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1. EXECUTIVE SUMMARY

Die meisten deutschen Hochschulen nutzen erst einen kleinen Teil der
Méglichkeiten, die neue Lerntechnologien bieten, auch wenn mit diesen
nicht nur in Deutschland, sondern auch in anderen Lédndern bereits sehr
vielfdltig experimentiert wird. Dabei ist Digitalisierung in der Bildung kein
Selbstzweck. Ziel neuer Konzepte fiir das Lernen, Lehren und Priifen muss
es sein, sowohl die Leistungsstdrke als auch die Chancengerechtigkeit des
Hochschulsystems weiter zu verbessern. Die Entwicklung muss im Sinne
einer Medienbildung vom didaktisch Sinnvollen, nicht vom technisch

Machbaren bestimmt werden.

Auf der einen Seite nutzen zwar fast alle Hochschulen digitale Elemente
oder Formate in der Lehre, doch Form und Umfang variieren je nach
Hochschule oder sogar je nach einzelnem Studiengang. Die Bandbreite der
Digitalisierung im Hochschulbereich reicht von einfacher Anreicherung bis
hin zu vollsténdig virtualisierten Angeboten. Das hdufigste Einsatzszena-
rio von digitalen Medien besteht in einer Anreicherung der Préisenzlehre mit
digitalen Elementen; digitale Elemente und digitale Medien sind selten in-
tegraler Bestandteil des Lernprozesses. Die Ergebnisse der Themengruppe
~Innovationen in Lern- und Priifungsszenarien” zeigen die Abhdngigkeit
des Digitalisierungsgrades vom entsprechenden Lehrangebot. Nur dort, wo
digitale Medien einen obligatorischen Bestandoteil des Lernprozesses aus-
machen, ist ihre Verbreitung bereits heute hoch. Dort, wo digitale Lernfor-
mate einen didaktischen Mehrwert fiir Studierende haben, sollte dieser von
den Hochschulen und den Lehrenden proaktiv genutzt werden, um so die
Potenziale auszuschdpfen und zu einer Verbesserung der Lehre insgesamt

beizutragen.
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2. EINLEITUNG UND LEITFRAGE

Digitale und digital unterstttzte Bildungsan-
gebote weisen vielversprechende Chancen fir
das deutsche Hochschulsystem auf - in der
Verbesserung der Effizienz und Qualitat der
Lehre bei immer mehr und immer heteroge-
ner werdenden Studierenden. Die derzeitigen
Digitalisierungsaktivitdten der Hochschulen
beschrdnken sich weitestgehend auf die
grundlegende Infrastruktur sowie auf punktu-

2015 zentrale Empfehlungen fur den Einsatz
digitaler Prifungen an Hochschulen herausge-
geben, die sich an Hochschulen und Lehrende
richten. Mit den Handlungsempfehlungen fur
die Hochschulpolitik: E-Assessments als Her-
ausforderung sollen dartber hinaus vor allem
hochschulpolitische Entscheidungstrager auf
Bundes- und Landesebene sowie in den Wis-
senschaftsministerien angesprochen werden.

,WELCHE DIGITALEN LERNFORMEN UND
PRUFUNGSKONZEPTE GIBT ES UND WIE LASSEN SICH DIESE
SINNVOLL IN DER HOCHSCHULLEHRE EINSETZEN?"

elle Initiativen, die Gberwiegend weit entfernt
sind von einer systematischen Nutzung von
digitalen Bildungsangeboten und den damit
verbundenen Potenzialen.

Ziel der Themengruppe,Innovationen in Lern-
und Prifungsszenarien” ist es daher, digitale
Lernformate auszumachen, die bereits einge-
setzt werden und Hochschulen bei ihren spe-
zifischen Herausforderungen in den Bereichen
Lehren, Lernen und Prifen helfen kénnen.

Angesichts der vielfdltigen Chancen, aber
auch Herausforderungen, die mit digitalen
Prifungsszenarien verbunden sind, hat die
Themengruppe im Marz 2015 eine Studie zum
,Digitalen Prifen und Bewerten im Hochschul-
bereich” veréffentlicht. Auf Grundlage dieser
Untersuchung hat die Themengruppe im Mai

Um Hochschulen Orientierung zu geben und
die Moglichkeiten der digitalen und digital
unterstitzten Bildungsangebote aufzuzeigen,
hat die Themengruppen eine internationale
und nationale Bestandsaufnahme von digitalen
Lernszenarien durchgefihrt und im Januar
2016 veroffentlicht.

Zudem wurde mit der Studie,Lernen mit
digitalen Medien aus Studierendenperspek-
tive” eine erste flichendeckende Erhebung
durchgefihrt, die zeigt, welche digitalen
Medien Studierende in Deutschland fiir ihr
Studium nutzen. Fur diese Studie wurden Rick-
meldungen aus dem CHE Hochschulranking
2014/2015 von knapp 27.500 Studierenden aus
153 Hochschulen in elf Fichern beriicksichtigt
und ausgewertet.
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Die acht Szenarien als
Video von Jiirgen Handke
sind hier abrufbar:

https://www.youtube.com/
watch?v=86GNL96U5w4

3. DIGITALE LERN- UND PRUFUNGSSZENARIEN

3.1 DIGITALE LERNSZENARIEN IM UBERBLICK

Im Auftrag der Themengruppe ,Innovationen
in Lern- & Prifungsszenarien” wurde eine
Studie zu digitalen Lernszenarien im Hoch-
schulbereich durchgefuhrt. Angesichts einer
durch digitale Neuerungen induzierten Veran-
derungsdynamik im Bereich der Lehre sollte
ein strukturierter Uberblick Uber digitalisierte
Lernelemente und -formate im nationalen und
internationalen Hochschulbereich ausgearbei-
tet werden. Die Lernelemente und -formate
sollten zu (teilweise) digitalisierten Lernsze-
narien aggregiert werden. Im Rahmen einer
Literatur- und Internetrecherche wurden daher
zwischen Juni und August 2015 zundchst 57
nationale und 188 internationale Fallstudien
und -beispiele digitalisierter Lernelemente
und -formate gesammelt und ausgewertet.

Anhand der Fallstudien stellte das HIS-Institut
fur Hochschulentwicklung anschliel3end die fur
die Hochschulpraxis gegenwartig bedeutsams-
ten digitalisierten Lernelemente und -formate
zusammen (zum Beispiel Vorlesungsaufzeich-
nung/Live-Digitized-Lecture, Game-based
Learning, Inverted Classroom, Online-Peer- und
kollaboratives Lernen, Augmented Reality,
Open Course und MOOC) und ordnete diese
vier Kategorien zu:

O digitalisierte oder teilweise digitalisierte
Lernelemente,

O digitalisierte oder teilweise digitalisierte
Lernformate,

O digitalisierte Wirklichkeit sowie

O onlinebasierte Veranstaltungsformate
und Studiengdnge.

Die insgesamt 16 digitalisierten Lernelemente
und -formate wurden auf Grundlage ahnlicher
Merkmale und Dimensionen zu acht (teilwei-
se) digitalisierten Lernszenarien aggregiert

(siehe Abbildung 1). Ausschlaggebend fir die
Zusammenstellung war unter anderem der
Innovationsgrad der Szenarien, das heif3t das
Ausmal3, in dem sie Hochschulen Anregungen
zur Weiterentwicklung des Repertoires an Lehr-
und Lernformen bieten.

Die Lernszenarien lassen sich untereinan-

der vielféltig kombinieren und schlie3en

auch Kombinationen von Lernelementen

und -formaten nicht aus. Vielmehr sind solche
Kombinationen in der Praxis an den Hochschu-
len haufig anzutreffen. Einschrankend ist an-
zumerken, dass die insgesamt zwolf Merkmale
und Dimensionen, die zur Aggregierung der
digitalisierten Lernelemente und -formate zu
strukturell ahnlichen Lernszenarien herange-
zogen wurden, auch didaktische Aspekte wie
Lehr- und Lernziele berlcksichtigen, jedoch
nicht im Grundsatz auf einem didaktischen
Kategorialmodell beruhen.

DIE DIGITALEN LERNSZENARIEN IM UBERBLICK
Szenario 1,Anreicherung” umfasst einfa-
che Formen des (punktuellen) Hinzuftigens
digitaler Komponenten zu reguldren Lehrver-
anstaltungen wie Vorlesungen, Seminaren oder
Ubungen, ohne dass die Prasenzlehre dabei
substanziell verdndert wird. Es zdhlt an den
meisten Hochschulen zum Alltag und stellt das
mit Abstand am weitesten verbreitete Szenario
an Hochschulen in Deutschland dar.

Szenario 2, Integration” fokussiert auf
konventionelle Blended-Learning-Ansétze,
bei denen sich Prasenzphasen und digitali-
sierte Lernphasen systematisch ergénzen. Das
Szenario wird unter anderem genutzt, um
Studierenden ein groReres Mal3 an raumlicher
und zeitlicher Flexibilitdt zu bieten, das Bilden
studentischer Online-Communitys zu erm&g-
lichen oder das gemeinsame Bearbeiten von
Dokumenten mittels Kollaborationssoftware zu
unterstitzen.


https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D86GNL96U5w4
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3D86GNL96U5w4
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Abbildung 1: Die digitalen Lernszenarien im Uberblick
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Unter das weniger verbreitete Szenario 3,0n-
line-Lernen” fallen online bereitgestellte Lern-
angebote, die kaum oder keine Prasenzphasen
umfassen. Obwohl sich weltweit verschiedene
Hochschulen auf die ressourcenintensiven di-
gitalisierten Studiengange spezialisiert haben,
sind (rein) onlinebasierte Studienangebote in
Deutschland nur selten fester Bestandteil der
strategischen Hochschulentwicklung.

Die ersten drei Lernszenarien™', die unter
anderem durch einen unterschiedlich ausge-
pragten Grad der Virtualitdt gekennzeichnet
sind, heben sich von den folgenden Szenarien
deutlich ab. Wahrend die ersten drei Szenarien
sich gegenseitig ausschlie3en, lassen sich die
folgenden Szenarien mit anderen kombinieren:

Szenario 4 ,Interaktion und Kollaboration”
bildet Formen der Nutzung sozialer Medien
und interaktiver sowie kollaborativer An-
wendungen ab, die ein selbstverstandlicher
Bestandteil der meisten digitalen Lernumge-
bungen sind, deren didaktisches Potenzial aber
nur selten ausgeschopft wird.

Im Fokus von Szenario 5, Offene Bildungs-
praxis”, das in Deutschland erst vergleichs-
weise spat einige Akzeptanz und offentliche
UnterstUtzung gefunden hat, stehen der freie
Zugriff auf Studienangebote sowie der Beitrag,
den freie Lernmaterialien zu besseren Lerner-
fahrungen leisten kénnen.

Das Szenario 6,Spiel und Simulation”
schliel3t alle Varianten des auf digitalisiertem
Spielen basierenden Lernens sowie der,digi-
talisierten Wirklichkeit” (zum Beispiel Virtual
Reality) ein, hat in den meisten Wissenschafts-
gebieten bislang jedoch nur geringe Verbrei-
tung gefunden.

Die an deutschen Hochschulen noch wenig
eingesetzten digitalisierten Lernformate, die
nicht dem,One size fits all*-Prinzip konventio-
neller Lernplattformen folgen und eine Anpas-

sung an individuelle Lernbedarfe ermoglichen,

sind Gegenstand von Szenario 7 ,Personali-
sierung”.

Szenario 8,Selbststudium” umfasst alle
Formen der digitalen Unterstltzung von

Quelle: Wannemacher, K. u.a.
(2016). Digitale Lernszenarien
im Hochschulbereich. Berlin:
Hochschulforum Digitalisie-
rung, S. 62.

*Neben den in dieser Studie
dargestellten Kategorisierun-
gen in Szenario 1, Szenario
2 und Szenario 3 werden
auch die Bezeichnungen
JAnreicherungskonzept’,
Integrationskonzept” und
Virtualisierungskonzept” fir
den Grad der Virtualisierung
verwendet.
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Die Ergebnisse der Studie

wurden in einem Onlineevent
diskutiert. Das Video zum
Onlineevent ist hier abrufbar:
http://bit.ly/2d2n53u

Prozessen des Selbststudiums; auch die mit
diesem Szenario verbundenen Chancen wer-
den an deutschen Hochschulen nur gelegent-
lich systematisch und in gréBerem Umfang
aufgegriffen.

Die einzelnen digitalen Lernszenarien wurden
im Bericht im Hinblick auf die jeweilige
Verbreitung, die Potenziale sowie Stdrken,
Schwachen, Chancen und Risiken beschrie-
ben. Dabei wurde deutlich, dass Digitalisie-
rungsprozesse sowohl zur Weiterentwicklung
klassischer Lernszenarien als auch zur Offnung
der Hochschulen gegeniber der Gesellschaft
und neuen Zielgruppen beitragen kénnen. Bei
der Bewadltigung von Herausforderungen im
Hochschulsystem wie der gestiegenen Quote
der Studienanfangenden oder dem wachsen-
den Anteil an nicht typischen Studierenden im
Kontext der Offnung des Hochschulzugangs
konnte digitalisierten Lernszenarien zentrale
Bedeutung zukommen.

BEFUNDE ZU AUSGEWAHLTEN DIGITALEN
LERNSZENARIEN

Wie die nationalen und internationalen Fall-
studien belegen, bieten digitalisierte Lernele-
mente und -formate ein breites Spektrum an
Gestaltungs- und Profilierungsoptionen, die an
deutschen Hochschulen allerdings vielfach nur
zurlickhaltend genutzt werden. Einige Befunde
der Studie sollen resimierend zusammenge-
fasst werden.

Die Weiterentwicklung der klassischen Prasenz-
lehre durch Blended-Learning-Ansétze, bei
denen Onlinelernphasen und Prasenzphasen
alternieren oder sich erganzen, hat deutlich zur
Flexibilisierung von Lernformen im Hochschul-
kontext beigetragen. Das Arbeiten mit inter-
aktiven Lernmanagementsystemen, sozialen
Medien sowie Videokonferenz- und Kollaborati-
onssoftware kann die Prasenzlehre mal3geblich
bereichern und ergénzen. Digitale Lernum-
gebungen bieten vielfdltige, das Studium
unterstitzende Funktionen zur Bereitstellung
digitaler Lernmaterialien, zur Lernorganisation,
zur Bildung studentischer Online-Communitys,
zur Kommunikation, zur kollaborativen Arbeit

an Problemstellungen, schriftlichen Aufgaben
oder Fallstudien, zur tutoriellen Betreuung
Studierender, zum Peer-Lernen sowie zum
Durchftihren formativer E-Assessments und
elektronischer Prifungen. Diese Funktionen
werden bislang vielfach nur sehr zurtickhaltend
genutzt.

Ansdtze wie Inverted Classroom, Game-

based Learning und digitalisierte Wirklichkeit
ergdnzen das Repertoire der Lernformate im
Hochschulkontext um wichtige zusatzliche
Qualitéten. Der Inverted Classroom als Umkehr
des klassischen Frontalunterrichts bietet grol3e
Potenziale im Hinblick auf die Adaptierbarkeit
und Personalisierung von Lernprozessen, und
seine Onlinekomponenten eignen sich fir mo-
bile Nutzungsformen. Die unterschiedlichen
Varianten des Game-based Learnings verbindet
der Ansatz einer Synthese von Kompetenzer-
werb und Spielen. Zugleich zielen sie auf die
Aktivierung der Lernenden ab. Anwendungen
aus dem Bereich digitalisierter Wirklichkeit
kénnen durch interaktive Visualisierungen zum
besseren Verstandnis komplexer Sachverhalte
und Zusammenhdnge beitragen. Auch erleich-
tern sie das Aneignen von Kompetenzen und
praktischen Féhigkeiten.

Freie Lernmaterialien eignen sich zur un-
komplizierten und kostenlosen Nutzung und
Weiterverwertung. Sie kdnnten Moglichkeiten
eroffnen, Interessierten weltweit Bildung zu-
ganglich zu machen. Eine daraus resultierende
offenere Bildungspraxis kann nicht nur Hoch-
schulen mit geringen finanziellen Ressourcen
strategische Entwicklungsperspektiven im
Bereich der Lehre er6ffnen. Die 2012 gestar-
tete,Open Educational Resources University”
(OERu), ein Hochschulverbund mit dem Ziel,
den wachsenden Bedarf nach OER-basierter
Bildung zu bedienen, zeigt, dass OER nicht nur
als Zusatzmaterial in der Lehre eingesetzt, son-
dern zur tragenden Saule ganzer Studiengange
gemacht werden kénnen.

Mit offenen Onlinekursen ist weiter zu rech-
nen. Das Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT) fuhrte im Frihjahr 2016 einen


http://bit.ly/2d2n53u
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Masterstudiengang,Supply Chain Manage-
ment” ein, der zur Halfte auf MOOCs basiert.
Die Hamburger Wissenschaftsbehdorde lasst fur
3,5 Millionen Euro die Hamburg Open Online
University entwickeln, eine Lernplattform fur
alle Hamburger Hochschulen. Entwicklun-

gen wie ein an der Universitat Marburg 2015
gestarteter,,permanent MOOC'’, der dauerhaft
angeboten wird und bei dem Studierende ihre
Studiengeschwindigkeit individuell festlegen
koénnen, zeigen das Entwicklungspotenzial in
diesem Feld. Mit Open Courses und MOOCs
lassen sich im Kontext einer immer vielféltige-
ren Studierendenschaft diverse Onlinelber-
gangsangebote bereitstellen. Im Rahmen von
Internationalisierungsstrategien lassen sich mit
MOQOCs nicht zuletzt auch weltweit Weiterbil-
dungsinteressierte ansprechen.

Adaptive Lernumgebungen, die Lerninhalte

an individuelle Bedurfnisse anpassen, sind
angesichts der beschrénkten Leistungsfahigkeit
vieler Systeme, der Grenzen einer automa-
tisierten Datenanalyse im Bildungsbereich
sowie der Vorgaben der Datenschutzgesetze
der Lander bislang an deutschen Hoch-
schulen nur zurlickhaltend erprobt worden.
Auch hemmen die erheblichen finanziellen
Ressourcen, die zur Entwicklung adaptiver
Lernangebote erforderlich sind, bislang eine
stérkere Verbreitung entsprechender Angebo-
te. Verfahren wie Educational Data Mining und
Learning Analytics kdnnten kiunftig individuelle
Starken und Schwdchen einzelner Studierender
identifizieren helfen. Learning Analytics kénnte
moglicherweise dazu beitragen, dem Verfehlen
von Studienzielen und damit auch Studienab-
briichen vorzubeugen.

Digitale Lernangebote weisen erhebliche
Potenziale im Hinblick auf eine starkere Unter-
stltzung von individuellen Selbstlernphasen
auf, sei es durch Lernprogramme und abge-
schlossene Lerneinheiten als Webanwendung
beziehungsweise Mobile App, durch kurze
Lernspiele oder formative E-Assessments.
Besondere Bedeutung kommt mobilen
Technologien und Lernformaten zu. Die
Maoglichkeit zum Entwickeln kleiner Apps, die

auf spezifische Lernprobleme zugeschnitten
und auf die Nutzung auf Multitouchscreens
ausgelegt sind, ist bislang nur ansatzweise
ausgeschopft worden. Auch die Option einer
aktiveren Einbindung von Studierenden in
Lehrveranstaltungen durch den Einsatz von
Mehrbenutzeranwendungssystemen, die das
gemeinsame Bearbeiten von Dateien und
Objekten unterstitzen, in Kombination mit
einem Grol3bildschirm beziehungsweise einem
interaktiven Whiteboard weist neue Wege.

Im Hinblick auf Angebote fiir das reine
Onlinelernen erweist sich der Einsatz von
E-Lectures und von reinen Onlinestudien-
gangen als deutlich ausbaufahig. E-Lectures,
das heif3t in einem Office- oder Studioset-

ting erstellte Lehrvideos, ermoglichen eine
kompakte und anschauliche Présentation von
Lernstoff, die sich gut an tatsachliche Aufmerk-
samkeitsspannen anpassen ldsst. Postgraduale
Onlinestudiengédnge sind fur Hochschulen

mit der strategischen Intention attraktiv, neue
Zielgruppen zu erreichen und eine wachsende
Nachfrage nach Weiterbildungsangeboten

zu bedienen. Angesichts hoher Kosten fir die
Entwicklung und Durchfihrung von Onlinestu-
diengéngen sind jedoch sorgféltige Analysen
von Nachfragepotenzialen und Finanzierungs-
modellen erforderlich. Nicht zuletzt deutet das
Entstehen erster (Online-)Studiengédnge, die
vollstandig oder teilweise auf MOOCs basieren,
darauf hin, dass Hochschulen sich langfristig

[ =]

Die komplette Studie
,Digitale Lernszenarien im
Hochschulbereich” als PDF
ist hier abrufbar:
http://bit.ly/2cCv97F

mit Herausforderungen der Digitalisierung
auch auf einer curricularen Ebene systemati-
scher auseinandersetzen sollten.

o
'
=
>
—
=
=
>
=
o=
=
©
=
=
=
=

=
o)
<
=
=)
~
2]
[22)
=2
=
=
=
=
a



http://bit.ly/2cCv97F

124

Hochschulforum Digitalisierung

THE DIGITAL TURN - HOCHSCHULBILDUNG IM DIGITALEN ZEITALTER

Autor:

Dr. Lutz Goertz

(Leiter Bildungsforschung,
mmb Institut — Gesellschaft fur
Medien- und Kompetenzfor-
schung mbH, Hannover)

[=]

Die Ergebnisse der Studie

,Digitales Priifen an der
Hochschule” dargestellt

in einem Video von Jérn
Loviscach sind hier abrufbar:
http://bit.ly/2cUaFaz

3.2 DIGITALE PRUFUNGSSZENARIEN IM UBERBLICK

ERMITTLUNG UND KLASSIFIZIERUNG DER
PRUFUNGSVERFAHREN

Die zurzeit praktizierten digitalen Prifungsver-
fahren lassen sich drei Phasen des Lernprozes-
ses zuordnen. Sie beziehen sich als,Diagnosti-
sche E-Assessments” auf die Phase zu Beginn
des Lernens und unterstltzen den weiteren
Entscheidungs-, Einstufungs- und Lernprozess.
,Formative E-Assessments” finden im Verlauf
des Lernprozesses statt und liefern einen Zwi-
schenstand der Lernfortschritte fir Lehrende
und Lernende.,Summative E-Assessments”
ermitteln den Lernerfolg.

Ferner lassen sich die Praxisbeispiele 17
verschiedenen Prifungsformaten zuordnen,
die fUr dieses Projekt systematisiert wur-

den. Zu den Verfahren, die sich inzwischen
ansatzweise an Hochschulen etabliert haben,
kommen neue innovative Verfahren hinzu, die
das Portfolio digitaler Prifungen erweitern.
Hierzu gehort zum Beispiel die Prafung groBer
Teilnehmerzahlen im Rahmen von MOOCs
oder der Einbezug anderer Studierender als
,Peer-Reviewer”.

Um die gefundenen Verfahren klassifizieren
zu kdnnen, hat das unabhéngige, private For-
schungsinstitut mmb insgesamt zwolf Kriterien
ermittelt. Mit ihnen lassen sich die einzelnen
Prifungsformen gut charakterisieren:

1. Phase im Lernprozess

2. Ziel der Prifung

3. Artder gepriften Lernleistung

4. Prifungsarrangement

5. Prifer

6. Prifungskontext

7. ldentitdtskontrolle

8. Dokumentation des erfolgreichen

Abschlusses der Prifung

9. Kosten- und Arbeitsaufwand

10. Infrastruktureller Rahmen

11. Unterstitzungsangebote fur
die Prifungsbeteiligten

12. Rechtlicher Rahmen und Datensicherheit

ZUSAMMENFASSUNG DER PRUFUNGSFORMATE IN
SIEBEN SZENARIEN

Im ndchsten Schritt wurden die 17 zuvor
ermittelten Prafungsformate zu sieben Szenari-
en (siehe Abbildung 2) zusammengefasst.

Konstituierendes Kriterium fiir diese Szenarien
ist der Vorteil, den eine Hochschule aus ihrer
Anwendung ziehen kann.

HANDLUNGSOPTIONEN

Im Bericht werden abschlieBend die Chancen
zur Akzeptanz dieser Verfahren in Hochschulen
ausgelotet.

Grofe Potenziale bieten die schwdcher
institutionalisierten und regulierten Lern- und
Prufungsprozesse, vor allem diagnostische

und formative Prifungstypen. Bei summativen
Prifungen mit hohem rechtlichen Verbind-
lichkeitsgrad ist zwar eine hohe Verbreitung zu
erwarten — doch diese sind oft ebenso aufwen-
dig wie ihr analoges Pendant. Es stellt sich die
Frage nach dem Effizienzgewinn.

Verschiedene Varianten des Social Learnings
(zum Beispiel Peer-Assessments, -Feed-

backs, -Reviews und -Gradings) bieten eine
vielversprechende Alternative zu klassischen
Wissenstests, befinden sich aber noch im Pio-
nierstadium. Sie sollten vorlaufig — zum Beispiel
bei MOOCs - eher als Add-ons zu automati-
schen Performancemessungen (auch Learning
Analytics), E-Portfolios und/oder Online-Procto-
ring-Verfahren zum Einsatz kommen. Spieleri-
sche Elemente (Game-based
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Abbildung 2: Kurzerlduterung der sieben Szenarien

<@
j:.l Szenario 1,Self Assessment” umfasst digitale Prifungsverfahren zur friihen
Identifikation der richtigen Kandidaten.

Szenario 2,Low Cost” enthalt Verfahren, die einem Dozenten wéhrend der Lehr-
veranstaltungen ein schnelles Feedback der Studierenden ermdglichen. Diese
Priifungsformen sind langfristig kostengtinstiger, aber auch arbeitsintensiver.

Szenario 3 ,Safety” steht flr eine Gruppe mit dem Anspruch juristisch
unanfechtbarer E-Priifungen.

Szenario 4: Um rdumlich und zeitlich unabhéngige Priifungen geht es im
Szenario: ,Mobile & Flexible”.

Szenarios 5: Mit den Verfahren des Szenarios ,,Massive” ist es moglich, eine sehr
groBe Zahl von Prifkandidaten zu bewaltigen.

Szenario 6, Gamification” enthalt Verfahren, die fir Studierende einen beson-
ders motivierenden Charakter haben und so zur Zufriedenheit der Studierenden
beitragen - ein Wettbewerbsvorteil fiir die Hochschulen.

Quelle: Michel, Lutz P (u. a.)
(2015): Digitales Priifen und
Bewerten im Hochschulbereich.
Arbeitspapier Nr.1. Berlin: Hoch-
schulforum Digitalisierung.

Szenario 7: Die vergleichsweise neuen Priifungsverfahren im Szenario
»+Adaptive” berlicksichtigen Lern- und Priifungsformen, die helfen, Lerninhalte
O\ individuell an die Bedrfnisse des Lerners anzupassen. Sie ermdéglichen auch
Prufungen, die an die Disposition des einzelnen Studierenden angepasst sind.

Assessments) werden zurzeit vor allem in Form
von Badges und anderen Belohnungssystemen
eingesetzt. Auf diese Weise werden aulerdem
Reflexionsprozesse bei den Lernenden — auch
untereinander — angestof3en.

Mobile Computing beziehungsweise cloud-
basierte Lern- und Prifungssysteme passen
schon jetzt gut zu den Mediennutzungsge-
wohnheiten der Digital Natives. Sie unterstit-
zen das On-Demand-Lernen, das durch ein
On-Demand-Assessment Uberpriift werden
kann. Dies bedeutet aber auch hohere Aufwan-
de fur die Entwicklung intelligenter Test-Apps
und bei der Auswertung der Testergebnisse.
Smartphones ermdglichen dartber hinaus
mit Audience-Response-Tools auch Feedback
der Studierenden zur Evaluation der Lehre.
Sie kdnnen weiterhin zur Identifikation von
Prifungskandidaten dienen.

Die Akzeptanz von digitalen Prifungsverfahren
an Hochschulen hangt nicht zuletzt von den
Rahmenbedingungen ab, unter anderem von
der Bereitschaft der entsprechenden Pri-
fungsverantwortlichen in Hochschulen und
Bildungsministerien. Die Annahme liegt nahe,
dass sich traditionell hoch regulierte Pru-
fungskulturen — wie in Deutschland - schwer
damit tun, die geschilderten, zum Teil noch mit
Méngeln und Risiken behafteten Assessment-
szenarien zu adaptieren (so mangelhaft die
bestehenden konventionellen Prifungsprozes-
se auch sein mogen). Erschwerend kommen
die Kosten fur Entwicklung und Betrieb solcher
Verfahren hinzu. Es steht weiterhin zu ver-
muten, dass offenere, pragmatischere und
experimentierfreudigere Lern- und Prifungs-
kulturen die Potenziale dieser Technologien
eher begrifRen werden - gerade wenn es um
die Realisierung individualisierter, adaptiver
Lernszenarien geht.
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Die Studie ,Lernen mit
digitalen Medien aus

Studierendenperspektive” als
PDF st hier abrufbar:
http://bit.ly/2d1GaS1

3.3 LERNEN MIT DIGITALEN MEDIEN AUS STUDIERENDENPERSPEKTIVE

Das CHE Hochschulranking 2014/2015 umfass-
te erstmalig einen Fragenkomplex zur Nutzung
von digitalen Medien im Studium. Die Analyse
fuBt auf Daten von 27.473 Studierenden aus
elf Fachern an deutschen Hochschulen in allen
Bundeslandern. Sie erfasst Verbreitung und
Nutzung digitaler Medien aus Studierenden-
perspektive und liefert damit eine wichtige
Ergédnzung zum Blick auf digitalisierte Hoch-
schullehre durch Lehrende und hochschulpoli-
tische Entscheidungstrager.

Die Studie zeigt, dass Studierende bei der
Nutzung digitaler Medien zu einem Grof3teil
eher konservativ agieren. Das Bild des vielseitig
orientierten Studierenden, der sich aus dem

SECHS KERNERGEBNISSE

umfangreichen Angebot verfligbarer Medien
ein individuelles Lernportfolio zusammen-
stellt, entspricht unabhdngig vom Alter der
Studierenden nicht der breiten Realitét. Die
private Nutzung digitaler Medien Ubersetzt
sich nicht zwangslaufig in den Hochschulall-
tag. Digitale Lehre funktioniert vor allem dann,
wenn Dozierende sie proaktiv einfihren. Diese
Abhéangigkeit des Digitalisierungsgrades vom
Angebot wird in der vorliegenden Befragung
am Beispiel verschiedener Studiengdnge
besonders gut sichtbar: Dort, wo digitale
Medien einen obligatorischen Bestandteil des
Lernprozesses ausmachen, ist die Verbreitung
bereits heute hoch.

1 Es gibt groBBe Unterschiede bei der Nutzung digitaler Medien zwischen den

Studienfcchern.

Die Nutzung digitaler Medien unterscheidet sich noch deutlicher zwischen den Hoch-
schulen innerhalb desselben Faches, was darauf hindeutet, dass die konkrete Lehrpra-
xis einer Hochschule einen Einfluss auf die Nutzungsvielfalt digitaler Medien hat.

Die private Nutzung digitaler Medien tbersetzt sich nicht zwangslcdufig in den

Uber Féicher und Hochschulen hinweg existieren klar trennbare Nutzertypen.
Nur 21 Prozent der Studierenden nutzen eine breite Palette digitaler Medien. Etwa
30 Prozent beschrénken sich fiir ihr Studium tberwiegend auf klassische Medien

3 Hochschulalltag.

wie PDF-Dokumente und E-Mail.

5 Der Begriff Digital Native erscheint auf Grundlage dieser Auswertung bedeutungslos.
Die Annahme, dass heutige Studierende generell digitalaffin studieren, ist nicht haltbar.

6 Digitale Medien sind an vielen Hochschulen kein integraler Bestandteil der Lehre.
Aktuell zeigt sich fldchendeckend eher eine punktuelle Anreicherung der Lehre durch

digitale Medien.

DIGITALE LERNFORMATE UND NUTZERTYPEN
Kernstlick der Analyse war die Erhebung der
digitalen Medien, die von den Studierenden
fur ihr Studium genutzt werden. Die Befragten
konnten aus einer vorgegebenen Liste von 20
Varianten digitaler Medien diejenigen Medien

benennen, welche sie bereits fiir Studienzwe-
cke genutzt haben. Die Liste umfasste eine
breite Palette an verfligbaren digitalen Lern-
und Kommunikationsmedien, von einfachen
elektronischen Dokumenten Uber Audio-
und Videomaterial bis hin zu komplexeren


http://bit.ly/2d1GaS1
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Lernformaten wie Educational Games. Die
Frage bezog sich dabei explizit nicht nur auf
die digitalen Lernangebote der eigenen Hoch-
schule, sondern auf alle von den Studierenden
zur Lernunterstltzung im eigenen Studium
eingesetzten Medien, ganz gleich, aus welcher
Quelle diese stammten.

Zu jedem der genannten digitalen Medien
konnte eine Aussage von vier moglichen
gewadhlt werden:,Ja, nutze ich”,Ja, habe ich
bereits ausprobiert’,,Nein, nutze ich nicht”oder
,Mir nicht bekannt” Bei Nichtzutreffen aller
Antwortmoglichkeiten konnte alternativ,Keine
Angabe”gewadhlt werden. Fir die nachfolgend
dokumentierten Analyseschritte wurde eine
Dichotomisierung der Urteile in die Katego-
rien,Ja, nutze ich”und,Nein, nutze ich nicht”
vorgenommen.

Die Abbildung 3 veranschaulicht, wie viel
Prozent der Studierenden die im Fragebogen

genannten digitalen Medien nutzen. Ein Wert
von zum Beispiel 40 Prozent bedeutet, dass 40
Prozent aller Befragten angegeben haben, fur
ihr Studium das jeweilige Medium zu nutzen
oder bereits genutzt zu haben.

Die 20 digitalen Medien lassen sich in finf klar
abgrenzbare Kategorien oder,Formattypen”
zusammenfassen:

1. klassische digitale Medien und Kom-
munikationstools (digitale Prasen-
tationstools, E-Mail, fachspezifische
Datenbanken, Texte),

2. soziale Kommunikationstools (Blogs,
Chat, Foren, Mikroblogging, soziale
Netzwerke),

3. elektronische Prifungssysteme
(E-Assessments, E-Klausuren),

Abbildung 3: Anteil der Studierenden an der Gesamtstichprobe, die das
jeweilige Medium fiir das eigene Studium nutzt oder genutzt hat

Héufigkeit der Nutzung

Audio

Blogs 3N %

Chat
Digitale Prasentationstools
E-Mail

Educational Games 28%
E-Klausuren
E-Ubung
Fachspezifische Datenbanken

Foren

40%

45%
92%
95%

47%
60 %
69%
66 %

Interaktive Werkzeuge 33%

Mikroblogging (z. B. Twitter) 22%
Online-Office-Tools

48%

Simulationen

Soziale Netzwerke
Digitale Texte

Tutorials (z.B. WBT, CBT)
Video

Webkonferenzen

Wikis

30%
82%
98%
41%
75%
34%
78%

Quelle: Friedrich, Julius-David;
Persike, Malte (2016): Lernen mit
digitalen Medien aus Studieren-
denperspektive. Arbeitspapier 17.
Berlin: Hochschulforum Digitali-
sierung, S. 15.
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4. audio-/videobasierte Medien und
Tutorials und

5. interaktive Tools und Formate (Educa-
tional Games, interaktive fachspezifi-
sche Werkzeuge, Online-Office-Tools,
Simulationen, Webkonferenzen, Wikis).

Diese Zuordnung erlaubt eine kompaktere
Analyse und Darstellung des Datenmaterials.

NUTZERTYPEN

Anhand der finf Kategorien von Lernformaten
lasst sich ein Clustering der befragten Studie-
renden in vier distinkte Nutzergruppen vor-
nehmen. Abbildung 4 veranschaulicht die Nut-
zungsprofile fir die identifizierten Gruppen. Die
Kategoriewerte werden dabei als prozentualer
Anteil der,Ja"-Antworten auf allen in der Kate-
gorie enthaltenen digitalen Medien berechnet.
Ein Wert von 0 Prozent bedeutet demnach, dass
die jeweilige Nutzergruppe keines der in die Ka-
tegorien eingehenden Medien nutzt, wahrend
ein Wert von 100 Prozent anzeigt, dass alle der
enthaltenen Medien im Rahmen des eigenen
Studiums Verwendung finden.

Das Nutzerspektrum beginnt bei Studieren-
den mit klassischem Lernfokus. Jenseits von
konventionellen elektronischen Lern- und
Kommunikationsmedien wie digitalen Texten,
E-Mail oder PowerPoint-Prasentationen finden
moderne Formen digitalisierter Hochschul-
lehre nur wenig Eingang in die individuellen
Lernprozesse dieser Gruppe. Zur einfachen
Bezugnahme werden die enthaltenen Studie-
renden im weiteren Verlauf als ,PDF-Nutzende”
bezeichnet. Eng verwandt sind jene Studieren-
de, die im Studium mit elektronischen Prifun-
gen konfrontiert sind. Mit Ausnahme dieses
spezifischen Bereichs digitalisierter Hochschul-
lehre beschrankt sich die Gruppe weitgehend
auf die Nutzung klassischer Lernformate. Die in
dieser Gruppe zusammengefassten Studie-
renden werden im Folgenden als,E-Priflinge”
bezeichnet. Die dritte Gruppe ist durch eine
eng umgrenzte Hinwendung zu modernen
digitalen,Konsummedien” gekennzeichnet.
Diese Medienkonsumierenden fokussieren

nicht allein auf klassische digitale Medien, son-
dern stltzen ihre Lernprozesse zusétzlich durch
audiovisuelle Materialien wie Lernvideos und
Audiopodcasts. Die Ubrigen Formen digitali-
sierter Hochschullehre werden allerdings auch
in dieser Gruppe eher weniger genutzt. Die
Mitglieder dieser Gruppe lassen sich als,Video-
lernende” charakterisieren. ,Digitale Allrounder”
bilden schliellich die vierte Nutzergruppe. Sie
nutzen eine breite Palette der verfligbaren
digitalen Medien. Sie beschranken sich nicht
auf wenige Formate, sondern schopfen fur

das Hochschulstudium nahezu alle digitalen
Lernangebote aus.

Ein Blick auf die absoluten Gruppengré3en
offenbart, dass die Gruppe der Digitalen
Allrounder nur etwa 21,5 Prozent der Gesamt-
stichprobe ausmacht. Mehr als 75 Prozent aller
Befragten berichten demzufolge nur einge-
schrankt von der Nutzung digitaler Lernfor-
mate im Studium. Dies ist umso erstaunlicher,
bertcksichtigt man die weitgehende Durch-
dringung des tdglichen Lebens mit digitalen
Diensten. Mehr als drei Viertel aller Deutschen
im jungen Erwachsenenalter sind bei mindes-
tens einem sozialen Netzwerk angemeldet,
weit Uber die Hélfte aller Deutschen kauft
jéhrlich mindestens einmal bei Onlinehdndlern
ein, mehr als zwei Drittel recherchieren Infor-
mationen bei Wikipedia. Diese digitale Affinitat
im Privaten Ubertragt sich offenbar kaum auf
universitdres Lernen. Die Ergebnisse lassen
vermuten, dass eine Mehrheit aller Studieren-
den vor allem dann digitale Lernformate nutzt,
wenn solche durch Lehrende oder durch die
universitare Infrastruktur diktiert werden, wie es
unter anderem bei elektronischen Prifungen
der Fall ist.

Alternativ konnte vermutet werden, dass das
Fehlen von Angeboten dafiir verantwortlich
ist, dass sich die Nutzung bei vielen Studie-
renden eher auf klassische digitale Lernfor-
mate fokussiert. Diese Erklarung ist anhand

der Stichprobendaten wenigstens teilweise
auszuschlieBBen. Digital affine Studierende sind
in denselben Fachern an denselben Hochschu-
len vertreten, die auch von eher konventionell
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Abbildung 4: Nutzungsintensitét der Medien (in Prozent)

Durch das Nutzungsverhal-
ten auf den fiinf Typen von
Medien unterscheidbare

PDF-Nutzende E-Prl'jﬂinge Gruppen von Nutzenden.
100% 100% Dargestellt ist die Nutzungs-
® ° intensitdit der Medien. Der
80% 80 % Balken veranschaulicht die
B J
= = absolute Zahl von Teilneh-
2 0% 2 0% menden in der jeweiligen
5 5
i) J Hae) =°
Z = Z ° E Gruppe.
= = =
2 W% > g W% ® 5
2 2 2 o EE
® Z 2
20% & 20% a
o ® = =
0 ~r
~ <
0% 0%
3 S S ) S S S & I S
& & S5 §S ¥ & S §S
S § ¢ 9 & S & & § .5
s & X N 8 g & X N S
& S < @ @ & S Y @ @
g § g & g § s &
S & & S § &
~ S & > S &
R S S R S S
$ S $ S
L L
Videolernende Digitale Allrounder
100 % 100% —@
NMME
[ ]
80 % 80 %
- L -
g g
2 60% 2 60%
5 5
= = = =
2 . £ 2 =
S 40% = 2 0% =
s o I = 2 =
= S = = <
[ ] 2 2 2 E
20% £ 20% & = £
= 2 S s
= = S 2
0% 0% =
~ . . . . =1
ié;‘\'\ § § & é‘§ s§ § § & S&? N Quelle: Friedrich, Julius-David; EE
S & § ,‘\§' $ L &5 § ,‘\§' S < Persike, Malte (2016): Lernen mit
s FF S g &FFH s digitalen Medien aus Studieren-
S & & F 3 S & E§ S igitalen Medien aus Studieren
S § Y & @ S § Y o o denperspektive. Arbeitspapier 17.
NS RS g § RS i o
S s X S s X Berlin: Hochschulforum Digitali-
g ‘\§ & < ‘\~§ & sierung, S. 18
2 S § & S § g > 1o
N S N S
S =)
L g



130
Hochschulforum Digitalisierung
THE DIGITAL TURN - HOCHSCHULBILDUNG IM DIGITALEN ZEITALTER

orientierten Kommilitonen besucht werden.
Denkbar ist hierbei lediglich, dass die digital-
affinen Studierenden frei verflighare Formate
nutzen, die einem Teil der Ubrigen Studieren-
den nicht geldufig sind. Die Kluft zwischen den
Studierendengruppen wére dann auch ein

Bekanntheitsproblem. In jedem Fall ist bei sol-
chen Studierenden, die nicht zu den Digitalen
Allroundern zahlen, der Bedarf nach modernen
digitalen Lernformaten offenbar nicht stark
genug, um deren Suche und Nutzung auf
freiwilliger Basis anzustol3en.

3.4 RESUMEE: STATUS QUO DIGITALER LERN- UND PRUFUNGS-
SZENARIEN FUR DIE DEUTSCHEN HOCHSCHULEN

In die Hochschullehre halten digitale Lernfor-
mate erst punktuell Einzug und in vielen Hoch-
schulen wird die Lehre primdr durch digitale
Elemente angereichert. Eine flaichendeckende
Nutzung integrativer digitaler Formate, die
sowohl auf eine verédnderte Prasenzphase als
auch auf digitale Formate setzt, findet aktuell
noch nicht statt. Die weitverbreitete private
Nutzung digitaler Medien tbertragt sich nicht
zwangslaufig auf den Hochschulalltag. Nur
dort, wo digitale Medien einen obligatorischen
Bestandteil des Lernprozesses ausmachen, ist
die Verbreitung bereits heute hoch. Positive
Umsetzungsbeispiele zeigen die Potenziale
integrativer und innovativer digitaler Formate
auf. Beispielsweise kdnnen Szenarien wie der
Inverted Classroom fur Studierende eine besse-
re Betreuungssituation schaffen oder spielba-
sierte Ansatze Studierende zusatzlich aktivieren
und motivieren. Es zeigt sich aber, dass im
Speziellen interaktive Tools und Formate

noch vergleichsweise wenig genutzt werden.
Positive Umsetzungsbeispiele gehen meist auf
individuelles Engagement einzelner Lehrender
zurlick. Studierende nutzen im Regelfall die An-
gebote, die ihnen von den eigenen Lehrenden
angeboten werden, und selten frei verflighare
digitale Formate. An einzelnen Hochschulen
wird die Digitalisierung auf der Ebene der
Hochschulleitung als strategisches Handlungs-
feld erkannt und dem Thema vermehrt Prioritat
eingeraumt.

Essenziell ist es, dass alle Stakeholder (Hoch-
schulleitungen, Lehrende und Studierende)
die Mehrwerte integrativer digitaler Formate
kennen und diese im jeweiligen Lernkontext
situationsbezogen gemeinsam nutzen, sodass

nicht nur motivierte Einzelkédmpfer losgelost
von Ubergeordneten Zielen der Hochschule
digitale Formate umsetzen, sondern digitale
Formate den Studienalltag prdgen. Hierbei
sollte nicht die Technik selbst im Fokus stehen,
sondern die Frage: Welche Herausforderungen
und Probleme kénnen durch den zielgerich-
teten Einsatz digitaler Lernformate adressiert
werden?

Neben der Anreicherung der Prasenzlehre

und integrativer digitaler Formate werden an
einzelnen Hochschulen komplette Onlinestudi-
enangebote und -kurse realisiert. Im Vergleich
zu integrativen digitalen Formaten wird der
komplette Kurs beziehungsweise der Studien-
gang nahezu ausschliel3lich online angeboten;
eine Prasenzphase findet entweder gar nicht
oder nur im begrenzten Ausmaf statt. Im
Gegensatz zu integrativen Formaten, die vor
allem auch Mehrwerte in einer verdanderten
Présenzphase haben, richten sich Onlinekurse
vor allem an eine spezifische Zielgruppe wie
zum Beispiel berufsbegleitend Studierende
oder Nutzer von Erwachsenenbildungs- und
Weiterbildungsangeboten, die vor allem davon
profitieren, dass sie an den Onlinekursen zeit-
und ortsunabhangig teilnehmen kénnen.
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4. HANDLUNGSEMPFEHLUNGEN

Digitale Lern- und Prifungsszenarien sind kein
Selbstzweck. Sie bieten vielmehr Potenziale zur
Weiterentwicklung klassischer Veranstaltungs-
formate durch eine Vielfalt neuer didaktischer,
sozialer, technischer und organisatorischer
Moglichkeiten. Dazu zdhlen insbesondere a)
eine Steigerung der Motivation und potenziell
nachhaltigere Lerneffekte bei den Studierenden
beispielsweise durch unmittelbares Feedback,
multimediale Darstellungsformen oder spielba-
sierte Formate, b) die Anpassung von Lernin-
halten an die Bedurfnisse und Féhigkeiten der
Studierenden und ¢) die kollaborative ortsun-
gebundene Zusammenarbeit von Lernenden.

4.1 FUR DIE POLITIK

WERTSCHATZUNG DER LEHRE STARKEN

Basis fur gute (digitale) Lehre ist die Wertschét-
zung der Hochschullehre. Solange Forschung
als primares Qualitdtsmerkmal zur Beurtei-
lung von Wissenschaftlern und Hochschulen
herangezogen wird, wird gute Lehre, die
selbstverstandlich auch digitale Moglichkeiten
einschlief3t, nur begrenzt stattfinden. Die Quali-
tat der Lehre muss sichtbar gemacht und etwa
bei Berufsentscheidungen starker gewichtet
werden, damit sich mehr Lehrende mit guter
(digitaler) Lehre beschaftigen. Ziel sollte es
sein, dass digitale Lehr- und Lernformate nicht
nur von einzelnen Vorreitern und in Leucht-
turmprojekten eingesetzt werden, sondern
dass digitale Medien und die dazugehorigen
Konzepte (zum Beispiel BYOD - Bring your
own device, OER) als integraler Bestandteil im
Lehralltag von vielen Lehrenden pragmatisch
eingesetzt werden.

ANREIZE FUR DIGITALE LEHRE SCHAFFEN

Bundes- und Landespolitik kdnnen Anreize
schaffen, indem sie Ressourcen fur die Entwick-
lung und Umsetzung innovativer Strategien
und Szenarien bereitstellen, etwa durch eine
wettbewerbliche Ausschreibung oder durch
Lehrpreise. Diese sollten so gestaltet werden,
dass nicht nur digitalaffine und erfahrene

Damit diese Potenziale genutzt und spezifische
digitale Lernformate realisiert werden konnen,
muUssen entsprechende Rahmenbedingun-
gen geschaffen und Ressourcen vorgehalten
werden (Personal, Infrastruktur, Services, Zeit).
Die Politik und die Hochschulen sind deshalb
gefordert, entsprechende MalSnahmen zu
ergreifen, die eine alltdgliche Realisierung
digitaler Lernformate ermoglichen und fordern,
beziehungsweise Hirden abzubauen, die dem
bislang im Wege stehen.

Lehrende, sondern auch Einsteiger aktiviert und
gefordert werden. Ergénzend konnten Mittel
zum Beispiel in einem Innovationsfond fir
digitale Lehre bereitgestellt werden, die vor
allem Innovationen in der Lehre mit geringem
Finanzierungsbedarf vorantreiben kénnten, um
innovative Projekte schnell und unburokratisch
zu unterstUtzen. Darlber hinaus kdnnte in Ini-
tiativen wie dem,Qualitatspakt Lehre” verlangt
werden, dass ein bestimmter Teil der Mittel

fUr digitale Lehre zu verwenden ist. Insgesamt
erscheint es bei diesen MalSnahmen sinnvoll,
nicht nur isoliert den Einsatz digitaler Elemente
zu fordern, sondern deren Einbettung in di-
daktisch sinnvolle Szenarien zum Mal3stab und
dadurch den Zusammenhang mit allgemei-
nen hochschuldidaktischen Anliegen sichtbar
zu machen.

Zielvereinbarungen zwischen Landern und
Hochschulen stellen ein weiteres Instrument
zur Forderung digitaler Lehre dar. Hierbei
sollten nicht ausschliellich quantifizierba-

re Kennzahlen (wie zum Beispiel x Prozent
Onlinekurse) definiert werden, sondern auch
qualitative Ziele wie die Qualitdt von einge-
setzten Szenarien in den Fachern oder die des
erstellten Materials — auch in Form von OER -
berticksichtigt werden. Hierfiir braucht es auch
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eine klare rechtliche Basis fur die Lehrenden,
insbesondere beziglich der landesspezifischen
Lehrverordnungen, der Anrechenbarkeit auf
das Lehrdeputat sowie der Kapazitat offen zu-
ganglicher Lehrveranstaltungen (siehe hierzu
auch Handlungsempfehlung,Rechtsrahmen
ans digitale Zeitalter anpassen”). Mégliche
weitere Anreize kdnnen gesonderte Leistungs-
beziige speziell fur Lehrleistungen wissen-
schaftlicher Mitarbeiter sein.

SUPPORTSTRUKTUREN AUFBAUEN UND DEREN
NUTZUNG FORDERN

Lehrende benétigen technische und didak-
tische Unterstlitzung bei der Umsetzung
digitaler Lehre. Die Lander sollten sicherstel-
len, dass auf Landes- oder Hochschulebene
entsprechende zentrale Supportstrukturen
flachendeckend verfligbar und bekannt sind
(zum Beispiel existieren in einigen Bundes-
landern bereits Landeseinrichtungen und
-initiativen fUr digitale Lehre, viele Hochschulen
haben (E-Learning-)Serviceeinrichtungen in
Rechen-, Medien- oder hochschuldidaktischen
Zentren oder dezentrale Serviceeinrichtungen
auf Fakultitsebene). Uber Informationsangebo-
te und -kampagnen kénnen solche Sup-
portstrukturen auch Gber Hochschulgrenzen
hinweg landesweit sichtbar gemacht werden.
Die Serviceeinrichtungen sollten Qualifizie-
rungsprogramme fiir Lehrende anbieten und
zur Weiterentwicklung der Medienkompetenz
auch bei Studierenden beitragen. AuRerdem
koénnen sie die Lehrenden unterstitzen und
beféhigen, eigenstandig digitale Materialien
zu erstellen. Es empfiehlt sich, Qualifizierungen
landertbergreifend auf hochschuldidaktische
Zertifikate anzurechnen.

AufSerdem sollte es Landesinitiativen und
-einrichtungen sowie Hochschulen erleichtert
werden, Uber die Grenzen von Bundeslandern
hinaus miteinander zu kooperieren und auf
diese Weise Expertisen in speziellen Bereichen
arbeitsteilig zu vertiefen und miteinander zu
teilen. Aufgrund der sich vielfach dhnelnden
Fragestellungen, die sich Hochschulen und
Lehrende in Zusammenhang mit digitaler
Lehre stellen, ist zu prufen, ob fur bestimmte

Aspekte die Institutionalisierung eines lan-
derlbergreifenden oder gar bundesweiten
Kompetenzzentrums sinnvoll ware.

Auch im Bereich der Erstellung digitaler

Lehr- und Lernmaterialien kénnte auf Lan-
desebene in Betracht gezogen werden, ob

fur die Hochschulen, die selbst Uber keine
ausreichenden Kapazitaten verfligen, regionale
Produktionszentren (zum Beispiel als Zentren
fur digitale Lehre oder als Teil davon) bereitge-
stellt werden oder Einrichtungen von anderen
Hochschulen anteilig genutzt werden kdnnen,
sodass nicht jede Hochschule entsprechende
Strukturen vorhalten muss.

RECHTSRAHMEN ANS DIGITALE ZEITALTER ANPASSEN
Digitale Lern- und Prifungsszenarien berth-
ren ein breites Spektrum von Rechtsfragen,
etwa mit Blick auf Urheber-, Priifungs- oder
Personalrecht. Es muss deshalb fur Rechtslaien
verstandlich dargestellt werden, wie sich kon-
krete Probleme I6sen lassen. Angesichts vieler
Spezialfélle ist es darliber hinaus unumganglich,
dass Lehrende und Supportmitarbeiter auf eine
kompetente Beratung zurlickgreifen kdnnen.
Sofern Rechtsberatung fir digitale Lehre an ein-
zelnen Hochschulen nicht in der erforderlichen
Tiefe angeboten werden kann, muss alternativ
die Méglichkeit bestehen, sich an eine zentrale
Stelle zu wenden. Mit Blick auf eine moglichst
weitgehende Harmonisierung des Rechtsrah-
mens ware auch ein bundesweites Kompetenz-
zentrum sinnvoll, das beispielsweise bei einer
der grol3en Hochschul- und Wissenschaftsorga-
nisationen angesiedelt sein konnte.

Die Politik muss den aktuellen Rechtsrahmen
an das digitale Zeitalter anpassen und hierbei
verschiedene Interessen im Auge behalten,
damit die Potenziale der Digitalisierung ausge-
schopft, aber auch bestehende Risiken mini-
miert werden. Zugleich sollte klar sein, welche
Risiken weiterhin bestehen und wer diese tragt.
So ist beispielsweise zwischen dem Schutz
personlicher Daten und den Maglichkeiten der
detaillierten automatischen Lernstandserhe-
bung abzuwdagen. Hier braucht es rechtliche
Lésungsansatze, die solche Interessenkonflikte
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idealerweise auflésen kdnnen. Im Urheberrecht
wiederum sind die Interessen von Produ-
zenten, Verlagen und Nutzern in Lehre und
Forschung auszugleichen. Hochschulen und
Gesetzgeber missen die Nutzungsrechte an
mit Hochschulunterstitzung produzierten digi-
talen Lehr- und Lernmaterialien und Prafungen
klar festschreiben. Zur Berechnung der Lehr-
verpflichtung sind Verfahren zu entwickeln,

die traditionelle und Onlineangebote gleich-
gewichtig behandeln. Auch die Barrierefreiheit
muss in der Breite starker beachtet werden als
bisher, ohne dass dadurch Lehrexperimente
mit neuen digitalen Formen durch zu hohen
Kostenaufwand etwa fur Videountertitel ausge-
bremst werden.

STRUKTURELLE PLANUNGSSICHERHEIT SCHAFFEN
Digitale Lehre bedarf struktureller Planungs-
sicherheit. Digitales Lernen ldsst sich nur dann

4.2 FUR HOCHSCHULEN

HOCHSCHULLEITUNGEN SOLLTEN ERMOGLICHEN

UND TREIBEN

Die Verantwortung fur eine gelingende Inte-
gration digitaler Medien in die Lehre liegt zu
einem grof3en Teil bei den Hochschulleitungen;
sie kdnnen diesen Prozess durch unterschied-
liche MaBnahmen erheblich unterstiitzen und
vorantreiben oder eben auch bremsen.

Dabei besteht ihre Aufgabe auch darin, den
digitalen Wandel zu initiieren, zu unterstdt-
zen und alle Beteiligten in die Aushandlung
entsprechender Konzepte und MaSnahmen
zur Umsetzung gemeinsam definierter Ziele
einzubeziehen. (Fir detaillierte Hinweise zur
Gestaltung des Change Managements und
zur Entwicklung von digitalen Hochschulstra-
tegien sei auf die Handlungsempfehlungen
der Themengruppen ,Change Management &
Organisationsentwicklung” und,Governance &
Policies” verwiesen.)

verstetigen, wenn beispielsweise zentrale
Unterstitzungsangebote stabil und auf Dauer
eingerichtet werden statt Gberwiegend im
Projektstatus zu verharren. Dies betrifft vor
allem die finanzielle und personelle Ausstat-
tung, die derzeit ganz erheblich von befristeten
Drittmitteln abhdngt. Die an vielen Hochschu-
len dominierende Projektfinanzierung fur digi-
tale Lehre und die entsprechenden Support-
strukturen erschweren die Planungssicherheit
fur Lehrende und damit auch, entsprechende
Angebote dauerhaft in die Lehre zu integrieren.
Digitale Lehre ist kein Sparmodell. Es braucht
ausreichende und vor allem langfristige
Ressourcen, um qualitativ hochwertige digitale
Lehre zu etablieren. Nur so lassen sich Beden-
ken der Lehrenden sowie andere bestehende
Hurden bei der Nutzung digitaler Lehrformen
nachhaltig abbauen.

STRATEGISCHE BEDEUTUNG DIGITALER LEHRE
HERVORHEBEN

Die strategische Bedeutung der Lehre und der
Digitalisierung an Hochschulen sollte durch
entsprechende Besetzung von Leitungspositi-
onen sowie bei der Berufung von Lehrenden
deutlich gemacht werden, zum Beispiel durch

O die Entwicklung einer umfassenden Lehr-
strategie der Hochschule, die als zentrales
Element Aussagen zur digitalen Lehre trifft,

O die Einrichtung einer spezifischen
Leitungsposition zur Umsetzung der
Digitalisierung in der Lehre (Prorektor/
Vizeprasident),

O eine hohere Gewichtung der Lehrleis-
tung und Erfahrung mit digitaler Lehre
bei der Berufung von Professoren und

O mebhr Sichtbarkeit der (digitalen) Lehre im
Rahmen ihrer Offentlichkeitsarbeit (Pres-
sestelle, Homepage, Prospektmaterial).
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L3

,Einstieg in die Digitalisie-
rung der Lehre.”— Das Sechs-
Schritte-Verfahren erkldrtim
Video von Jirgen Handke ist
hier abrufbar:
http://bit.ly/2cHfrud

DIGITALE LEHRE DURCH UNTERSTUTZENDE
MASSNAHMEN VORANTREIBEN

DarUber hinaus sollten Hochschulleitungen
die Umsetzung digitaler Lehrszenarien durch
praktische MaRnahmen sowie geeignete Rah-
menbedingungen organisatorisch und finanziell
unterstitzen und einfordern, zum Beispiel durch

O Unterstlitzungsangebote zur medialen
Ausbildung von Lehrenden und Studie-
renden (zum Beispiel hochschul- und
mediendidaktische Weiterbildungen),

O Supportangebote im Bereich der Con-
tent-Produktion und der Umsetzung
von E-Assessments (Servicezentren an
der eigenen Hochschule oder Koope-
rationen mit Nachbarhochschulen, die
bereits Serviceeinrichtungen betreiben),

O Mitarbeiter in entsprechenden Einrich-
tungen (E-Learning-Servicezentren,

4.3 FUR LEHRENDE UND STUDIERENDE

LEHRENDE: DIGITALE LEHRFORMATE AUF EIGENE
INITIATIVE ERPROBEN UND UNTERSTUTZUNGS-
MOGLICHKEITEN NUTZEN

Lehrende mussen das Spektrum digitaler
Formate kennen und in seiner Wirkung fur
die eigene Lehre einschatzen kénnen. Um

die Potenziale digitaler Medien zu nutzen,
sollten sie ihre Lehre nicht nur durch digitale
Elemente und Szenarien anreichern, sondern
insbesondere auch Formate wie integriertes
Lernen/Blended Learning einsetzen, in denen
digitale Elemente in vielfaltigen Varianten mit
der Présenzlehre kombiniert werden. Lehrende
kénnen auch unabhdngig von den jeweiligen
Rahmenbedingungen an ihrer eigenen Hoch-
schule digitale Medien in der Lehre erproben.
Dazu sollten sie auf Informationen und Unter-
stltzungsangebote auflerhalb ihrer eigenen
Institution zurtickgreifen und sich eigenini-
tiativ mit anderen Interessierten vernetzen.
Studierende sollten von den Lehrenden bei
der EinfUhrung digitaler Formate einbezogen
und zu eigenen Aktivitdten ermutigt werden.

E-Learning-Beratung auf verschiede-
nen Ebenen, zum Beispiel fir einzelne
Fakultdten),

O die Nutzung entsprechender Anreizsys-
teme wie Ziel- und Berufungsvereinba-
rungen mit (neuen) Professoren und

O die Vernetzung der Lehrenden. Leh-
rende sollten durch hochschulweite
und -Ubergreifende Malinahmen und
nicht zuletzt auch durch informelle
(peer-to-peer) Austauschmdglichkeiten
wie Stammtische zur digitalen Lehre
oder Kamingesprache befahigt werden
und voneinander lernen. Hier kénnen
auch eigens entwickelte oder bereits
existierende Onlineaustauschformate
eine wichtige Rolle spielen, um einen
niederschwelligen Einstieg in die Digi-
talisierung der Lehre zu begunstigen.

Damit digitale Formate auch von Studierenden
akzeptiert werden, bietet es sich an, den Wert
digitaler Lernformate mit den Studierenden,
auch kritisch, zu thematisieren. Au3erdem
sollten Lehrende eigene digitale Lehr- und
Lernmaterialien auch Studierenden anderer
Hochschulen kosten- und barrierefrei zur
Verfligung stellen, sodass sie aus einem breiten
Angebotsspektrum wahlen kénnen.

STUDIERENDE: FREI VERFUGBARE LERNFORMATE
NUTZEN UND DIGITALE LERNFORMATE AN DER
EIGENEN HOCHSCHULE EINFORDERN

Studierende kénnen vielseitig von digitalen
Angeboten profitieren. Beispielsweise durch
Formate mit einer digitalen Wissensvermittlung
und einer verdnderten Prasenzphase mit einer
intensiveren Betreuung. Digitale Formate der
Wissensvermittlung helfen dartiber hinaus bei
Verhinderung (Krankheit, Stundenplankolli-
sionen und so weiter), das jeweilige Studien-
angebot wahrzunehmen. Studierende sollten
das digitale Angebot anderer Hochschulen frei
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nutzen kénnen und auflerhalb der eigenen
Hochschule erbrachte Leistungen anerkannt
bekommen. Dazu sollten sie eine flexible und
einfache Anerkennungspraxis fir externe Lehr-
angebote beiihren Hochschulen einfordern.
Studierende, die sich noch nicht intensiv mit
digitalen Formaten auseinandergesetzt haben,
konnen nicht nur eigenstandig frei verfigbare

Angebote ausprobieren, sondern vor allem
auch von Kommilitonen lernen, wie sie digitale
Medien im eigenen Studium nutzen. Nicht
zuletzt kdnnen und sollten Studierende gute
Lehre und gute Studierbarkeit, zu der selbstver-
standlich auch digitale Formate beitragen, bei
ihrer Hochschule einfordern und gegentber
den Studierendenvertretungen thematisieren.

ENDNOTEN

" Bachmann, Gudrun u.a. (2002): Das Internetportal LearnTechNet der Universitat Basel: Ein On-
line-Supportsystem fiir Hochschuldozierende im Rahmen der Integration von E-Learning in die
Prasenzuniversitat. In: Bachmann, Gudrun u.a. (Hrsg.): Campus 2002: Die virtuelle Hochschule in der
Konsolidierungsphase. Reihe Medien in der Wissenschaft. Minster: Waxmann, Bd. 18, S. 87-97.
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