. 151

6 Jadin (2012), S. 32881; vgl. Wannemacher (2013), S. 47
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ihre Postsund stimmten fur Beitrage, die ihnen besondegut gefielen. Im Seminar
raum wurden spéter die gepostetendvketingstrategien analysiert.’

An der SUNY Albanwird VoiceThread eine Anwendung zum Hochladen, Teilen
und Digutieren von Dokumenten, Foliensatzen, Bildarnd audiovisuelen Da-

teien, zumKommerieren und Diskutieren von Lernmaterial genut2ie Studieren

den erstellen Postings und nehmen Videoregti zu den Videodateien auf, die Leh
rende hochgeladen haben. Dadurch kénnen Lehrende das Lehrmaterial, Gber das
gesprochen wird, in visuelf und interaktiver Hinsicht wirksamer prasentierén.

Die University of Queenslarmegt ihre Lehrenden dazu an, soziale Medien in vielfal
tiger Weise einzusetzerBtuderendesollen Newsfeeds mit Bezug zu Seminarinhal
ten auf Facebook folgen, um aktuelle Inhalteihne Seminareeinbringen zu kén
nen. Lehrende sollen dasoziale Netzwerk Pinterest, in dem Nutze Bilderserien

an virtuelle Pinnwandénheftentkénnen einsetzen, um visuellen Content zu teilen
und einen vsuellen Dialog Uber Ideeaufzunehmen Die Anwendung Padlektine
virtuelle weil3e Wand zumdfnmentieren und Abspeichern von Medien, soll zur-Zu
sammenarbeit und zum Teilen von Informationen zum jeweiligen Seth&raa
genutzt werden’®

Online -Peer- und kollaboratives Lernen

Als Onlire-Peer und kollaboratives Lernewerden Lernformen bezeichnet, bei de
nenmindestens zwei Studrendeihr Wissen und ihre Erfahrung@mline miteinan-
der ausauschen(z. B. in Onlind-oren) und gemeinsam Probleme |6sem ihren
Kennnisstandweiterzuentwickeln.Durch das ausgetauschte Wissen und die Erfah
rungen kann ein gemesames Verstandnjz. B. von einem Konzept, einer Aufga
benstellung oder einer Téatigkeit, geschaffen werdeabei stelender Lenende s
wie der synchrore oder asynchroe Austausclzwischen den Beteiligten und deren
Handelnim Mittelpunkt des LernprozesseBas Lernen liegt in der Verantwortung
der Lernenderselbst Beispielhaft fientsprechendd.ernfornenist die

A Bearbeitung von Fallstudien,
A das gemeinsame Verfassen einer schriftlichen Arbeit oder
A das Losen einer Problemstellung innerheiber Lernguppe.

Kollaborativesbzw. gemeinsameternenkann im Sinne eine®©nlineGrupperar-
beitim Rahmen eines formalen Studiums ebenso wie als informelles Lernen im Rah
men einerLerngemeinschafstattfinden. Anknipfend an alter&onzepé wie Com

" http://campustechnology.com/Articles/2015/01/07 f\lternative-SocialMedia-Toolsfor-

Teachingand-Learning.aspx?Page=3
http://campustechnology.com/Articles/2015/01/07 f\lternative SocialMedia-Toolsfor-
Teachingand-Learning.aspx?Page=1
http://www.ug.edu.au/tediteach/socialmediatools/

78
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puter-Qupported Cooperative Work sowie anGroupwareAnwendungef® haben
neue technologichelnfrastrukturendie OnlineKommunikation undZusanmenar
beit wesentlich vereinfachtind neue Perspektiven im Bereich d@slinePeer und
kollaborativen Lerners eroffnet (Kolldborationssoftware wie Etherpad unditan
Pad Videdkonferenzdienste wieSkype,Adobe Connect, Google Hamnds oder
FaceTimesoziale Medien wie Facéook, Twitter, Google+etc.).

OnlinePeerLernenim Engerenist eine Form degkollaborativen Lernensbei der
Studierende zu zweit oder in einer Kleingruppe online LernsisKutieren und ge
meinsam Problehddsungen erarbeiten. In Zusammenhang mit Peemen kom-

men auch Formen desfPeerAssessmemniund oPeerGradingizum Einsatz, bei de

nen Studierendeg beispielsweise durch Nutzung vohudio bzw. Classroom
ResponseSystemae ¢ ihre Studienleistungen gegenseitig bewerten und bendten.
Peer-Lemen kann in gemischten Teams mit Studierenden umsidriedlicheroder
gleicherSemester eingesetztverden LY RSNJ SNRGSYy + Peddiuk yiS=
toringh 6 S I Yy ( sighsStudierevds hoReBey Semester Wilig, um Stu
dierende niedrigerer Semester bei der Klarung fachbezogener Fragentenstiit:

zen. Die Studierenden hérer Senester werden daflr (z. B. an der University of
Lordon) geschult und bezahlt. Die Rolle eines Lehrenden nehmen sie allerdings
nicht ein. lhnen féllt die Aufgabe zu, Diskussionen zu stiiezen und zum besse

ren Verstandnis bereits gehaltener Vorlesungen beizutragen.

In einer Studie deUniversity of Califoria, San Dieg@UCSD)und derStanford Uri

versity]l dzNJ b dzii 1 Qzijhé Pegrd garning Systaims A Y Y2y G SEG @2
zeigte sich, dass MOG@ilnehmende nicht automatisch Gebrauch véeer-Lern
Systemen wie Ta#tbout? oder PeerStudi® machten, sondern diese erst dann
einsetzten, wenn sie deren kursbezogenen Nutzen erkannehaErst wenn die
Nutzung solcher Angebote bindend war, regelmalige Erummgsmails vesandt

oder Anreize zur Nutzung wie eine Berlicksgimg bei der Bewsung defniert

wurden, nutzten viele Studierende sie regelmafiger. Die SteuerungOrdime
PeerLernpozessen wurde dadurch erschwert, dass Lehrende nur wenig Einblick in
die studentische Nutzung des jeweiligen Abges hatten. Das Vorgeben gauer

80 Groupware bezeichneBysteme die mittels einer geteilten Arbeitsumgebung koltabtive

Arbeitgrozesse und das gleichzeitige Bearbeiten und Verwenden von Dokumenten und Da
teien erméglichen
8 Michel (2015), S. 16 f.
8 Talkabout ein OnlineTool der StanfordUniversity und detniversity of CaliforniaSan Digo
(UCSD), das dimkKmunikation rund um MOOCs strukturieren hilft (z. B. durch Oriliee-
tings imGoogle HangoustVideokonferenzdienst) und das Lernen von Peers untersiia
about strukturiert die MOO&egleitende Kommunikation u. a. mittels einer Agenda von-The
men- und Aufgabenvorschlagen (gtps://talkabout.stanford.edu/welcomg
Peerstudio ein kostenfreies Onlin@ool der StanfordUniversity und der UCSD, das esd&tu
renden ermoglicht, sich gegenseitig Feedback zu Semifgaiben zu geben, um diese-
schlieend Uberarbeiten zu kdnnen lfgtps://www.peerstudio.org))

83
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Stukturen, Aufgdenstellungen und Bearbeitungszeiten fur Einzelaspekteies
sich als erfolgsentscheidend fiir die Steuerung der OsitieerDiskussionefi?

In Zusammenhang mit der Implementierung einer neuen Lernplattform wurden an
der britischenOpenUniversityy’ S dzS | y & iiimeCollBbatve loearning
erprobt. Im Vordergrund standen dabeiedhnologie wie Aidio-Konfererzen,
Blogs und Wkis. Das Audi@onferensystem bewahrte sich fur riine-Tutorien,
wenngleich sich das Steuemultipler Kommunikationskanéle als gghnungsbe
durftig erwies. Die Erptmung weiterer Kommunikationsund Kollaborationstools
erfolgd S Ay { S YNepwbrkes yivingg AaBsured Wikis) oder in einem Pilet
projekt mit einemsyrchronen Konfereretool. Beider Nutzung von Wikis als Kalla
borationstool in Gruppeprojekten half die Definition von Regeln fir gemeinsames
Editieren sowie die kombinierte Nutzung mit Diskussionsforen urad €

Adaptive s Lernen

Hochschulbildung so# im ldealfall bedarfsgerechtund personalisiertgestaltet
sein Dies@& Anspruchsollen auch adaptive (und adaptierbare)L.ernumgebungn
und -plattformen einldésen die die Auswahl von Lernmaterialien uraifgaben an
den indivduellen Bedumhissen von Lernenden aushien.

Adaptive Lernumgebungepassen dieLerninhale (und den Austauschwischen
Stuwlierendenund Lehrendenn der Lernumgebunjgan individuelle Bedurfnissan

und schalten bstimmte Lerninhalte nach vorgegebenen Kriterien frei. Sie ermogli
chen eineindividudisierte und personalisiertéuswahl undDarstellungvon Lern
material. Da adapve Lernumgebungen die Bediirése von Lernaten nicht per se
erfassen oder verstehen konnepes sei denn, Lernende werden expliit diesen
befragtc, werdey’ a0 St f OSNINBUSYR AY wl Kti8edli RS a
che Paraneter (Kursanwesenheit, Lange der Lernphasen, besuchte Seiten, Lernfort
schritte, u. U. aucBlickbewegungenerfasst. Anhandes Lernerverhétns und der
Quditat der Losungen whAntworten zu Aufgaben und Fragewird die Pr&enta-

tion des Lernmaterials an den gezeigten Kaisund Leistungstand angpasst®®

Eine Variante deadaptiven Lernumgebunglie adaptierbare Lernumgebunger-
laubt es dem Lernenderbestimmnie Systenparameter selbststédndigu konfigurie
ren und den eigenen Lernprozess damit aktiver als bei dipaven Lernumge
bungzu gestalten

An Hochschulen im anglophonen Ragndoch nicht nur dort¢ werden adaptive
[ SNY dzy3SodzyaSy &dent Rshiin&drSysteyhazBnehmend zu

8 Kotturi, Kulkarni, Bernstein et g2015)

8 http://www.open.ac.uk/opencetl/centreopenlearningmathematicssciencecomputing
andtechnology/activitiesprojects/e-learningcommunites-and-identities/ne-0

8 1dzNJ LISNXYF Yy Sy iSy aSadadzyya 92y [ SNYSNI({GAGAGNGS
individualisierte Lernangebote siehe Michel (2015), S. 24 f., 55 f.
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dem Zweclgenutzt, Studerendenpersaalisierte tutorielle Lernangebotanbieten
zu konnen Diese Erganzungsangebote sollen Ethéhung destudienerfolg bei-
tragen. Manche adaptiven Lernunmgengen stellen Lehrendeiibersichtliche gra-
fisch aufberdiete Studiererfolgsberichte bereit, damit diese ihr8tuderenden als
Lerncoaches besser beraten konnéwich de oKhan Acadenty eine NonrProfit-BiF
dungseinrichtung, die von dem W&dgdonds-Analysten und Entigeneur Salman
Khangegrundet wurdaund die kostenlos TausendelEectures bereitstellthat 2013
eine solche BshboardFunktion und weitereadaptive Elementénplementiert, um
Studierende bei der Auswahl geeigneter Lerhaite untesstitzenund ihnen perso
nalisiete Lernempfehlungen geben zu kénnen.

Die Universitat Kasseldie Universitat Paderborndie Universitat des Saarlandes
dasDeutsche Forschungszentrum fur Kinstliche Intellii@KEl) und weitere Part
nerinstitutionenwaren an einemForschungsprojektur Entwicklung der adaptiven
LernumgebungMath-Bridge flur adaptive, multilinguak OnlineBriickerkurse im

Fach Mathematikbeteiligt (EUt NP 2Buiopidiscbe Briickenkurse fiir Mathema

tikd). Angesichts der hohedahlder Studienabbrechedenin den Ingaieurwissen
schaftenbestand ein Ziel des Projekts dariPersonen zu Beginn ein€&udums
durch geeigneteMathematikBriickenkursalie Chanceu bieten Wissensticken zu
erkennenund zu schliel3erMath-Bridgewurde mit dem Arspruch entwickelt, dass
das Systensich an den Leendenanpas®n und diesendurch die Personaierung
von Lerninhalte motivieren soll®’

Fur denBereich ds schulischen Bthematk-Unterrichts existieren mit Angeben
wie bettermark$® und Mathegym®® mehrere kostenpflichtige adapive Lerrsyste
me, die in Deutschland entwickelhd teilweise mehrfach ausgezerat wurden.

Die School of Mechanical and Manufacturing EngineedagaustralischeftJniver
sity of South Walearbeitet mit einer Reihe interaktivefutorien, die denStudie-
renden der ersten Fachsemester Grukmhzepte der Mechank vermitteln. Die
adaptiven Tutorien passen die Komplexitat der Lerninhalée Grad degezeigten

studentischen Verstehens ahehrendehaben Zugriff sowohl auf aggregierte als
auch auf indidualisierte Daten zu studentischen Lernresultaten. Die adaptiven Tu
torien ¢ die zugleich adaptierbar sind und von Nutzenden an eigene Bedurfnisse

angepasst werderkdnneng haben zur Reduktion déurchfallquote beigetrageff

Die Arizona State Universityutzt seit 2011 dieadaptive Lenplattforma Yy S 4,0 2 ¥ &

die Studierenden zu Beginn ihres Mathemati®tudiumseine kontinuierliche Ruek
meldung zu eigeen Vorkenntnissen bietet. Im Anschlusseam vorbereiterdesAs
sessmentmiissen Erstsenester ggf. cAdaptive Remediatia®Module™ belegen.

87 http://www.math -bridge.org/ s. auchttps://www.e-

teaching.org/praxis/referenzbeispiele/mathbridge

de.bettermarks.com/

https://lwww.mathegym.de/

https://www.smartsparrow.com/casestudies/

% Beiden! Rl LJi A @S w-§dt8lér Adie dieABzygha State Universiiy Zusammenhang

88
89
90

mit ihrer adaptiven Lernumgebuny ¢/ S6 G2 y Q& ! RI LJi A @ Sinbiet&,haky A y 3
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Erst nach dem Aggeichen mdglicher Wissensdefizite und demfolgreichen Beste
hen der Renediation-Module dirfen Studierende an reguldéen Lehrveranstaun-
gen teilnehmenDasldentifizieren von Lerndefiziten und das Besgdflen persona
lisierten Lernmeerials sollzum individuellen Lernzuwachgon Erstseesternbei-
tragen® Das mit erheblichemRisikokapitelprivater Investoren ausgestattetelS
UnternehmenKnewtonbeansprucht fir sich, die weltweit erste adaptive Ldatt-
form entwickelt zu haben, die Studierenden auf Grundlegkviduelle BedUrfnisse
und Fahigkeiterine persmalisierte Lernerfahrung ermoglieim soll*®

DieSchool oEarth & Space Exploratia@erselben Universitat bietet auf einedap-
tiven Lerrplattform ein OnlineSeminar zu &bitabley 2 St (i SlgbWarlgs Bé a
yondd 0 @ 51 & { SY AneredsiertenSndierendénDing naturwissen
schaftichen Hinergrund Kemtnisse der Weltraumund Klimaforschung und der
Suche nach exttarrestrischen Lebersformen Studierende folgen in HabWorlds
Beyond Lernpfaden, die sich dynamisch an ihre Lernergebnisse anpassen und erhal
ten individualisiertesadaptives Feedback.

Ein feingranulares Lernerfolgstrackingnterliegt an deutschen Hochschulen auf
grund der Vorgaben derdd¢hschulgesetzeespektiveder Datenschutzgesetz der
Lander weitreichendemechtlichen Beschrankungen, die die Handlungssgieie

an Hochschulen einBcanken. Auch aus anderen Grunden z&hlt die Addgtiun
deutschsprachigen Raum zu den umstrittenen Themen imei8e digitaisierter
Lenformate. Beispielsweise stehen der Hoffnung auf sinnvollere preaesse und
bedeutungstragende Angebote auf deinen Seite erhebliche Awinde und ted
weise schlichte Anwendunggsteme auf der anderen Seite gegeer®° Dera | & LIS
/| @ 0Of S T 2 Nder9ARalysiénivar@ayfrier verortet adaptives Lernen ange
sichts der sehr weitreichenden Erwartungen dergangenen Jah, diesichnicht
erfiillten, mittlerweile im sogenanntenTal derEnttauschungea®® Gartnerscheint
dahernicht vor finf oder zehn Jahren mit einem breiteren Einsatz adaptiver Lern
anwendungen an Hochschulezu rechnen Trotz mancher Hirdemmoégen sich
adaptive Lernumgebungenkinftig in Anwendungsfallen wie Brickenkursen zur
Wiederholung und Aufbesserung von Grundlagenwissen, leri€n in Form intel
ligenter Tutorensystere oder bei SeHAssessent-Aufgaben fur das $aststudium
bewahren

delt es sich um eine Art von OnluBrlickenkursen, zu denen virtuelle wie auch persoénliche
tutorielle Begleiung angeboten wird (s. a. Drager & MuHeiselt 2015, S. 226).
http://www.knewton.com/

https://en.wikipedia.org/wiki/Knewton

https://www.habworlds.org/

% Swertz (2008), S. 5

% Gartner(2015)

92
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3.2.3 Digitalisierte Wirklichkeit

Der Kategorie dedigitalisierten Wirklichkeit (ComputeiMediated Realitywerden
hier folgendedrei Elemente zgeordnet:

A Augmented Reality,
A Simulationsgestiitztes Lernemd
A Virtual Reality

Augmented Reality

BeicAugmented Realityhandelt es sichum dievisuele Einblendungergédnzender
Informaionen zu Objekten der realen Wabung. Teilweise kbnnen die eingeblen
deten Informationen die tatséchliche Realitat aucheilagemn. Diefachlichen An
wendungsfelder furAugnented Realityin der Lehre sind vielfaltig und umfassen
unter anderemMadglichkeitenwie

A das Bereitstellen geografischdrotanischeroder historischetmgebungms-
formationen,

A das Visuadieren innerer Organe voFieren in der Veterinarmedizin oder

A das Kommentieren von Digitalisaten literarischer Sondersammlungen

Der Einsatz voAugmented Realityfir Lernsituationerist technisch oft weniger an
spruchsvoll alslasY 2 y 1 SLJi RS NJ a = A hdvalatafdigeEBtautheni & o =
in einevirtuelle UmgebungAls Hardware genigen in der Regel studsafite Smart
phones oder @blets; alternativwerden spezielle Augmented RealiBrillen wie
Microsoft HoloLenentwickelt Eine erfolgreiche Nutzung vakugnented Redity

an den Hochschulen ist vativersentechnischen Faktorembhéngig(z. B.Post
tionsbestimmung korrekte Kalibrierunj Da Evalugonen solcher Projekte sich
vielfach auf den Nutzen der tectsechen Plafiorm und das technologische Funktio
nieren der jeweiligen Anwendung konzgrren, sind Aussgen zu didaktischen
Mehrwerten bislang nur eingehrankt maglich.

Studierende deMHochschule der Mediein Stuttgarthaben dieApp oZeitfensten
entwickelt. Die App ermittelt gpr GPSlen Standpunkt des Smartphoné&lutzenden
und zeigt diesemauf dem Displageires mobilen Gerats Zusatzinformationen tber
die Umgebunan. Lasst man sich die Umgebung mittels SmartphKaeera anzei
gen, 6ffnet die Appkleine, blaue Ping Zeitfenstent,thinter denen sichu. a.Bilder
von Orten undGebaude aus der Vergagenheit verbergeri’

Die University of Exetehat mit Unterstitzung ihre€ollege ofLife and Environ
mental Sciences ein Projekt durchgefiihrt, das die biologischen Qualitaten des Uni
verstatscampus als dynamisché.andschaft aus Flora und Fauna imrgazeitlt

o7 https://www.hdm-stuttgart.de/view_news?ident=news20120222113307
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chen Verlauf vermittel Mittels der Contenflattform Hoppald® wurden geeignete
geografische Inhalte bergestellt. Das Projekt, das den Campus dhegehbaren
Lernressourcé Y1, WelK sowohl auf die Unterstiitzung forler Lehverarstak
tungen als auch informeller Lernprozesse ausgetgt.

Die School of Veterinary Scienger University of Liverpoalutzt Augmented Reali

ty, um Studierenden der Tiermedizin mittels App auf dem Smartphone einen Blick
auf innere Organe von Tieren zu erméglichen. Das Smartphone, das auf ein Bild
oder ein andees physisches Objekt gerichtet werden muss, ruft geeignete Bilder
oder Videosequenzen auf. Die Anwendusoll die Praxisori¢ierung des Studiums
starken undStuderenden und kinftgen Tierchirurginnen und Tierchirurgen eine
bessere visuelle Kenntnis kinftiger Patientinnen und Patienten vermitteln. km An
schluss an eine Erproburgisse soll die Anwendurigy’ & LIS T ’efahddSR K Sy
zungengenutzt werden, in deneStuderende gemeinsam an der Losung idatier
Probleme arbeitert®

Die Universitatsbibliothek detJniversity of Manchestdnat ein Projektzur Erleich
terung des Lernens mdbjekten ihrerwertvollen literaischenSondesammlungn
durchgefiihrt Das Projekt sollte ugleich die Rarader Bibliothek d. h. seltene
Schriften und Manuskriptebesser zganglichmachen Zu ausgewahlten Original
dokumenten wie mittelalterlichen Harsghriften wurdendigitale Zusatzinformatio
nen hinterlegt, die mittelAugmented Realitgbgerufen werden kdnnerDas Age-
bot, dasdie besondere Wirkung der OriginaMahren sollunterstitzt das Arbeiten
mit kostbarenStudienmaterialienm Rahmen der mediévistischen Lelured bietet
dabei ein hochwertiges Lernerlebrif§

Simulationsgestuitztes Lernen

Computersimulationerwerden vielfach zur Unterstitzung von Lernprozessen ge
nutzt. Bei Simulationenhandelt es sich unmteraktive Visualisierungendie einen
Sachverhalt im Rahmen einbkdells in vereinfachter Form erfasn und ddurch
Ursache und Wirkungszusammeiahg veranschaulichekdnnen Studerende koén
nen bestimmte Parameter im Modell variieren und anschliel3end verfolgendie
von den Parametern abhéngigen Variablen im simulierten System bzw. in der Wirk
lichkeit reagieren (wirden). Eine fir diesen Zweck besonders meig/ariante
der Simulationen aus dem naturwisssmaftlichen Bereich stellebeispielsweise
virtuelle Labore darjnternetgesttitzteNachbildungn einer LaborumgebungAuf
grund recht hdner Kosten furdas Erstellervon Simulationererscheinen dieséer-
spielsweisedann sinnvoll,wenn bestimmte Fahigkeiten trainiert werdersollen

98
99

Hoppala: & in Deutschland ansassiger Dienstleister fir AugtadRealityAnwendungen
https://as.exeter.ac.uk/eqe/projects/pastprojects/augmentedreality/
http://phys.org/news/201410-analysinganimatanatomy

augmentedreality.html

Armstrong HodgsonManistaet al. (2012)
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oder wenn ein realesExperimentaus Risikooder Kostegriinden keine praktikable
Alternative darstellt.

Simulationen werden mit Pgyammier und Skriptsprachen wie Jaeriptprodu-
ziert. Es extieren internatiacnale Anbieter aus dem Hochsckahtext, die sich auf
dasBereistelen von Simulationen und Animianen fiir Lensituationenin unter-

d0KASRE AOKSY CNOKSNYy ®nhE$ Prajéof ARIBANGSNIDf K| 6 S

Coloradg'®® das naturwissenschaftliche und mathematische Simulationen als freie
Lernressourcen bereitste)ltSimulationen werden u. angewendet

A in der physikalischen Lehre, um Studierende in Grundlddgssscher Me
chanik ThermodynamikQuantenmechanik. a.einzufihren,

A in den Ingenieurwissenschaften B.zur Vermittlung von Zusammenhéngen
der Temperatutechnik,

A in der Pharmazie zur Vermittlung der Effekte von Subxarauf Gewebe,

A in der Veterindrmedizin zum Schulen anatomischer Kenntnisse im Rahmen
von Sezieribungen und

A in der Humanmedizin zum Trainieren klinischer Eingriffe.

Eine Variante des simulationsgestitzten Lernens stellen auch die lebensgro3en
Ubungs oder Simuationspuppe (human patient simulatorjlar, die in der medizi
nischen Lehre genutzt werden und die verschiedegoigysiolayische Korpdunktio-

nen simulieren

Der Lehrstuhl Experimentelle Physik | dériversitat Wirzburgentwickelte unter
Leitung von Prof. Dr. Gustav Gerber ein Simulationsprogramm, die sogenannte
aCSWYWE2 P 51 0SA mdénNFreRysch i Waltdzr Ultekurzen
Laserpulse eingefiihrt. Das Lerntempo sowie die Reihenfolge der vermittelter Theo
rie und Praxis énnen individuell festgelegt werden. So kden die Nutzeden
selbst entscheiden, obiessich z. B. zunachst Wissen Uber die Thematik der-Laser
pulse arignen odemunmittelbar Laserpulse praktisch 22ugen wollert®?

Am Institut fir Pharmaie undBiomedzin derschottisch& University of Stratblyde

% dzNR S Ph@rmagtology SimulatiorRackagét Sy G ¢ A O yo§ranimieiheS A y' S
die pharmé&ologische EKpermente mit isolierten Geweben oder Vsuchsieren

O \dirtual Raft Virtwal Caft 0 & A Y dzf A S NI @ stoffe KEneK ih SvdeiS Yy S
selnder Knzentration appliziert werden, um Reaktioen des Gewees oder Ver

suchstiers (Blutdruck, HerzfrequergkelettMuskulaturetc.) zu beokchten®*

Am Geriatrischen Bildungszentrum démiversity of lowaverden interaktive vi
tuelle Patieninnen und Patienten genutztum medizinischem und Pflegersonal
geriatrisches Faclvissen und praktische Fertigkeiten zur Bewadltigung von Hirden
bei der Pflege alter Menschen zu vermitteln. Die Bearbeitung der virtuellen Patien
tenfalle beanspruchjeweilsetwa eine Stundeln begleitendenEvaluationerbeur-

102 http:// phet.colorado.edu

http://www.physik.uniwuerzburg.de/femtewelt/
http://spider.science.strath.ac.uk/sipbs/showPage.php?page=software_sims
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teilten mehr alsvier Flunftel der Anweslenden die didaktische Wirksamkeit, Lern
effizienz und Bedienbarkeit des Angebots positiv.

Virtual Reality

BeiVirtual Realityhandelt es sich um die Nutzung v8+D-Simulations oder Grafik
software sowie spezielle Ausgabegerate wie Ddenbrille (z. B. ein Smartphone
mit Linsenvorsatz)Virtual RealityHelm oder GroR3biléinwandzur Darstellung und
Wahmehmung der Wirklichkeit in einer interaktiven virtuellen UmgebuRgr das
Interagieren mit der viellen Weltbedarf esspezielle Eingabegerate wieiner 3-
D-Maus, einem Datenhandschuloder einemomnidirektionalen Laufband.Virtual
Reality kann in der Lehre u. a. genutzt werden,

A um komplexe theorésche und praessuale Zusammenhange erfahrbar zu
machen,

A konkrete praktische Kenntnisse zu vermitteln und

A Fahigeiten z. B. in einer Weskatt-, Labor oder klinischen Umdming zu
trainieren.

Es bestehen Schnittengen zu Simulationen urghmebasierten Anwedungen.
Virtual Reality kann

A sowohl an einem konventionellen Rechner genutzt werden, an dem Studie
rende eine virtuelle Umgebung mit Computer, Tastatur, Maus, lbeste-
nung o. &. erkunden,

A als auch in einem vollstdndig immersiven Rahmen, bei denbuidigen-
den beispielsweiseals visuelles Ausgabegeréine Virtual RealiBrille'®
und fr die Inteaktion einen Datenhandschuh tragen.

Das vollstédndig immersive Szenario schliglgist ein TrackingSystem ein, dasn

der Datenbrilleenthalten ist unddie Bewgungen im virtuellen Raum adichnet
und ausvertet. Das vollstandigmmersiveSzenario kann auch in einer CAVE, d. h.
einem realen Raumur Projektion einer virtuelle@-D-Umgebung, umgesetzt wer
den.

In der Praxis kdnnen Ausschnitte der §amngenheit, z. B. geografische oder kultu
relle Erlebnisraume, simuliert oder Gebaude und Objekte im Rahmen der virtuellen

105 https://www.healthcare.uiowa.edu/igec/resourcesducators

professionals/geriasims/adMenu.asp
106
h. eine Virtual Realitrille, auf den deutschen Markt. Es handelt sich um ekleimen Pla
stikkasten mit zwei Linsen und zwei Kopfbandernkuierung in den ein Smapthone einge
schoben werden mus#\ls preisgunstige Alternativeur Samsung Gear \itd denEntwick-
lermodelken anderer Hersteller (z. Bculus RiftHTC Vive, Sony Morphéusteht fur den Ein

stieg in den BereicKirtual Reaty aucha D2 2 3 {62 I/NRNMR T dzNJ + Sthlfbaxed dzy 3 =

Kartorhalterung, mit der sich; ebenfalls mittels eineSmarphones ¢ eine \rtual Realiy-
Brille herstellenlasst.
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Realitat entworfen und virtuell erprobt werden. Studierende ushiedlicher
Fachichtungenkdnnen im Sinne deshrning byDoing Objekte in einewirtuellen
Umgebung entwerfen, beriihren und vemern oder mit Repraseaationen von
Datenreihen oder komplexen Formeln interagieren, um diese besser zu verstehen

Schwanund Buderunterscheiden folgende vievarianten lernbeogener Iterakti-
vitat in der virtuellen Realitat:

A Explorationswelter{fbegehbare Weltengie Verstandnisprozessetienen),

A Trainingswelten (dienen der Vermittlung prozeduraler und handlungsbezo
gener Fertigkeite)

A Experimentalweltenrhachen esndglich, die ineinem Raum herrschenden
Gesetmaligkeiten oderObjektagenschaftenselbst zu definierenund die
sich daraus erdenden Konsequenzen zu beobachtesgwie

A Konstruktionswelten (ermdglichen das Erschaffen eigener Objekte oder
Welten) %’

Zudem kann Virtual Rdity in Lehrforschungsprojekten eingesetzt werden, bei de
nen z. B. das physische Wohlbefinden von Testpersonen wahrend des Erlebens ei
ner virtuellenUmgebungerforscht wird. Die Nutzung von Virtual Reality fur é@s
schende Lernen versprickinenhohen Praxisbezugind gute Resultate im Hinblick
auf dieLernwirksamkeit

An derHochschule Kaiserslautewurde Virtual Realiy genutzt, um im Rahmen -ei
nes Lehrforschungsprojekts i8tudiengangVirtual Desiga das Bewegen in einer
virtuellen 3-D-Umgebungmit dem Erleben von Bewegung in der Alltagsrealitat zu
verknupfen Ein Ziel des Projekts bestand dafuswirkungen wtueller Umgebun
gen auf das physche Wohlbefinden von Testpersonen besser kennenzuleghen
eines der zentralen Probleme iWirtual Realiy-Bereich Da virtuelle Achterbahn
fahrten haufig zu Schwindgdfihlen fihren, sollten dieStuderenden virtuelle In
terpretationen reale Achterbahnerentwickeln und diese dann in der Praxipmer-
ben. Wahrend einerrealen Achierbahnfahrt trugen sieVirtual RealityBrillen, die
die reale Strecke durch einmodifizierte virtuelle Realitdt esetZen. Tatsaclich
blieben die Simulatorkrankheit und Begttchenungen wie Schwindejefihle
und Ubelkeit aus Testpersonerberichteten, dassie die durch Virtual Réty er-
weiterten Fahrten alangenehmer alglie Fahren ohne Virtual Realiy-Brillen er-
lebten.'%®

Daslnstitut fir Computerunterstitzte Medizin dedniversitditen Mannheim und
Heidelbergbietet ein virtuellesTrainingssystenfiir komplizierte operative Eingriffe
an. Am Institut wurde eildugenoperationsSmulator (Eye Surgery Simulatat-
wickelt, mit demangehende Chirurgnen undChirurgen die komplizierteKatarakt
Operation,d. h. das Erseten einer Augenlinse, die duralten grauen Star trib
geworden ist,trainieren konnen. Da diese Operatioein Hochstmald an Prazision

107 Schwan & Buder (2006%. 79
108 http://www.fh -kl.de/fh/aktuelles/pressemitteilungen/pressemitteilurgetail/thema/fh-
kaiserslauterrbringt-virtuelle-realitaetauf-die-achterbahn.html
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erfordert, schafft die Anwedung eine virtuelle Realitat, die dezalen Welt ¢ dem
Operationsumfeld beim Eirgriff am menschlichen Aye ¢ bis ins Detailent-

spricht!%

Am Institute for Creative Technologieter University of Southern Californ{fa SC)
untersucht dieGruppe aMedical Virtual Realitg (MedVR)Anwerdunggelder von
Virtual RealityTechnolaien fur klinische ZweckeZu den Arbeitsfeldern voMed-
VRzahlt die Schulung Klinischer Fahigkeiten anhand digiRdgientinnen undPa
tienten im vituellen RaumMedVRentwickelt lebensahe Avatare, die in realisti

schen mediinischen Szenarien eingesetzt werden, und bedient sich einer Spracher

kennungsoftware, bertcksichtigt aber auamon-verbaks Vehalten. Die Anwen
dung hilft Medizinerimen und Medizinerrund Psychologinnen und Psychologen
dabei, klinisches Personal im Kontakt mit Pdtremen und Patienten zu schulen, z.
B. bei der Beigung oder Diagnos& A Schawl of Social Waik RJISMditzt die
virtuellen Patientinnenund Ratienten in der Lehre, um ihr&tuderenden in thera-
peutischen Gesprackiuaionen zu trainieren™

Eine Variante der virtuellen Realitat sesllvirtuelle Weten dar. Es handeltsich
dabei umimmersive virtuelleErlebnisraume, digiber das Internetbetretenver-
den. Mehrere Personen kdonnen digrtuellen Weten simultan nutzensich unab
hangig voneinander im virtuellen Raum bewegew miteinander interagieren-**
Genutzt wurden oder werden sogenannte ull-User Virtual Environments
(MUVEs)ie Second Life, Active Worldgler Open SimulatofOpenSinp, eine vir
tuelle OpenSourceUmgebung Manche Hochschulen boten oder bieten eine eige
ne Internetprasenz in den jeweiligen virtuellen Welten Ei@rnsituationeran. TeH
weise entwickelten Lehrende virtuelle inedume fir eigene Veranstahgen in der
virtuellen Welt.

Obwohl Lehrendgedie virtuelle Weten aktiv einsetzn, von positiven Hfekten auf
den studentschen Lernerfolderichten, ist die Nutzung virtueller Welten fur die
Lehre u. a. agfrund ihrer Zeitund Ressourcenintensitat nicht sehr verbreitet. £nt
sprechende Lehrersuche wurden vielfach durch technische Problersshwert(u.

a. Bandbrden, Rrewall, clientseitige Hirdwareanforderunger), fur die der [TSup
port der Recherentren nicht immer rasche Losungen anbieten wollte oder konnte.

Die PhilosophisctSozialwissenschaftliche Fakul@dér Universitat Augsbuy fihrt
seitdem Sommersemester 2010 Veranstaltungen ind®d Lifeund seit2011 auf
einem eigenen Server mdpenSimdurch. Aif dema o 5 D bigk Uhiversitatwur-
den fast 40 unterschiedliche immersive Lernurbgegen realisiert, darunter Pro
jekte wie en Teantraining zur Mobilitat der Zkunft, einvirtuelles Flichtlingsager,
ein virtuelles Atomkraftwerk ene virtuelle Welt zum Aufbau von Matrixorganisa

109 https://www.uni-heidelberg.de/presse/ruca/201Q/6virt.html

http://medvr.ict.usc.edu/
DalgarnoGregory, Carlsoat al. unterscheiden insgesamt ze®arianten der Nutzung
virtueller Weten zu Lernzwecken, Balgarno, Gregory, Carlsehal. 013, S. 3&41.
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tionen oder eineProjektmanagementymgebung Ale Projektewurden durclyan
gigvon Studerenden der Studiemyénge Medien und Kommunikation geschaftén.

Die School of Design + Construction #&ashington State Universititihrte im
CNNK2lFIKNRaSYSaliSNI nnmp SAYS abDinliedef [ S
Vorlesung stellterProfessorinnen und Professoren internationaldmiversitatenin

der vituellen Welta / @ 6 S ND w L 5aius dbrSamlbindyi®e$ vordie durchdie
natirliche Umwelt inspriert sind Die Gebdude konnten anhanlimafistabliche

Modelle erkundet werden Einevertiefte Auseinandersetzung mit den im virtuellen
RaumbetrachtetenGebauden erfolgte m RAhWS Yy RS & GlSbdaNytkaNDE o

sign, Construction, and Analy&is®

3.2.4 Onlinebasierte Veranstaltungsformate und
Studiengange

Neben der Einindungdigitalisierter Lerrelemente und-formate in die Praserigh-

re, die Gegenstand der Abschnit®.1 bis 32.3 war, werden digitaisierte Lerrele-

mente und-formate auch fur Gberwiegendonlinebasierte Verastaltungsfomate

und Studiengangedie einenmindestens 8prozentigenAnteil aninternetgestiitz-

ten Lernphasen aufeisen,genutzt. Angesichtsiner bundesweitgestiegenenNetr

terbildunggeilnahme in Deutschlant’ und derwachsenderkzeptanz firnsatze
des lebenslangen Leens, diereinen OnlineLernangeboterzugutekommendiirf-

ten, nutzenklasssche Prasenzhochschulegine Orine-Lernangéote zunehmend

im Kontextder strategischen Hochschulentwicklung. B.Profilbildung als Hoch
schule mit hoher Lelgualitat, Unterstlitzungeiner Internationalisierungstrategie,

Erschliel3en neueZiegruppenwie Berufsatige, Option zur Zweitverwertung digita

ler Lernmaterialenim Rahmerder grundstandigen Lehrge

Denonlinebasierta Veranstaltungsformate und Studiengangen werden in diesem
Bericht

A ELecture(Office oder StudieSetting)
A OnlineSeminar

A Open Coursend MOOGCsowie

A OnlineStudiengng

zugeordnet die in den folgenden Abschnitielargestellt werden

Y2 http://www.philso.uni-

augsburg.de/lehrstuehle/digimed/forschung/bildungkommunikation3d/
http://sdc.wsu.edu/blog/globallecturesin-virtualworlds/
Autorengruppe Bildungsberichterstattung (2018) 155
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E-Lecture (Office - oder Studio -Setting)

Auf Vorlesungsaufzeichnueg, die im Sinne der LiRigitizedLecture live vor
Publikum aufgezeichnet werdéh? wurde in Abschnitt 3.21 bereits einggangen.
Vorlesungaufzeichnungn stellen meist gefilmte Praseralesungen dar, die syn
chron ins Iternet Ubertragen, aber auch in einem Portal gespeichert und dann
asyrchron abgerufen weaten konnen. Im Gegensatz zWorlesungsufzeichnung
a i St f BlLecr&'® eire reine Online/orlesung ohne korrespalierendes
identischabladendesPrésenangebot dar.Sie wird in einenoOffice-Settingx (z. B.
Biro, Tisch im Foyer, AuRenaufnahme o.a@lgr in einem eigenseingerichteten
Studio ohne Publikum aufgezeichnélls Aufnahmemethoden bieten sich sowohl
die Aufnahme mitels Kameracg insbesonderevenn die ELecture ein Sprechbild
enthalten sollg als auch dagufzeichnen von BildschirmablauféBcreencast) an.

Ein entscheidender Faktor fur die Akzeptaon ELecturesdurch dieLernenden ist
die Lange deleLecture, die durch begrenzte Aufmerkdagitsspannen vomur
einigen Minuten limtiert erscheint*'” Kiirzere Lerndieos als Variante derlEecture

6 a a Al BNRI dZN®Bndmiend vestarkt in Lernformaten wie Inverted Classro@m
mit einem ddaktisch innovativeen Arsatz ¢ oder auch in xXMOOC zum Einsatz.
Reine OnlineVorlesungerkdnnendurch die Option zur wiederholten Nutzung zu
besserer_ernerfolge beitragen funktionieren auch irFéllen von Abwesenhaiind
Krankheitdes Lehrenden uneérmdglichenzudem den hochschulibergrefenden
Austausch von lkematerialien

Die enge Orientierung am Format der klassischen Prasenzvorlésummgahnlich
wie beiVorlesungsaufzeichnueg auch beiELectures dazufihren, dass die didak
tischen Mdoglichkeiten einedigitalen Weiteentwicdung des Vorlesungsformats
kaum ausgschopt werden. Dabei bieten sich vielfaltige Moglichkeiten zur didakti
schen Aufbereitung von-Eectures an, darunter

A die Sequenzierung in kiirzere Editen und das Definieren voheitfragen zu
den einzelnen Einheiten,

A spielerische Zusatzmodule wie Puzzlesyarzende Ubungsaufgaben und
Selbstestsvor, wahrend oder nach derlEecture!™®

A digital bereitgestellte Begleitmaterialien (z. B. Foliensatz oder erganzende
Literatur zum Inhaldes Lehrvideosjowie

A Lerngruppen, die sich z. B. iber soziale Netzwerke bildérzu einer inten-
siveren Auseinandersetzung mit delmhalten der ELecturebeitragen kon

nen.t?°

15 Demetriadis& Pombortsig2007) und Handkg2015), S. 81
116 Demetrialis &Pombortsis(2007) und Handkg2015), S. 81
17 Handke(2015), S.63

18 Handke(2015, S. 81

119 Handke & Schafgf012), S. 150 ff.

120 Handke(2015),S. & f.
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Die bessere Qualifizierung des Personals, die leichtere Verfugbaykiet Aufnah
metechnik und die Weiterentwicklung von Bearbeitungsprogramrtasseneine
zunehmende Professionalisierung Bereich def=Ledures erwarten.Auf techni
scher Ebene kann iingeeigneter Software bei Microsofts Vidébefenbildkamera
Kinect2 das Bild des Lehrenden bereits ohne grof3en Aufwand temporér aus einer
Aufzeicmung heraugerechnet und durch den zuvor angezeigten Bildéigrund
ersetzt weden, falls der Lehrendeurzzeitig die Tafel, das Whiteboard oder andere
Gegerstande verdeclen sollte die fiir den Lerprozess zentral sintf*

GroRRe Popularitat haben insberdere die Uberwiegend sechbis zehnminitigen
Lernvideos bzw. Screencasts déhan Acadmy'*? erlangt, einer NorProfit-Bik

dungseinrichtung, dizzon demUSHedgdondsAnalysen Salman Khaigegrindet
wurde. Die minimalstischenLernvideos der Khan Acaug, bei denen Lerende

dem Lehrendenbei der Lésung eines Problenasif einem Stift-Tablet zusehen
kénnen, decken ein weites Spektrum an Lerninhalten aus den Bereldagme-

matik, Natuwisserschaten, Geschichte und Wirtschadb.

In DeutschlanagsetzenLehrende wielérn Loviscach, Professor fir Ingenmeathe-
matik und technische Infonatik an der Fachhochschule Bielefdlel, ectures inten-
siv in derHochschuéhre ein und 6ffnendie Lehre danit fur neue Zielgruppen. Levi
scach stellt seit 2009-Eectures auf YouTubbereit. Seit 2012 steht seinKurs
oDifferential Equations in ActiorMaking Math Mattet auf der MOO&Plattform
Udacityzur Verfigung. &t 2013arbeitet er mit Capira, einer Webamendung mit
der sich kernvideosu. a. durch QuizElemente ergarem lasen um dalurch zu
Uberprufen, obStudierendedie Lernudeosverstanden habenlin seinen Veranstal
tungen an der Fadtochschule Bielefeld praktiert er dasLerrif 2 NJYlhvérteda
Classoomd SeinYouTubeKana) den2015 rund50.000Personen abonnierhatten,
verzeichnet rundl9 Mio. Aufrufe.

Online -Seminar

Waéhrend Praserseminare gelegentlich im Sinne des angereicherten odemiete

ten Lernens um einzeln®nline Sitzungen, Formerigenverantwortliche Lerners

im digitalisierten Selbststudiun(hybrides &minar) oder auch kleinere digitale Lern
elemente eganzt werdengexistierendanebenauch reire Online oder WebSemi

nare, die meist mittels Webkonferendienstenumgesetzt weden. Neben komplet

ten Lehrverastakungen im WebkonfeenzModus fallen auch die zeitwie erprob

ten Seminaran virtuellen Welten(s. Abschnit3.2.3zua + A NIi dzI untewdsel f A G &
se Katgorie. Der Ubergang zsghen konventionellen OnlinBeminaren und Open
Courses unéMOOCkann flieRend seinm Rahmen der EUQ i dzRerf8isian m p G
gaben 16 Prozent deeuropdischen Hochschulen an, OnHheS YA y I N8 0 o 2

121 Lau(2015)
122 https://Iwww.khanacademy.org/
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O2dzNB S&a0 | dzF | 20KaOKdz S6SyS | yitelzd, A S Sy
dass einzelne Fakultaten OnliSeminare anbieten?®

Kollaboration inOnlineSeminaen kann in Form von virtuelldfleingrupenarbeit

erfolgen und den Austausch UbeMWebkonferenzSoftware, ChaDierste, Instant

Messaging o. &umfassen.Studerende profitieren in OnlineSemnaren stark von
einer Betreuung durcimenschlichelutaren, die

A die fachliche Aneignung von Lerninhalten unterstiitzen,

A die Gestaltung von Selbstlernprozessen tratmen desOnlinePeer und
kollaborativen Lernenanleitenund

A technische Hilfestellung leisten kénnen.

Voraussetzundur die Teilnahme an Onlir8eminarenist eine BreitbaneVerbin
dung mit hoher DatenlubertragungsrateWebkonferendienste férdern den Aus
tausch zwischen Lehrenden und Lernenderieichterndie Aktivierung durch den
Lehrenden undkdénnen dazu beitragendas Gefihl einer Lerngemeinschat
erzeugen das motivierend auf Studierende watk kann OnlineSeminarewerden
u. a.in weiterbildendenAufbaustudiegangen fir Berufstatige eingesetater in
Lehrveranstaltungenan denen geografischverteilte Studierende mehrereHoch
schulenteilnehmen.

Eine zentrale Rolle kommmittlerweile Open Courses und MOO@s(sehe folgen
den Abschnitt) die das Olne-Seminarfur nonformale Bildung&ontexte und neue
Zielgruppen offnen.

Die Universitatsbibliothek der niederlandischéviaastricht Universityentwickelte

2011das Webkonferenztoak 9 f £ dzY A y I (i S & ®lickkk sl atw¥ridsfidiél S S N.
Teilnehmaden in Diskusionsgrupen einzutelen, um ein Gruppenarbesgtting
abzwilden. Uber vesschiedene Kaperationstools (BlogsWiki§ kann zudem an
gemeinsamen Projé&n gearbeitet weden, wobei Einzelbeitrage durch das Tool
kenntlich g&  OKO 6SNRSYy® 9ffdzYAyld4S 6 dzNRS dzo
setzt, in dem ein Modul fir PubiHealthFachleutemit Lernirhalten auf Englisch,

Niederlandisch, Deutsch und Litauisaftwickelt wuide 1%*

Die GoetheUniversitatFrankfurta. M. vertand jahrelangiber einen Videokonfe
renalienst Studierende der Japanologie mit ihrer Partneruniversitat, fe8 y & K n
Universitatin Tokio. Im Rahmen deSeminas aJapanische Literatur und Kultur
wurdenje ein Horsaal der Goethgniversitat und ein Horsaal dér S y aJRiversi

tat live miteinander verbundenReferatewurden synchron tbertragenanschlie
Rendfolgte eine SeminardiskussioMomentan haben di¢/ideokonfeenzAktivité

ten extracuricularen Charakter und werden in Arbeitsgensahaften fortge

setzt!?®

123 Sursock (2015), S. 74
124 http://www.maastrichtuniversity.nl/web/Library/openeducationweek/
OpenEducationWeekArchive/OpenEducationWeekArchive/lephie.htm

125 http://www.japanologie.unifrankfurt.de/jap09_studium/spulvirtclass/index.html
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Die University of Tennesseed 2 i RAS +SNI yadl f (tde/fA o5 A
¢ SFOKSNEAG NoSNI SAy OhieNdnlaes ehiv&anstattuingvir-a Sy 1 A
de wdchentlichsynchrondurchgefuhrt. Die Studierenden setzten sich ausnéés
menden zweier unterschiedlichelStudiergarge zusammen, einem Prormions-
sowie einem MasterProgramm??® Eingesetzte Kommunikationsind Kdlabora
tionsmedien wareru. a.Video, Audic und Textchatsind ein Whiteboard.

Open Course und MOOC

Ausgehend von der Open EducatiofelsourcesBewegung entstand 2008 in An
knupfung an einen ersten Kuder kanadischen fearningexpertenGeorge Sie

mens und Stephen Downes in Kanada das Konzept der Massive Open Online Cour
ses (MOOCsMOOCs kombinieren als offene Onlidarseohne Zgangsorauset
zungen und Teilnehmbeschrankungnternetgestitzte undkonventionelle Formen

der Wissengermittlung, darunter LernvideosFolienséatzesemnarbegleitende Fo

ren, in denen Lehrende und lremde miteinander kommuaieren und Lernge
meinghaften bilden kdnnepUbungsaufgabennd Seminartexte

Zwei Varianten der MOOGszieltenin den folgenden Jahreoreitere Aufmerksam
keit und bilden zugleich zwedrole eines Kontinuuns, zwischen denen fliel3de
Ubergange bestehen

A Die 2011 erstmals erprobtexMOOCscexterd A Zigsgesberuhenim We-
sentlichen aufonline bereitgesteliten Lernvideos mit Aufgaben und einer
Prifungund sindauf hohe Teilnehmerahlen ausgelegt.

A Downes und Siemerisatten 2008ein Fomat offener OnlineKurseerprobt,
bei dan eine partizipative Lemrganisation und die intensive Zusaran
arbeit der Kursteitehmendenim Vordergrundstand und die eher an Veran
staltunggormate wie Seminar und Workshop angelehwar (heute als
cMOOCsd. h. constructivist MOOCdyekanrnt). Das Konzept der cMOOCs
erfahrt deutlich weniger Aufmerksamkeit als das der xMOOC:s.

In der Literatur wird neben xMOOCs und cMOOCs zwischen zahlreichen weiteren
Varianten offener Onlin&urse differenziertphne dass skchbislangallerdingseine
allgemein anerkannte Systematik herausgebildat >’

Angesichts der rasanten Entwicklung im MQGE¥Eeich, der Grindung diverser
MOOCPIattformen . B.Udacity, Coursera, edXund den erwarteten erheblichen
Skaleneffekterdieser Variante internetgestitztd_ernangebotevurde zeitweiligin
den USA und Europdber grundlegende potenziell disruptiveAuswikungen von
MOOCs auf den Universitatdbeb diskutiert.Die Hochschulrektorenkonfererez-
kannte demdigitalisierten Lemformat diversePotenzialezu (z. B. in den Berelnen

126 http://www.maa.org/publications/periodicals/loci/joma/teachingnathematicsonline-a-

virtual-classroompreparingfor-the-course
127" Sjehe dieauf Donald ClarkzuriickgehenddJbersicht bei Hayes (2015),658
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Hochschuharketing, Ubergangsangebote, standardisierte Massenstadtningen
oder bestimmten Feldern der Weiterbildung§®

Studiender vergangenen Jahreeigen dass deNerbretungsgradvon MOOCs im
USHoclschulsystembislang Uberschaubageblieben ist(2014: 8 Preent der US
Hochschulen)und deuten aufein stagnierendes Interessker Leiturgen amerikani
scher Hochschulen an diesem Konzkijnt'*® Dagegenentwickele sich das Ange
bot européische Hoctschuleneiner Studiedes Europaischen Meainds der Fern
hochschulen EADTYzufolgetrotz hoher Kosten fir die Erstellung und Umsetzung
vonxMOOCsveiter dynamischt*°Im Rahmen der EUA (i dzZRA S o ¢ NBY R& H.
funf Prozent dereuropaischen Hochschulen an, MOOCs als Hochschuleiateru
Weitere siden Prozent teilten mit, dass einzelne Fakultaten MOB&Esitstellen
weitere zehn Prozent, dass einzelne Lehrende MOOCs anBitanf die qualitati

ve Dimension deser Entwicklungind die Substanz dgeweilsangebotenen MOOCs
lassen die Studien allerding kaum Rickschlisse zu.

Die breite 6ffentliche Debatte um MOOCwurde voneinem 6ffentlichen Online
Y dzZNB  [FTRENMINGZS AY Ay RAS Yadbyelst deh défdéutsdhe/1d St £ A .
formatik-ProfessorSebatian Thrungemeinsam mit seinem Kollegéteter Norvig
ab Oktober2011an derStanford Unrersitygehaltenund der rund 160.000 Teilneh
mende erreicht hatte!*? Es handelte sich um einéwstenlos@, ELecturebasier
ten OnlineKurs ohne Zugangsbeschrankungy gton Tests unterbrochen wurde
und der Hausaufgaben unaptionalen Austausch in Onlir€oren umfasste Der
Kurswurde als erstersehr teilnehmerstarke(x)MOOCbekannt. Die Teilnehme
den, die die Testabsolvierten und den Kurs feftgreich beendeten, erhielten ein
Zertifikat, dasg im Anschluss akontroverse Auseinandersetzungenit dem Stan
ford-Prasdium ¢ nicht die Universét, sondernThrun undsein Kollegeaugyestellt

hatten.

Viele MOOCsund deren Variantenverdenin nonformalem oder informellem Rah

men genutztund kdmen von Interessi¢en mit einem(vielfach kostenpflichtigen)
Zertifikat abgechlosen werdenWahrend einerseits die Auffassuwmgrtreten wird,

dass (X)MOOCsed Qualitdsstandards hetdmmlicher Lehrverastaltungen an
Hochschulen nichgerecht werdendzy R SKSNJ SAY aSA3ISYyadNyl
D S y N¥larstellen,wurde andererseitsversucht, MOOCparallelin einem non-

formalen und formalsierten Bildungskontext einzusetzen und mit einemrricular
verankerten Prasemngeboti dz @S NJ Y NLIF Sy oOru BdhBefiRiGeR a ht
Pilotstudie strebte dieTel Aviv Universitieispielsweisgezieltdie Integration von

128 Hochschulrektorenkonferen2014

129 Allen& Seamar(2015), S. 335; vgl.Allen & Seaman (2013%. 3Allen & Seaman (2@}, S. 5
130 Jarsen& Schuwer(2015), S.19-21
131 Sursock (20158. 74
¥ g SA sSAGSNBI T1SAGatSAOK +Fy RSN {dl yT2NR
g NBa @2y WSYYAFSNI 2AR2Y dzyR 1 hitemracht@iod yS [ S
hernd vergleichbare Teilnehmerzahlerreicht.
133 Thille, Mitchell & Steven@015)

Januar 2016 Seite 48



Digitale Lernszenarien

MOOCs in regulare Cuwula an.MOOG dieser grof3en staatlichen Universitéat
wurden ergarzendzu regdéren Semmarsitzungen durchgefuhriBeierfolgreichem
Bestehen der MOOCS kdan reguére StuderendeLeistungpunkte ewerben.Die
Studerendenmusgen OnlineAufgeben beabeiten und an einer offizildn Semi
narprufung teihehmen. Die bleded MOOCs sollten zur Bekanntheit dezl Aviv
University beitragen undneue Perspektivender Entwicklung internationaler Stu
diengage eréffnen.

Die VanderbiltUniversityin den USAetze MOOCsgur Verbesserung des regoen
Lehrangebotsin und integriertesie ebenfalldm Rahmen eineBlended Learning
Konzepts in regulare Studiengan@se InformatikFakultat wollte einPrasengemi-
VIENI Ay aal & 0K &sale vieiSafhre arehpteh Wied>guiRd starker
Nachfrage durch die Ubeahme eines inhaltlich varandken MOOCs der Stanford
University haufiger véiigbar machen.Durch ein hybrides Kurglesignkonnte in
0 %o AaOKSY 2l K NBsatdichgkiny afgeliotsd werlleyi Dochfiihrte die
UbernahmedesexternenMOOCsu neuenHerausforderungeitdie inhaltiche Syn
chronisierung von Offund OnrCampusPhasen gelang nicldurchgéngiqg da der
Varderbilt-Dozent in Prasenzphasen zusatzlichen Lehrd&teffardelte). Der Leh
rende gab an,m Wieaderholungéall einen komplexeren Blended LearniAgsatz
wahlen und Lehnaterial ausweiteren Quelleneinbeziehen zu woller®*

Die Technische Universitdt Mincherereinbarte frihzeitig eine Kooperation mit
den USMOOCAnNbietern Courseraund edX um mit MOOCsein internationales
Publikumanzwsprechen stellte 250.000 Euro fudie Produktion und Durchfihrung
von zunachstfiinf MOOCs bereitind liel3 eigene MOOGStudios imMedienzentrum
sowie ein unterstiitzendes Webangebot fiir interessierte Lehrende einrictiten.
Auch weitere deutsche Hochschulen haben jewelils eigene institutionelle Strategien
¢ und Plattformenc fur die Durchfihrung von MOOCs erntkelt, z.B. das Hasso
PlattnerInstitut der Universitat Potsdam(openHPI), dieFachhochschule Libeck
(mooin) oder did_euphana Digital School

In Ankniipfung an die Arbeit votephen Downes und George Sieméiiste die
Universitat Frankfurt a. Mgemeinsam mitdem Weiterbildungsbloger Jochen
Robeszwei cMOOCsur Zukunft des Lernenand zu Trends im Heachingdurch
(OPCO11 und OPCO12; der OPCO12 wurde in Kooperation mit-deannihg
Informationsportal eteaching.org und dem Multimedia Kontélamburg ausge
richtet).*® Bei beiden Kursen standgemeinsame Leprozesse undlie hohe Qua
litat des Austauschder Teilnehmendemm Vordergrund

Am Institut fur Anglistik und Amerikanistider UniversitatMarburgwerdenim Kon
text desaVirtual Linguistics CampagVLC)LinguistikMOQGCs argeboten Teilneh
mende, die in denbegleitendenOnlineTests 60Prozentoder mehrrichtige Ant
worten erzielen, erhalten ein qudilziertes ZertifikatDie Absolventenquotdallt mit

133 http:/fjolt.merlot.org/vol9no2/bruff_0613.htm
135 http://www.tum.de/studium/weiterbildung/oeffentlichkeit/moocs/

1% http://blog.studiumdigitale.unifrankfurt.de/opcol1/, http://opcol2.de/
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20 bis35 Prozent fiir den MOOBereichsehrhoch aus-*’ Die hohen Beteiligungs
und Absolentenquoten der VL-IOOCs fuhrtAnglistikProfessor Jurgemlandke
auffolgendevier Faktorenzuriick:

A Klare Zielvorgaben (klare Zielgruppendefinition, eindeutige Lernziele)

A Klares ddaktischesKonzept (Inverted Classroom, Masteviariante, d. h.
dass Elemente eines Onlikarseszugleichoon campusieinsetbar sing,

A Einbettung multimedialer Inhalte wid@afelbilder fir die ein interaktives
Whiteboardund einkabellose Stift bendtigt werden, oder Videos in ein Ge
samkonzept (Kombination aus Levideos, Videoscribes® Screemwasts,
integrierten Tutorialsund Ubungsmaterialien mit Musterldsunggn

A sowieregelmaRigeEAssessment (integrierte elektronische Tegisr Halfte
Multiple-ChoiceAufgaben zur Halfte Segmentierungsaufgaben, Transkrip
tionsiibungen mit Audiounterstiitzung, Analyseaufgaben ett’)

Ankniupfend an synclrone MOOCanit flexiblen Studienrhythmen, wie sie die US
MOOGPIattform Udacitybereitstellt,**° wurde an der Universitat Marburg 2015 zu
dem ein erster opermanent MOOG@ (pMOOC)gestartet, der Teilnehmende die
Wabhl einer individueller_erngeschwirdigkeit erméglicht. DerMarburger pMOOC
solldauethaft zur Verfiigung stehea ldnguistics 108 TheNature of Meaning '®

Online -Studiengang

In OnlineStudiengangeriindet die Lehrefast durchgéangigonline statt. Online Stu-
diengangeweisen i d. R einen Anteilinternetgestitzter Lernsituationerwon 80
Prozent oder hoher auf, so dass nur noch ein eingeschrékierkein Belarf an
physschenLehrdumen mehr anféllt Gelegentlich weten zum Auftaktoder im
weiteren Verlaufvon OnlineStudengangereinzelnePraseniermineu. a. zum Ken
nenlemen der Studieenden durchgefiihrtSieben Prozent der europaischen Hoch
schulen gaben im Rahmen einer Erhebung der EUA an, cBilidéengange als
Hochschule anzubieten. Weitere 25 Prozent der Hochschulen teilten mit, dass ein
zelne Fakultaten Onlin8tudengédnge anbieten?? Im breiten Angebot a Online
Studiergangenim deutschsprachigen Raumehmen weiterbildende MasterStu
diengédnge, mit denen Berufitige ergdnzende Qualifikeonen erwerbenkdnnen

u. a.auch infolgeverschiedener staatlichdfdrdermalinahmen eine zentrale Roll

137 https://www.uni-marburg.de/aktuelles/news/2013b/mooc

VideoScribe: eine proprietare Software, mit der sich automatisch whitelzotgeé Animaio-
nen und Videos erstellen lassen

139 Handke (2014)

140 Hayes (2015), S. 7

141 https://www.facebook.com/groups/vicmooc103/

142 Sursock (20158. 74

138
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ein.***Das mit dieser Studidorm verbundene hohe MaR aflexibilitatkommt den
Bedurfnissen der Zigtuppeder Berufgatigenbesonders entgegen

Junge Stdierende, die ein Erststudium aufnehmen wollen, habendweem reinen
Online Studium hingegenauchmit maglichenNacheilen zu rechnenDer erschwer

te Zugang zweiner PeefCommunitykénnte ein solcher Nachteil sein, der jedoch
durch dieEtablierung eines Netzwerk®n Studiereren tber Webkonfeenzdien
ste, OnlineArbeitsgruppen, Prasenztage 0.z kompensierenware. Ob ein rein
onlinebasiertes Erststudium vergleichbare Sozialisationseffekte wie eseiastu
dium vermittelt, ist allerdingsunklar. Auchdie Ferne zu Forschungsnd Lerrin-
richtungenkdnnte sich nachteilig auswirken

Als Erststudium sind reine @me-Studiergarge bisangin gerirgerem Maldverflig-
bar. Angesichts der hohen Studiengebiihren zahteichen(traditionellen) Urver-
sitdtenin den Vereinigten Staatekbnnensich Ersttudiengénge als OnlinStudium
u. a.dort allerdingsals attraktive Alternative zum klsischen Stdium erweisen

Viele grol3ere Onlin®niversitaten fuhrenPrifungenan Testzentrerdurch. Diese
Zentrensind oft an anderen Bildungseinrichtungererortet, mit denen Koperdio-
nenbestehen sodassPrifungenunter Aufsicht durcbefihrt werden kénen.

Die Fachhochschule Lubepksitioniert sich seit den spaten 1990er Jahren im Be
reich der Onlind_ernangebote undStudiengénge Sie war federfikend an dem
Bundesleitpojekt aVirtuelle Fachhochschuebeteiligt, in dem von 1999 bis 2003
erste OnlineStudiengénge entwickelt wurdemAus dem Projekt ging dedoch
schulverbundoVirtuelle Fachhockchulerhervor, dem neun deutsche Hochschulen
aus sechs Bundé&ndern sowie eine Hochschule aus der Schwegehiren und
der mehrere akrediierte OnlineStudiergarge arbietet. Studiert wird online, die
Stuwlierenden sind jedoch an einem von ihnenvgghlten Hochschulstandort ege-
schrieben undabsolvieren dort die Praseplaasen und Priifungelf? Die Fachhoch
schule Lbeck griindete 2003 zudem das Tochteunternehmen oncampus GmbH
aus dasmehrereberufdegleitende Onlind-errstudiengéngaind -Weiterbildungs
kursebereitstellt. oncampus bietet gegenwartig vi&achelofStudiengangean, die
berufsbegleitendonline studiert werden kénnen Betriebswirtschaft Wirtschaftsn-
genieuwesen Wirtschaftsinformatikund Medieninformatik) sowie zwei konsekuti
ve und drei weiterbildend®nlineMasterstudiengdnge. Neben Angeboten im-Be
reich des Prasestudiums mit Blended.earningAnsatzen und dem berufsbeglei
tenden Orine-Studium positioniert sich die Fachhochschule Lubeck mit der eige
nen Platform omooind auch im Bereich offener iline-Kurse, MOOCs undlEc
tures, um néen regularen und berufsbegleitend Studierenden verstarkt internatio
nale Studieende anzusprechef?

Die Open Universityst mit ca. 250 000 eingeschriebenen Studierendiém grofdte
staatliche Universitat in Grof3britannien und Eurofsde bietet Kurse, Zertifikate,

143 wannemache(2010), S. 319322 Wannemacher (2014 S. 223
144 http:/iwww.vfh.de/
145 http://www.oncampus.de/
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Diplomeund Universitatsabschliisse wie den BacheBachelor (Honours), Master
sowie PhBEProgramme im Fernstudium amas Studienprinzip basiert auf dem
oSuppated OpenlLearning, einer Art des Fernstudiums, beirdgtuderenden um-
fangeiches StudienmaterialLernprogramm,Vided Podcast Quizetc.) onlinezur
Verfligung gestelhivird und bei de eine Tutorin oder einTutordie Studierendenm
Lermprozessbegleitet Prifungenwerden entweder orine in Form von Hausar
beiten und Multiple-ChoiceTestsoder in einer Ubewvachten Umgebung wie univer
sitatseigenen Testzentredurchgefiihrt'4°

In Kanadanformiernt der Hochschulverbun€VU/UVG, Canalian VirtualUniversi
ty'*’in einem zweisprachigen Internetportaber dieOnline Studiengénge und Gn
line-Kursesowie weitere Fernstdienangdote elf kanadischeMitgliedswniversta-
ten. Uber dieCVU/UV@lattformist eine Bewerbung auf Onlin8tudiergangeder
Mitgliedsuniversitatenmoglich; das Studium erfolgiuf der Lernplattform der je
weiligen UniversitatAuf Blackboard, Moodleder Brightspacestellen die eizehen
UniversitatenKursnateriaien, ELectures, Simulationen oder Aufgaberréié Re
ferate werden mittels Webkonferendienst gehalten unddort oder in sozialen
Medien diskutiert. AuctMOOCsverden angebotenUberdasCVUEinschreibungs
systemlassen siclOnline-Kurse aus da Angebd verschiedener Unersitdten im
Rahmeneines Studiengang miteinander kombinieren. An der Thomgson Rvers
Universityin Kamoops, British Columbiainem Mitglied des C\AAJerbunds, mis
sen Lehrende eigens obligatorische Onlir@rkompeten®Kurse absolieren.

Nicht nurdie Bildungssystemeohlhabenderindustrienationen(und Flachestaa
ten wie Kanada)sondern auctdiejenigenstrukturschwache Staatenkénnen er-
heblich von neuen digalen Dstributionsformenfir ganze Studiengangerofitie-
ren, wie das Beispiel dédational Open University dfigeriaim bevolkeungsreich
sten Land Afrikazeigt Die ¢ffentlich finanzierteNational Open Universitgtellt
eine reine OnlineUniversitat mitrund 120000 Studierenderdar.*® In 63 ange
schlosenen Studierzentren die Uber dagiesamteLand verteiltsind kénnen Len-
materidien abgerufenund kann gelernt werden DieeigenelLernplatform ocNOUN
iLearrt stellt Lernmaerial, ELectures, Podcast§mart E-Books, Aufghen, Quiz
und Assesment-Tools bereit, ermdglichtSemnardiskusionenund bietet Zugriff
auf ein Netzwerk von Lehrenden und Tutorinnen und Tutoren. Prifungen weanden i
den Studienzentrerabgenomnmen. In Entwicklungsund Schwellenl&andern eréffnen
Online-Universitaten neuerBevdlkerungsgruppedugang zu hdherer Bildung.

146 http://www.open.ac.uk/

http://www.cvu-uvc.ca/english.html
http://www.nou.edu.ng/

147
148
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4. MERKMALE UND DIMENSIONEN
DIGITALISIERTE R LERNELE-
MENTE UND -FORMATE

Wie klassischd_ernformatestellen auch digitalisierte Lerrelemente und-formate

an Hochschulen ein vielschichtiges Untersuchteidsdar. Alsstrukturierende Ele
mente werden in Zusammenhang mit desingestrebtenAggregierungvon Lern

elementen und-formaten zu digitalisierten Lernszenariemdlf Merkmale undDi-

mensionen genutzt Diese Merkmale un@®imensionenwerden in diesem Kapitel
zunachstnaher beschriebenAnhand derMerkmale undDimensionernwerden die

zwor behandeltenLerrelemente und-formate in einem weiteren Arbeitschritt zu

strukturell &hnlichendigitalisierten oder teilweise digitalisierten Lernszenariemt

dichtet.

Zunachst werdewier nominaleMerkmaledargestellt diesichbei der Beschreibung
einzelner Lernformatén Freitexten abbilden lassenanschlieRend folgen acht ordi
naleDimensionendie Grade der Auspragungpnerhalb einekkontinuumsabbilden.

4.1 Merkmale digitalisierter Lern elemente und -format e

4.1.1 Lehr-/Lernziel

Lehr und Lernzielestelleneine Variante deBildungszielalar. Siebeschreiben die
Intention der oder desLehrendenm Hinblick auAblauf und Ergebnis de_ernpro-
zesses Sie stellenden Lerngewinnoder ein beobachtbares Verhaltemar, das
Lernende imAnschluss an det.ernprozessaufweisen sollen. Seit den friihen
1990e Jahren hat als neuere péaglagischeZielangabeneben den Lehrund Lern
zielen der Kompetenbegriff an Beleutung gewonnen, der sich starker &bens
weltlichen Bezligeder Lernenderals an abstraktemlLerrstoff orientiert. L YDeat
schen Qualifikationsrahmea (DQR), eineninstrument zur Einordnung der Qualifi
kationen des deutschen Bildungssystemasirden Konpetenzen die im deutschen
Bildungssystem erworben werden, acht Niveaugeordnet, um diese international
vergleichbar zu machef? Lehr und Lernzielekénnen im Sinne deBloomsche
Taxonomienach dem Grad ihrer Komplexitat geordnet wen und verschiedene
kognitive Kompetenzgrademfassen(Hierarchiebenen: Kennen, Vestehen, An
wenden, AnalysiererZusammefiihren, Beurteiler).

Als zentrale Infrastrukturefiir digitalisierte Lernprozesseinterstitzenviele Lern
plattformen Lelrende potenziellim Prozess deridaktischen Analyse indem sie

149 http://www.dgr.de/; vgl. Arnold, Kilian, Thillosen et 42015, S.159-163
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standardisierteLerrziekataloge oder~ormulare fur die Formulierung von Lernzie
len anbieten.

4.1.2 Zielgruppe

Digitalsierte Lenangebote der Hochschulemerden fir unterschiediche Zielgrup
pen konzipiert Sie kbnnen sich aBtuderende die eingrundstandiges oder &n
postgraduales Studium (z. Ronsekutive, nichkonse&utive und weitebildende
Studiengangg absolvieren, wenden. Haufig werden digiadrte Studiemngebote
aufgrund dermit ihnen verbundenerlexibiitat als besonders geeignet fiur Sie-
rendein besonderen Lebensphasenttachtet (z. BBerufstatige, Personenn einer
Elternzeit,freiwillig WehrdienstleistendeBFDer). Sie kénen sichauchan unter
schiedliche institutionelle Abnehmee richten (z. B. Mitarbeitede anderer Hoch
schden, Grofunternehmen kleine und mittlere Unternehmendffentliche Verwal
tung, Handverk oder Selbsstandigefreiberuflemnen und Freiberufle). Neben
der Zielgruppe im Engeren wurden in dieser Dimension auch welkaspruchs
gruppen des Angebots berigikhtigt.

4.1.3 Lernumgebung

Learning ManagemerBysteme (LMS) als Anwendungdie dasBereitstellen und
Nutzenvon Lernimalten unterstitzn und mit denerverschiedene Lernszenarien
umgesetzt werden konnen Blackboard, Clix, IILA$Joodle, OLAOpenOLAT
Stud.IPetc.), sind an Hochschulen weit verbreitet. Sie werden von vielen Lehrenden
im Rahmen ihrer Lehrvanstaltungen geutzt, doch hatig nur auf niedrigschwe!

gem Niveau und eher fur administrative Zwecke (Bereitstellen von Seminarpléanen,
Skripten, Priungsergebnissen etc.). Vergleichsweisetselwerden anspruchslle-

re Funktimalititen augeschopft.EducauseErhebungerzeigen dassder Anteil der
USHoctschulen, die angeben, die aktuell gertetz ernplattorm binnen drei Jah

ren durch eine zeitgemalere ergen zu wollen (z. B. ein flir mobile Nutzuiogs

men optmiertes LMS mit beseren Kollaborationstools und melPersonalisie
rungsnodichkeiten), seit Jahrermit 13 bis 15 Prozerdhnlich groR ausfalf® Ob

die Hochschulemliese Absicht tatsdchlich umsetz ist den Datenallerdingsnicht

zu entnehmen.Kritikerinnen und Kriker bemangeln, dass Lernpldtirmen erfolg
reicher zur Kursadministration atsir Unterstizung von Lernprzesen eingesetzt
wirden und dass sie im Kern lehrendemd nicht studieendenzentriert agelegt

und damit nichtmehr zeitgemarseien**

Die Entwicklung hin zur Nutzung fragmentiertesrn und Abeitsumgebungn, die
unterschiedliche Komponenten und wendungen u. a. aus deBereich dersozia
len Medienund der Kollaborationssoftwaremfassen undnformelle Lerprozese
im Kontextdes ebenslangen Lernenmterstlitzen kdnnen, tragt auRelatvierung
aY2WYKAR OKa i henptrifdsneR Sls zentren Sulen digitalisierter

%0 Dahlstrom, Brooks & Bichsel (2014), S. 8
131 Dahlstrom, Brooks & Bichsel (2018) 2
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Lerninfrastrukturen an den Hodthden bei. Tedenzen wie das Aufkomen
eigenerPlatformen fur Open Courses undOOG konnten diesen Press weiter
verstarken. Beobadbnde der Entwicklung an ameriké&sthen Hochschulen
prognostzieNB Y Rl KSNJ 6 SNB A lpastLRIS world'$ 6 NHzOK SAy S

4.1.4 Curriculare Einbettung

Die curriculae Einbettung digitatierter Lernangebote kann unterschiedliche +or
men annehmen. Einzelieerrelemente undformate kbnnen schwerpunktmig in
einzelnenFachergrupperoder Studienbereiche eingesetzt werden. Zugleich -ha
ben die jeweilige Art deLehrveranstaltung/Lerneinheiind der zgrundeliegerde
lerntheoretische und didaktische Ansatz (zKBgnitivismusKonstrukivismus; hl-
dungstheoretische lerntheoretische konstruktivistischeoder kommunikaive Di
daktik) Einfluss auf die konkte Form der Nutzung digitalerter Lernangebote.

Nebender Verwendungn formalen Lernkontexten (d. h. innerhaditaatliche Bil
dungsinstitdionen) ist ebenso ein Einsatz mon-formalen Lernkonteten (d. h.
selbspesteuertes Lernen &erhalb klassischer Bildungsinstitutiongsowie infor-
mellen Lernkonteten (Bildungspozesse in unmittelbaren Lebenszusammernthén
gen mdglich und kann eine Préaferenz flursbenmte digitalsierte Lernformate be
dingen.

4.2 Dimensionen digitalisierter Lernelemente und -formate

Bei den folgenden acht Aspekten handelt es sich um ordiDatensionendie Gra
de der Auspragung &llden und damitg im Unterschied zu den zuvor behandelten
vier Merkmaleng eine einfache Klassifikation digitalisierteerrelemente und-for-
mate zuassen

421 Lehre nden -/Lerne nden rolle

Digitaisierte Lerrelemente und-formate verhalten sich im Hinblick auf unter
schiediche lerntheoretischePositioneniiberwiegendneutral. Siekbnnen sowohl in
behaviorstischenLernkontexten in denenLernen als beobachtbare Verhaltéms
derungaufgefasstwird, in kognitivigischenKontexten, die lewusge Vorgange des
Lernprazessesn den Vordergrundtellen, als auch in konstrtikistischen Rahmen
in dem Lernen alsselbstgesteuertg aktive Prozesseschriebenwird, eingesetzt
werden. Vielfach istdie Nutzunginnovativerdigitalisierter Lerrelemente und-for-
mate allerdingsmit Ansatzen einekonstruktivistisch@ Didaktikverburden.

Wird eineVerschiebung dekehrerdenrolle vom Wissengrmittelndenim instruk-
tionalistischenSinne hinzur Rolle eines Lernpeessbertenden oder -moderators

52 Brown, zhoney & Millichap (2015), S. 2
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angestrebt, steht ein breites Spektruran geeignete digitalisierten Lenformaten
zur Verfigung.Vergleichbaregilt fir die Verschiebungler Lernederrolle hin zu
einem aktiven Lerakteur, dersich selbstgesteuert und handelnd nsginer Um-
welt auseinardersetz. Digitale Medienkénnen gleichermal3en dewNissensrepra
sertation dienen wie auch alkognitive Werkeuge fir die aktive Wissenskonstruk
tion eingesetzt werden

4.2.2 Grad der Interaktion

Der Grad der Interaktiokann sich sowohin Sinne der Interaktivitdéauf den Grad
der Interaktion mit der technologischen Umgebung und der Rickkopphuvig
schenMensch und Coputer beziehen als auch auf die Interaktion mit der sozialen
und rdumlichen Umgebung. In technologischem Sinn istlulieraktivitat einer
Lernumgebung asshlagiebend fir den mdglichen Grad der Interaktipwischen
Mensch und Compute Die Interaktivitat einer Lernumgebung kann verschiedene
Steuerungsmaglichkeiteamfassen, daruntedie Moglichkeit, dieReprasentations
form von Irhalten oder die Inhalte selbst zu \@rdernoder Lerndjekte bzw. Inhal

te selbst zukonstruieren Lernungebungen umfassemteraktive Elementewie
Kommunikations, Kollaboréions-, Content Sharingund Assessmenttools o. &.

Neben der Interaktiorewischen Mensch und Computend de Interaktion mit
Lernnhalten ist v. a.der Austauschmit der sozialen und raumlichen Umgebung
malfdgeblich. Br Austauschder Lernenlen mit Lehrenderund mit Kommilitoninnen
und Kommilitcnen bzw.Peersvariiert deutlich in unterschiedlichen Lernformaten.
MehrbenutzerAnwendungssystemavie TitanPad oderGoogle Docsnd Kommuni
kationstools wie einVideokonferenzdienstoziale Medien, Chat,Diskussiongfrum
oder EMail kbnnen grundséatzlich einen hohen Grad @ustauschermdglichen
Dochspielt Augauschbeim Ansehen vorVorlesungsaufzeichnueg oderbei der
Beabeitung von SelAssessmenfufgaben eine andere Rolle als beim gemeinsa
men Lernenm Raimen von OnlineMeetings und der Zusammenarbeit igdrning
Communitys mittels KollaborationssoftwareDer Austausch mit der raumlichen
Umgebung stehtoei Lerelementen und-formaten wie vituellen Laboren oder
Augmented Reality im Vordergrundts existieren unterschiedlichieteraktionsier-
archien, mit denenverchiedene Interaktionsgrade beschrieben werden kien >3

4.2.3 Grad der Virtualitat

Der Grad der Virtualitat eines Lernszenarios kann unterschiedlich starkpmégge
sein und ist nicht von den eingesetzten diggi@rten Lernformaten abhangigo
kann z.B. ein geringer Grad von Virtualitat bestehen, wenn digitale Komponenten
wie Lernpattformen nur zur Bereitstellung von Kursmaterial oder zur punktuellen
Anreicherung der Prasenzlehre um digitale Elemente genutzt werden. Dieselben
digitalen Komponenten kdnnen jedoch auch in reinen OrShediengéngerfz. B.

158 7. B. GrissonMcNally & Naps (2003), S.-8%
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von University of Phoenix, @n University, CnedJnimarconi etc.)zum Einsatz
kommen und dort ein komplett virtuelles Lernszenario ermgn.

4.2.4 Raumliche und zeitliche Flexibilitat

Die rdumliche Unabhéangigkeit der Nutzungd die Miglichkeit zurasynchronen
Nutzungstellendeutliche Mehrwere digitalisierter Lerrsituationengegeniber kon
vertionellen Formen der Prasenzlehre déxies illustrieen auch Mischformen wie
eine Vorlesung, diesynchron im Hdgaal gehalten, zeitgleich online ins Internet
Ubertragen und spater alVideocast angesehen werden kann weh Studeren-
den damit mehrere radumliche und zdithe Mddichkeiten des Betradbns bietet.
Die Mehrzahl der digithsierten Lerrelemente und-formate kann prinzipiell ortan-
abhangigund asynchron eingesetzt werden umght mit einem hohen Grad an
Flexbilitat fir die Lernendereinher.

425 Grad der Medialitat

Digitalsierte Lenmedienzeichnen sich durchinterschiedlicheGrade der Medialitét
aus und bieten @xt, Bild und Grafik, Animation, Ton oder Videoin unterschiedh
cher Form (mittels Lernplattform, Audiond Videoplayer Wiki, Weblog, Internet
forum, sozialen Netzwerk, EBooketc.) und unterschiedlichem UmfangnaWah
rend der Lernprozess durcHie intensive Nutzungudiovisuelle Medien bereits
eine neue Dimensiogewann stellen dieunterschiedliche Interaktions und Parti
zipationsnddichkeiteneinen weiteren Aspekt der Medialitat dar, der seit dem-Auf
kommensozialer Medienz. B.Weblogs Poccasts Kommunikations und Kolldo-
rationstools) kontinuierlich an Bedetung gewonnen hatAufgrund der ruen Mog-
lichkeiten zur ErstellungBearbeitung und Vertking von Inhaltenvurden Benut
zende zuaktiven Mediengestalteden

Ob die Nutzunginteraktiver Medien zugleichper semit einer erhéhten Lernwirk
samkeit eimergelt, istmediendidaktischallerdings urstritten. Auf jeden Fall muss
beim Einsatz darauf geachtet werden, dass die zunehmende Steuerbarkeit durch
die Lernenden und dizunehmende Komplexitat durch die Verbindung verschiede
ner Formen der medialen Darstellung auch zu einer erhéhten kognitiven Belastung
und hoéheren Anforderungen auf Seiten der Lernenden fihrt.

4.2.6 Individualisierung

Die digitaisierten Lernumgebungen der Vergangenhledten Lehrenden nuwenig
Unterstitzung dabei, individuelle Lernerwartungen undispositionen zu bertek
sichtigen Uber eine individualisierte Gestaltumigs Lern und Abeitsempos gin-
gen sie selten hinaus. Neued&aktischeAnsatze hingegerdie auf die Unterstit
zung selbgjesteuerter Lernprozessabzielen bieteneinen gunstigen Rahmezur
Individudisierung von Lernprozessen, beispielsweise imbktik auf Lernnhal,
Schwierigkeitsgrad, Medien, Lerndauand Lernweg Eine Individulgsierung kann
sowohlvon einer Lernumgebung vorgegeben sein (z. daphive Lerrumgebungen
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die personliche Merkmale unéktivitaten des Lernenden lréicksicltigen) alsauch

AY {AYYS SAYSNI o \Bmiehédenvidegbimedzaveidenizi S Ntzy

B. durch die Wahl der Lernmedien unslege, das Klaren offener Fragen im Rah
men vonPeerLernen die individuelle Ausgestaltung eine$&rtfoliosetc.).

4.2.7 Granularitat

Digitalsierte Lernangebote kdnneim Bezug auf das Studiengangsgefagé unter
schiedichen Ebena verortet sein, sowohl auf der Studiengaegeneselbst(z. B.
OnlineStudiergang als auchauf der Ebene der Moduleder einzeher Lehveran-
staltungen (z. B.Lernformate wielnverted Classroom onlinebasierte Verastal
tungsformatewie OnlineSeminar oderOpen Course)Zugleich umfasstdiese Di
mensiondie unterschiedliche Gré3e und Form einer Ressozc®. umfangiche
re Angebote wie ein digitalisiert&@elbstlernkureder kleinere Angebote wie ein-di
gitalisiertesArbeitsblatt eine Appoder ein kurzes formates EAssessment).

4.2.8 Kosten - und Arbeitsaufwand

Wahrend inder Vergangenheit eine breite Debatte Ueschaftsmodell&ir digta-
lisierte Lernangebote von Hochschulen fir Zwecke d@féentlichen und privaten
Fort- und Weiterbildung samgeeignete Geschaftsfine gefihrtwurde, erweisen
sichfur die Mehrheit der Hochschulen langfristig vor allem Fragenkaester und
Arbeitsaufwands fur dieEntwicklung, Durchfihrung und Pfledggitalisierter Lern
angebote fur die grundstandige LehadsmaligeblichFiur Lehrende kommt die Fra
ge nach Mdoglichkeiten der Aechnung dyitalisierter Lehrleistungen auf das Lehr
deputat hinzu.Unterschiedliche digalisierte Lerrelemente und-formate verursa
chen Hockchulen und Lefenden, diedieseeinsetzenginenunterschiedlich hohen
Aufwand, der im Vorfeld einzukalkulieren ist.

Neben derAnalyse des didaischen Nutens digitakierter Lerrelemente und-for-

mate konnenaucheine hoctschustrategida OK S dzy’ R S Nighkeits0y? I'A IN& & K

von Lernelementen undformaten sinnvoll sein, insteordere wenn diese mit ho
hem Enwickiungsaufwand und Ressouaereinsatz wie im Falle vo@®rine-Studien
gangenoder Open Courses und MOOCs luamden sind.Sofernsachlich geboten
wurden unter dieser Dimesion daher auch Finarzierungsnodelle fiir das Berekt
stelen digitalsierter Lernfomate berickichigt (z. B. kostenpflicige benotete
Zertifikate bei MOOCs, Isiungpunktabhangige Gebuten bei OnlineStudiengén

gen)

4.3 Aggregation der Lern elemente und -formate zu
Lernszenarien

Auf Grundlage dieseawdlf Merkmale undDimensionerwurdendie recherchierten,
in unterschiedichem Mal digitdisierten Lerrelemente und-formate zu einem
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Struktumodell verdichtet.Mittels Kombination derMerkmale undDimensionen
wurden aus denLerrelementen und-formaten auf einer hoheren Aggregations
ebenedie Lernszeariengebildet, diein Kapitel 5 vorgestellt werden

Um das breite Spektrum der Erscheinungsformen digitater Lerrprozessebesser
einordnen zu konnen, wurden unter dexw6lf Merkmalen undDimensionen zur
Chaakterisierung derLerrelemente und-formate wenige konstitutive Dimensio
nen ausgewabhlt, die sich bei der Kléggrung als besonders hilfreich eisgen:

A der Grad der Interaktion (Dimension242),
A der Grad der Virtualitat (Dimension23) und
A die Individualisierung (Dimensioh2.6).

Die folgemlen Marix-Darstellungen zeajen, wie die digitalisierten Lerrelemente
und -formate entlang derMerkmale undDimersionenaufgeschlisselwurden.

Abbildung?2: Digitalsierte Lernelementeund -formate nachGrad der
Interaktion (Dimension 42.2)

Dimension 4.2.2: Grad der Interaktion
(I: Inhalte, S: Soziale Umgebung, R: Raumliche Umgebung,

T: Technologische Umgebung/HCI)

Dimension 4.2.3: Grad d4

Virtualitst hoch mittelstark niedrig
Digitalisierte oder Vorlesungsaufzeichnung
teilweise digitalisierte (Live-Digitized-Lecture) (I
Lernelemente Freie Lernmaterialien (OER) ()
E-Portfolio (1)
Digitalisierte oder Game-based Learning (I, S, R, T)
teilweise digitalisierte Inverted Classroom (I, S)
Lernformate -
Mobiles Lernen (1, T)
Nutzung sozialer Medien (S, T
Online-Peer- und kollaboratived
Lernen (I, S)
Adaptives Lernen (I, T)
Digitalisierte Wirklichkeit Augmented Rea"ty (|' R, T)
Simulationsgestiitztes Lernen (I, R)
Virtual Reality (R, T)

Onlinebasierte | E-Lecture (Office- oder Studio-Setting) (1)
Veranstaltungsformate

Online-Seminar (1, S) |
Open Course und MOOC (I, S, T)
Online-Studiengang (I, S)

und Studiengénge

In Abbildung 2 wurden die Lernelemente urffdrmate dem Grad der Interaktion
(Dimension 4.2.2) und dem Grad der Virtualitat (Dimension 4.2.3) zugeordeet.
Grad der Interaktion kann je nach Gegenstand der Interaktion (z. Binhaten,
mit soziale, rdumliche oder technologische Umgebung |, S, T unterschiedich
augyepragt seinDie in der Matrix vorgenommene Zuordnubiddet Tendenzerab.
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Im korkreten Einzelfall kann auch ein Lernformaér Kategdlh S oviedigO K ¢
interaktiv umgesetzt seinDeutlich erkennbar ist ein Schwerpuridei Lerrformaten

mit einem hohen Interaktionsgrad (z. BOnlinePeer und kollaboratives Lernen
Nutzungsoziale Medien, Open Courseind MOOG; nur wenige Formate zeichnet
ein gerirges Mal3 an Interaktioraus (v. a.Vorlesungaufzeichnungen, teilweise- E
Lecturesund auchvielexMOOCSs).

Abbildung3: Digitaisierte Lernelementeund -formate nachIndividualisierung
(Dimension 4.2.%

Dimension 4.2.6: Individualisierung

Dimension 4.2.3: Grad d¢

Virtualitat BIELiK gerng
Digitalisierte oder Vorlesungsaufzeichnung (Live-Digitized-Lecture)
teilweise digitalisierte Freie Lernmaterialien (OER)
Lernelemente -
E-Portfolio
Digitalisierte oder Game-based Learning
teilweise digitalisierte Inverted Classroom
Lernformate -
Mobiles Lernen
Nutzung sozialer Medien
Online-Peer- und kollaboratives
Lernen
Adaptives Lernen
Digitalisierte Wirklichkeit Augmented Reality
Simulationsgestitztes Lernen
Virtual Reality
Onlinebasierte E-Lecture (Office-oder Studio-Setting
Veranstgltungsformate Online-Seminar
und Studiengénge
Open Course und MOOC
Online-Studiengang

In Abbildung 3 wurden die Lernelemente udfdrmate der Individualisierung (Di
mension 4.2.6) und dem Grad der Virtualitdt (Dimension 4.2.3) zugeorBetel

ne Lernformate wieePortfolio, OnlinePeer und kollaboratives Lernennd Nut-

zung sozialer Mediemveisen aufgrund einer hohen Lemméernzentrierung per se
ein hohes Mal3 an Individualisierung auf. Bei anddf@maten besteht einhohes

Potenzial zundividuelle Anpassungz. B. durclalternative Lernpfade-umgebun

gen,-medienoder inhaltliche Vertiefungergergarzende tutorielle/mentorielle Be
treuung), das nicht immer ausgeschopft wildasstarkindividualisierte Lernformat
a taptived [ S Bi#ftSnyBlér Praxidislangnocheine Ausname dar.
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5. DIGITAL ISIERT E
LERNSZENARIEN

Die folgendenl6 digitalisiertenLerrelemente und-formate wurden in der Litera
turanalyseund Onlinerecherchedentifiziert und im Hinblick auterbreitete Ent
wicklungslinien undyangige Einsatzkontexten Hochschulenm In- und Ausland
dargestellt

Adaptives Lerren,

Augmented Reality

ELecture (Gfice- oder StudieSetting,
E-Portfolio,

Freie Lernmaterialien (Open Educational Resouyces)
Gamebased Learning

Inverted Classroom

MobilesLernen

Nutzungsozialer Medien,

OnlinePeer und kollaboratives Lernen
OnlineSeminay

OnlineStudiengang

Open Course unOOC
Simulationsgestitztes Lerngn

Virtual Realityund

Vorlesungsaufzeichnung (LidgyitizedLecture)

oI D3> D D D D D D D B B D D D

Im n&chsten Schritt erden diese b Lerrelemente und-formate in diesem Kapitel
zu Lernszenarien zusammengefasst. BeiAlggregierungvurde darauf geachtet,
dass dieLerrelemente und-formate innerhalbdes einzelnerSzenariosnn Hinblick

auf die oben beschriebenezwolf Merkmale und Dimersionen starke Ahnlichkeit

aufweisen wahrend diein diesem Kapitel vorgestellteBzenarien in den zwolf
Merkmalenund Dimensionernweitestgehendvoneinanderabweichen

Bem Konstruierender Lernszenarien wurden gleichermal3en Auspragungen des
digitalisierten Lernens bertcksichtigt, dseechtber viele Jahre hinweg an Hadhu

len in der Breiteetabliert habenund weiterentwickelt wurden, wie auch jingere
Entwicklungen, deren Potenzial noch nicht ausreichend wahrgenommen oder aus
geschopft wurde odr werden konnte.

DasErgebnis dieseVerdichtungsprozessdsesteht inacht digitalisierten Lernsze
narien (Abb. 4) die Hochschulerzahlreiche Anregungen fir di?eiterentwicklung
des Reertoiresan etablierten Lehy und Lernpraktikerbieten konnen.Allen Lern
szenaien ist ganeinsam, dass sie Vorteile sowohl aus Sicht vosdBetdenden an
den Hoclschuen, Lehremlen als auchStudierendebieten. Die Lerrnsenaien lassen
sich teilweise untereinander kombinieren umsghlie3enauch Kombindionen von
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Lerrelementen und-formaten nicht aus. Vielmehr sind solche Kombioaen in
der Praxis an den Hochschulen haufig anzutre{feispielsweisem Rahmen von
Ansatzende$ { S Y § & yoAspuSdurbligéngige ernlésungenabziet).

Abbildung4: Digitalisierte Lernszenarien

4. Inter-
aktion und
Kollabo-
ration

1. Anrei-
cherung

5. Offene
Bildungs-
praxis

8. Selbst-
studium

sich
gegenseitig
ausschlie-
RBende
Lernszenarien

3. Online-
Lernen

7. Perso-

nalisierung

2. Inte-
gration

6. Spiel
und
Simulation

. L ate
Mit anderen kcnm'n“’“erba

In den folgenden Abschnitten werden zunachst kurz das Profil des jeweiligen Szena
rios sowie die fur das SzenaribaczakteristischerMerkmale undDimensionen be
schrieben.Dargestelltwird dabei eine Auswahton Merkmalen undimersionen,

die das Szenario schlissig charakterisi@nschlielBendverden die gegemwartige
Verbreitung unddas kinftigePotenzialdes jeweiligen Szenarios unter Berticksichti
gung der Entwicklungstendenzengdsich in der Hochschulpraxis abzeichnen, be
handelt. AbschlieRend werden, differenziert nach einzelhemrelementen und
-formaten, die sich dem Lernszenario zuordnen lassetérken undSchwéachen
sowieChancerund Risikerdes jeweiligerSzenariodeleuchtet
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5.1  Anreicherung

Profil des Lernszenarios

Bei dem{ T Sy lA&icRerung (entspricht dem Anreicheingskomzept® han-

delt es sich um ein Einstiegsszenario in den Bereich dsggtdér Lerrformen. Im

{ T Sy IAN&icRerung werden reguldren Lehrverastaltungenwie Vorlesugen,
Semnarenoder Ubungendigitale Medien hinzwefiigt. Neben dem Bsuch derein-

zelnen Prasenzverastaltungen nutzen Studierendeerganzend digalisierte Lern

ressourcen die vielfachvom Lehrenden auf einatigitalenLernplattform bereige-

stellt werden Die Materialiereignen sich zur Nachbereitung von Leharstaltun-

gensowie zur Vorbereitung auf Prifungemd sollendie Auseinandesetzung der
Studerendenmit dem Lernstoff vertiefen

Anders als benybriden Lernarrangement@lended Learningbei denenPrasenz
veranstaltungen teieise durch Onlind.ernphasen ersetzt werden, handel sich
im Fall dera ! y NS A OutnSibsbrgrasaenario, ddsnvertionelle Formen der

Prasenkehre amgeringstenvariiert. Die Rolle von Lehrenden und Lernenden bleibt

weitgehend unverandert.

KlassischeBeispied fir das AnreicherungsSzenariosind das digitale Bereitstellen
von Semmarlektire, Vorlesunggsipten, Semesterapparan, Vorlesungsaufeich
nungen (LivedigitizedLedures), Lernprogrammie oder SeHAssessmenAufgaben
die flankierend zur PeEnxeranstalung genutzt werden kénnermuchdie Stoff
vemittlung und -vertiefung durch Whiteboardsst diesem Szenario zubsumie-
ren.

Charakteristisch&lerkmale undDimensionen:

D4.1.2: Zielgruppe Im Vordergrund des Szenarios steht die Zielgruppe-r
larer Studerenderin Prasenzstudiengangen.

D 42.3 Grad der Virtualitat | Das Szenario zeichnet sich durch eigenngenGrad der
Virtualitdt aus, der nur geringe Einstiegshirden fir-S
dierendeund Lehrenddedeutet.

D 42.4: Raumliche und Das Szenario macht sich in begrenzter Weise Mehrw
zeitliche Flexibilitat digitalisierter Lanprozessewie raumliche und zeitlichg
Flexibilitatzunutze, ohne den Charakteon Lensitudio-
nengrundsatzlich zu verandern.

Verbreitung und Potenzial

Elemente dieses Modells sind in den Alltag der meisten stiduken Gberggan
gen. Mit der Einflhrung vohearning Managemerbystemenwie Moodlg ILIAS
oder OLATOpenOLATand die digitale Bereitstellungnicht nur vonTexten sondern

1% Bachmann, Dittler, Lehmann et £&002), S. 94 f.
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auchweiterer digitalisierter Leenmaterialien weite Verbreitung Texe als Lenma-
terialien werden zunehmendm andere yisuelle, interaktive) Fonate in der Lehre
erganzt, dieonline zur Verfugunggestellt werden Neben derBerdtstellung aller
Lenmaterialien Uber eine Lernplattformwerden ausgewahlte Objekte auch als
freie Lernméerialien (OER) 6ffentlich verfligbgemacht So stellerverschiedene
deutsche Unierstéaten (z. B. LMU Minchen, RWTH AachebeLudwigsUniver-
sitdt Freiburg) nach dem Vorbild namhafter-bi8erikanischer Universitaten Auf
zeicmungen von Vorlesugen sowie Videound Audiodateientiber eigene You
TubeKanéle odeiiTunes U, eineron Applebetriebene Plattform zur kostenlosen
Bereistellung von LernmaterialienVorlesurgen, Sprackurse, Campu3ouren
etc.), zur Vefugung.Das Einstiegssaario kannden Weg fir die Nutzungomple
xerer Szenarien digitalisierten lnemsbereiten.

Starken SchwachenChancen und Risiken

Starken undChancen

Schwachen und Risiken

Digitales Bereitstellen vomektire, Vorle

sungsskript, Semesterapfad, Nutzung ei

nes seninarbegleitenden Forums a.

A Auf Lenmaterial kann flexibel Uber| A Die didaktischen Méglichkeiten digit
digitale Geréate zugegriffen werden lisierter Lenformen werden nicht aus

A Zentrale Seminarinforntionen kénnen geschopft.

Uber einen Kanal vermittelt werden. | A Die Lehreden/Lernenderrolle verén

A DasSzenarickommt digitalen Infoma- dert sich nicht.
tions- und Kommunikationgewohnhei | A Geringes  Aktivierungspoteial und
ten von Studlierendenentgegen kaum Auswirkungen auf die Lernwir

A Uberschaubarer Hardund Softwarée- sankeit.
darf. A Die Prasentation der Lerninhalteleibt

von technischen anstelle von didak
tischenFakoren gepragt.

Digitalisierte Lerrinheiten

A Digitaisierte Lerneinheitenbieten die | A Digitalisierte Lerreinheiten mussenre-
Mdglichkeit zu zeitund ortsunalmhéngk gelmalRig aktualisiert werden
gen Lerprozessenund foérdem die | A Sie tagen zueinemzunehmende Ver
Lernmotiation. zicht auf die Prasenzteilnahme bei.

A Der Einsatz verschiedenbtedientypen| A Notwendigkeit ausreichender Bandbre
macht Lernprozesseanschaulicher ung ten mit hoher Datentibertragungsrate
beriicksichtigt Bediimisse verschige- | A Technische Ausfille kdan den Lern
ner Lerntypgen. prozess behindern.

Vorlesungsaufzeichnung (LilégitizedLec

ture, LD

A Vorlesungsinhaltekénnen im Krank | A Fuhrti. d. R didaktische Nachteile de
heitsfall nachbereitet undbeliebig oft Frortalvorlesung fortund kann sieso-
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A LDL kannZwischenfragen, Reaktioneg nicht zu selbsttdndigem Deken/Pro-
und Diskusionen der Anwesende blemldsen an}*
abbilden. Es kann eine technische Nachideei-
A LDL, die durch Lehrende oder Stud tung der LDL erforderlickein die den
rende annotiert werden, forderndie Lelrenden zusatzlichen Aufwand bere
aktivere Ausinandersetzung mitdem tet.
Lernstoff'*® LDL erhéht (als zweifelhafter Nebeng
A LD\ die in einen breitere Lermprozess fekt) die Skalierbarkeit von Lehrvera

wiederholt werden

gar verstdken (kaum Interaktion, regi

staltungen durch zunehmenden Ve
zicht auf die Préenzeilnahme.

eingebunden sind (z. B. Bearbeung
von Aufgaben, Diskussion mit Komm
toninnen und Kommilitonen) kdnnen
einehoheLernwirksamkeierreichen

5.2 Integration
Profil des Lernszenarios

Im Lernszenarieintegrationd sind generischeFormen desBlended Learing, d. h.
hybride Lerformate zusammengefasstbei denen Praseanteile und digitée
Anteile auéinander abgestimmtsind und bei deen Prasenzphasemnd digita
lisierte Lemphasenalternieren oder sich erganneEinzelne Komponenten regula
rer Prasenzveranstaltungen werden durch digitalisiererelemente und-formate
ersetzt.Blerded Learning wird in zahlreichen Lehrveranstaltungen im Editstu
genutzt, z.B. um Studierenden ein gréReres Malranmlicher und zeitlicheFlexi
bilitdt zu bieten,um digitalisierte Fomen derKommunikation und Koopation zu
nutzen, das Biden von studentischen Onlir@ommunityszu ermdglichen, ds
gemeirsamne Beabeiten von Dokunenten mittels Kollaborationsoftwarezu unter
stitzen, asynchrme und sychrone Lerntools zu kombinieren oder das Selbsi-
dium durchsemesterbegletende SeHAssessmentgu starken.

Im Rahmen von Blended LearniAgsatzen kénnerwverschiedene Teilaspekte der
Prasenzlehre ersetadder unterstitz werden, das Rreitstellen vonLernobjekten
oder dieDikussion und Interaktionn Diskussionsforen, Uftagen undQuizsowie
die LehrOrganisation (Teilnehmerlisten, Nutzerdatefrchivierurm).®>’ Studieren
den vetangen Blended Learnirgngeote allerdingsvielfach eie hohe Kompetenz
im Zeit und Selbshanagement ab.

Die Mischungaus Prasenz und Onlindernsituationenkann bei unterschiedthen
Blerded Leaning-Ansatzensehr unterschiedlichausfallen Das Kontinuum der
Moglichkeiten umfassu. a.ein Prdsenzangebot, das durch einzelne Onkitemen

155 Meyer & Pedrotti (2015), S. &8
1% Handke (2015), S.
7 Martin, Parker & Oyarzun (2013)
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te angerechert wird, und ein Modell, bei denOnlineLernphasen einen gré3eren

Anteil ausmahen'®®

Das Lenszenarioa L y (i S &isteng wetknylipft mit dem didaktischen Kopteles
aly @S NINRR wabich Fligpged Classrogmin desem Konzept das fiir eine
Umkehr des klassischen Frontalunterriclsteht, erfolgen die Lehrvemittlung und
Stoffaneignungonline vor einer Prasenzveranstalturig. B. durch fEedures, E
Books oderdurch den Austauschder Kursteilnehmeaden in OnlineConmmunitys).
Die Prasenzphasedienen anschlielend dehnwendung und Vertiefunges Ge

lernten.

Charakteristischd&lerkmale und Dimensionen

D4.2.1: Lehrenden/Lernen-
denrolle

Die Rolle des Lehrendd@mnn sich in diesem Szenaro
insbesondere beiminverted Clag®om-Ansatz ¢ stark
verandern Der Fokus seiner Aufgal@nn sich vom In
strukteur zum Moderator zwischen Lernstoff und @&
renden verschielen. Bei Blendal LearningAngeboten
wird eine Betreuungin digitalisierten Lernphasen vielfag
durch Orine-Tutorinnen und Tuoren gelestet. Lenende
missenein hdheres Mal3 an Selbsganisation aufbrin-
genals im klassischen Studium.

D4.2.3;. Grad der Virtualitat

Das Szenario weist eineleutlich starkeren Grad der Vi
tualitat als da§ T Sy IAMM&icBerungauf. Substanzitd
Anteile des Lernprozesses siimdeine digitale Lenmmge
bung vetagert. Es werdenaufwéndigere digitalisierte
Lernmaterialienwie Lernvdeos, AudiePodcastsetc. on-
line bereitgestellt und vielfach um die Nutzusgzialer
Medien und andererKonmunikations und Kollabora
tionssoftware erganzt

D4.2.4 Raumliche und
zeitliche Flexibilitat

Als grofRer Vorteil von Blended Learnitsggebotenist
die freie Wahlbakeit von Lernort;zeit und-geschwindig
keit zu betrachten

Verbreitung und Potenzial

Lernszenarien, die Prasenzphasen und Odlamephasenverbinden, nutzen die
Vorteile von herkdmmliche und OnlineLenformen gleichermal3en Wenn diese

hybriden Modelle gut konzipiert sind, ermdglichen sie es Studierenden, den Lern

stoff selbsbestimmter zu erfassen. Diekanndie studentische Lernmotivatioar-
hohenund dazu beiragen dassPrasenphasenintensivergenutzt werden kdnnen

5 SNJ { TreaBsi2@hd a RSNJ 9| !

drei Viertel der europaischen Hochschulen gendit2Die Autorinnen und Autoren
desoHorizon Report 2016 @iner jahrlich erscheinaten Trendstudie des New Me

1% Alonso, Lépez, Manrique et al. (2007), S.2BB

%9 SursocK2015), S. 74
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dia Consortium, die Ubeaufkommende Technologien und ihren potenziellen Ein
fluss auf Lehre, Lernen und Bohunginformiert, konstaieren, dasssich die Wahy
nehmung von Onlind.emen an den Hochschulemm Vetauf der letzten Jahre posi
tiv entwickelthabe da mehr und mehr Laende und Lelende es als praktikable
Alternative zu einigen Formen der Prasienzens betrachien. Blended Learning

werde daheranHochschulefimmer haufiger eingsetzt!®°

Lehrendebeschaftiga sichauchzunehmendmit Verfahren mit denen dieaus der
Préenzlehre vertraute Formen des Austauschs und der naturlichen zwisehen
menschlichen Kommmikation digital nachempfunden werden kdren, um den
Kontakt zu den Studienden zu verbesserZu diesem Zwecketzen Lehrenda. a.
cloudbasierte AudiéTools (z. B. VoiceThreall oder Videopraluktionstools (z. B.
iMovie, Dropcan) ein, mit denensie die eigen&estk und Mimikoder die von Stu
dierelzglden(Kdrpelsprache Augerkontakt, Stimmmodulationetc.) aukeichren kon-
nen.

Im Hinblick auf Entwicklungen im Bereiciverted Classroorhebt der Horizon Re
port 2015 auf @ssenerhebliche Variationsbreite ab, darunter z. B.

A die Mdglichkeit, ELecturesoder Seminarktiire auRerhalb des Unterrichts
mit Gruppenarbeit in der Prasenzlehra kombinierenpder
A Lehrende, die ihren Seminarvortrag unterbrechen und um eine Phrases-

orientierten OnlineLerners eganzen®®

Im Inverted Classroomereichkénnen ELecturesoder Semarlektiire mittels E
Book mit Annotatiosfunktion und Diskussionssoftare Lehrerden eine Moglich
keit bieten, studentischd.ernmusterbesser nachuollziehen.

Starken SchwéachenChancen und Risiken

Starken undChancen Schwachen undRisiken

Blended Learning

A Blended Learnindingebote kommer] A Blended karning erfordert eine ausge

den Mediemutzunggiewohnheiten
heutiger Studiereder entgegen
Blended Learning\nséatze konnen zur
Individualisierung von Leprozessen i
Hinblick auf Lernort, -zeit und -ge-
schwindigkeibeitragen

Blended Learning kann die Motivatig
und Bereitschaft zu Selbstlernprozessg

erhéhen und erleichtert selbstgulier

wogene didktisch-konzeptionelle Ab
stimmung zwischen analogen un
digitalisierten Lernkompeenten.'®
Eine hohe studentische Selbstlernko
petenz ist Vorausetzung fir diege
winnbringende Nutzungvon Online
Lernphasen.

Lehrendesind mit @A St FNf (A

Anforderungen konfrontiert (studentk

160
161
162
165

Johnson, Adams Becker, Estrada et al. (2015, S.
Johnson, Adams Becker, Estrada et al. (20183, S.
Johnson, Adams Becker, Estrada et al. (20138, fS.

Sana, Fenesi &im (2011)S. 7
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tes und bedarfgerechtes Lernen

Der Austausch zwischen Lehrends
und Studierendenbzw. zwischen Stu
dierenden unteeinander wird durch
OnlineLernmaerial und -Diskussions
foren bestamliger*®®

Das Bereitstellen von Onlideernmate
rial erleichtert Studierenden die Pri
fungsvorbereitungDie Optionzur Nut-
zung bereits vohandener OnlineRes
sourcen kann den bengétigtedeit und
Resourcenaufwandeduzieren*®

sche Bdrage beobachtenund darauf
reagieren, sich mit Studierendenuf
unterschiedliche@ OnlineKanalenaus
tauschen,studentischen Austausch féi
dernetc).!®

Veranstaltungen mit OnlinKompaen
ten erhdhenvielfachden firdie Vore-
reitung und Durckihrung einzelner
Sitzungeranfallenden Zeitaufand.
Manche Studierende rechnen ange
sichts reduzierter Présenphasen irf
tumlich mit einem generell geringeren
Arbeitsaufwand*®’

Inverted Classroom

A
A

A

Individualisierungyon Lerrprozesse.'®®
Trennung von Instruktion,

und Vertiefung des Lernstoffs
Hfektivere Vertiefung von Lernstoff
mehr Zeit furDiskussionen in Prasen
phasen begiinstigt aktiveres Lernen-if
nerhalb und aul3erhalb des Lehraer

staltungsraums*®®

Erschwert es Studierenden, unvorbe

tet zu einzelnen Sitzunge@u erschei
nen.

Erste Studierdeuten aufgleich gute z.

T.auchbessere Lernerfolgals beiklas

sischa Unterrichtsformenhin.*”

Reflexiq

Erhohter Zeitaufwandir Lehrende und
Studierende'"*

Eignet sich mter Umstandenweniger
fur Studigende in EirfUhrungseran
staltungen die strukurierte Lernamge-
bote bendtigen, umein erstes fachli
ches Interes® zu entvickeln'’

Der Erfolg des Lernformats hangt v
einer guten Integration von Onlineund
Prasenphasen ab'”

163
164
166
167
168
169
170

171
172
173

Johnson, Adams Becker, Estrada et al. (2015), S. 16

Sana, Fenesi, & Kif(2011) S. 7
S & Lee (2013), S. 9
Fulkerth(2009), S. 53
Prasharn2015, S.133

Holmes, TracyPainteret al. (2015)

Z. BHolmes, TracyPainteret al.(2015) Linga & Wang (2014).ove, HodgeGrandgenettet
al. (2014) Missildine, Fountain, Summees al. (2013; Rashar (2015)vgl.Johnson, Adams

Becker, Estradat al.(2015, S. 39
Linga & Wang (2014%. 9

Prashar (2015), S. 132; anders dagegen Love, Hodge, Grandgenett et al.2623),

Prashar (2015), S.133
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Online -Lernen

Profil des Lernszenarios

Ly G SNI R a {1 $SyNi/RElsl ernahggbote, Wilicht oder kaum in re
gularen Lehrgeb&auden angeboten, sondern fast vollstandig onlinatgewerden
und kaum oder keine obligatorischen Praggmasen umfassen, danter konplett
digitale Lehrveranstaltugmen wie OnlinéSeminae (z. B. mittels deokonferenz
system und inpersonliche Lernumgebunge) oder E-Ledures. Fur die Kollalbra-
tion im OnlineSemina kénnen nebenVidedkonferenzsystemen auch Kollaba
tionssoftware, soziale MedieGhatoder Foren genutzt werden.

Auchreine OnlineStudiengange die flrein breites Spektrum abisziplinen age-
boten werden (u. a. iWVirtschaftswissensdften, Informatik, PadagogikPolitikwis-

senschaft Lebenswissenschaih oder Jurg,

17 entsprechen diesem Szenario. Ein

schlagige Angebote existieréir das grundstandige und das postgraduale Studium.
Eine besondere Rolle kommt den Onl&tidiergangen im Hinblick auf Kontexte
des lebenslangen Lernems. Weitebildende MastefStudiergéange mitflexibilisier-

ten Stwlienbedingurgen bieten Berufitigen die Méglichkeit, ergdnzende Qua

fikationen a1 erwerben.

175

Charakteristischdlerkmale und Dimensionen

D4.1.2: Zielgruppe Das SzenaricOnline[ S NJ/g8hy mit einer Vdagerung

der Zielgruppen von Lernprozessen einher. Wahrend
line-Seminaroder ELecture sich vorrangig an rddee
Studierende richten, wenden sic®nlineStudiengéange
vielfach an Weiterbilungsnteressiette mit einem ersten
berufsqualifizierende Abschluss

Dieses Szenario mit seinem hohen MalR an Flexib
weist starkes Potenzial auf, um Hochschulen neue-
gruppen (z. B. internationale Studierende oder Beruf
tige) zuzufthren.

D4.2.3 Grad der Virtualitat | Das Lernszenario zeichnet sich durch den hdchsten

der Virtualtat aus. Es wird gleichermal3en vaeinen
Fernuniversitaten wie von Prasenzhochschulen genut:

D4.2.8 Kostenund Arbeits | Bei diesem Lernszenario ist mit vergleichsweise hol

174
175

Wannemacher (2014), $9-21; Wannemacher (2010), S19-323

Eine Zuordnung der in diesem Kapitel entwickelten Systerdagitalisierte Lernszenarierzu

anderen Klassifikatiossystemen ist nicht ohne Abstrichmdglich. Insbesondere im schuli

schen Bereich wird daSSAMRModell des USBildungsberaterfRuben Puentdura erortert,

ein VierPhasenModell zum besseren Verstandnis der Nutzung von Bildeebsologien Es

umfasst die PraSy a{ dzo aliA(dziA2YW@S a@mla&RXFVNORASYEY @2 ozy
Lerrsituationen http://www.hippasus.com). Wollte man Entsprechugen der objen Lern

szenarien zun SAMRModell 8 dzOK Sy = gNNB RI a {1 Sy Nficd- a! y NE
t KIaS dzy-RS MY § YaliefiiiGnNRhase zuzuordnen. In Bezug auf die aadeSze

narien waren unterschiedliche Zuordnungen zu den SAW&sen dentar.
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aufwand Kostern und Arbeitsauvand zu rechnen.Insbesondere
bei Online Studiengangen sind shon bei delCmtentent-
wickung eine genaue Kodatination von Workflows,eine
prazise Meilensteinplanungind die Bereitstellung von
Autorenhandreichungen erfolgentschedend. Gerade
postgraduale Oline-Masterstudiengangebewahren sich
i. d. R.nur dann, wenn vorab einBedarferhebung und
AnalyseeinschlagigeiAngebotstrukturen im Hochschul
bereich erfolgt ist undwenn fir diese kostgpflichtigen
Studiengange eimgeeignetes GeschaftsmoddProdukt
und Lestunggolitik, klare Abgrenzungind Ansprache
der interdierten Zielgruppe, Preispolitiklefiniert wurde.

Verbreitung und Potenzial

OnlineStudiengange weisen besonderes Potenzial in grof3en Flachenlandern wie
Kanada, den Vereinigten Staaten oder Australien, aber auch in stsckisrachen
Nationen wie Nigeria National Open University of Nigeyiaind Indien Ipdira
Gandhi National Open Universjitguf. Auch in Landern, in denen Studieren mi ho
hen Studiengebihren verbunden ist, kbnnen Oni8tadiergdnge eine attraktive
Alternative darstellen. Weltweit haben sich verschiedene Hochschulen auf digitali
sierte Studiengénge spezialisiékaplan University, University of Phoenix, Universi
tat Oberta de Catanya, Open University, UoPeople etd¢r) Deutschland wurde die
Enwicklungvon OnlineStudiengéangen zeitweilig stalath gefoérdert, doch stellen
digitalisierte Studiengange nur selten einen festen Bestandteil detegfiszhen
Hochschulentwidking darg z. B. in der Absicht, neue Zielgruppen zu etren ¢
undsind oft anEinzelpersonemSubSystemeé) gebunden

Die 2014 begonnenen Versuche einzelnerHd8hschulen, MasteBtudiengange
partiell oder voktandig auf Grundlage von MOOCs anzubieten, kdonnten der Ent
wicklung von Onlin&tudiengédngen eine neue Perspekterffnen. Das Georgia
Institute of Technology bietet seit 2014 einen vollstandig auf MOOCs basierenden
OnlineMaster{ (1 dZRA Sy 3 y3 a/ 2YLIzi SNI { OASy 0OSa
schule einen Teil der Lehre an die Onlinead MOOGAkademie Udacity, die u. a.
von Sebastian Thrun gegriundet wurdayslagert Einen Teil der Le& nehmen

al SIFR ¢SIFOKAYy3 !aaradlyidaa o wiiNJedodRA S
bei Udacity bescttigt sind’® Die Studiengebiihren bleiben mit rund 7.000 Dollar
deutlich unter dem an USochschulen sonst tblichen Niveau.

Zugleich werden an verschiedenen Hochschulen Hy@®tudliengédnge erprobt, bei
denen das erfolgreiche Ablkieren eines Probe oder Einstiegssemesters mit
OnlineAngeboten die Voraussetzung fur ein anschlieendes Prasenzstudium dar
stellt. Die MOOEPIlattformedXdesMIT und der Harvard Universityat kirzlichmit

der Arizona State University da€&lobal Freshman Acadeingegriindet die Studie

16 Hollands & Tirthalf2014) S. 80, 889
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renden ein MOOasiertes Probestudium erméglichen soll, dessen Leispungs

te auf ein spéateres regulares Studium anrechenbar diras MIT hat angekindigt,
ab 2016einen zehrmonatigen MasterStudiengangaSupply Chain Manageentd
anziieten, der zur Halfte auf MOOCsbasieren wird. Dagrste Semesterdes
Studiergangs kanneder Interesierte kostenlosauf der MOO&Plattform edX stu-
dieren; fir die Teilnahme an Prifungen fallemschlieBendsebiihren an. Nach er
folgreichem Bestehen ni€ NS NB NJ | 2 & (p®gfokdd éxand & (i AIBdNIZE
ter Ordinet NNF¥dzy3Syuv {1 yySy
nach Absolvien eines erganzenden \f@rt-Semesters in einen regularen Master
Abschluss miinden karlfi!

In Deutschlandverden insbesonderern Zusammenhang mit der Ausbildung von
Migranten Ansatzeverfolgt, MOOGbasierte Elemente als Grundlage eines-Stu
diums zu nutze® Kirmn Open Higher Educatiaf®® eine deutsche Hochschul
Initiative fur Geflichtetebietet ¢ gemalRder Umsande der Flichtlinge neben
einem kostenlosen Stlienangebotz. B.auchVorbeeitungskurse fir das Stium,
Spraclkurse oder psychologische Beratung Bie ersten zwei Stlienjahre kbnnen
durch reine Onlind_ehre seitens der Flichtling&llig flexibelgestatet werden.
Das dritte Studienghr verbringensie z. B. an bekannten deutschen Universitaten
wie der RWTH Aachet(?

Ein Problem beim Bereitstellen von OnhSadiengangen besteht in geegen
Losungen fur Assessments und Leistmagdweise. Vielfach werden Prufungen
externen Testzentren durchgefuhrt. Die Tastren kdnnen durch Kaperation mit
anderen Bildungseinrichtungen wie Warsitaten, Schulen oder Bibilieeken ge
nutzt werden. Im MOO®ereich werden auclrifungen unter Supervisior(samt
ID-Nachweispersonlichen Tipp-Profil des Prilingsund Uberwachung pewebcam
| £ &nlineMoctoringServiced 0 | Yy 3862 G Sy o

n

Starken SchwéachenChancen und Risiken

Schwachen und Risiken

Starken undChancen

OnlineSeminar

A DielLehre ist ortsund teilweise zeitun| A Die Teilnahme an Onlif@eminaren

igraMeziet S ERIPRND S i ¥ €

abhangig. Der Lernprozess kann zeitl
und raumlich indidueler als bei Pra
senzsenmaren gestaltet weaden.

Hochschulen kénnen mit Onlirg&ami-
naren neue Zielgruppen erreichen ui

bieten u. a. Weiterbildungsteressier

fordert Studerenden augepragte Fa
higkeiten zur Selbststewang ab.

Mangelnde Unterstitzung fur Lehre
de, die reines OnlineLernen anbieten
wollen, wirkt sich angesichts des dan
verbundenen hohen Aufwands beso

177
178
179
180

Straumshein{2015);http://scm.mit.edu/
https://kiron.university/
https://kiron.university/about

Michel (2015, S.23 1.
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ten eine Moglickeit, neben dem Beru
Zu studieren.

Die hohe Flexibilitat der OnlifBemha-
re kommt den Bedurfnissen undn-
sprichenvieler nicht-traditioneller Stu
dierender entgegen.

ders ungunstig aus.

Hoher Betreuungsaufwand enfderlich.

Technische Hiurden kénnen zu ngain

der Akzeptanz von Onlifgeminaren
fuhren (indesordere in Landern unc
Regimen mit schlecter Internetinfra-

struktur).

ELecture(Office oder StudieSetting)

A

Anders als Vorlesungsfzeichnungen A

lassen sich Eectures besser an ta
sachliche Auherksankeitsspannen an
pasen und deutlich kirer als Vorle
sungen gestaltei®*

ElLectures, die eine Nachbearbeitur

durcif | dzZF Sy KIF oSy > -
pakte Prasentation, die in einem Eel
zeit-Szaario wesentlich langer w3
NI &

ELectures, die im Biro oder einem S

dio produziert werden, bilden derze )

einigen Autoren zufolgR A S zig( r8ak
listische Moglichkeit zur flacheecken
den Dgitalisierung der Hochscheh-
NB'Y o

Misslungene VideoPassagen sollte
wiederholt und im Rahmen der Nabb-
arbeitung der ELecture zusamen mit
Versprehern heraugeschniten wer
den. Der Prduktionsaufwand ist dahe
relativ hoch'®*

V. a.Micro-Lectures eignen sich nicl
fur alle Fachergnopen. Aufgrund des
hermeneutischen und diaursiven Cha
rakters der geisteswiserschaftliche
Facher sindsolche Kuribrmate fir
diese Facheweitgehend ungeignet.
Komplexere Themen bedirfen dess
gedehnteren Formats dera a | ©
¢ S O WIgb] die bis zu 20 Minute
Spieldauer haben kénnefedoch einen
deutlich hdheren Produktionsaufwan
verursachert®®

OnlineStudiengang

A

Die raschen Erneuerungszyklen bef-
lich relevanten Wissens undedallge
mein gestiegae Weiterildungsbetdi-
gungdurften die Nachfragenach post
gradualen OnlineStudiengdngenveiter
positiv beeinflussen

Postgraduale OnlingVeiterbildungstu-
diengdnge bieten Hochschulen ei

Moglichkeit zum Akquirieren neuer Zig A

gruppen (z. B. Berufgige, Lehrlinge

Personen in Elternzeit oder im Au

Hohe Kosten fiir die Bntcklung und
DurcHihrung machen das Ausarbeitg
geeigneter Finanzierungsodelle und
die sorgfaltige Uberpifiing von Nach
fragepotenzialen erforderlicH®®

Angebote mussen auf die Bedirfnis
einer konzeptionell klar umrisseng
Zielgruppe ausgerichtet seff{’

Trotz der Kooperation der Hochschul
mit externen Testzentren zur Durc
fihrung von Priifungef oder der Nut

181
182
183
184
185
186
187
188

Handke(2015, S. 75
Handke(2015), S. B
Handke(2015), S. 75
Handke(2015, S. B
Handke(2015), S. 7
Wannemacher (2010%5. 318, 324
Wannemacher (2010%5. 319
Michel (2015), S. 24
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landsaufenthalt).

OnlineStudiengange mit internationg
lem Profil kbnnen die Internatiotiaie-
rungsstrategie einer Hochschule unte
stltzen.

Studierende profitieren von der Optio| A

des standigen Zuiffs auf ein Experten
und Bereuungsnetzwerk (Lehrendg

ldzy3d @2y ahytAyS$S
bei MOOCs verbleiben Fragen im H
blick auf die Gleichwertigkeit diese
Priufungen mit klassischen Praspnk
fungen.

Falls traditionelle Bildungschweise
wie akadenische Grade langfristig a
Bedeutung verlierensollten, wie Mt

ler-Ebelt und Drager prgnostizieren®
konnten Ofline-Studiergange gegen
Uber andeen Qualifkationsnachweiser
deutlich an Gewicht véieren.

Mentorinnen und Mentoren, Peers
Studiengandseratende).

54 Interaktion und Kollaboration

Profil des Lernszenarios

Das| SNy &1 Sy NA2 alydS Njelangthaigin migyfiden et £ | 0 2
rangements zum Einsatz, bei denen Prasamzd OnlineLernphasen einander
abwechseln. Denf T Sy I NA2 oLy dSNI | (sihcdRafle Forgidgh def 2 f £ |
Nutzungsozialer Media und Netzwerkeund interaktiver Awendungen wie On
line-Dienste flr gemeinsam zu bearbeitendekbmente, Wikis, Blogs, Mikroblog
gingdienste, Podcast€hatSoftware,Instant Messagr etc. zuzwrdnen.

Auch alle Anwendungen aus dem Bereich kidiaborativen Lernens, bei dem meh
rere Studerende unter Nutzung von Kollaborationssoftwasgmultan interagieren
und das Handeln der Beteiligten den Mittelpunkt des Lernpreeedildet (z. Blas
gemeinsame Be&eiten von Faktudien,dasLdsen aier Problenstellung innehalb
der Gruppe), bis hin zurReerLernen bei dem Studerende sich gegeseitig bei
Studienproblemen oder im Lernprozess unterstitzeimd diesen Szenario zzu
ordnen

Charakteristisch&lerkmale und Dimensionen

Der hohe Grad der Interaktion und Kollaboration, ¢
diess Szenario kennzeichnet, tragt dazu bei, dass g
komplexerekognitiveLernziele im Sinne dd&loonmschen
Taxonanie realisiert werden konnenEin hohes Mal} al
Interaktion und Kolldoration begiinstigt das Erreiche
von Lernzielen aus den komgkren Bereichen Transfe
(Anwendung dernter Struktuen, Analyse von Sachve
halten) und Prblemlésung/Beurteilung (Synthese, Be
wertung von Sachveéalten).

D 41.1: Lehr/Lernziel

189 Drager &Miiller-Eselt (2015), S. 12224
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D 42.1: Lehrenden/ Lemen- | Das Szenario geht mit einer Verschiebungldshrenden
derrolle /Lemenderrollen einher. Die Rolle des Lehrenden v
lagert sichvom Wisenyemittler im instrukionalisti
schen Sin zuder eines Lernpreesderaters und -mode-
rators, der sichim Hintergrund Kilt, Lernangebotdereit-
stellt und Lernprozessbeobachté. Die Rolle dekernen-
denist in dissem Szenario dieines Lerrakteurs, der sich
selbstgesteuert mit seiner Umwelt auseirthansetzt.

D 4.2.2 Grad der Interaktion | Im Vordergrund des Szenarios steht ein hotkad der
Interaktion der Lernenden mit Lemhalten, Lehreden
oder Kommilitorinnen und Kommilitonen.

Verbreitung und Potenzial

Interaktive Elementesind ein ebenso selbstverstandlicher Bestandteil mheisten
digitalen Lernumgebungen wie Studierende sich selbstverstandlich tGber soziale Me
dien vernetzen. Wengleichdie Vorstellung, dass Mitstudierende die Rolle der-Leh
NEYRSY Ita at SSNI ¢ S hlsZekSnidmusiecsldrl, BHAVeB v =
die Kooperation Studierender in digitalen, webbasierten Andiengen verbreitet.
Saiale Medien, die Studierende teilweise privatssizen, trefen im Kontext der
Hochschullehre auf steigende Akzeptali2sofern sie an den Rahmehedingun:

gen angepast werden und Lehrende oder Tutorinnen undtdren die Studieren

den bei deren Nutzung im Bedarfsfall unterstiitzen kénnen.

Mit wachsender Bekanntheit dirfte die neue Generation innovativer und nutzer
freundlicher sozialer und kollaborativer Anwatngenkiinftig noch deutlich starker
als bislang in Lernsituationen eingesetzt werden. Patb- und VideeCommunitys,
Online-Pinnwanden undMemoboard kémen Studierendevisuellen Contentvie
SmarphoneFotos oder-Videos speicherrteilen, kommentierenund diskutieren.
Audidkommentartools erlauben damindlicheKommentieren von zuvor hogela
denen Medienobjekten; der gesprochene Komntar wird gemeinsam mit dem
Medienobjekt gespeichert. Kolarationssoftware erméglicht das sintahe Bear
beiten von Texten, Tabellen, Foliensatzen o. &. durch mehrere Nutzende.

Auch Peer und Crowdlearning sowie Peer Assessments (z. B. im Rahmen von
MOOCsowie als didaktische Mittel in grof3en Vorlesungehe neue Wege fur ge
meinschaftliches Lernen ungroblemlésendes Hateln erschli@en, finden wach
sende Verbreitung und kénnen die Skalierbarkeit von Bildomrogessen erhéhen.

Die neuen Perspektiven, die mit Pdeernenverbunden sind, vesinschadicht u. a.

die gemeinniitzigeBildungsommunité ot $ S NJ @S NESASING'Y! digokss H t !
Studierenden ermdgglicht, in Senaren und Stdiengruppen zwsammenzufinden,
Wissen zu teilen und geeinsam Lernstoff zu Themen degenen Wahl zu bearbei

10 Ebner & Schiefner (2009)
91 https://www.p2pu.org/en/
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ten. Die P2PU zdigdass fur digitafierte Angebote dekebendangen Lemensauch
aul3erhalb fomaler Bidungkontexte ein erhebkhes Ptenzial besteht

Starken SchwachenChancen und Risiken

Starken undChancen

A

Nutzung sozialer Medien

Soziale Medien férderden seminaloe-
gleitenden Austausch zathen Studie
renden und Lehrenden und férder
selbstorgarsierte Lernpraesse.
Soziale Medien ermdglichen interakti
und damit potentiell effektivere Lern
prozesse.

Der hohe Bekanntheitsgrad zahlreich
sazialer Medien kommt deren Nating
fur die Hochschullehre zugute.

Die allgemeine Verbreitung mobiler G
rate edeichtert die Nutzung sozialg
Medien in der Lehre.
Soziale Medien sind pradestiniert &
Werkzewge auch fir informelles Lerne
und Wisensnanagement-?

Schwachen und Risiken

A

Richtlinien der Hochschulen kénnen ¢
dienstliche Nutzung soZe&x Medien
eingrenzen oder stark beschranken.
Lehrende missen aus der Fille vetf
barer Anwemlungen eine didaktisc
schliisige Auswahl treffen.

Die Auswertung von Beitrdgen unter-
schiedlichen  Kommunikationskanélg
kann erheblichen Zeitaufwand verurs
chen und stellt hohe Anforderungen 4
die Bewetungkompetenz der Leren
den.

Studierende konsumieren soziale M
dien viefach eher passiv als sie aktiv
nutzen. Eine m@pfehlung, einzelne An
wendungen zu nutzen, genigt nicht.
bedarf einer aktven Unterstitzung de

Studieremen *3

A

OnlinePeer und kollaboratives Lernen

Bei OnlinePeer und kollaborativem
Lemen stehen die Studierenden im Mi
telpunkt des Lerprozesses. Das Ko
zept lebt vom selbgiesteuerten Aus
tausch und dem geeinsanen Lern
handeln.

OnlinePeer und kollaborative Lemen
bietet aufgrund der Fokussierung a
gemeirsame Lemprozesse ein Hieres
Aktivierungspotenzial als frontalen-
struktion und kann zur nadfaltigeren
Wissenaufnalme beitragen.
Studierende lehren sich gegensei
durch das Besprechen von (nicht eeis
chend vestandenem) Lernstoff ode

durch das Korgieren von Fehleinsché

Starker noch als heanderen Lerfor-
maten gilt fir dieses Format, dakeh
rende den Studierenden Aufgen stet
len missen deren gemeinsames LOs¢
ihnen lohnend erscheint.

OnlinePeer und kollaborative Lemen
erfordert Selbstdisziplin, um nicht vo
Aufgaenstellurgen abzuschwéan.
OnlinePeer und kollaborative Lemnen
kann bedeuten, mehr Zeit fir die Bes
beitung von weniger Lernstoff azmf-
wenden.

Die Peers sollten darin geschult wg¢
den, konstruktiv Feedback zu geben.
sollten arfangs beim Austausch i
Team begleitet werden, um optima

192
193

Panke (2007), S. 12
Ebner& Schiefner (2009)S. 9
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zungen. Lernefolge zu erziken. Dafir ist ausrei
chend Zeit einzolanen.

5.5  Offene Bildungspraxis

Profil des Lernszenarios

5ta {1 SylINRAR2 ohT¥dchyid engeintzZRsarghiedhadyImi xler &

a pen Gontenté-Bewegung und knlpft an Prinzipien d®pen Sourcéewegung

an. Im Fokus dieses Modells steht die Nutzung hochwertrgér fLernmateialien,

d. h. von Lernmedien, digemeirfrei sind oder auf Basis freier Lizemadagtiert
werden konnen (z. B. Lernmaterial a@penCourseWarnitiativen), sowie der

freie Zugriff auf Studieangebote und LernmaterialierODpen Courseand manche
MOOCSs). Wichtiger als die Erleichterung des Zugangs zu freien Lernmaterialien an
sich ist das Ermoghen kollaborativer und flexibler Lgsrozesse. Ein Vorteil des
Lerrsze/ | NJOHehe Bildungspraxis 1 F Yy AY RS Ntheeleddni OK{ S
komplizierten und kosterlosen Nutzung und Weiterverwertung vdrerrmaterialien

liegen

Im Kontext vorOpen Coursg, d. h.rein onlinebasierten Kuren ohne Teilnemer-
beschrankungund Massive Open Online CousdMOOC)umfasst dieses Modell
auch vollstéandige Lehrveranstaltungen bis hin zu vereinzelten Studiengangen, an
denen jederkostenbsteilnehmen kannDiese Kurse kombinieren in der Relgein
videos, Seminartexte und Ubungsaufgaben mit senhiegietenden Foren, in de

nen Lemende Tutorinnen und Tutoremind Lenende miteinander kommunizieren
undin denenLengemeinschaften geldlet werden kénnert®

Charakteristisch&lerkmale und Dimensionen

D 41.2: Zielgruppe Der Verbreitungfreier Leenmaterialien an Hochschien
lag neben der Absichfiir daseigenePré&enstudienan-
gebot zu werben, vikdch auch der Ged&e dera R -3
len PatiziLJ ( AzAgyUade. Lernmaterialien stdh an

19 Anders als bei Open Educational Resources bezieht sich das AttEipattbei Open Cour

ses und MOOCs nicht zwangslaufig darauf, dass die Inhalte von MOOC:s frei lizenzéeert sind
auf der kommerziellen Plattforr@ourserast dies z. B. nicht der Fagllsondern hebt zunachst
darauf ab, dass es keine formalen Zugangsbedingungemkars gibt (Ebner, Képf, Muul
Merholz et al. 2015, S. 78Jrotz zahlreicher Unterschiede existieren jedoch $bkenedun-
gen zwischenOERund MOOCsDasOpenugEdPortal der EADTU fokussiert aufesf lizer
Zierte MOOCs, die weiterverwendet werdedrinen Orr, Rimni & Damme2015 S. 20). Auch
die MOOGPIattF 2 N o Y 2 2 Ahgahschrlé INibeGst d8rKOERBewegungverbunden
viele der Videoswus mooinKursen werden unter freier Lizenz in einem YoubeKanal bereit
gestellt (Ebner et al. 201%. 82)Eine Erhebung unter Lehrenden an dehten Hochkchuen,
die MOOCs durchfiihren, deutet darauf hin, dass die freie Vidikgit eines Teils der Kurs
materialien bei MOOCs verbreitet ist. Rund die Halfte derréetten gab an, Kunsaterial
dauerhatft frei verfugbar zu machen (Jungermann & Wanaeher 2015a, S. 35).
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Bildung interesierten Menschen weltweitugandich ge
macht werden

Auch das Bereitstellen von Open Courses, d. h. von
sen ohne Zugangsbeschrankungen, bedeutet eine-
weitung der Zidggruppe von Hockchden Uber die imma
trikulierten Studierenden hinaus.

D 42.4: Raumliche und Das Szenario tragt zuiiumlichen und zeitliche Flexibili
zeitliche Flexibilitat sierung von Lernprozessen bei, da Lerninhalte unab
gig von den Rahméedingungen der Prasenzlehre

Hochschulen an selbst gewahlten Orten und vielfach &
zu selbst gewahlten Zeiten abgerufen werden kénnen.

D 4.2.6: Individualisierung Ein wachsendes Angebot an freien Lertenialien im In
ternet begunstigt dielndividuwalisierungvon Lernpraes
sen. Frei zugangliche Lerntaaalien erleichern es Stu
dierenden, sich uber die von Lehmgn vogegebenen
Lerrmaterialien hinaus eigererantwortlich mit Lernin
halten auseinanderzusetzen.

Auch die Teilnahme an Opdbourses neben dem St
dium schlie3t die Mdihkeit ein, dass Studierende je
seits eines vorggbenen Curriculums eigene Schwyg
punkte im Lernprozess sstn und sich gezielt weiter
berufsbefahigende Lestoffe aneignen kdmnen.

Verbreitung undPotenzial

Impulsgebend fir di&ntwicklung und Verbreitung vdBERwaren Akteure in den
Vereinigten Staatenn denenOER frihzeitig als Chance fur die Hochschullehre er
kannt wurden, in deneman sich u. adurch die Estelung von freien Textblchern
eine Kostemeduktion flr Studierende erhdfe und in denen mehrereStiftungen
angssiedelt sind, die OERrojekte maRgeblicmitfinanzieren®® Zunetlmend bie

ten dort auch prprietare Lernplattformen wie Blackboard Learn OER an. Auch in
Grof3britannia lag einSchwerpunkt der Aktivitateim OERBereichfrihzeitig auf

der Hochschiildung.Das Angkot von OERM Studiengénge an deutschen Hoch
schulen isthingegen noch Ubeschaubar undauf kleinere Themenbereichde-
grenzt™®

Die Verwendung von OHiretet zahlreiche Vorteil&ir Hochschulen und Lehrende,
darunter dieMoglichkeit, dasgreie Lernmaterialien auch verandert und an die ei
genen Gegebenheiten angepasst werden kénnéagleich stellt die OERutzung

an den Hochschulerine Chance dar, Schwierigkeiten mit dem Urheberrecht und
den geltenden SchrankenregelungdlrhG 852a)yauszuraumen und bestehende
Unsicherheiten unter Lehrenden zu Uberwinden. Dass auchO#&Community

1% Deimann, Neumann & MuuRlerholz (2015), S. 52 f.
1% pongrat22019), S. 36Wikimedia Deutschland (20153. 103
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selbst sich den Herausforderungen einer Nutzung von @ERochschulkontext
stellt, ist an deiSchwerpunkteragerungerkennbar, die seit Jahren wahrzunehmen
ist. Wahrend in der OERommunitylange Zeit eineOrientierung auf Lermate-
rialien dominierte, hat sich di®rientierungmittlerweile auf Bildungprozese und
aufdie Frageverlagert wie OER in Bildungssystemso eingesetzt werden kdnnen,
dass sie zu besseren Lerfagrungen beitragert®”

Wenngleich die weitreichenden Erwartungen, die mit der ersten MN&Qe an
denHochschulen verbunden wareetwas abgeflaut sind, befinden sich MOOCs als
frei verfigbare Angebote und Lernformat mit hoher Aud&kung und ausgaerag

ten Marketingeffekten fir Hochschulen weiter imem Prozess der Etablierungie
diirften als eigenes Leformat weiter bestehen.In der EUA ( dzRA S
gaben 24 Prozent der europaischen Hochschulen an, noch keine MOOCSs -anzubie
ten, dies jedoch kinftig zu beabsichtigel DaMOOCsufgrund ihrer hohen &
sourcenintengét zunehmend mit Finanzierungmdellen verburden sind, die auf
fakultativen kostenpflichtigen Bteenten (z. B. in Zusammenhang nitifungslei
stunger) beruhen, kann ihre wachsende Verbreituatierdings nur unter deutli-
chemVorbehalt als Indiz fir die rehmende Relevanz eineffenen Bildungspraxis

im Hoctschubereich geleutet werden.

Starken SchwéachenChancen und Risiken

Starken undChancen Schwachen und Risiken

Freie Lernmatgalien (Open Educationa
Resources)

A Es existiert eine wachsende Auswahl| A Die Nutzung von digitalen Fremdmat

a¢ NBYR3

kostenlos verflgbaremildungsmateria
lien, die Lehrende zur Ervteiung des
eigenen Lehrmaterials nutzen kiaen.
Dies gilt v. a. fiur Facher, in denen E
lisch die mafigebliche Wissshafts
sprache ist und englischspthige Ange
bote vorliegen(eine Tendenz, die durc
OERInitiativen aus dem englisel
sprachigen Raum wie Met oder OER
Commons vestarkt wird)*°
Mdoglichkeit zur kostenfreien Aneignur
von neuem Wissen und zur Auf

rialien ist in Deutschland generell nic
sehr verbreitet. Auch fallt die Auswh
deutsclsprachiger freier Lemateria-
lien noch reléiv gering aus.

Bislang existieren keine ausreichend
Mechanismen der Qualitatscherung
bei freien Lernmaterialien (ebenso w
bei andeen Lernmaterialen agfund
des Grundrechts der Lefneiheit nach
GG Art. 5, Abs. 3

Lehrende missen sich mit @dvorga
ben freier Lzenzen wie GBY-SA ver

Jacobi & van der Woert (2013. 18
Sursock2015, S. 74
Ebner et al(2015), S. 103
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schung von beeits Gelerntem.

Moglichkeit der schnellen Aktualisi{ A

rung vonLernmaterialierf®

OER férdern neue Formen der Kooge
tion und Innovation beim Erstellen vg
Lermessourcen und derAnpassung ati
die eigenen Gegebenheiternd unter
stltzen den intedisziplharen und-uni-
versitaren Augusch®*

OER helfen dabeProbleme mit dem A

Urheberrecht in den Griff zu beko#m
men?? Lehrende entgehen aktuelle
Problemen bei der Nutzung von Frem
materialien.

traut machen.

Rechtsunsicherheiten bleiben: Wer 4
OER gekennzeichnete Ressourcen-
difiziert und wiederveroffentlicht, kant
rechtlich bdangt werden, falls nicht de
Urheber die Lizenzierundes Materials
vorgenommen, sondernsicheine ande
re Persondie Urheberschafhur ange
maRthatte.?**

In Deutschland existiertbislang ver-
gleichsweise  wenig ofentliche
Unterstltzung fur die Emtickung und
Nutzung freier Lermateralien.

A

Open Course und MOOC

MOOCs bereichern alssimuktionelles
Germre zwischen regularer Lehnaer
statung und reinem Selbstudium mit
Lehbuch Lehr und Lernprozess&>
Dies gilt besonder ausgepragfir die
offentlich weniger stark wahrgenoi
menen cMOOCs.

Open Courses und MOOCS erleicht
den Zgang zu kostenfreien, hochwer
gen Lernageboten und verschiden
einer breiteren Zigruppe Zugang zl
Hochschulbildung®

Skaleneffekte: MOOCs kdnnen séio-
he Teilnehmerzahlen erreichen nd
gleichemalRen fir die Massenabd-

dung wie individualisiertes Lernen g

Didaktische SchwachenAhnlich wie
Vorlesungen sinkMOOCs auf Leen
de ausgerichtet, die beit sind, sich
zeitweiligeinera SELJ2 & A ( 2 NJ
mit direktiver Rickmelung zu unter
wer S §2dDds Vortragsfanat kann zu
Ermidungserscheinugen fiihen?%°
Prinzipielle Hurden tretenbei der
rechtssicheren individualisierten ldent
fizierung fir Pifungen in Zusanmen-
hang mit MOOCauf?*°

Viele Hochschulen bieten Lehrende
die MOOCs durchfulhren wollen, zu w
nig Urterstiitzung®*

Die Kurentwicklung und-durchfiihrung

verursachen bhe Kosten. HochscHei-

203

201
202
204
205
206

Die Autoren eines Whitepapers zu ORweisen darauf, dass sicDualitdtsstandardso-

wohl fur dieMaterialqualitdtvon OER als auch fir die auf OER beruhenden Bildungsprozesse
K S NJ DieimardzoNedmar W Maulierioly 3086y 430

a3SNI RS SN&G

45), da e sich bei OER um ein immer noch verhaitdiBig junges Thema handel

Ebner & Sch62013, S. 10
Ebner & Sch62013, S. 10

Deimann, Neumann & MuuRlerholz(2015, S. 1721

Ebneret al. 015), S. 94
Thille, Mitchell & Steven@015

5AS {(ddzRAS a5SY2O0NY GAT Ay3 SR darvimes MBACEZdeR A S
Harvard University und des MIT basiertkdmentierte 2015 alledings, dass MOOCs van-

gig von Pegonen genutzt werden, die lreits einen hohen Bilungsgrad aufweisen und-ei

nem eher wohlhabenden Umfeld zuzuordnen sind. Ditofan gdangten in ihrem Beitrag in

der Fackeita OKNRA Fi a{ OASy 0S¢ 1 dz
Faktors einer uterschiedichen Maliensozidisaion ¢ die Ungleichheiten bei Bildunggeb
nissen in Zusamenhang mit dem spiodkonomischen Staus eher verschérfen als sie zu re
duzieren (Hansen & Reich, 2015).
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nutzt werden. tungen unteschakzen die Keten viel
A Mehrwerte fir Hochschulen kénne  fach®?
sich u. a. in den Anwelingszenarien| A Fir finanziell schwéache Hochschlen
Hochschuharketing, Ubergangsige kann nachteilig sein, wenn Studieren
bote, standardsierte Massenvemstal MOOCs von Elit&niversitdtendem An
tungen BlendedFormate, seminaihn gebot der eigenen Hochschule vorz
liche Angebote, kleine Facher sowie hen (sofern keine Kooperationsrein
ter- und transdisziplindre Angebote -e barung mit EliteUniversitatenzur Uber
geben®”’ nahme von deren MOO®estehi).?*3
A Kommerzielle Plattformen gewinne
billig Marktmacht durch Kurse, d
Hochschulen bzw. Lehrende auf eigeg
Kosten produziert habeft?
5.6  Spiel und Simulation

Profil des Lernszenarios

5Fa {1 Syl NISeulatiéLIAdZ T IdyaRi RA S dzy 4§ SNEOKA S
Gamebased Learningd. h. des auf Spielen basierenden Lerndyed, denen eine
Synthese zwischeder Vermittlung vonKenntnisse, Fahigkeitenund Fertigkeiten

und demSpielen angestrebivird (z. B. digitasierte Lerrspiele wie mteraktive On
line-Planspie?, Quiz Webquest, gestenbasierteSpide, Action, Abenteuer und
Rollerspielebis hin zuMassively Multiplayer Online Gamesind der Gamification,

bei der spieltypische Elemente in einenicht-spiebasierten Kontexteingefugt

werden

Zu den Spielarten des Szenariog LJA St  dzy Reah{er atdzimblation®yer &
stutzte Lerflormen, d. h.interaktive Visualisieungen, mit denenbestimnte Kennt

nisse geschult odeFahigkeiten trainiert weten ollen, sowie Formen deo ! dz3
mented Redl 1 € a2 R® K& RInfarmatioheéndat @Qbjciénid& KBlgh @2 y
Umgebungauf SmartphonesTabletso. &., unda + A NJi tizR fi & solstaritige
Eintauchen in eine virtuelle Umgebungttels Ausgabgeraten wie Datebrille und

Virtual RealityHelm.

208 schulmeiste(2013), S. 29

29 Hayes (2015)S. 14

20 vgl.Michel (2015, S. 23 f.

21 Jungermann & Wannemach{015), S.15 f.
27 Hochschulrektorenkonferen2014), S. 58
212 Jungermann & Wannemach&015), S.37
23 Uhl & LoviscactR014), S. 315

24 vgl. Gaebg2013), S. 11
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Charakteristisch&lerkmale und Dimensionen

D 41.3: Lernumgebung Die verschiedenen Formen des auf digitalisier§mden
basieenden Lernenserfordern sehr unterschidithe,
teilweise stark spezialierte OnlineUmgebungen, darun
ter regulare Lernplattfanen und Assessmesysteme,
Spielkonsolen und Vidspiele Simulationssoftware un
Multi User Virtual Envdnments(virtuelle Welten).

Bei Augmeted Reality werden spezielle Apps flr Sm:
phones, Tablets und Notebooks genutzt. Bei Virtual R
ty bedarf es neben Safiare fiir die Moddlerung kom-
plexe dreidimensionale Welten auch Harevare-Kompao
nenten wie eier Virtual RealityBrille alsvisueles Ausga
begerat 3-D-Maus, Datehandschuhoder Flystick

D 42.2 Grad der Interaktion | Das Szenario zeiot sich durch einen hohen Grad an
teraktion mit der techntogischen Umgebung, bei Rolle
spielen oder gmeinsamen Lernprozessen in tiellen
Welten jedoch auch mit der sozialdJmgebuncaus Bei
Augmented Reality steht auch der Austausch mit
rdumlichen Umgebung im Vordergrund.

D 42.5 Grad der Medialitéat | Abgesehen von einfacheren Formen spielbasierters
nens (z. B. Quiz, Webquest) ist dérad der Medialitat
bei der Mehrzahl der digitalisierten Lernformen dies
Szenarios (z. B. Simulatigestenbasierte Spie MMOG
stark bis sehr stark ausgepragt. Die Lernenden erhg
die Moglichkeit,neu erlernte Sachverhaltan einer me-
dialen Umgebung unmittelbar umusetzen und dabei
Konsequenzedes eigenerdandelnsu erfahren

Verbreitung und Potenzial

Spielerische Elemente, die motivierend und stimulierend auf den Lernprozess wir
ken, finden sich zunehmend in digitalen Lernmaterialien, so zum Beispiel auch klei
nere Elemente wie V&aufsanzeigen zum Lernprozess bzw. Lantsthrittsbaken

oder motivierende Hinweise auf erfolgreich abgeschlossene Lerneinheiten. Zwi
schen einfachen Qui&pps und komplexeren Onli@mulationsspielen odeiRot
lenspielen bestehtein breites, an Hochschulen jedoch meist zurickhaltentuge

tes Spektrum an Mdglichkeiten, dieernmotivationvon Studierenden durch spiel
basierte Anwendungen zu erhéhen.

Auch aufwendigere Simulationen und Augmenbaiv. VirtualRealityProjekte wer

den bislanghur in geringem Mal3e fir Lernprozesse im Haxdtulkonext genutzt.
Gartner@SNRE NI S a @ANLdzSE £ S AYY BSBAAASHS yo | dnyL FE
Edwal A 2 ydeF  Rf&dvdercErleuchtunigz | dzZF RSY yI OK SAySI
Phase lUberzogener Erwartungén Bildungssektorealistische Einschatzungem
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einer langsam stgerden Wertschatung fithrer?'® Verstark werdenAngebote aus

dem Bereich der Digitalisierten Wirklichkeitliernsiuationen eingesetzt in denen
praktische Fahigkeiten traniert werden sollen oderine vituelle Alternative zu
aufwardigen Laboexpermenten bendtigt wird. Insbhgordere in natur- und inge
nieurwissechaftichen und medizinischen Fachemerden sie starkegenutzt Be
sondere Vaeile bieten smulationsbasierte Lernasdtze inmediznischen Studier
gargen. So lassen sich nets Simulionen konplexe klhische Szearien darstellen

dzy R YA G 0 S f Ity Sinttldi R XiXirgi€eKeVEi§riffe Uben?®

Die University of Colorado Boulder betreibt eine Rtatn fur interaktive Simulatio
ner’*’ mit einer Vielzahl an eigens entwickelten Simulationen und Spielen zum
freien Dowrload mit einem ihaltlichen Schwerpunkt auf deMINT-Fachern. Diese
Simulationen nutzen die aprechende Asthetik und das Moth@nspotenzial von
Computespiden. Eine Reihe kommerzieller Anbieter hat sich inzwischen auf Educa
tional bzw. Seous Games spezialisiert, wobei die Angebote bislangstnmécht
oder nicht prmar auf den tertidren Bildungsbereich ausgelegt sind.

Starken SchwachenChancen und Risiken

Starken undChancen Schwachen und Risiken

Gamebased LearningGBL)

A Gamebased Learningnsatze eignen A Unprofessionell gesitetes GBL
sich gut fiur das Trainieren vdrertig schreckt Studigende ab. GBL mus
keiten und kédmen die Lernmotivatior] didaktischschlissig karpiert sein und
und -produktivitat steigern. sollte zugleich den hohen Erviangen

A Spielahnliche Umgebungen mach an gute (Compier-)Spiele geniigen.
Lerraufgaben zur spielerischen Heray A GBL ist nur wirksam, wenn bei Bifitk-

forderung und belohnen Studierend
fur ihre Lernleistung.

GBL ermoglicht die Individualisieru
und eignverantwortliche Gestaltun

von Lerprozesen®

lung und Anwendung eine individuel
Auseinawnlersetzung mit der fallspsfi-
schen Lernsiation erfolgt?*°

Spielende, deren Spielfluss durch Le

aufgaben untebroOK Sy ¢ A NF

A GBL férdert kreative Foren der Pre zu Ausveictstrategien, um schnell wig
blemlésung und die Interaktion inne RSNJ AY RAS (SA3Sy
halb eines Kurses; durch spielerisq zwelard S Y*'os bedarf einer gute
Gruppenarbeit wird das Gruppengefl Verzamung vonSpielszenario und Lert
gestarkt. prozesen.

A Die Beliebtheit digitaler Spiele bei St GBL eignet sich weniger fir die Wrfeit-

dierenden trdgt zur hohen Akz&mnz

lung von Ektenwissen oder Methoden

215
216

217
218

Gartner (2015)

Die Northwestern University Feinberg School of Medicine in Chicago bietet z. B. im Rahmen
einesSimulatiors-Centers auch einesolchena + A NJi dzl £

wSItAGe

de chirurgische Eingriffehien kdnnen littp://www.feinberg.northwestern.eduy.

http://phet.colorado.edu
Wagner (2009), S. 5
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A

digitaler Lernspiele bei.

GBL kann Noten signifikant verbessg A

und Durchfallquoten reduzieren (vgl.
® RSY ramNBrungstuhil-
3Sya RSNverwsly)yH Iy !

kenntissen.
Manche Lernende lehnen GBL im Ho
schulkontext grundsatzlich ab.

Simuationsgestitztes Lernen

A

A

Simulationen haben sich in Iosituatio-
nen bewahrt, in denen ein erheblichg

Risiko mit den zu beherrschenden-F A

higkeiten und Ablaufen verbunden i
(Ausbildung von Pitmnen und Pilten,
Schiffsfiuhrenden, Leitenden kerntec
nischer Anlagen, Medizérinnen und
Medizinern etc.j*

Sie eignen sich fur zahlreiche andg
Factkontexte (z. B. Visualisieren ket
plexer Ph&iomene in Natur und Inge
nieunwisserschafen, Gebaudeplanung
in der Architekur oder OnlineWirt-
schaftsSimudationen in der Betriebs
wirtschaftéehre).

Es steht eine wachsende Auswahl w
derverwendbarer Simulationen fiir un
terschiediche Fachkorexte zur Vefi-
gung.

Das kontinuierliche Uben bestimmtg
Féhigkeiten in simulierten Umgebunge
tragt zum erfolgreichen Transfer in d
Prais bei.

Simulationen sind hilfreiche Werkzeu
fur die kompetenzbasierte Lehr&?

Die genutzten Modelle bilden die Reg
tat vereinfacht ab.
Simulationsbezogene Daten werden
B. im medizinischen Kontext vielfa
aufgezeichmet, muissen lange gespe
chert weiden und banspruchen hohe
Spechervolunina®**

Das Aufzeichnen von Simulatisitgun
gen als Leistungsnachweis im Rahn
von Stuliengdngen kann datenschut;
rechtichen  Retriktionen  untetie-
gen?*

Die gering ausgepragte Standaie
rung erschwert die Nutzung von Sirad
tionen in wechselnden Kontexten ur
aufwechselnderPlatformen.
Hochschulen missen Auswirkungauf
IT-Infrastrukuren, Datenspeichéapa
zitaten und Erfordernisse zum Vorhg
ten von Daten auSimulationssitzunge
priifen 226

Simulationen kdnnen erhebliche Erf
wickungskosten  verursachen  un
machen hohe Datdibertragungsaten
erforderlich.

Augmented Reality, Virtual Reality

A

Augmented Reality kann durch das-E
blenden von Informationen zurAn
schaulichkeit von Lernprozessen und
einem besseren Vetanchis bestimm
ter Objekte oder gegrafischer Umge

bungen beitragen.

Die Entwicklung, Bereitstellung ur
Nutzung von Virtual Reality kann se
zeit- und ressoucernintensiv sein.

Neben technischen birgt Virtual Real
auch padgogischeHerausfoderungen
(z. B. Untefiorderung durch Informa

220
221
219
222
223
224
225
226

Wagner(2009, S. 5
Kerres & Borman(2009, S. 33

Johnson, Adams Becker, Estrada ef2014), S. 58

Damassa & Sitk2010), S. 2
Damassa & Sitk010, S. 2
Damassa & Sitk2010), S. 6
Damassa & Sitk2010), S. 6
Damassa & Sitk010), S. 7
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Virtual Reality bietet realitdtsnah
Ubunggormen fiir so unterschiedlichg

Wissenschaftsbereiche wie Geiste

Natur- und Ingenieurwisserschafen.
Virtual Realitykann Studiereden ein
besseres Verstandnis fur den Lestoff
oder fur zu erlernende Handlungldau-
fe vermiteln (z. B. beidlem Einlberchi
rurgische Eingriffg.

Virtual Reality kann komplex@eoreti-
sche und praessuale Zusamenhénge
erfahrbar machen und eiget sich fur
das Trainieren praktischer Fertigkeiter
Mittels evidenzbasierter Metriken kar
nen Lestungen in der virtuellen Realit

objektiv erfasst und bewertet wern A

den 227

tionsarmut) und ethische Herausfde-
rungen (Soll im virtuellen Raum mel
erlaubt sein als in der realen Wel?}
Abgesehen von Trainingswelten konr
die Lerneffektivitat von Virtual Realit
nur flr einzelne Bereiche (z. B. Verd
schalichung abstrakter Sacteralte)
belegt werden?®

Die empirische Evidenz fur die Eigny
von Virtual Reality zur Vermittlung ko
zeptuellen Wissens ist bisher gerifg.
Bei virtuellen Lernwelten, die mit realg
Sachverhalten operieren, ergab sich
Studien kein mal3geblicher Lero
wachs?**

Lernende sind durch wissesrsverbs
fremde Steuerungsprozesse geforde
die vom Lerngegestand selbst ablen
ken kdnnen.

5.7  Personalisierung

Profil des Lernszenarios

51 a

{T Syl NA?2

at S NiemfgrindteA die’ad biizPersaisielyvif | 4 &
und Arpassung an individuelle Lernbedarfe fokussieren. Eine besondere Rolle

kommt dabei dem daptiven Lenen zu, d. h. der Nutzungdaptiver Lernumge
bungen, die nicht denoOne size fits aftPrinzipkonventianeller Lermplattformen
folgen, sondern die Auswahl von Lernmaterialien vadgfgaben an den indiduel
len Bedirhissen von Lernenden ausrichten. Auch adaptierdagaumgebungen,
die es dem Lernaten erlauben bestimnie Systenparameter glbsistdndigzu kon
figurieren, fallen unter diessParadigma. daptive Lernumgebungn passerLernin

halte entwederan individuelle Bedumisse an oder ermdtichen Lenenden eine

individualisierte und pesonalisiete Auswahl undarstellungvon Lernmderial.

Auch Entwicklungen aus dem Bereich Learning Analytics (bzw. dem verwandten Ge

biet desEducationaData Mining) sind fir dieses Szenario von grol3ed&aung, d.

h. die Messung, Sammlung und Analyse von Lernendendaten zum Zwedaitades E
sens vorlLernfortschritten, der besseren Kenntnis individuell8tarken und Schwa

chenStudierender, der Leistungprognose sowider Identifizierung von Lebarrie-

227
228
229
230
231

Damassa & Sitk2010), S. 3
Schwan & Buder (2006), S. 17
Schwan & Buder (2006%. 16 f.
Schwan & Buder (20063. 16
Schwan & Buder (20063. 17
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ren. Im anglophoen Raum werden individuelle Lernendendaten haufig genutzt,
um Studierenden mit Defiziten individuelle Unterstltzung im lpeazess zu bieten
und dadurch die Wahrscheinlichkeiineserfolgreichen Studimszu ehéhen.Gart
nersal @8 LJS / & Of S va@idtlearRy@halytic®0Y56auf demoGipfel
der Giberzgenen Erwarungen>? und rechnetdahermit einer verstarkt kritischen
Wahrnelmungdieses Ansatzesm Bildungssektar

Charakteristisch&lerkmale und Dimensionen

D 4.1.3: Lernumgebung 5Fa {1 SylINK2 ot SNEstuygahiged
Lernumgebungen. Nurdaptive Lernungebungen sind
ggof.darauf ausgerichtetdie Auswahl von Lenmaterialien
und Aufgaben an den individuellen Bediiigsen von Ler
nenden ausuichten ¢ unabhéangig von den Teilnehme
zahlen einer Lehrveranstaltung.

Audh datenschutzrechtliche Rahmieedingungen sind
von erheblicher Bedeutung, daernendendatennur dann
gemessen, untersucht und zu Beratungszwecken gen
werden kdnnensoweitdies rechtlich zuldssig ist.

D 42.1 Lehrenden/Lernen- Die Lernendenrolle verandert sich in diesem Szenario
derrolle zu selbstgesteuerten und refledrteren Lernprozessen
da Lernende iradagierbaren Lernumgebungen Systen
parameter selbsstandig konfgurieren und die Aus/ahl
der Lernstoffe teilweise selbftestimmen kdnnen. Lern
material kann individuell ausgewéhlt undoersondisiert
dargestellt werden

Die Erfassungnd Analyse von Lernderdatenim Rah
men desLearning Analytiednsatzes tragt zugleich zu
Wandel der Rolle von Lehrenden bei. Auf Gilage der
von der Lernumgebung dokumentiertdrernfortschritte
und -barrieren sowie der beeitgestelltenLeistungprog
nosen konnen Lehrende bedadgerechte Empfehlungen
zum Lernprozess sowie zAusvahl von Lernmaterialier,
formulieren, die Lenenden beim gezielten Ausgien
von Kenntnisliicken helfen.

D 4.2.6. Individualisierung Den Kern dieses Szenarios bildet die Moglichkeit zur
richtung des Lernprozesses amdividuellen Lernbelar-
fen, z. B. durch das Auswéhlen vbarnmaterialien und
-aufgabengemal Vorwissen oder Grad des Venstes.

Verbreitung und Potenzial

Adaptivitat gilt als Entwicklung miiangfristiggroiem Potenzial im Bereich digitali
sierter Lermngebote. Auf Leplattformen bereitgestellte Lernaheiten und ande

22 Gartner(2015)
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re digitalsierte Angebote wie formative-Essessments® oder EPortfolios kénnen
mittels Ruckgriff aut.ernendendaten goasung$ahig gestaltet werden. Die Mes
sung undinterpretation von Daten, die von Studienden produziert werdenkann
im Ralmen von Learning Analyticem Verfehlen von Stlienzielenvorbeugenund
Hintergrinde von Studienabbrichen Is&s versteherhelfen. Michel et al.(2015)
merken jedoch an, dass die Teweblogie zur Erstellung agbtiver Lernangebie und
Prifund Sy ay 20K AYKG&ES$edAFRS OF onfje Angbdad]

eher fir Schule und WeiteiiRdzy 302 RAS SAy | RI LIF*x@S &
(

gleichist nur schwerzubeurteilen,wieviel Adaptivitat dieadaptiven Lernumgebun
gen bigen undwelche Qualitatdie personalisierten Lernprozesse in diesémge-
bungen erreichen.

Vor dem Hintergrund deBemuhens unstudierendenzentrierte und individualisier
te Lernprozesse und neue teaische Mdglichkeitenst mit einem wackenden In
teresse an adaptiven, personalisierten Lernangeboten zu recHeklar ist noch,
wie die Potenziale des adaptiven Lernens kinftig besser aténgchutzechtlichen
Beschrankungenn Einklang gebracht werden konndrir die Akzeptanz adaptiver
Lernangebote ist ausschlaggebend, daskrendeund Lernende dié-unktionsvei-
seder jeweiligen Systemeerstehenund dartiber informiert werden, welche Daten
gemezsggen werden unavie sich dies auf die Reaktionen des Lernsysteus
wirkt.

Starken SchwéachenChancen und Risiken

Starken undChancen Schwéchen und Risiken

Adaptives Lerren

A Das Lernniveau wird an Vorkenntnis{ A Trotz der Erheung individueller Ler
Verstandnis und Lernleistung des Sf nendeneigerschaften (z. B. Lernst
dierenden angepasst. Studierende- ¢ Praferenzbeziglich Lernmatél oder
halten indivduelles, an ihreVorkennt Lernform) enbalten manche adaptive
nisse und ihren Lestand angpasstes Lernungebungen zu wenig Alternati
Feedback. elemente.

A Individualisierte Vorschlage zum Let A Adaptive Lernumgebungen kénnen Be
prozess unterstlitzen eine aktive Let durfnisse und Wienstande unztref-

planung. fend interpretigen >

A Adaptives Lernen versprichginnvolle| A Die Entwicklung von Lernumgebung
Lernprozesse undvege und indidua mit lemprozessorietierter Adaptivitat
lisierte Lermngebote.?*® (LPA) verwgacht erheblichen Aufwand.

A Unterschiedliche Varianten des adag A In kleinen Fachgebiegn werden zum

23 Michel (2015), S. 147

24 Michel (2015), S. 55

2% MMB-Institut fir Medien und Kompetenzforschung (2014. 9
26 Swertz(2008),S. 5
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ven Lernens (intdgentes Tiorensy
stem, dfen gestaltetes LR8ystem®)
und Arwendungskontexte (z. B. Bri
kenkurs, SelAssesment-Aufgaben)
weisen ein je eigenes Poteial auf.

Adaptives Lernen kann ezweringe
rung des Lernaufwands und zur Yes
serung von Leraund Prifungsrgelnis-
sen beiragerf*® und das Risiko eine
Studierabbruchs redaieren.

Teil zu schlide Anwendungssystem
genutzt?*
Bei Datenerhebung;auswertung und
Lernbegatung kann erheblicher Aui
wand anfalen?*

Die Erhebung/on Lenendendaten un
terliegt Beschrankungen (Recht auf

formationelle Selbstbstimmung).

Learning Analytics

A

Es existiert ein wachsendes Angebot
Lerntools, das individuelle Lerneéen
daten efassen und die Messung st
dentischer Lerprozese eteichtern
kann.

Learning Analytics ermoglicht ein fri

zetiges Identifizieren von Studierendg A

mit Unterstitzungsbedarf sowie di
Analyse lernbezgener Verhaltenmu-
ster und kann zur Verbssrung von
Lernleisturyen beitragen.

Learning Analjcs erleichtert die Perso
nalisierung von Lernpzesen.
Learning Analytics kann auch zur A
wertung von Kursen genutzt werden.
Es ermdglichtein Benchmarkhg von
statistischen Daen (z. B. Studiesr-
folgs und Verbleibguoten) mit ande
ren Hoclschulen

Es bleibt unklar, welche Daten gen
erforderlich sind, um Lernprozesse
férdern.

Verwaltungsinfrastrukturen mussen &
Erfordernisse der Verwendung ldre
zogener Daten angepasst werden.
Student Dashboar&®ysteme (Enterpris
Analytics, Jezabar Analytics u. a.) b
den irdividuelle Wissertédnde und
Lernlestungen vereinfacht ab.

Die Erhebung von Lernendendatem-
terliegt daterschutzechtlichen Be
schrarkungen.

Learning Analytics macht das Erstel
von Richtlinien zur ethikkonfmen
Nutzung studieredenbezogener Date
erforderlich.

5.8 Selbststudium

Profil des Lernszenarios

DasLernszenariat { St 6 &4 G & G dzRA dzY &

zung von Prozessen des Selbststudiums ein, die im Kontexerdsenzlehre ge
nutzt werden. Zahlreiche Varianten de®hilen Lerrens fallen unter dieses Modell,
d. h. situative Lernformen, die mithilf@obiler Geate wie Smartphone, Tablet und

239
237
238
240
241

Michel (2015), S. 56; Drager & Miteiselt (2015), S. 25
LPA: lernprozessorientierte Adaptivit&t Nistor, Lerche& Lehmann (2008)
Khawaja (2013), 27-33,38-40; Yang, Gamble, Hurgj al. (2014), S. 73746

Swertz(2008),S. 5
Swertz(2008),S. 5
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Notebookund entsprehender Lernawendurgen genutzt werden, um kurzen-
ausgefillte Ziten und Pausen im studestihen Tagedlauf wie Fahrten inPerse
nennahverkehrzu Gberbriicken.

Neben dem mobilen Lernen lassen sich dem Szenario auch diagnostiésiseds
mentszuordnen die im Vorfeldeiner Lehrveranstaltungelfen, studentischeDeft
zite zu erkennen und durch Zusatzangebote aufzufangéar allemfallen zudem
auch brmative EAssessmentsvie lernfordernde Tests im Rahmen von Sintida
nen, dieder Ermittlung des Lefartschritts im Velauf einer Lerrsituation und der
besseren Steuerung deseiteren Lernprozesss durch Studieende dienen, unter
dieses Szenarit? Auch E-Portfdlios, die als digale Samrfung vonLerrprozess
Dokumentationerund Lernpralukten dazu dienenglen Lermprozess zweranschatl
lichenund zuevalueren, lassen sich diese®zenarizuordnen, da sie studentische
Arbeiten sichtbar und beertbar machen und damit den Lernprozess unterstitzen
konnen.

Charakteristischd&lerkmale und Dimensionen

D 42.1: Lehrenden/Lernen- Im Mittelpunkt des Szenarios steht der Studierende
derrolle der selbstgesteuerte Lernprozess. Zum Lernprozess
nen das selbstéandige Formulieren voherreziden, das
selbssténdige Organisieren von Leessourcen das Lé
sen von Afgaben in Eizel oder Grupenarbeit oder das
selbsstdndige Dokumeieren des Lernprozegs und
-ergebnisses zahlen.

Dem Lehrenden kommt die Rolle des Impulsgebers zt
Einzelfall rickt er ganz in den kirgrund.

D4.2.4 Raumliche und zeitli | Selbstgesteuerte_ern und Ubungsphaseheispielsweise
cheFlexibilitat im Rahmerdes nobilen Lenensgehen mit einem hoher
MaR3 an Aumliche und zeitliche Flexibilitateinher. Der
Lernende bestimmt den jeweiligen Lernort selbst U
kann Lermaterialien auctasynchromutzen.

D 4.2.6: Individualisierung Die selbstgesteuerten Lernprozesse dieses Szerféities
ren zugleichzu einem hohen Maf} an Individlisierung.
Der Lernende wahlt Lernstoff ungnaterial selbst aus
oder bearbeitet Aufgabenstellungeselbsstandig.

Verbreitung und Potenzial

Obwohl digitalisierte Lernangebote eine grol3e Fulle an Mdglichkeiten der Unter
stutzung von Prozessen des Selbststudiums bieten (z. B. Entwigdutfigigos zur
Begleiung von Orientierungssemester in MINTSudiengingen, Quantenmeha
nik-Simulationen in der ®/sik hochauflésenddistologische Bildem der Zahnme
dizin, Erstellen vorchitekturmodelen mittels Rapid Prototyping in der Artgk-

242 Michel (2015), S.3:17
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tur etc.), werdensie an deutschen Hochschulen bislang m#legentlich systema
tisch und in grof3erem Umfang fur solche Zwecke genutzt.

Die an amerikanischen starker als an deutschen Hochschulen verbreEdten-

folios ¢ die Minnesota State Colleges and Universities (MnS@bgn gar ein eige
nes EPortfolio fir alle Hochschulen dedSBundesstaatdVlinnesota entwickeln
lassenq@ STR | a A YofBrded udn enanchen Hochschulen als ledanges
kostenloses Angebot flirehrende und Studierendeereitgestellt und kénnen da
mit zugleich Bestandteil der Alumniategie einer Hochschule seiff Haufig wer

den EPortfolios nicht nur zu ReflexionsBeurteilungs und Selbstmarketing
zwecken, sondern auch zur Verpehg Studierender und zur Skiing der Peer
Community genutzt.

Auch formative EAssessments bieten mit digitalé®elbstlernaufgabenTests und
Ubungsklausurenglie dereigenen Lernfortschrittskontrolle di@m und (z. B. zwi
schen zwei EectureSequenzen im Rahmen von xXMOOCS) zur Sicherung von Lern
ergebnissen beitragn, gute Vorausetzungen zur Intensivierung von Selbstlernpro
zessen. Sie erleichtern Studierenden wigtere Steuerung vorernprazesgn.

Besonders grof3es Entwiakgspotenzial ist angesichts der starken Verbreitung mo
biler Gerate nobil genutzen LernanwendungerzuzuschreibenGartnerordnet die
mobile SmartphonéNutzung fur Lernzweckienerhalb desoHype Cycldéor Educa

0 A RYSarPfad der Erleuchturigzu, auf demeine kontinuierlichsteigerde Wert-
schazungdurch Lehrende und Studierende verzeichnen ist** Mobile Geréateer-
leichtern personbsierte Lernpraesse und konnen helfen, Barrieren z. B. fur kor
perlich beeintrachtigte Studierende aldzauen.Im non-formalen Lernsektor sind
mobile Argebote wie beispielsweise die Codeacadéfeine Internet-Platform,
die in verschiedenen Spidhen kostenosen Programmiemterricht anbietet, ver
breitet.

Starken SchwéachenChancen und Risiken

Schwachen und Risiken

Starken undChancen

E-Portfolio

A EPortfolios eignen sich fiir vechiede | A Zwischen der Zielsetzung der Reflex

A

ne Zwecke (z. B. Aneigung versus B¢
teilung von Wissen und Kompetenze
LKYSy 12YYd SAYS
zwischen Leht Lern und Beuteilungs
LINR T S8zaSy a

EPortfolios tragen zu einer besserg

eigener Lernprozesse und dem Streb
nach Studienerfol¢ggdnnen Zidtonflikte
auftreten, die Studierende selektiv nu
erfolgeiche Lernprozesse darstellé
lassen.

A Die Aufforderung an Studierende, d¢

243
244
245
246

Michel (2015, S.25

Gartner (2015)
https://www.codecademy.com/
Mayrberger (2013)S. &
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Steueung des Lernprozesses dur
Studierende bef?” Auch helfen sie Stu
dierenden, ihre eigene Arbeit zu refle
tieren. Das kann sich positiv auf d
Lernerfolg und die Mediddompeenz
der Stuierenden auswirken.
(ProzesgPortfolios ermdglichen ein ge
stewertes, weit gefachertes Febdck,
an dem ntht nur Einzelpersonen, se
dern auch groRere Gruppen mitkan
kénnen2*®

E-Portfolios kdnnen als (benotete) St
dien- und Prufungsleitungen herange
zogen weden.

E-Portfolic-Arbeit bringt Lehrende ung
Lemende einander (virtuell) naher un
kanntraditionelle Hierarchien im Lehr
Lern und Prufungsprozessu. a.durch
intensiveren Austausch Uber Lernvo
aussetzungen undprozesseg abbauen
helfen.

eigenen Lernprozess zu reflektiere
kann dazu fuhren, dass Ubermafig \
Zeit auf die R#exion anstatt en
eigentichen Lernpraess verwende
wird.

Das Konzept der -Eortfolio-Arbeit
steht flr eine Ambivalenz im Umgatr
mit der (FremdKontrolle (Beurtei
lunggportfolio) und  Selbstkontrollg
(Lernportfolio) von Lemund Entvick-
lungsprozessefi’

Die Bindug des EPortfolios an einen
Lemenden erfordert eine starkere Ind
vidudisierung von Lemund Beutei-
lungsprazesen®® die mit einem hohe
ren Zeiawufwand fir Lehrende verbun
den ist.
(E)Portfolioc-Arbeit ist aufwandig fui
Lelrende und Studierende.

Formatives Assessment

A

Formative EAssessments stellen Info
mationen bereit, mit denen der weiteré¢
Lermrozess gesteuert und erfalkgch
gestaltetwerden kann.

Sie bieten Studierenden die Miigh-
keit, Gelerntes zu vertiefe und be
stimmte Aufjadben im Selbststudium z
erftllen.

Lerninhalte, die Bestandteil eines {ad

mativen Tests sind, werden besg A

erinnert als ungetesteté>*

Die Entwicklung, Hidhrung und Aus
wertung formativer EAssessents be
dingt einen hohen Zeitaufwand(insbe
sordere fir das Erstéén automatisch
auswvertbarer Aufghen).
Standardisierte Tests eignen sich ni
zum Abbilden von Denkprozessen u
Losungstrategien oder zum Entwickel
von Trangerwissen.

Aufgabenpools missen gepflegt u
fortlaufend aktualisiert werdef*?

Mobiles Lernen

A

Mobiles Lernen tragt zur Flexibilisieru
von Lernorten bei und macht Lerne
modich, wo und wann gewinscht.

Das unmittelbare Abrufen von Infaora-

Mobiles Lernen ist weniger flr das L¢
nen komplexer Zusammenhénge od
die Suche nach neuen Ldsungen ge
net.?>*

247
248
249
250
251
252
254

Aalderink & Veugeler (2007%. 41
Goertz(2015, S. 15

Mayrberger (2013)S. &
Mayrberger (2013)S. &

Michel (2019, S. 1417
Wannemacher (2006), S. 171
de Witt (2013), S. 19
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tionen kommt bedarfs und problem
orientiertem Lernenzugute.

Mobiles Lernen lasst das Erfassen U

Ausverten von Umgebungsinforntio-
nen zu und eignet sich daher flr situig
tes Lenen.

Vielfaltige Nutzungskontexte: forsche
des Lernen/Feldforschung, visuell
Feedack zu Videopodcasts von Fr
ningsghasen gbeen, Lernmgerial gec
grafischverteilten Studierenden vdiig-
bar machen eté>®

Die allgemeine Verbreitung mobil&e-
rate bietet beste Voraussetingen fur
mobiles Lernen und Lernen auf BY.(
Basis.

Ubersteigerte studentische Eraan-
gen an mobile Legprojekte kdnnen
Lehrende iberforderi>®

Standiger Internetzugriff kanrStudie
rende zur Abletkkung vom eigentlicher
Lernggenstandverleiten®®

Falls die Hochschule die mobilen Ger
bereitstellt, fallenihr hohe Kosten af®’
Internetzugriff, hohe Konnektivitat un
ausreichende Engieversorgung bzw
Akkudeistung mussen gewaélaistet
sein.

253
255
256
257

Ahmed, Horrigan, Nicholls et §2014); Traxler, John & Wishart (2011)

Ahmed, Horrigan, Nicholls et al. (2014)15.

Ahmed, Horrigan, Nicholls et al. (2014)15,.Wegener, Bitzer, Oeste et al. (2011)

Ahmed, Horrigan, Nicholls et al. (2014)28.
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6. ZUSAMMENFASSUNG UND
HANDLUNGSOPTIONEN

Das Ziel dieser Studie bestand dauie vielfaltigen digitalisierterLerrelemente

und -formate, die im nationalen und internationalen Hochschulbereich bereits zum

Einsatz kommen, zu recherchieremiszuwerterundin eine strukturierte Ubersicht
zu bringenHierfur wurden die digitalisierteherrelemente undformate folgenden
vier Kategorien zugeordnet

A digitalisierte oder teilweise digitalisierte Lernelemente
A digitalisierte oder teilweise digitalisierte Lernfoate,

A digitalisierte Wirklichkeisowie

A onlinebasierte Veranstaltungsformatend Studiengénge

Die Konzeption deterrelemente und-formate wurde vorgestellt. Ausgewahlte
Falbeispieledienten der Veranschaulichung délemente und=ormate

Neben dieser groben typologischen Einordnung wurdegesamtzwolf, induktiv
entwickelte Merkmale und iinensionenherangezogenmit deren Hilfe dialigital-
sierten Lerrelemente und-formate genauer analysierind zuacht digitalisierten
Lerrszenarienverdichtetwurden. Das Rasteridser acht digitalisierten Leszena-
rien, die anschliel3end beschrieben und eingeordnet wurden, umfasste:

Anreicherung

Integration,

OnlineLernen,

Interaktion und Kollaboration
Offene Bildungspraxis

Spiel und Simulation
Personalisierungnd
Selbststudium

T3> D B D B> >

Die Erhebung digitalisiertdrerrelemente und-formate und deren Aggregierung zu
digitalisierten Lernszenarien lassen im Ergelboligende Aussagen zu:

1. Die Digitalisierungvon Lernszenariemacht esprinzipiell moglich, dass
Bildungsargebote fir die breite Mase zuganglictsind und gleichzeitig auf
die individuelen Bedirhisse der Lernetien zugeschnitten werden ko
nen.?® Bne indiviludisierte und personiisierte Auswahl und Darstahg
von Lernmateial wird deutlich vereinfachtAuch wird mit agitalisierten
Lernszenariergelegentlich die Erwartung verknipft, dadie Efeichterung
des Zugangs zu hochwertigen Bildunggebyoten mittels OnlineLehre zu-

28 vgl. Drager & MiilleEiselt (2015), 56
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gleich die soziale Mobilitat forde konne®® Angesichtsder stetig gstie-

genen Studienberedtyten- und Studieranfargemuote®®® sowie des wach
senden Anteils an nickiypischen Studierenderz( B.Teikeit-Studierende,
Studierende in weerbildenden FernstudieAngeboten)und derdamit ver

bundenen Herausrderungen,solltensichHoctschuen trotz aller Probleme
mit digitalisierten Lernszenarietien digitalen Wandel durch Untstiitzung
digitalisierter Lernszenarien aktaunutze machen

Die Weiterentwicklung der klassischeRrasenzlehre dah Blended Lear
ning-Ansatze bei denen Onlind_ernphasen und Prasenzphasen aiteren
oder sich erganzen, hat deutlich zur Flexibilisierung von Lernformen im
Hochschulkontext beigetraged®asArbeiten mit interaktiven Learning Ma
nagementSystanen, sozialen Mediersowie Videokonferenz und Kollabo
rationssoftware bereichert und erganzt die Prasenzlehre maf3gebli&higi-
tale Lernumgebungebieten vielfaltige das Studium unterstitzendeunk
tionen zur Bereitstellungligitaler Lernmaterialien, zur Lernorgantgan, zur
Bildungstudentischer Onlincommunityszur Kommunikation, zurkollabo-
rativen Arbeit anProblemstellungen, schriithen Aufgaben oder Fallstu
dien, zurtutoriellen BetreuungStudierendey zum Peeiernensowie zunm
DurcHuhrenformativer EAssessients und elektramischer Prifugen

. Ansatze wielnverted Clag®om, Gamebased Learning und digitalisierte
Wirklichkeiterganzendas Repetoire der Lerrformate im Hochschulkdaxt
um wichtigezuséatzlicheQuditaten. Der Inverted Clas®om als Umkehr des
klassischen Frontahterrichts bietet gr&e Potenziale im Hiolick auf die
Adaptiebarkeit und Personalisierungon Lernprozessemnd seine Online
Komporenten eignen sichfir mobie Nutzung$ormen. De unterschiedh
chenVarianten desGamebasedLearningverbindet derAnsatzeiner Syn
thesevon Kompéenzerwerb und SpielenZigleich zielen siauf dieAktivie-
rung der Lerneden ab. Anwendungen aus dem Bxch digitalsierter Wirk-
lichkeit tragendurch interaktive Visuaierungen zunbesseren Vestandnis
komplexer Sachvdralte und Zusammehéngebei. Aucherleichtern siedas
Aneignenvon Kompetenzen und praktischen Faaten.

. Freie Lermmaterialien eignen sich zuankomplizierten und kostenlosen Nut-
zung und Weerverwertung. OERkdnnten Mdglichkeiten eréffnen, Inter-
essierten weltweitBildungzugandich zu macken und kénnten dadurch zu
gleichzu einer offenen Bildungspraxis und zum Ausgleich von strukturellen
Benacleiligungen beragen. Eine offene Bildungspraxis kann nicht nur
Hochschden mit geringen finanziellen Ressourcen strategische vidok-

Die bereits erwahnte Studié 5 SY 2 ONJ G A T A ydie 2085Ridz0er Batr@itsChtitt
a { OA Brgchiéhgokumentierte allerdings, dass zumindest MOOdls Ungleichheiten bei
Bildung®rgebnisen in Zusammenhang mit dem sa#onomischen Staus eher verschéarfen
als sie zu r@uzieren.Die Verfasser fuhrten dies u. a. aufterschiede in der individuellen
Mediensozialiséion zurtick(Hansen &Reich 2015)

Statistisches Bundesamt (201%). 813
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lungperspekiven im Bereich der Lehre er6ffnemNeben der Bereitstéing
von OERvach den Prinpien des interngionalen ocOpen Edaoaion Consor
tiumsé®* durch viele Hochschuleverdeutlichen vor allem Einzelinitiaen
die ungénobenen Paenziale vonOER fir den Hochschulieéch. Die kolla
borative Eng A O f dzy 3 buéh$ fEir Lerrjers uadhren mit Technolo
IASYyda 6 o¢ B stéllte reimem knnovativen) Amendungdall von

OER darDA'S wHnamu 3ISald NibndliR&souraes WGwe A 8 R dezO |

(OERuU¥®® ein Hoctschulrerbund mit dem Ziel, dewachsenderBedarfnach
OERbasieter Bildungzu bediaen, zeigt, dass OER nicht nur alsatama
terial in der Lehreeingesetzt, sondern zutragendenSéaule garer Studien
gangegemachtwerden konnerf®*

. Mit offenen OnlineKursenist ¢ trotz vergleichsweise holmeKosten fur Ent

wickung und Bereitstellung, weiter zu rechnenDer Anteil der USHoch
schuen, die MOOCs anbietesteigt auf niedrigem Niveay2012: 2,6 Pro
zent, 2014: 8 Pent)?*® Das MIT wird ab Frigthr 2016 einen MasteBtu
dierd | y 3 o { dzLJLdagdy S/ywikdidhgen det zur Halfte auf MOOCs
basiert®®® Der Anteil europaische Hochschuen, die MOOCseinfiihren
oder anbietenwollen, nimmt weiter zu?®’ Die Hanburger Wiserschafts

behordet NAa&a G FTNNJ oXp aAz2d® 9dzNP aRMB-dal |Y

wickeln, eineLernplattformfir alle Hamburger Hocéchden. Auch das Thi
ringer Wissenchaftsninisterium fodert die Entvickung einer Thiringer
Platform fir Onlinekurse bzw. MOOE%. Entwicklurgen wie ein an der
Univessitat Marburg 2015gestarteteg o LISNX | vy Sy i ahh/ a=
angebden wird und bei dem Studierende ihre $hengeschwirdigkeit indr
viduell festlegen kénneff® zeigen das Entwitingpotenzial in diesem Feld

¢ gerade fur dewsche HochschulenMit MOOCs lassersich im Kontext
einer inmer vielfaltigeren Studiendenschaft dringend bertigte Online-
Ubergangsingebote bereistellen. MOOCs konnen als alteriiges Angebot

in der Prasenzlehrgenutztwerden, das Transparenz in die kelringt. m

261
262
263
264
265
266

267

268

269

http://www.oeconsortium.org/, vgl.Pongrat22015, S.51

http://I3t.eu/homepage/; vgl.Pongratz (2015), S. 32

http://oeru.org/

Deimann, Neuman& MuufZ-Merholz (2015), S. 14

Allen &Seamarn(2015), S. 6

Straumsheim(2015). Das MIT folgt darin de@eorgia Institute of Technologylas bereits
2014 einen vollstandig MOG@gsierten Stdiend | y 3 o/ 2 Y IO&i S NIhajfdddeS WIi
allerdingsg im Gegensatz zum ersten Fachsemestes o { dzLJLJ & nagkISh/Btda |
diengangs des MI@ nicht fir alle Interessiertenoffenist.

Jansen & Schuwer (2019. 5. Fir dadSHochschulsystergelangenAllen und Seamarhin-
gegen zu einem gegenteiligen Resultatlén & Seaman 2015, 55). Daher gehen Hinweise

' dzF RAS DSTI KNJ SlisigN3iydIa R SHINE L INSsyst@veRingh O K & OK «

rikanische MOO@ngebote moglicherweise zu weit.

Auch andere Lander haben Projektforderungen veege die MOOCs zugutekamergl.Jun
germann & Wannemacher (2015a), S. 46
https://lwww.facebook.com/groups/vicmooc103/
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Rahmenvon Internationdisierungsstrategienlassen sich mit MOOQsicht
zuletztauchweltweit Weiterbildungsnteressierte arsprechen

. Adaptive Lernumgebungen, die Lerninhalte an individuBédurfnissean-

passen,sind angesichts debeschrankten Leistungsfahigkeit vieler Systeme,
der Grenzen einer autmatisierten Datenanalyse im Biingsbereichsowie
der Vorgaben der Datesthutgesetze der Lander lésmg an deutschen
Hochschulemur zuriickaltend erprobt worden Auch hemmen di erhebi-
chen fnarziellen Ressogen, die zur Entwicklung adaptiver Lernangebote
erforderich sind, bislang eine stéarkere Verbreitung entsprechender Ange
bote. Verfahren wie Edwational Data Mining und Learning Agtts ver
sprechen, dassndividuelle Starken und Schwachen eimeel Studierender
besser identfiziert und Studierendenin der Folge eine optimale Figrung
angeboten werden knn. Learning Analfics konnte dazubeitragen, dem
Verfehlen von Stulienzielen entggenzuwirken und Hintergriinde vonStu
dienabbrichen beser zu verstehenGrundbealingung einerstarkerenNut-
zungvon Learning Analyticware in jedem Fall dass desenEinsatz dem
Prinzip der Freiwilligkeit folgt undersénliche Datemur mit Zustimmung
der Stulierendenerhoben werden.

. Digtale Lernangebote weisen erhebliche Potenziale im Hinblick auf eine

starkere Unterstitzung vonindividuellen Selbsternphasen auf, sei es
durch Lernprogrammaind abgeschlossene Lerneinheitais Webawen-
dung bzw.mobile App,durch kurze Lernspiele odeformative EAssess
ments. Bsordere Bedeutungkommt mobilen Technologien und.ernfor
maten zu. Die Moglichkeit zum Entwickeln kleidgps, die auf spezifische
Lernprdoleme zugeschnittenund die auf die Nutzungauf Multi-Touch
Screens (d. h. b&hrungsempfindliche Oberflacimefir die gestebasierte
Dateneingabepusgéedt sind, ist bislang nur ansatzweise ausgeschopftwor
den. Auch die Option zweiner aktiveren Einbindung von Studierenden in
Lehrveranstaltugen durch den Einsatzon MehrbenutzerAnwendungsy
stemen,die das gmeinsame Bearbeiten von Dateien und Objekten unter
stutzen,in Kombnation mit einem GroR3bildschirm bzweineminteraktivem
Whiteboard weist neue Wege.

. Im Hinblick auf Angebote fitas reineOnlineLernenerweisen sictder Ein

satz vonELectures undveiterbildenderOnlineStudiengangedie an man
chendeutschen Hochschulebereits begrenzt angeboten werdealsnoch
deutlich ausbatéhig ELecturesals in einemOffice- oder StudicSetting
aufgezeichnete Onlinr¥orlesungn ermodichen eine kompakte und an
schauliche Prasentation von Lernstofiiesich gutan tatsachliche Aufmerk
samkeitspannen anpassefésst Postgraluale OnlineStudiengame sind
fur Hochschulenmit der strategische Intention attraktiv, neue Zietjrup-
pen zu erreichenund die gestiegeneNachfrage nach Weitdrildungsange
boten zubedienen. Angesichts hoher Kosten fir die #witkiung und Durch
fuhrung von OnlineStudiergdngen sind jedoch sorigltige Analgen von
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Zielgruppen, Nachfragetenzialen und Finanziengsnodelen erforderlich.
Nicht zuletztdeutet das Entsteen erster(Online)Stuwliengange, die voll
standig oder teilweise auf MOOCs basierdarauf hin dass Hocschulen
sich langfristig miden Herautorderungender Digitalisieung von Lernsze
nariendeutlichintensiver werden auseinandeetzen musen.
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/. GLOSSAR

App, Mobile App (Abk.f. Applikation):Anwendungssoftware flr mobiléerate

Asynchrones Lernenterrform, bei de& Kommunikation und Interaktion zatchen
Lelrenden und Lernendenicht zur gleichen Zeérfolgen

Augmerted Reality:visuele Einblendungergdnzendernformationen zu Objekten
der realen Ungebung z. B. mittels App auhobilen Geraten wisSmarphone oder
Tablet, kiinftig auch mittels spezieller Augmented RedHtylen

Blog:s. Weblog
BYOD(Bring Your Own DevipeNutzung privater Geréta institutionellem Kontext

CloudComputing IT-Infrastrukturenwie Rechenkapazitat, Software oder Speicher
platz werden bedarfsgerecht onlireeir Verflgungyestelit.

Community, Online-Community: Gemeinschaft, digiberwiegend oder awsthliel?
lich online interagiert.Es existieren &dmmerziele, themenorientiere, methoden-
orientierte OnlineCommunitys sowi&ntwicklerCommunitys.

Diskussionsforum Forum: Webanwendung die de asynchronen Kommikation
zwischemmehreren Studierendesowie Lehrendewlient

Educational Data Miningein Forschungsfeldn demdurch das Sammel#uswer
ten und Interpretieren gro3er Datemengenim Bildungskontextdie automatisch
von Lernplatformen, intelligenten Tutorensystemerm. a. erhoben werden, auf
Lernstile, LermusammenhangaNissenstrukturen u. &. riickgeschlossevird

ELecture eine in einem OfficeSetting oder einem speziell eingerichteten Studio
ohne Publikum aufgezeichnete reine Onlivierlesung ohne korrespondierendes
Prasenangebot. In einer bis zu 2@indtigen Prasentation wird den Lernenden ein
speziellerThemenschwerpunkt kompakt erkl&t’

Freie Lernmaterialienduch: Freie Lehrund Lernmaterialien,Open Educational
ResourcesOER a [ S Ke¥d und Forschungsressourcen in Form jedendMens,
digital oder anderweitig, die gemeinfrei sind oder untgner offenen Lizenz vé-
fentlicht wurden, welche den kostenlosen Zugang sowie die kostenlose Nutzung,
Bearbeiung und Weiterverbreitung durch Andere ohne oder mit getfilgggen
Einschrakungen erlaubti?™

Geocaching(Geq dt. Erde Cache dt. Depo): SAY S ! NI a St S{1-0NRy A
2 | Aeidderdie geografischen Daten von Versteckg@achespnline verofent-
licht und von Spielenden unter Nutzung von GPS gesuvetden Auf den Bilungs

20 Demetriadis & Pombortsis (2007), S. 147, zit. n. Handke (2015), S. 77
T 58FAYAGAZY @2y hLISYy 9RdzOI (A2 MaNHzy & a RENDIH 9 F
Weltkongess vom Juni 2012, zit n. Butcher (2013), S. 6
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sektor angpasste Spielarten wie Edugaching und Histacing verknifen den
ALIASE SNARAOKSyY tShdd nfitioisbeRo§aNén dernpeBders @eim
Historycaching wirdeispielsweis@lie Geschichteeines OrtszumLerngegenstand

Groupware:Software zur Unterstitzunkpllaborativer Arbeitsprozesse

HeadMounted Display (HMD)visuelles AusgabegeradasBilder entweder augi-
nem augennahen Bildschirmtarstellt oder sie auf die Netzhayprojiziert, siehe
Virtual Reality

Immersion (lat. immergere ein-, untertauchern: das Eintauchen imie virtuelle
Realitat odewirtuelle Welten sieheVirtual Reality

Interaktives Whiteboard (IWB) eine digitale Tafel, die sich als interaktiver

Bildschirm nutzen lasst. Auf das interaktive Whiteboard wird mittels eines Beamers

der Bildschirminhalt eine€Computes projiziert. Mit einem kabellosen Stift oder per
Fingedruck kénnen auf dem Whiteboarfeichnungen oder Texterstellt werden,
die zum Compier Ubertragen werden

JavaScript Skriptsprache, die Benutzerinteraktionewf Websites auswerten, Ia
halte generierenverandernoder nachladerkann

KhanStyle-Video: kurzeLernvideos bw. Screencasts im Stil de¥SNon-Profit-Or-
ganisdion Khan Academy, bei den Lenende dem Lehrendeibei der Ldsung
eines Problemauf einemStift-Tablet zusehen kdnnen

Kollaborationssoftware:Software,die es Personenermdglicht internetgestitztzu
kommuniziererund an einem Projekt zusammenzuarbeiten

Learning AnalyticsSammelrnund Analysierervon Daten, die im Rahmen von Lern
prozesserautomatisch erhoben werden, mit dem Ziel, die Lerrq@se besser zu
verstehen und die Lernumgebungen, in dertg@Daten entseéhen, zu verbessern

Learning Management Syste@MS) s. Lernplattform OnlineLernumgebung

Lernelement digitalisiertesoder digitalesLernmaterial, Lernobjekbder Bidungs
softwareAnwendung, die Studierende bei dardividuellen oder kaéktiven An-
eignungvon geistigen, korperlicheader sozialenKompetenzenKennnissenoder
Fahigkeitereinsetzen kénnen

Lernformat Lernverfahren-methode oder -situation, das oderdie in Zusamen-
hang mit digitalisigeen Lehrveanstatungen nnerhalb des formalen Koexts eines
Hochschubktudiums oder in nofiormalen, doch hockchulnahen Bilungkontexten
zum Einsatzmgeland und das oderdie sich oberhalb der Ebene einzelner Lern
elemente und-komponenten beweg

Lernplattform, Online-Lernumgebung Softwaresystem,das Lerninhalte auf einem
Webserver zur Verfliigung stellt und deren Verwendung ermogladmupter Open
SourceSysteme wie [ILASloodle, OLAIOpenOLATINd Stud.IP odekommerzielle
Systeme wie Blatloard oder Clix)Zugleich bieten Lernpldtirmen Studiereden
Hilfsmittel fir Konmunikation undkollaboratives Arbéen. Lehrende kdnnen Uber
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eine Lermlattform digitalisierte Kurse sowie die Nuatrden der Lernplattform
verwaten. Lerrplattformen bieten meist auch -Bssessment und EPrifungs
Funktiorenan.

Lernszenario Zusammenstellung verschiedandigitalisierter Lerrelemente und
-formate, diesich im Hinblick aufonstitutive Merkmale und Dimesionenwie z. B.
den Grad derVirtualisierung den Gradder Interaktionoder die Individualisierung
stark &hnelnLernszenarien leiten sich aetablierten Vorgehensmodelie des Ler
nens imHoclschukontext ab. LernszenarieschlieRen sich nicht gegenseitig aus
Kombindionenvon Szenaen sind maglichund in der Praxigerbreitet.

Live DigitizedLecture(Vorlesungsaufzeichnunggin meist 98mindtiger Mitschnitt
SAYSNI [ SKNIBSNI yaiul f (zeinfirgE Orilrd/orksongSh &S a f A
gensatz zur £ecture werden die Lamhalte nicht vor einem imaginaren, sondern

einem realen Publikum prasentiert. Uber die HschutWebsite oder externe
Homepages kdnnen die Inhalte beliebig oft wiederholt und z. B. dagdrapo in

dividuell festgelegt werden. Leinhalte konnen somit verund nachberdet oder

auch furr anstehende Priifungen wiederholt werdgh.

Massive Open Online CourdtOOC dt. etwa: voluminéserOnlineKursmit offe-
nem Zugany OnlineKursohne Zugangsraussetzungund Teilrthmerbeschran
kung, cer u. a.Lernvideos Tests,Semnartexte, Ubungsaufgabemind Forerdiskus-
sionen umfassendan

Multi-TouchScreen berihrungsempfindliche Oberflacheon Geraten wie White
boards, Tablets oder Smartphonis die gestebasierte Dateneingabe

Open SourceSoftware, deren Quebxt kostenlos zur Verfugung stebnd diei. d.
R. unter eineanerkannten OpeisourceSoftwarelizenxerdffentlicht ist

Podcast: Audio- oder Videobeitrag, der ntiilfe eines Computers oder mobilen
Gerats erzeugt undneistim Internetverdoffentlichtwird

QRCode(Quick Respons€odg: ein Strichcode, der in einem Quadrat aus schwar
zen und weben Feldern angeordneist. QRCodes werden meist mittels Smart
phone oder Tablet eingescannt. AnschlieRend ruft das mdmelgit eine Website
auf oder blendemultimedialen Inhalbder einObjektein.

Screencastkurzer Film, derdurch Aufzeichnen vorBildschirmablauferentsteht
und haufigin die Ablaufe der Verwendungon Softvaresystemen einfuhrt, indem
er deren Nutzung durch einen erfahrenen Anwenden darstellt undbeschreibt

Situiertes Lernen:Konzept bei dem Lernen inmoglichst authentisch gestaltete
Lernsituationerbzw.-kontexte eingebettetwird

Social Software Sammelbegriff fuPlattformen bzw. Softare wie Facebook und
Twitter, dievorrangigder Pflege sozialer Beziehungen dian

22 Handke (2015), S. 81
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Synchrones Lernerternform, bei der sichehrendeund Lernende zur gleichen Zeit
an unterschiedlicherOrten befinden undoei derdie digitalisierte Kommunikation
ohnewahrnehmbareZeitverzégerung ablauft

Tablet (dt. Schreibtafel amerik. auchfiur: Notizblock):tragbare Computer, der in
einem flachen und leichten Gehawsement untergdracht ist

Tutorielles Programm(auchintelligentes tutorielles System, ITS Lerrprogramm,
das der Vertiefung von Lernstoff durcbungsaufgaberdient, zugleich abein
neue Lerninhaltesinflhrt. Intelligente tutorielleSystemestrebeneine optimale An
passung arndividuelleLernvoraussetzungen und die absolvierten Isehmitte der
Lernenden an.

Virtual Learning EnvironmenfVLE)s. Lerrplattform, OnlineLernumgebung

Videoblog Vlog ein Weblog,das regelmalRig Beitrage vorrangigs Videomaterial
veroffentlicht; haufig werderVideoblogs aufYouTubeKanalen, d. hindividuellen
Websitesvon YouTubeBenutzenden, unterhalten

Video-Podcast Videocast visuelle Variante des Podcasenthalt statt des auditi
ven Inhalts eines Audimdcasts ein Videz. B. H.ectures Micro-Lectureso. a.)

Virtual Reality Nutzung vor3-D-Simulations oder Grafiksoftware sowie speziell@
Ausgabegerate wie Ddenbrille, Virtual RealityHelm oderGrof3bildeinwand zur
Darstellung undvahmehmung der Wirklichkeit in einer interaktiven virtuellen m
gebung

Virtuelles KlassenzimmerLernplattform, diedie Umsetzungsynchrone Lernfor
mate unterstitzt.Mittels verschiedene Kommunika&ions- und Kollaborationskana
le (z. B.Videokonferenz)nstantMessaginykonnenLehrende und Stlierende in
verschiglenen Modi kommunizieremnd Dokumentegleichzeitigoearbeten.

Virtuelles Labor:virtuelle Nachbildung eineLaborumgebungauch: internetge-
stitzte Fernsteuerungealer Labore, die mit LaborgerateWerkzeugmaschinen.
a.ausgestattet sind

Webcasting:Ubertragung von Audiader Videeitrageniber das Internetdie im
Format des Liv&Vebcast auch einddglichkeit der Interaktiorewischen Seden
dem und Emfangendem bietet

Weblog (Abk: Blog) eine haufig thematisch fokussierte, journalartigaternet-
publikation, bei der die Autorin oder der Autor, d. tie Bloggein oder der Blogger
Sachverhaltebetrachtet und eigene Reflexionen zur Kission stellt; h&ufig als
chronologisch abwarts sortierte Liste von Eintragestaltet

Webquest: digitalisiertesLernarrangement, mit dem Lernende sicteist im Rah
men strukturierter Recherchprojekte einen Themenbereichigerstdndiganeighen

Whiteboard: s. interaktives Whiteboard
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9. ANHANG

Ein Lernformat, das wiederholt in Zusammenhang mit digitalisierten Lernformaten
genannt wurde und haufig von der Nutzung digitaler Komgaten gepragt ist,
ohne im Engererigitalisiert zu sein, sind Lernsituationen im Makerspace. Daher
wird diesesLernformat im Anhang vorgestellt.

Makerspace

Neben den Lernformaten, die selbst teilweise digitalisiert sind und sicpiets
weise digitaler LernplattformerDesktopSoftwale, Webapplkationen odermobiler
Apps bedienen, werden digitale Kompenten auch in Lernformaten genutzt, die in
stationaren Lernraumen durchgefuhrt werden. Dies gilt insbesondere fén d
aal 1 SNB LIBdloalkufiir fabrication laboratory)als Arbeits und Lernum
gebung, in deTechnologien wie-B-Drucken, Robotikoder webbasierta 3-D-Mo-
dellierungstoos eine zentrale Rolle zukommt. Makerspacgellen einen physi
schen, haufig offenen Raum millerkstattChaakter dar, in dem sich aklandverk,
Technologie, Wissenschaft oder digitaler KungtressiertePersonertreffen, Wis
sen uber bestimmte Herstellungschnikenaneignenund iberdiese augauschen
und gemeisamoder allein an eigenen Pjekten arbeiten kdnnen.

Makerspaces tellen ihren Nutzeden oder Mitgliedern Arbeit$lachen und-gerate
zur Vefligung.Dabeikannessic z. B. um eine Masaten-, Metall- oder Holzverk-
statt mit 3-D-Drucker, Lase®interDrucker, Laseroder Wassestrahlschneder,
compuergesteuete Frasverkzewge, Gerate zur Kunststefrarbeitung, Textiima
schinen oder Vide&quipnent hardeln. Manche Makerspaces bieten Schwer
punktbereiche fur Rbotik oder Kindiche Irtelligenz an.In Makerspaces kdren
auchalte Geréate zerlegt undiiedervemwertet oder Ersatzteile produziert ween.

DasZiel vieler Nutender ist, mit eigaen Mitteln technische oder hanekerkliche
Prableme zu losen, ohne auf kanerzielle Speziaten angewiesen zu seirDie
Makerspaces sind in den 2000er dah in denUSAiIn Zusammenhang mit der
oMaker/ dzf G dzNBa Sy dadl y R SyngundDoy-Baudsedkalfurd | £ Sy
die angesichts sinkender Kosten fir das imtlielle Herstden eirzelner Produkte

im Zuge neuer Formen der digitalen ProduktionBzdurch Einsatz von[3-Druc

kern) rasch an Popularitat gewann. Der Namensgeber der Bewegung, Dale
52dz3KSNIiéX INNYRSGS Hnnp RIF&A aal 1S al 3l
Foren des AustauscHér eine wachsend&ruppe von Hoblgyroduzierendenund
Hemwerkernnen und Heimwerkern, die sich zu einer vollwertigen Industrie en
miniature entwickele.
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Wenngleich die MakeBewegung nur bedingt ein akademisches Ph&nomen dar
stellt, bieten vielfach gerade Hoshhuen solche Einridongen an (z. B. MITCar
negie Melon, USC)Die Makerspaces an den Hochschulen stellen ein Beispiel fur
die Neudefinition akademischer LernrAume dar und solfezxisanteile in der Leh

re und berufsmarktrelevante Fahkgiten von Studerendenstérken oder die Grin
dung eine eigenen Firma erleicarn. Manche Makerspaces afochschulen stehen

nur Lelrenden und Stdierendenoffen, andere richten sich auch an Alumaghtle
rinnen und Schiiér, Kinstlerinnen undinstier oder die Allgemeinheit.

Makerspaces welen sowohl firinformelle (extraurriculare) als auch formale
Lernprozesse anutzt. In Bezug auf formale doprozesse kdnnen ganze Module
oder einzelne Sitzungen regularer Lehrveranstajen im Makespace algehalten
werden. Makerspaces werden zudegrschwepunktmafig in den MINFFacherng
fur Lehrforschungsprojekte und Re&te in Zusammerhang mit Bachler- oder
Master-Arbeiten genutzt.

Gelegentlich koopeeren Hochschulen als Betreiber von Makerspaces mit aul3er
universitaren Foschungseirichtungen,Unternehmen und Einrichtungen der krea
tiven Szene. Manche Makerspaces sind nach einem Migglifeftsnodell organi
siert. FUr die Mitgliedschatt ist eine Geblhr zu entrichten. Diei@rskonzepte der
Einrichungen weichen jedoch, abhangig voen unterschiedichen Ziedetzungen
der Betrebendenund Mitglieder, deutlich voneinander ab.

In Deutschland unterhalten z. B. d®VTH Aache(Fab Lab Aacherseit2009°"
die FriedrichAlexandetUniversitat (FAU FabLab in Erlang®f, die Technische
Univesitat Miinchen(MakerSpace am Almstitut UnternehmerTUM Gmbf’® und
die Technische Universitat Doen (Makerspacein einer Bereichsbibliothek der
SLUBDreglen)?’® eigene Makespaceszw. FabLabsAhnlich wiean verschiedenen
amerikanische Universitaen liegt ein Schweyunkt verschiedener deutscher
Makerspaces (z. B. MakerSpacéer TU Minchenoder FabLabder Ottovon-
Guericke Universitat in Magdebyrguf Entrepreneurship bzw. der Unterstitzung
von Griindern und Staps?’’ Das Anrinstitut UnternehmerTUM Gmblider TU
Munchenvermittelt vielveisprechenden jungen Technolodienen, die eigene Kon
zepte im Makerspace erprobt habeapuchRisikokapitaf”®

Die University of Southern Californiia Los Angeles unterhalt einen Makerspan
RSNJ aDIFNJ} 3Sasx SAYySY 1 dz@2NJ dzy 3Sy dnaleni Sy

Servicgebaues furStuderended a / | YLIdzAa / SYGSNBHod 9a KI VY

Rotunde mit zwei unkonventionellen Seminarrdumen, an die weitere Raukgich

23 http://hci.rwth -aachen.de/fablab_aboutus

https://fablab.fau.de/wasist-ein-fablab
http://www.unternehmertum.de/makerspace.xhtml, vgl. Pongratz (2015), S. 59 f.
http://www.slub-dresden.de/service/arbeitsplaetzarbeitsraeume/makerspace/, vgl.
Pongratz (2015), S. 61 f.

http://www.unternehmertum.de/makerspace.xhtml;
http://www.inkubator.ovgu.de/Feierliche+Er%C3%B6ffnung.html
http://www.unternehmertum.de/makergace.xhtml
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