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DIGITALE HOCHSCHULE 2.0 - ZEIT FUR EINE NEUE
METAPHER DER LEHRE?

» Klassisches Verstandnis von Lehre: ,,Wissen im Kopf*
* E-Learning als Unterstutzung der Lehre

* Mit fortschreitenden technischen Moglichkeiten Entwicklung neuer E-
Learning Tools

* Digitale Medien weisen heute allerdings dariiber

hinaus Potential auf, welches in manchen Digitale Hochschule 2.0

Bereichen (= Industrie 4.0) schon genutzt wird,
aber noch nicht in der Hochschullehre

angekom men ist E-Learning heute
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ENTWICKLUNG E-LEARNING -
KLASSISCHE METAPHER

* Form des Lernens, bei der elektronische oder digitale Medien fiir
Prasentation und Distribution von Lernmaterialien und/oder
zwischenmenschlicher Kommunikation genutzt werden

 Starker Aufschwung seit dem Ende der 1990er Jahre durch die
Verbreitung des Internets

* Erweiterung an Tools und Lernszenarien mit fortschreitender technischer
Entwicklung neben Lernplattformen zur Bereitstellung von
Lernmaterialien und zur Organisation des Studiums online
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BEISPIELE FUR E-LEARNING SZENARIEN

e Gruppenarbeit: Online-Kooperationsmoglichkeiten
e Simulationen und virtuelle Labore

* Priifungen: E-Assessment

* Bereitstellung von Lernmaterialen: Semesterapparat
* Projektarbeit

 WebQuest

e E-Portfolios
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GRUPPENARBEIT

g o
X

Webbasierte Kooperationsplattformen: %@«» H@%
* Koordination: Schwarzes Brett, : .

gemeinsame Termine, @ %

Aufgabenverwaltung

Kooperation: gemeinsames Bearbeiten von Dokumenten, Hochladen von
Dateien

Kommunikation: Diskussionsforen, Chat, Mitgliederverzeichnisse,
Mailverteiler, E-Mail-Newsletter

- Ermoglicht Zeit- und Ortsunabhangige Zusammenarbeit
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SIMULATIONEN UND VIRTUELLE LABORE

* Abstrahierende Darstellungen
(besonders grofie/kleine Objekte,
Wachstumsprozesse etc.)

* Beobachtung und Fernsteuerung von Versuchsaufbaui
* Trainieren von Fertigkeiten

—> Veranschaulichung von Sach-
verhalten, Ausprobieren von
Handlungen ohne Risiken
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E-ASSESSMENT

Neue Priifungsformen, wie z.B.
* E-Test

e Online-Quiz

* E-Portfolio

* Peer-Assessment

 Webquest
* Produktion von Podcasts, Videos etc.
e Diskussionsforen

- Priifung zusatzlicher Kompetenzen, Effizienzsteigerung

DIGITALEHOCHSCHULE




E-ASSESSMENT: PRUFUNGSFORMEN

Lernziel

Faktenwissen

Begriffliche Zusammenhange
Historische Daten

Selbstkontrolle des
Lernfortschritts

Reflexion der Lernstrategie

Teamfahigkeiten

Konzeptionelles Verstandnis

Problemlosefahigkeiten

Kommunikation, Rhetorik

Kreativitat, technische
Kompetenz

E-Assessment-Methode

E-Test (mit automatisch auswertbaren Aufgaben, meist
Multiple Choice)

Erstellen von Mindmaps
Frstellen von Online-Zeitleisten, z.B. mit #* Xtimeline

Online-Quiz

E-Portfolio, Lerntagebuch

Online-Projektgruppen, Kollaboration per Wiki,
Peer-Assessment

Interaktive Module (Simulation, virtuelles Labor,
Webquest)

Online-Rollenspiel, Fallstudien, problembasierte
Szenarien

Diskussionsforen, Weblogs, Online-Vortrage

Produktion von Podcasts, Videos, Skripts etc.
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DIGITALER SEMESTERAPPARAT

 Plattform auf der Literaturlisten und Materialien abgelegt werden

» Jederzeit aktualisierbar und Erganzungen durch die Studierenden
moglich

> Erlaubt ubiquitdren Zugriff auf Informationen
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PROJEKTARBEIT

 Problembasiert

* Bearbeitung einer authentischen, selbstgewahlten oder vorgegebenen
Aufgabenstellung im Team

—> Praktische Anwendung derim Studium erworbenen Kenntnisse und
Fahigkeiten, Forderung der Kommunikations- und Kooperationsifahigkert,
Lernen nahe an derArbertswelt
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WEBQUEST

* Priifungsform
* Losung von Aufgaben mit Hilfe von Informationen aus dem Internet

* Lernende bearbeiten selbststandig auf der Grundlage von authentischen
Situationen und mit Hilfe von gelenkten Recherchen im Internet eine
Aufgabe

* Bereitstellung einer Materialiensammliung, in der neben Links ins
Internet auch auf weitere Materialien (Biicher, lokal vorhandene
Software usw.) hingewiesen wird

—> Priift Problemldsekompetenz und Transfervon Erlerntem in einen
grofseren Rahmen
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E-PORTFOLIO

* netzbasierte Sammelmappen, die
verschiedene digitale Medien und Services integrieren

 Studierende kreieren und pflegen ein E-Portfolio als digitalen Speicher
der Artefakte, die sie im Verlauf einer Veranstaltung oder auch wahrend
des gesamten Studiums erstellen

e Mogliche Priifungsform
e Studierende konnen ihren Lernprozess zu reflektieren

—> E-Portfolio enmaoglicht neben seiner Unterstiitzung des Wissenserwerbs
auch den weiteren zeit- und ortsunabhangigen Zugriff auf die Informationen
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E-TEACHING.ORG ANGEBOTE

* Einzige landeriibergreifende E-Learning Institution

« Ubersicht iiber digitale Unterstiitzungsmoglichkeiten verschiedener
Lehrszenarien

* Testberichte verschiedener Werkzeuge im E-Learning Umfeld
 Vielfaltige Informationen rund um E-Learning:
— Mediengestaltung
— Rechtliche Aspekte und Politische Faktoren
— theoretische Hintergriinde zu Didaktik, Lernen und Medien
— Praxis-/Erfahrungsberichte
— Verweise auf andere Informationsquellen..
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TESTBERICHTE

e Anmelden Registrieren
H Ein Angebot
e'iEUChmg.Org des Iww suchen
Lehrszenarien Medientechnik Didaktisches Design Organisation Aus der Praxis Materialien News & Trends Community

Startseite > Medientechnik > Testberichte

Open cast 2 Weitere Testberichte
Opencast (ehemals Opencast Matterhorn) ist eine Open Source Software Acrobat
zur Planung, Aufzeichnung und Veroffentlichung audiovisueller Erstellung plattformunabhangiger PDF-Dateien

Lerninhalte. Weltweit haben sich mehrere Hochschulen als Opencast aus verschiedenen Dateiformaten mehr...
Community zur Pflege und Weiterentwicklung der Software

zusammengeschlossen und sind zudem Teil der Apereo Foundation, ACTIVboard

Hardware, die Aufzeichnungen an einem

einem Konsortium von Open Source Projekten im akademischen Umfeld.
P ) elektronischen Whiteboard als Video speichert;

iehr...
Inhalt:
- Beschreibung . Tutorials
- - Vorteile - Alternativen L
e - Kompatibilitiit
- Beispiele i
- Einstiegslevel

https://www.e-teaching.org/technik/produkte/ matterhorn_steckbrief
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E-TEACHING.ORG PR e
IN ZAHLEN o

* durchschnittlich 5.000 bis 6.000 Besuche pro Tag

e uber4.100 Community-Mitglieder, iiber 4.680 Newsletter-Abonnenten

 Partnerschaften mit iiber 80 Hochschulen und 10 Landesinitiativen

e uber 160 Hochschulen und Universitaten unter den TOP-500-Nutzern (monatlich
wechselnde Zugriffsraten)

* uber4.050 Blogeintrage, tiber 2.400 Tweets, tiber 2.180 Follower

* 16 Themenspecials,2 MOOCs (OPC012 & COER13 / COER15)

« Uber 120 Referenzbeispiele, iiber 170 Audio- und Videopodcasts

* 12,2 Mio. Seitenaufrufe jahrlich
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E-LEARNING ENTWICKLUNG

2004
“iPod”

dessen gemeinsame Entwicklung

2009

2006

Blitezeit Ubergang zum
,Second Life” mobile Web
Stichwort:

»u-learning”

2003
* E-Learning: ,Defined to a single Desk”
* Beginn der breiten Etablierung von
Learning-Management-Systemen
im Hochschulwesen

Web 2.0 Applikationen unterstitzen
zunehmend das Teilen von Wissen sowie

Cebit —
,E-Learning
wird mobil“

erobern den
deutschen
Hochschul-
sektor

2010

Horizon Report: ,[...] on
the near-term horizon
(within 12 months)“:

* Mobile Computing
* Open Content

DIGITALEHOCHSCHULE

2013 \’e rS‘

2015

Flipped
Classroom
BYOD

OER
Personalisiertes
Lernen
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E-LEARNING ENTWICKLUNG

2015
* Flipped
2009 Classroom
Ubergang zum * BYOD
2004 mobile Web * OER
“iPod” Stichwort: * Personalisiertes
,u-learning” Lernen

2006 2016
BlUtezeit 2013 * Potential fiir neue
,Second Life” MOOCs Arbeitsteiligkeit?

2003
Beginn der breiten Etablierung von
Learning-Management-Systemen
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FAZIT: AKTUELLER STAND DER LEHRE

Quelle zitiertes Bild: Wikipeda, Quelle zitiertes Bild: Johannes Gutenberg-Universitat Mainz
https://en.wikipedia.org/wiki/Scholasticism#/media/File:Laurentius_de_Voltolina_001.] h

ttp://www.magazin.uni-mainz.de/599_DEU_HTML.ph

Vorlesung im Mittelalter Vorlesung 2015

—> seit Jahrhunderten praktisch unverandert
Alte Metapher: ,Wissen im Kopf*
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NEUE METAPHER: NEUE POTENZIALE ERGANZEND
NUTZEN

* Bisher keine grundlegenden Veranderungen in der Lehre trotz
technischer Weiterentwicklung

* Digitale Medien bieten Potenziale, die zwar in anderen Bereichen
(Stichwort Industrie 4.0) schon genutzt, aber in der Hochschullehre
bisher ignoriert werden
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MEDIEN, INFORMATIONEN, LERNER

Ausgangspunkt: Relevante Eigenschaften der drei zentralen Einflussgrofien

— Digitale Medien
— Informationen
— Lerner

— (auch: Bezug zur beruflichen Realitat heute)

DIGITALEHOCHSCHULE




DIGITALE MEDIEN

* Omniprasent

e Adaptiv

e Computationale Machtigkeit

* Unbegrenzter externer Speicher

* Flexibel auf mehreren
(verschiedenen) Geraten nutzbar
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INFORMATIONEN IN DIGITALEN MEDIEN

« Uberall verfiigbar
e ZujederZeit abrufbar

* Riesige Mengen an (relevanten)
Informationen

* Meist schlecht strukturiert

 Einzelne Inseln der
Verlasslichkeit
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MENSCHLICHES GEDACHTNIS

« AG mit begrenzter Kapazitat
« LZG mit unbegrenzter Kapazitat

« Speicherung von Inhalten im LZG

« Manipulation von Inhalten im AG N
« Motivationale Aspekte
« Meta-kognitive Aspekte

DIGITALE HOCHSCHULE




REALITAT BERUF HEUTE

Industrie 4.0

 Informatisierung der
Fertigungstechnik

 Smart Factory
« Technologische Grundlage:
* Cyber-physische
Systeme
* Internet der Dinge

DIGITALE HOCHSCHULE



DIGITALE HOCHSCHULLEHRE - NEU
GEDACHT

« Vorbereitung auf die Zeit im Beruf

Nutzung digitaler Mdglichkeiten
 Ubiquitat
 Informationsreichhaltigkeit

EinfUhrung eines neuen Zusammenspiels von ,,Wissen
Im Kopf*“ und ,,Wissen in digitalen Ressourcen*

Integration bisheriger E-Learning Entwicklungen

aber fokussiert: unter Bertcksichtigung des Aspekts
Arbeitsteilung von Mensch & digitaler Ressource
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»WISSEN IM KOPF*
- DER LERNENDE 2.0

« Externe Erweiterung von AG
und LG

* Neue Medienkompetenz:
* Suchen von Informationen ey
- Bewerten von 7 AG

InfOrmat|onen (hInSIChtIICh ,' .........................................................................
Verlasslichkeit, Granularitat 17G

etc.)
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»WISSEN IN DIGITALEN RESSOURCEN*"
- ZUR ORGANISATION DER DIGITALEN

R@%&Mﬁ&%@vw, eher Qualitat eines Lehrbuchs

« Verlassliche Informationen

* Recherchierbarkeit

 Strukturierung

« Unterstitzung beim Finden relevanter Information

* Hohe eigene Gestaltungsmaoglichkeit, z.B. in Form eines
Portfolios

« Erganzung von Informationen durch andere
« Fachspezifisch und HochschulUbergreifend

DIGITALE HOCHSCHULE




WICHTIGE VORARBEITEN IN DER
KLASSISCHEN METAPHER

Erfahrung im Umgang mit Herausforderungen,
die mit der Nutzung digitaler Medien einhergehen:

* Urheberrechtliche Aspekte
« Datenschutz und Datensicherung
« Mediale Aufbereitung von Materialien

« Kenntnisse Uber Zielgruppen (Lerngewohnheiten,
Medienkompetenz, Vorwissen, Motivation)

« Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden

* Prozessmanagement eines Kulturwandels
(Hochschulentwicklung)
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MEDIENKOMPETENZ DER LERNER
(WICHTIG FUR BEIDE METAPHERN)

Erforderliche Kompetenzen im Umgang mit digitalen Medien:

"Information Literacy Competency Standards for Higher
Education” (ACRL, 2000)

— den Umfang der bendétigten Information zu bestimmen
— Informationen und ihre Quellen kritisch zu bewerten

— ausgewabhlte Informationen in die eigene Wissensbasis
zu integrieren und effektiv nutzen

— die wirtschaftlichen, rechtlichen, und sozialen Aspekte
von Informationen zu verstehen und ethisch und legal
auf Informationen zuzugreifen

DIGITALE HOCHSCHULE



INTEGRATION DER BEIDEN METAPHERN

« Bisherige E-Learning Entwicklungen: Aktivitaten,
Verwaltung und Finanzierung meistens landesbezogen
oder nur bei einzelnen Universitaten

« Kein systematischer Austausch und Kooperation tber
Bundesland-Grenzen hinweg

« Zentrale Koordinierung sowohl fur die bisherige E-
Learning-Entwicklung sinnvoll als auch fur Lehre im Sinne
der neuen Metapher
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BESONDERHEIT DER NEUEN METAPHER

« Aufgrund der elementaren Veranderungen keine
flachendeckende Einfuhrung von Beginn an maoglich

* Initiative mit einer kleine Gruppe von ca. 4 Playern
(Technische Hochschule, Exzellenzinitiative,

Fachhochschule), die eine Vorreiterrolle Gbernehmen
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ANHANG 1

1. Weitere Eigenschaften digitaler Medien
2. Realitat Beruf heute

3. Umsetzung der neuen Metapher am Beispiel Psychologie
— Entwurf

4. Aspekte bei der Gestaltung der neuen Schnittstelle

DIGITALE HOCHSCHULE




1. WEITERE EIGENSCHAFTEN DIGITALER
MEDIEN
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DIGITALE MEDIEN

« Sammeln und analysieren
externe Information

* Information im
Kopf/Wissen lasst sich
extern ablegen
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DIGITALE MEDIEN

« Zunehmend unauffallig
- Wearable technology

https://www.microsoft.com/
microsoft-hololens/en-us/experience

Microsoft Hololens,
by Jorge Figueroa, CC BY 2.0

* Non-invasiv Ioes
> Brain-Computer-Interface b,
\E/ /./"’.’\\\
v “*,A
¥ ~
° —
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2. REALITAT BERUF HEUTE
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REALITAT BERUF HEUTE

Internet der Dinge

« Ausstattung von Objekten
mit Sensoren und
Mikroprozessoren

« Erkennung/ Lokalisation/
Adressierung/ Kontrolle von
Alltagsobjekten Utber das
Internet

« Kommunikation zwischen
Objekten via Internet

DIGITALE HOCHSCHULE




BEISPIELE

« Dash Buttons:
Online-Bestellung per Knopfdruck

« Google Jacquard:
In Stoff eingewobene Sensoren

* Pixies:
Lokalisierung von Alltagsgegenstanden

DIGITALE HOCHSCHULE



http://www.amazon.com/b/?node=10667898011&lo=digital-text
http://www.amazon.com/b/?node=10667898011&lo=digital-text
https://www.google.com/atap/project-jacquard/
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INDUSTRIE 4.0 IN BADEN-WURTTEMBERG

« Knowhow In Maschinenbau,
Elektrotechnik, IKT, Sensorik,
Photonik, industriellem
Design; Spitzencluster
Mikrosystemtechnik

* Vernetzung wichtiger Akteure:
Allianz Industrie 4.0

« Bericksichtigung in der
Ausbildung: Lernfabrik 4.0
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3. UMSETZUNG DER NEUEN METAPHER
AM BEISPIEL PSYCHOLOGIE — ENTWURF
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ANWENDUNGSBEISPIELE

« Besondere Relevanz fur Facher mit hohem

Anwendungsbezug und Nutzung grof3er Dat v

Zz.B.:

« Anwendungs- und Methodenfacher
In der Psychologie

 Fallbasierte Lehre in der Medizin
—> Ausbildung von Praktikern

o Wirtschaftswissenschaften?
 Ingenieurswissenschaften?
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« Zurluckgreifen auf die im Grundstudium
vermittelten Grundkenntnisse
der Psychologie (Entwicklungspsychologie,
Gedachtnis)

« Fachwissen muss nicht auswendig gelernt
werden, ist extern verfigbar

« Studierende mussen dahinterliegende Prozesse verstehen

DIGITALE HOCHSCHULE




UMSETZUNG AM BEISPIEL PSYCHOLOGIE

* Verwendung komplexer, anwendungsbezogener Szenarien

0 Geelgn.et.e Facher: — O
— Statistik g/:
— Diagnostik 0—
— Anwendungsfacher

(Padagogische, Klinische,
Arbeits- und Organisations-
psychologie)
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UMSETZUNG AM BEISPIEL MEDIZIN

Anwendungsbeispiel Medizin:

« Diagnostik unter Einbezug einer Vielzahl von Daten tber
den Patienten und Informationen
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4. ASPEKTE BEI DER GESTALTUNG DER
NEUEN SCHNITTSTELLE
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KOGNITIVE SCHNITTSTELLE

« Entwicklung einer kognitiven
Schnittstelle

-> Bedarf und Forschungsauftrag!

« Wie werden Inhalte angezeigt?
* Wie geht man mit dem Angebot um?
« Wie konnen andere den Inhalt Gberarbeiten?

DIGITALE HOCHSCHULE



GESTALTUNG DER KOGNITIVEN
SCHNITTSTELLE

Uberwindung der Filterblase

* Neue Gestaltung von Recommender-Systems
* Nicht Bestatigung von vorhandenem Wissen & Meinungen,

« sondern Aufzeigen unterschiedlicher Standpunkte und
potentieller Konflikte
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GESTALTUNG DER KOGNITIVEN
SCHNITTSTELLE

Interaktivitat

« Zusammenspiel von eigenem Wissen und Informationen in
digitalen Ressourcen

« Aufbereitung von Informationen, um sie fir den Lerner
visuell verfugbar und ,explorierbar’ zu machen

« Erweiterung der manipulierbaren Masse, welche
normalerweise durch das AG begrenzt ist

DIGITALE HOCHSCHULE




UMSETZUNGSBEISPIEL
MULTITOUCHTISCH

« Aktivitaten auf dem Tisch —
hohe Affinitat zu angenommenen
Prozessen im AG

* Interaktion mit anderen
Individuen:
Tisch erleichtert die gemeinsame
Arbeit durch die Mdglichkeit des
erleichterten Referenzierens
aufeinander

DIGITALE HOCHSCHULE




MULTITOUCHTISCH

Leibniz-Institut fir
Wissensmedien
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MULTITOUCHTISCH




FACE2FACE
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LEGO-MUSIK-TISCH
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LITTLE BITS
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ANHANG 2
E-TEACHING.ORG
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E-TEACHING.ORG IN ZAHLEN

* 8 Rubriken, Gber 7.000 bei Google indexierte URLSs

» Uber 4.050 Blogeintrage, tiber 2.400 Tweets, uUber 2.180 Follower

« 16 Themenspecials, 2 MOOCs (OPCO12 & COER13 / COER15)

« ca. 6 Online-Events pro Special, jeweils zwischen 50-100 Teilnehmende
« Uber 120 Referenzbeispiele, tiber 170 Audio- und Videopodcasts

* Uber 80 Erfahrungsberichte von E-Learning-Akteuren

* Uber 400 von Usern eingestellte Projekte

e Uber 4.100 Community-Mitglieder, Gber 4.680 Newsletter-Abonnenten

* Partnerschaften mit Gber 80 Hochschulen und 10 Landesinitiativen

* Uber 200 Mitglieder in der im April 2015 erdffneten geschlossenen Facebook-Gruppe

* durchschnittlich 5.000 bis 6.000 Besuche pro Tag
* Uber 160 Hochschulen und Universitaten unter den TOP-500-Nutzern (monatlich
wechselnde Zugriffsraten)

« 12,2 Mio. Seitenaufrufe jahrlich
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PORTALNUTZUNG ZUR INTERNEN
E-LEARNING ENTWICKLUNG

« Aus der Praxis
« Referenzbeispiele
« Erfahrungsberichte

* Projekte

« 100 Meinungen zu E-Learning

‘ mcod“e ‘Mcodle

Einsatzgebiet Lernmanagementsystem (LMS) - Erstellung und Administration
webbasierter Lernumgebungen

Beschreibung Moodle ist ein plattformunabhéngiges % Open-Source
-Lernmanagement-System, das u. a. folgende Funktionen bistet:

Unterstitzung von Gruppenarbeit
Verschiedene Ubungs- und Prifungsszenarien
Diskussionsforum und % Chat

Uberblick Uber Aktivitsten der Studenten
Definition von Rollen (Administrator, Kursersteller, Trainer,
Teilnehmer, Gast)

Benutzer- und Kursverwaltung

Lerntagebuch

Abstimm-, Umfrage- und Quizfunktion
Sprechstunde mit dem Trainer (Lehrenden)
Glossar

HTML Flash

Vorteile

Kostenlos

#. 0Open Source : Jeder kann prinzipiell Mitentwickler werden,
Fehler verbessern, Weiterentwicklungen betreiben und
Lésungen weitergeben.

GroBe und aktive Community; dadurch auch durch zahlreiche
Plug-Ins erweiterbar (z. B. erhaltlich unter

# http://moodle.org/)

Viele Systemsprachen integriert

Kurse kénnen als # ZIP -Dateien gepackt und auf jedem
anderen Moodle-Server importiert werden (Ermdglicht den
Austausch von Kursen zwischen Lehrenden).

Unterstutzt den % SCORM -Standard

Geringe Einarbeitungszeiten sowohl auf Seiten der
Lehrenden als auch auf Seiten der Lernenden
Automatische Datensicherung

Anpassung der Optik méglich (durch Themes, z. B. erhéltlich
unter #: http://moodle.org/)

WYSIWYG-HTML-Editor erleichtert Textformatierung
Grafische und tabellarische Kursubersichten Gber
Nutzungszeiten und Aktivititen der Benutzer sowie Uber
Bewertungen fiir Foren, Journale, Quiz und Ubungen.
Integrierte Chatfunktion

Diverse Ubungstypen: Multiple-Choice, Kurztextantworten,
Zuordnungsfragen, Luckentext und Richtig/Falsch
Einbindung externer Web-Applikationen

Nachteile

Funktionen fur Audio- und % videokonferenzen,

#, Application-Sharing oder # Whiteboard nicht integriert und
somit nicht ganz so leistungsfahig wie einige kommerzielle
Systeme.
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Thoodle |

Einsatzgebiet Lernmanagementsystem (LMS) - Erstellung und Administration
webbasierter Lernumgebungen

Beschreibung Moodle ist ein plattformunabhangiges * Open-Source
-Lernmanagement-System, das u. a. folgende Funktionen bietet:

e ——— ¢ Unterstitzung von Gruppenarbeit

s Verschiedene Ubungs- und Prifungsszenarien

R * Diskussionsforum und % Chat

¢ Uberblick Gber Aktivitaten der Studenten

* Definition von Rollen (Administrator, Kursersteller, Trainer,
Tellnehmer, Gast)

* Benutzer- und Kursverwaltung

HTML Flash * Lerntagebuch

= Abstimm-, Umfrage- und Quizfunktion

* Sprechstunde mit dem Trainer (Lehrenden)

¢ Glossar

DIGITALE HOCHSCHULE | u VLeihnisznstitutFUr
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Vorteile

* Kostenlos

e *.0Open Source : Jeder kann prinzipiell Mitentwickler werden,
Fehler verbessern, Weiterentwicklungen betreiben und
Ldsungen weitergeben.

# Grobe und akbive Community; dadurch auch durch zahlreiche
Plug-Ins erweiterbar (z. B. erhaltlich unter
¥y http: //moodle.org/)

* Viele Systemsprachen integriert

* Kurse kénnen als % ZIP -Dateien gepackt und auf jedem
anderen Moodle-Server importiert werden (Ermoglicht den
Austausch von Kursen zwischen Lehrenden).

* Unterstitzt den * SCORM -Standard

* Geringe Einarbeitungszeiten sowohl auf Seiten der
Lehrenden als auch auf Seiten der Lernenden

# Automatische Datensicherung

= Anpassung der Optik méglich (durch Themes, z. B. erhaltlich
unter #s http://moodle.org/)

* WYSIWYG-HTML-Editor erleichtert Textformatierung

# Grafische und tabellarische Kursibersichten ldber
Mutzungszeiten und Aktivitdten der Benutzer sowie Ober
Bewertungen fir Foren, Journale, Quiz und Ubungen.

# Integrierte Chatfunktion

# Diverse Ubungstypen: Multiple-Choice, Kurztextantworten,
Zuordnungsfragen, Lickentext und Richtig/Falsch

#* Einbindung externer Web-Applikationen
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MNachteile _ _ _
« Funktionen fir Audio- und % Videckonferenzen,

#. Application-5haring oder * Whiteboard nicht integriert und
somit nicht ganz so leistungsfahig wie einige kommerzielle
Systeme.
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PORTALGESCHICHTE UND -
ENTWICKLUNG

Offentlich zugangliches E-Learning-Informations- und
Qualifizierungsportal

ein Projekt des Leibniz-Instituts fur Wissensmedien in
Tubingen

Seit 2003 online, seitdem kontinuierliche Erweiterungen
und Aktualisierungen

umfassende und wissenschaftlich fundierte Information
Uber das Lehren und Lernen mit digitalen Medien an
Hochschulen

Community-Bereich seit 2006

Kommunikation mit den Nutzenden Uber regelmalige
Newsletter
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PORTALSTRUKTUR

Rubriken

Lehrszenarien
Medientechnik
Didaktisches Design
Organisation

Aus der Praxis
Materialien

News & Trends

Community

| Mochten Sie igitale Medien in der Hochschulehre einsatzen? Dann Sind Sik hier richtig! e tesching.org ist on
und for Es Gent als.

Medwerentmickiungastrategen.

Lehrszenanien 4§

Dozierence und als Baustein fUr hachschulspezifische Quablizierungs- und

Medwntechni (-“

Enige
BORAKIL seratungs- una

Holen Sie Feedbock mt
“Senteo”, Wir stelien die Funktionen des

finden.
S auf der See - Botreuun: %
[47.03.2008]

SENTEO. cusoos

Stang der CSCL-Forschung.
107.12.2007)

[Frertimansgamere *m|
INSDL jrirries
2ehn Fragen zum

Thema “Digtaie Btictheken und Socal

Software”. Die Antworten dazu fden Sie »im
Langtest. [13.03.2008)

[Foterenzbeispicle u

[materialen (u

n 2. DIAMOND” ist @ine umfassende

Interessiert an der “Net Generation” oder
von E-Leaening? Wir

Entwickdung von Informations- und
Medwenkompetenz. (22.04.2008)

ing: “Die digitase Zukunft der
Universest” in Uni Hemburg

™ 11.06.2008 b 14.06.2008
EDEN 2008 Annual Conference in Lisbon
Portugal

stelen sktuelie >Studen ver, (23.04.2008]

(Wi e eaching Q&

Im Mechschulentwickiurgsshan der
Universtit Duisburg-Exsen ist - ats ene v
10 Lekinien - das Ziel formubert, B
Universtat ats “E-Universky” 2u
paskionieren. Prof, Kermes berichtet Gber das
Errechte und de weteren Perspektiven

>> Infos.

Mavessattor

Newdetter o
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ZIELGRUPPEN

E-Learning-Neulinge und -Experten
Dozentinnen und Dozenten aller Fachrichtungen
Hochschulen

« Service-Einrichtungen: E-Learning-Zentren,

Rechenzentren, hochschuldidaktische Einrichtungen,
Bibliotheken

Drehbuchautoren, Entwickler, Designer

Betreuer, E-Tutoren

Projektverantwortliche

Entscheidungstrager, Gremien

Bundeslander / Hochschulverbiinde etc.
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SONDERROLLE MOOCS

* Grol3e Aufmerksamkeit durch berihmte Vorreiter (Stanford,
Harvard)

« Erreichen neuer Zielgruppen
« Branding fir Hochschulen
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ANHANG 3
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DIGITALE HOCHSCHULLEHRE

Die Bildung der Zukunft sollte von der Augmentierung gepragt
sein, d.h. von der Erweiterung und Integration von

 universitarer und betrieblicher Bildung
 Informellem und formalem Lernen
 digitalen und nicht-digitalen Settings

« npationalen und internationalen Angeboten
« ortsgebundenen und mobilen Werkzeugen
 Individuellen und kooperativen Szenarien

7
4 .
Ay asroyaerunger
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DIGITALE HOCHSCHULLEHRE

* Die zentrale Herausforderung aus gesellschaftlicher Sicht
Ist die Entwicklung einer integrativen Zukunftsstrategie die

 bisherige empirische Ergebnisse in ein Gesamtmodell
Integriert und die digitale Augmentierung als wesentlich fur
die Bildung der Zukunft beschreibt,

* bestehende Initiativen, Produkte und Projekte im Blick auf
den individuellen (z.B. Lernerfolg der Lernenden) und
gesellschaftlichen Wirkungsgrad bewertet, und daraus
entsprechende Bedarfe ableitet,

LAY NSO STy, g
_
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« wissenschaftliche und praktische Erkenntnisse Uber
entsprechende Angebote fur Wissenstransfer, sowie
Beratungs- und Weiterbildungsangebote zuganglich macht,

* FoOrderprogramme an einem integrativen Rahmenmodell
ausrichtet

« anwendungsorientierte Grundlagenforschung anregt, die zu
einer Verbesserung bestehender Praxis flhrt.

f‘ 2raursroreaert 'ig
i
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Y 72

Daraus ergeben sich flnf Projektphasen:

1. Entwicklung eines integrativen Rahmenmodells und
Erstellen eines Benchmarking-Tools zur Bewertung des
Individuellen und gesellschaftlichen Wirkungsgrads
bestehenden Aktivitaten

2. Bewertung bestehender Projekte, Initiativen, Institutionen
und Produkten auf Basis des entwickelten Benchmarking-
Tools.
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3, 747, 79

3. Identifikation von Entwicklungsbedarfen auf Ebene einzelner
Hochschulen und auf nationaler Ebene

4. Ausschreibung passender Forderprogramme fur Forschungs-
und Entwicklungsprojekte, um weitere Innovationen anzuregen

5. Integration bestehender Wissenstransfer-Strategien in eine
nationale Beratungsagentur (?)
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DIGITALE HOCHSCHULLEHRE AKTUELL

« Meist keine grundlegende Neuigkeit:
Digitale Verflugbarkeit von Lehrinhalten (Folien, Literatur,
Vorlesungsmitschnitte)

« QOrganisation des Studiums (Anmeldung ftr
Veranstaltungen, Leistungsnachweise)

* Fehlende Vernetzung zwischen Hochschulen

- Fehlender strategischer Uberbau - innovative Losungen nur
auf Individualebene einzelner Lehrender

* Fehlende Akzeptanz bei Hochschulleitungen
« QOrientierung an Technik, Vernachlassigung des Lernenden

7 =PI A ~ r;?
%
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