B 4 Digitalisierung der

Als Digitalisierung der Lehre 000

wird die Durchdringung von Lehr- iy

I

bzw. Lernprozessen mit digitalen
Komponenten und Lernwerkzeugen

Hochschulen

Die deutschen Hochschulen messen ihrer Digitalisierung eine sehr hohe

Bedeutung bei. Dies spiegelt sich im bisher erreichten Digitalisierungsstand

von Forschung, Lehre und Verwaltung jedoch nicht wider. Es bestehen

damit deutliche Entwicklungspotenziale fir die weitere Digitalisierung der

deutschen Hochschulen.
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Anteil der Hochschulen, die angeben, digitale Lehrformate

Lehrformate

Mobiles Lernen
Vorlesungsaufzeichnungen
Soziale Medien

Freie Lernmaterialien
Online-Peer bzw. kollaboratives Lernen
E-Portfolio

Inverted Classroom
Simulationsgestiitztes Lernen
Adaptives Lernen

Augmented und Virtual Reality
Digital Game-based Learning
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M| computergestitzter Verfahren

und die systematische Verwendung
digitaler Ressourcen in der
Forschung bezeichnet.

Quelle: Die Angaben im Glossar und den Abbildungen beziehen sich auf Gilch et al. (2019).
© EFI - Expertenkommission Forschung und Innovation 2019.

Mobiles Lernen

Als Mobiles Lernen werden alle
Lernprozesse mit mobilen, por-
tablen Endgeraten bezeichnet.

Freie Lernmaterialien

(Open Educational Resources, OER)
Freie Lernmaterialien sind Lehr-
Lern-Materialien, die keiner
Schutzfrist unterliegen oder mit
einer freien Lizenz bereitgestellt
werden.

Online-Peer- bzw.

kollaboratives Lernen

Als Online-Peer- bzw. kollabora-
tives Lernen werden Lernformen

bezeichnet, bei denen mindestens
zwei Studierende ihr Wissen und
ihre Erfahrungen online mitein-

ander austauschen und gemein-
sam Probleme (Gsen.

E-Portfolio

E-Portfolios sind digitale Samm-
lungen von Lernprozess-Doku-
mentationen und Lernprodukten.
Sie dienen dazu, den Lernprozess
abzubilden, zu veranschaulichen
und zu evaluieren.

Inverted Classroom

Beim Inverted Classroom wird
die Stoffvermittlung in das
Selbststudium uberfihrt und in
der Regel durch Online-Tools
und -Ressourcen umgesetzt. In
dazwischengeschalteten Pra-
senzphasen werden ausgewahlte
Inhalte aufgegriffen und vertieft,

die den Studierenden im Selbst-
studium Probleme bereitet haben.

Simulationsgestiitztes Lernen

Bei Simulationen handelt es sich
um interaktive Visualisierungen,
die einen Sachverhalt im Rahmen
eines Modells in vereinfachter
Form darstellen und dadurch
Ursache-Wirkungszusammenhan-
ge veranschaulichen konnen.

Adaptives Lernen

Adaptives Lernen ist das Lernen
mithilfe von Lernumgebungen,
die Lerninhalte an individuelle
Bedirfnisse anpassen und be-
stimmte Lerninhalte nach vorge-
gebenen Kriterien freischalten.
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Verwaltungsprozesse

Anteil der Hochschulen, die angeben, die folgenden Verwaltungsprozesse
vollstandig digitalisiert zu haben

Priifungs- und Notenbescheide

Augmented und Virtual Reality
Bei Augmented Reality handelt
es sich um die visuelle Einblen-
dung erganzender Informati-
onen zu Objekten der realen
Umgebung. Als Virtual Reality
wird dagegen das vollstandige
Eintauchen in eine virtuelle
Umgebung bezeichnet.

Digital Game-based Learning
Digital Game-based Learning,
d.h. das auf Spielen basierende
Lernen, ist eine digitale Variante
der Lernspiele. Dabei wer-

den Lernspiele eingesetzt, die
inhaltlich und strukturell nach
padagogischen Gesichtspunkten
gestaltet sind und fur die vorab
Lernergebnisse definiert wurden.

Als Digitalisierung der
Verwaltung wird die Umsetzung
von Verwaltungsablaufen in
einen digital vernetzten Prozess
bezeichnet.
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