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Dieses Dokument wurde flr die Tagung ,Digitale Transformation der Hochschullehre durch
digitale Kompetenzen als offene Bildungsressourcen” (Ubersetzt, damit es als
Grundlagendokument fir die Weiterentwicklung eines Klassifikationsschemas digitalen
Lernens genutzt werden kann. Da es sich um eine empirisch geleitete Begriffsdebatte handelt,
ist eine passgenaue Ubersetzung ins Deutsche nicht méglich. Die verwendeten Begriffe sind
als Vorschlag fir die weitere Begriffsdiskussion im deutschen Sprachraum zu verstehen.
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Einfihrung

Seit Marz 2020 - als die QAA (Quality Assurance Agency im Vereinigten Konigreich) ihre ersten
Leitlinien zur Aufrechterhaltung von Qualitdt und Standards in der Krise bis hin zu einer

Reihe von thematischen Leitlinien und unterstiitzenden Ressourcen veroffentlichte - ist es

unsere Absicht, Hochschulen und den Bildungssektor insgesamt bei der Entwicklung von
Losungen fir die einzigartigen Anforderungen, die mit COVID-19 einhergehen, zu
unterstitzen. Die QAA beginnt nun, Uber die unmittelbare Krise hinauszublicken, um mit dem
Sektor und den Unterstiitzungsanbietern Leitlinien fiir die Planung fiir 2020-21 und dariber
hinaus zu entwickeln. Unsere erste Veroffentlichung in dieser dritten Phase der Leitlinien —
Preserving Quality and Standards Through a Time of Rapid Change: UK Higher Education
in 2020-21 - wurde am 2. Juni 2020 veroffentlicht.

Bei der Entwicklung dieses Dokuments haben wir unseren Ansatz des direkten Kontakts mit
den Hochschulen fortgesetzt. Es ist das Ergebnis einer Reihe von Gesprachen, die wir mit
erfahrenen Mitarbeitenden aus einer Vielzahl von Institutionen gefiihrt haben. Infolge von
COVID-19 mussten die meisten Hochschulen schnell auf eine stdrkere Nutzung digitaler
Ansatze umstellen. In diesen Diskussionen wurde deutlich, dass die unterschiedlichen Ansatze
und die Geschwindigkeit ihrer Einfiihrung, zu einer Vielfalt von Terminologien gefihrt hat, die
die Vergleichbarkeit der digitalen Lehr- und Lernangebote schwer bis unmoglich gemacht hat.
Die Herausforderung fiir Anbietende besteht daher darin, effektiv zu kommunizieren und zu
beschreiben, was sie ihren Studierenden in den Jahren 2020-21 (und dartber hinaus) anbieten
und wie sie die Qualitat dieses Angebots sicherstellen.

Durch die Erstellung dieses Dokuments mdchte die QAA britischen Hochschulen dabei helfen,
eine gemeinsame Sprache zu entwickeln, um lhre digitalen Ansatze fir die Lehr- und
Lernangebote konsistent zu beschreiben und somit die Orientierung der Studierenden zu
erleichtern. Es wird versucht, einige der gebrauchlichsten Begriffe zu definieren, die die
Hochschulen haufig verwenden, um zu beschreiben, wie sie und ihre Studierenden sich mit
dem digitalen Lehren und Lernen auseinandersetzen. Darliber hinaus wird auch versucht, noch
einen Schritt weiter zu gehen und eine breite Klassifikation der Art von Erfahrung
bereitzustellen, die Studierende in dem respektiven Studienangebot erwarten kdnnen. Diese
reichen von einer ,passiven” bis zu einer ,immersiven” digitalen Beteiligung und Erfahrung.

Die QAA beabsichtigt nicht, mit diesem Dokument ein Reglement fiir digitale Lern- und
Lehransatze aufzustellen. Vielmehr soll es die Hochschulen dabei unterstitzen, die Art und
Weise, wie sie Uber digitale Vermittlungsmethoden sprechen, weiterzuentwickeln, besser zu
formulieren, was Studierende erwarten kdnnen, und sich so besser zu vergewissern, dass
Qualitat sichergestellt und Standards eingehalten werden. Dieses Dokument soll ein
Ausgangspunkt fir ein breiteres Gesprach darliber sein, wie Hochschulen auf konsistentere
und leichter verstandliche Weise mit sich selbst, untereinander und mit Studierenden UGber
diese unterschiedlichen Lehr und Lernmethoden sprechen kdnnen. Zukiinftig wird die QAA
weiter mit ihren Mitgliedern zusammenarbeiten, um festzustellen, wie ein gemeinsamer Ansatz
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fur diese Terminologie im gesamten Sektor verankert werden kann, und wird versuchen, mit
Branchenbehdrden zusammenzuarbeiten, um einheitliche Terminologien fiir die Bereitstellung
digitaler Lehr- und Lernangebote zu tbernehmen.

Abschnitt 1: Ubersicht liber die gingigsten Begriffe

Wahrend der Entwicklung dieses Dokuments wurde deutlich, dass Definitionen fir digitale
Bildung uneindeutig verwendet werden und sich oft je nach Kontext und Zielgruppe d@ndern.

Deutlich wurde auch, dass sich dieses Beschreibungsspektrum, wenn es um einen Aspekt
digitaler Bildung geht, nicht nur im Vergleich der Ansatze der Hochschulen unterscheidet. Oft
wird ein Begriff von Mitarbeitenden eines Hochschulen verwendet, wenn sie mit ihrem
Kollegium sprechen. Ein anderer Begriff fiir dasselbe wird verwendet, wenn sie mit anderen
Personen auBerhalb ihrer Institution kommunizieren, und ein dritter Begriff wird verwendet,
wenn sie mit Studierenden kommunizieren. Ebenfalls kann die Verwendung dieser Begriffe
beeinflusst werden durch Organisationsrichtlinien, die jlingste Verbreitung regulatorischer
oder branchenspezifischer Leitlinien, einflussreiche Personen oder die Abneigung gegen
andere Begriffe, die sich auf dasselbe beziehen.

Bei dem Versuch, einen gemeinsamen Weg zu finden, um zu beschreiben, wie Studierende
sich an digitaler Bildung beteiligen kdnnen, hat die QAA die Vielfalt der Begriffe erortert, die
von Hochschulen verwendet werden, um zu erklaren, was sie anbieten und was sie in Zukunft
anbieten wollen. Die haufigsten davon haben wir in unserer Glossartabelle (in Abschnitt 3)
zusammengefasst. Es gibt jedoch einige Oberbegriffe, die eher einer kurzen Diskussion als
einer einfachen Definition bedirfen. Die Oberbegriffe die in diesem Abschnitt diskutiert
werden, werden oft als Synonym verwendet, bringen jedoch Konnotationen,
Schlussfolgerungen und historische Zusammenhange mit sich, die nicht sofort offensichtlich
sind und das Verstandnis der Menschen fir einen Lehr- und Lernansatz beeinflussen kénnen.
Hochschulen nutzen diese Oberbegriffe, um die unterschiedlichen Lernmdglichkeiten, die sie
entwickeln, zu kommunizieren. Die unterschiedliche Verwendung dieser Begriffe kann jedoch
zu Missverstandnissen fiihren und bei Studierenden den Eindruck vermitteln, dass weniger
wunschenswerte Gelegenheiten beschrieben werden.

Online, virtuelles oder digitales Lernen?

Der Begriff Online ist ein gelaufiger Oberbegriff und weit Uber den britischen Hochschulsektor
hinaus gebrauchlich. Der Begriff konzentriert sich auf die Konnektivitat der Lern-, Lehr- und
Unterstitzungsmethoden, die von einer Hochschule eingesetzt werden kénnen. Er geht jedoch
mit der Bedeutung einher, dass das gesamte Lernen webbasiert sein kann und die
Studierenden ein mit dem Internet verbundenes Geradt verwenden mdissen, um auf alle
angebotenen Lern-, Lehr- und Unterstlitzungsaktivitaten zugreifen zu kdnnen. Es gibt auch



den Vorschlag, dass Online als rdumlich entfernt von einem Hochschulen betrachtet werden
kann, wenn die Studierenden vom Prasenzunterricht vor Ort getrennt werden kdnnten. Online
ist auch mit Bequemlichkeit und einem Mangel an Beteiligungen fiir das verbunden, was zuvor
eine physische, personliche Erfahrung gewesen sein konnte (z. B. Online-Shopping). Aufgrund
dieser Konnotationen kann Online als weniger wiinschenswerte Option fir diejenigen
Studierenden angesehen werden, die ein groBeres MaB an sozialer Interaktion wiinschen oder
sich physisch an Lehr-, Lern- und Unterstiitzungsaktivitadten beteiligen méchten. Online-Lernen
kann auch als weniger wiinschenswerte Option fir diejenigen Studierenden angesehen
werden, die nur begrenzten Zugang zu einem stabilen Internetzugang oder keinen Zugang zu
geeigneten Geraten haben, mit denen sie am Lernen teilnehmen kénnen.

Der Begriff virtuell ist in der Hochschulbildung weniger verbreitet, ist aber auch tber den
Sektor hinausgehend verstandlich. Der Begriff geht nicht mit denselben Problemen einher wie
der Begriff Online, da er nicht untrennbar mit der Web-Basis verbunden ist und daher nicht
die gleichen Konnotationen hat wie die Durchflihrung aus der Ferne von einer Hochschule.
Virtuell bedeutet oft nicht Bequemlichkeit, sondern deutet darauf hin, dass das erforderliche
MaB an Beteiligungen im Vergleich zu einer physischen Erfahrung dhnlich, aber anders sein
wird. Dieser Unterschied zur physischen, realen Erfahrung ist jedoch eine der Implikationen
seiner Verwendung. Einige kdnnen das Geflihl haben, dass das Virtuelle mit kiinstlichen, nicht
authentischen oder einfach nicht ,echten” Erfahrungen verbunden ist. Daher beziehen sich
einige Hochschulen nur in einem Kontext auf virtuelles Lernen, in dem Virtual-Reality-
Technologie involviert ist, um jegliche Implikation von Unechtheit zu vermeiden. Aufgrund
dieser Konnotationen kann das Virtuelle als weniger wiinschenswerte Option fiir diejenigen
Studierenden angesehen werden, die eine authentische, ,echte” Hochschulerfahrung erleben
mochten.

Der Begriff digitale Lernen ist ein Oberbegriff, der im Hochschulbereich immer haufiger
verwendet wird. Er steht in engem Zusammenhangmit der Speicherung von Daten, hat sich
aber zu einem Begriff entwickelt, der die Verwendung von Computertechnologie umfasst oder
sich auf diese bezieht, so beispielsweise bei den Begriffen digitale Féihigkeiten oder digitale
Kompetenz. Im Vergleich zu analog hat es fiir einige auch positive Konnotationen, da er darauf
hindeutet, dass sich die Dinge im Vergleich zu traditionelleren Vorgehensweisen
weiterentwickelt haben. Es ist allgemein bekannt, dass auf digitale Informationen offline
zugegriffen werden kann und dass sie in einer Vielzahl von Situationen (vor Ort oder extern,
personlich oder aus der Ferne) verwendet werden konnen. Die digitale Arbeitsweise ist nach
wie vor mit der Speicherung und Nutzung von Informationen verbunden, so dass sie auch
nicht den Eindruck erweckt, unauthentisch zu sein. Daher scheint digital nicht die gleichen
Konnotationen wie online oder virtuell zu haben, sondern scheint ein neutralerer Begriff zu
sein. Seine Verwendung konnte daher Hochschulen eine groBere Gelegenheit geben, tber die
bloBe Verwendung des Begriffs hinauszugehen und zu artikulieren, wie ein digitaler Lernansatz
fur ihre Studierenden aussehen wirde.



Blended Learning oder hybrides Lernen?

Die Begriffe Blended Learning und Hybrid Learning werden von den Hochschulen synonym
verwendet, wenn es um die Beschreibung verschiedener Modelle geht, bei denen mehrere
Methoden eingesetzt werden, um die Studierenden in das Lernen einzubinden. Blended ist der
gelaufigere Begriff und wird auf verschiedene Art und Weise verwendet, um unterschiedliche
Modelle der Vermittlung und / oder der Beteiligung der Studierenden zu beschreiben. Hybrid
ist im britischen Hochschulsektor nicht so weit verbreitet. Hochschulen verwenden beide
Begriffe um die Beteiligung der Studierenden fiir das Lernen zu beschreiben, das teilweise in
einer digitalen Umgebung (entweder vor Ort oder aus der Ferne) und teilweise persdnlich vor
Ort stattfindet.

Der Anteil der verschiedenen Arten der Beteiligung kdnnen von Studiengang zu Studiengang
stark variieren, was bedeutet, dass einzelne Module oder das gesamte Programm eine
Mischung aus Ansatzen sein kann. Da blended jedoch historisch am weitesten verbreitet ist,
gibt es eine groBere Vielfalt von Modellen, die mit diesem Begriff in Verbindung gebracht
werden. Einige Institutionen verwenden den Begriff blended, insbesondere intern, als
Oberbegriff fir Angebote, die alle Elemente des digitalen Lernens umfassen. Blended wird auch
mit Modellen assoziiert, bei denen die Studierenden wahrend des gesamten Studienjahres
zeitlich festgelegte Lernaktivitdten vor Ort absolvieren missen, wahrend sie in der Zeit
dazwischen an digitalen Lernaktivitaten teilnehmen. Es wird auch verwendet, wenn keine
regelmaBige Anwesenheit vor Ort erforderlich ist, es jedoch Mdglichkeiten fur Studierende
gibt, personlich teilzunehmen, falls sie dies winschen (z. B. Studienwochenenden in
Wohnheimen).

Der Begriff hybrides Lernen ist zwar noch nicht so weit verbreitet, wird aber von einigen
Hochschulen verwendet, um Programme zu beschreiben, die den Studierenden ein héheres
MaB an Wabhlfreiheit hinsichtlich der Art und Weise, wie sie lernen, bieten. Wo dies der Fall ist,
wurden die Programme so konzipiert, dass sie sowohl vor Ort als auch aus der Ferne
bereitgestellt werden kénnen, sodass die Studierenden nahtlos zwischen den beiden
Bereitstellungsmethoden wechseln koénnen. Die Studierenden kdnnen daher selbst
bestimmen, wie sie sich mit diesen hybriden Programmen auseinandersetzen und wie stark sie
sich mit den Lernaktivitditen vor Ort oder den digitalen Aktivitdten beschaftigen wollen.
Obwohl es einige Unterschiede in den Konnotationen zwischen den beiden Begriffen geben
kann, haben wir keine grundlegenden Unterschiede in dem, was sie beschreiben, gefunden.
Daher sollten die Hochschulen immer sicherstellen, dass in ihrer Kommunikation mit den
Studierenden Klarheit herrscht, wenn sie blended oder hybride Methoden verwenden, um die
Bereitstellungsmethoden ihrer Studiengange zu beschreiben. Angesichts der Vielzahl
unterschiedlicher Modelle, die mit diesen Begriffen beschrieben werden, sind immer weitere
Informationen erforderlich, um maogliche Missverstandnisse darliber zu vermeiden, was die
Studierenden beim Lernen erwarten kénnen.



Distance learning oder remote learning?

Distance learning und Remote learning sind Begriffe, die von Hochschulen bei der
Beschreibung von Lehr- und Lernaktivitaten synonym verwendet werden. Beide beschreiben
eine Methode der Vermittlung, die Aktivitdten beinhaltet, die auBerhalb des physischen
Standorts einer Hochschule stattfinden, wobei die Studierenden digitale Mittel nutzen, um sich
mit einem Programm zu befassen, anstatt die Hochschule besuchen zu missen. Beide Begriffe
haben jedoch Konnotationen, die dazu fiihren, dass einige Hochschulen den einen eindeutig
dem anderen vorziehen, da sie versuchen, klar zu artikulieren, was sie ihren Studierenden
anbieten.

Distance Learning (also Fernunterricht) ist ein Begriff, der vor der weiten Verbreitung digitaler
Lernansatze verwendet wurde und sich zunachst auf Fernkurse bezog. Wie beim Lernen von
Angesicht zu Angesicht hat dieser Begriff seine Wurzel im Kommunikationsstil, den die
Studierenden annahmen, um mit Mitarbeitenden in Kontakt zu treten, die fiir die Bereitstellung
des Programms auf Distanz verantwortlich waren. Diese Konnotation hat einige Hochschulen
dazu veranlasst, den Begriff remote learning (gleichsam mit Fernunterricht zu tGbersetzen) an
seiner Stelle zu verwenden, um ihrer Meinung nach den physischen Standort eines
Studierenden besser zu beschreiben und keine Andeutungen zu machen, wie Studierende mit
dem Personal kommunizieren werden. Remote learning wird jedoch von anderen Hochschulen
mit Vorsicht behandelt, da diese Art der Bereitstellung als von den Gbrigen Programmen einer
Hochschule und von der Hochschule selbst entfernt eingestuft wird.

Der Unterschied in den Konnotationen zwischen den beiden Begriffen bedeutet, dass es kleine
Unterschiede gibt, aber wir haben keinen grundlegenden Unterschied in dem, was sie
beschreiben, gefunden. Stattdessen haben wir festgestellt, dass die Umstande, in denen sich
eine Hochschule befindet, tendenziell die treibende Kraft fir die Verwendung des einen oder
des anderen Begriffs sind. Distance learning wurde beispielsweise von einigen Hochschulen
verwendet, um ihre Programme auf klar definierte Gruppen potenzieller Studierender
auszurichten, wahrend andere Hochschulen festgestellt haben, dass dieser Begriff im
internationalen Kontext als negativ angesehen werden kann. Wir haben auch mindestens eine
Hochschule gefunden, der beide Begriffe verwendet, um die Unterschiede in den von ihnen
angebotenen Programmen zu beschreiben, wobei distance learning zur Beschreibung von
bestehenden Programmen verwendet wird und remote learning genutzt wird, um sich auf
diejenigen Programme zu beziehen, die wahrend der COVID-19-Situation auf digitale
Bereitstellung umgestellt wurden.



Prasenzdurchfiuihrung, personlich, on-Campus oder vor Ort?

Die Durchfiihrung von Aus- und Weiterbildungsprogrammen in Présenz ist im
Hochschulbereich seit langerer Zeit tblich. Der Begriff wurde am haufigsten verwendet, um
einen Ansatz zu beschreiben, bei dem die Bereitstellung eines Programms bei einer
Hochschule vor Ort erfolgt. Dabei stellt ein Mitarbeitender das Lernen und Lehren direkt fir
die Studierenden bereit. Die Bedeutung des Begriffs ist untrennbar mit den im Folgenden
beschriebenen Kommunikationsstilen verbunden. Sie ermdglichte friher eine klare
Unterscheidung zwischen der Kommunikation, bei der sich die Personen sehen konnten (z. B.
bei einem Tutorium), und der, bei der dies nicht der Fall war (z. B. bei einem Telefongesprach).
Vor diesem Hintergrund wurde der Begriff Durchfiihrung in Prédsenz verwendet, um
anzugeben, ob die Kommunikation (und damit die Vermittlung von Lehr- und Lerninhalten)
persénlich stattfand oder ob sie aus der Ferne stattfand. Mit der Verbreitung von
Videokonferenzen kann die persénliche Kommunikation nun jedoch auch aus der Ferne
stattfinden.

Die persénliche Durchfihrung von Bildungs- und Schulungsprogrammen ist ein Begriff, der
nicht so weit verbreitet ist wie der der Prdsenzdurchfiihrung, der aber von Hochschulen
verwendet wird, um zu beschreiben, wie von den Studierenden erwartet wird, dass sie sich an
Lehr- und Lernaktivitaten beteiligen. Es beschreibt die physische Position der Person, die an
den Aktivitaten teilnehmen wird, und vermeidet mogliche Missverstandnisse (in Bezug auf den
Aufenthaltsort von Studierenden und Mitarbeitenden), die entstehen kénnen, wenn es um
Prdsenzunterricht geht. Wie bei der Prdsenzdurchfiihrung kann der Begriff der persénlichen
Durchfiihrung zwar angemessen verwendet werden, um zu beschreiben, wie ein Teil eines
Programms durchgefiihrt wird, er wird jedoch normalerweise nicht verwendet, um die
Durchfiihrung eines Programms in seiner Gesamtheit zu beschreiben.

Der Begriff on-Campus hat den gleichen Vorteil wie persdnlich, da er klar artikuliert, wo die
Lern- und Lehraktivitdten eines Programms stattfinden, und nicht, wie Studierenden und
Mitarbeitenden wahrend dieser Aktivitdten kommunizieren. Es ist ein Begriff, der auch
verwendet werden kann, um zu beschreiben, wie ein ganzes Programm durchgefiihrt wird.
Dies bedeutet, dass es verwendet werden kann, um Missverstandnisse zu vermeiden, wenn
bestimmte Teile des Lehrens und Lernens von Mitarbeitenden geleitet, aber nicht von ihnen
personlich durchgefiihrt werden. On-Campus ist jedoch am besten flir Hochschulen geeignet,
die Campus-basierte Lieferorte haben. Fiir diejenigen Hochschulen, die keinen Campus haben,
oder fir digjenigen, die Lieferstandorte auBerhalb des Hauptcampus haben, ist der Begriff der
Durchftihrung vor Ort besser geeignet. Als Begriff ist er nicht so weit verbreitet wie die anderen,
aber wenn er richtig verwendet wird, kann er daflir sorgen, dass es weniger Missverstandnisse
gibt, wenn Studierende eine Art von Unterricht mitgeteilt wird.



Soziale oder raumliche Distanzierung?

Soziale Distanzierung ist eine Terminologie, die von der britischen Regierung verwendet wird,
um die Anforderung an Einzelpersonen zu beschreiben, einen Sicherheitsabstand einzuhalten,
um eine Ansteckung oder Verbreitung des Coronavirus zu vermeiden. Wahrend soziale
Distanzierung der Ausdruck ist, der in der Gesundheitsberatung am haufigsten verwendet wird,
hat die Konnotation sozialer Distanzierung Auswirkungen auf das Lernen und Lehren. Lernen
ist zumindest teilweise ein soziales Erlebnis und die Zusammenarbeit und die Bildung sozialer
Lernnetzwerke sollten dennoch mdglich und sehr geférdert werden, auch wenn die
Studierenden nicht gemeinsam vor Ort sind. Die Verwendung des Begriffs soziale
Distanzierung kann daher den Eindruck erwecken, dass eine groBere Distanzierung erforderlich
ist als nur der physische Abstand zwischen zwei Personen.

Rdumliche Distanzierung beschreibt in dhnlicher Weise die Anforderung an Personen, einen
Sicherheitsabstand zueinander einzuhalten. Er ist noch nicht so verbreitet wie soziale
Distanzierung, wird aber in der Hochschulbildung zunehmend anerkannt und haufiger
verwendet. Rdumliche Distanzierung hat auch nicht die gleiche Konnotation wie soziale
Distanzierung, da sie die Wahrnehmung der Distanzierung auf den physischen Raum
beschrankt. Er suggeriert daher nicht, dass Mitarbeitende oder Studierende sich sowohl sozial
als auch physisch distanzieren sollten.

In den unten aufgefiihrten Klassifizierungen sollte erkennbar sein , wie wir versucht haben,
einige dieser Begriffe einheitlich zu verwenden, um die Arten von Erfahrungen zu beschreiben,
die Studierende moglicherweise haben, wenn sie sich mit verschiedenen Arten des digitalen
Lernens beschaftigen.

Abschnitt 2: Entwicklung eines Klassifikationsschemas der digitalen Erfahrungen

der Studierenden

Durch die Definition der obigen Begriffe und die Erstellung des Glossars wird deutlich, dass es
derzeit keine leicht verstandliche Moglichkeit gibt, verschiedene Ansatze des digitalen Lernens
zu vergleichen. Daher haben sich die Hochschulen verstandlicherweise bemdiht,
sicherzustellen, dass sich bewerbende Personen dartber im Klaren sind, was sie von den
angebotenen digitalen Bildungsangeboten erwarten kénnen und wie diese im Vergleich zu
anderen Programmen abschneiden. Dies kann potenzielle Studierende daran hindern,
fundierte Entscheidungen Uber die Programme zu treffen, flr die sie sich bewerben mdchten.
Um diese Situation zu verbessern, haben wir in diesem Abschnitt eine breitgefasste
Klassifikation des digitalen Lehrens und Lernens entwickelt.

Die Klassifizierung der Methoden zur Durchfiihrung digitaler Lern- und Lehraktivitaten ist, wie
oben gezeigt, angesichts der Konnotationen einiger Oberbegriffe und der Ahnlichkeit anderer
Begriffe mit Herausforderungen verbunden. Da die Hochschulen die fur ihren Kontext, ihre



Kohorten und Programme die am besten geeigneten Begriffe verwenden, war man der
Ansicht, dass jedes Klassifizierungssystem, das sich auf die Methoden der Bereitstellung
konzentriert, zwangslaufig nur fir einen Teil der Hochschulen geeignet ware. Daher liegt der
Schwerpunkt dieser Klassifizierung darauf, wie die Hochschulen ihre Studierenden dazu
bringen wollen, sich mit digitalen Lernaktivitaten zu beschaftigen, anstatt zu versuchen, die
Ansatze selbst zu klassifizieren. Wir hoffen, dass die Hochschulen durch die Klassifizierung der
Art der Beteiligung, welche die Studierenden erwarten kénnen, besser in der Lage sind, den
Studierenden zu helfen, verschiedene Ansatze klar zu verstehen und zu vergleichen.

Diese Klassifizierung trifft kein Urteil Uber die Qualitat der Lernerfahrung der Studierenden.
Stattdessen wird versucht, die unterschiedlichen Studierendenerfahrungen je nach Art und
Umfang der digitalen Beteiligung zu kategorisieren und zu beschreiben. Bei der Formulierung
dieser Klassifikationen haben wir die Beschaftigung des Studierenden mit digitalen
Ressourcen, dem physischen Standort, der Technologie, der Software, und weiterer
Unterstitzungsleistungen berlcksichtigt. Wir erkennen an, dass es in der Praxis ein Spektrum
an Lernangeboten geben wird, die am einen Ende wenig oder gar kein digitales Lehren oder
Lernen beinhalten, und am anderen Ende eine vollstandige immersive Erfahrung erlauben, bei
der das gesamte Lehren und Lernen digital durchgefiihrt wird. Auch wird es einige Angebote
geben, die eventuell nicht in eine der nachfolgenden flinf Kategorien passen.

Kategorie 1: Passiv

In diese Kategorie fallen Programme, in welchen wenige oder gar keine Aspekte der
angebotenen Lern- und Lehraktivitdten fur die digitale Bereitstellung konzipiert sind. Die
Studierenden werden keine digitalen Aspekte eines Programms erleben, es sei denn, es gibt
einen Grund fir die Studierenden sie sich selbst zu suchen und sich zu ihren eigenen
Bedingungen damit zu beschaftigen.

Programmdesign | Lern- und Lehraktivitaten sind so konzipiert, dass sie vor Ort bei der
Hochschule angeboten und durchgefiihrt werden kénnen, wobei die
physischen, personlichen Aspekte des Lernens betont werden. Lehr-
und Lernaktivitditen konnen digitale Prasentationstools nutzen.
Bewertungen sind so konzipiert, dass sie in einem analogen Format
durchgefiihrt und eingereicht werden, obwohl einige digitale
Einreichungen bewerteter Arbeiten zuldssig sein kdnnen.

Angebotene Den Studierenden werden nur wenige oder keine digitalen Lehr- oder
Ressourcen fir Lernressourcen angeboten, wobei die meisten Ressourcen vor Ort in
Studierende analogem Format bereitgestellt werden.




Einige Programminformationen wie Handblcher oder Vorschriften
kdnnen digital zuganglich sein.

Lehr- und
Lernansatz

Vor Ort, Teilnahme in Prasenz. Es wird ein Schwerpunkt auf
Vorlesungen und Tutorials gelegt, die vor Ort gehalten werden,
moglicherweise mit Vermittlung von Fertigkeiten oder anderen
Labor-/Workshop-/Studio-/Performance-Space-Sitzungen.

Technologie zur
Vereinfachung
der Durchfiihrung

In der Regel beschrankt auf die Website einer Hochschule, digitale
Prasentationstools (z. B. PowerPoint) und leicht verfiigbare Software fur
die Kommunikation (z. B. Zoom oder Teams). Eine virtuelle
Lernumgebung kann bereitgestellt werden, wird aber hauptsachlich als
Aufbewahrungsort fir die Programmdokumentation verwendet,
sodass die Studierenden darauf zugreifen konnen, wenn sie dies
wunschen.

Angebotene
Unterstltzung fir
die Studierenden

In erster Linie wird die Betreuung der Studierenden vor Ort angeboten.
Die Studierenden kdnnen moglicherweise auf digitale Unterstiitzung
per E-Mail, Telefon oder Videokonferenz zurlickgreifen.

Personalisierung

Begrenzte Moglichkeit, die Teilnahme flir das Lernen und Lehren zu
personalisieren. Allen Studierenden werden die gleichen Ressourcen
zur Verfligung gestellt, und der Unterricht ist so konzipiert, dass er von
einer Kohorte synchron erlebt werden kann.




Kategorie 2: Unterstiitzend

In diese Kategorie fallen Studiengange, in welchen einige der von einer Hochschule
entwickelten Lern- und Lehraktivitaten durch digitale Begleitmaterialien unterstitzt werden.
Die Studierenden werden diese Aktivitaten in erster Linie vor Ort bei der Hochschule erleben,
kdnnen sich aber auch fir die Nutzung digitaler Lernressourcen entscheiden, um ihr Lernen zu
unterstltzen, auch wenn sie kein obligatorischer Teil eines Programms sind.

Programmdesign

Die Lern- und Lehraktivitaten sind so konzipiert, dass sie vor Ort
durchgefiihrt und bearbeitet werden und durch digitale Ressourcen
erganzt werden. Die Priifungen sind so konzipiert, dass sie in analogen
Formaten durchgefiihrt und eingereicht werden, auch wenn ein
gewisses AusmaB digitaler Einreichung bewerteter Arbeiten zuldssig
sein kann.

Angebotene
Ressourcen fir
Studierende

Den Studierenden wird eine auf digitales Lernen ausgerichtete
Ressource angeboten, um andere vor Ort bereitgestellte Ressourcen zu
erganzen. Lehr- und Lernmaterialien, wie z. B. Vorlesungsunterlagen,
werden haufig digital zur Verfligung gestellt, normalerweise nachdem
die Prasenzveranstaltungen durchgefilhrt wurden. Die meisten
Programminformationen wie Handbiicher oder Regularien werden
digital zuganglich sein.

Lehr- und
Lernansatz

Der Schwerpunkt liegt auf Vorlesungen und Tutorials, die vor Ort
gehalten werden, moglicherweise mit Vermittlung von Fertigkeiten
oder anderen Labor-/Workshop-/Studio-/Performance-Space-
Sitzungen. Diese kénnen durch Videositzungen oder den Einsatz von
Technologie zur Aufzeichnung von Vorlesungen ergénzt werden, damit
sich die Studierenden digital mit diesem Lernen beschaftigen konnen.

Technologie zur
Vereinfachung
der Durchfiihrung

Es besteht die Erwartung, dass digitale Prasentationstools sowie leicht
verflgbare Software fir die Kommunikation verwendet werden. Es wird
eine virtuelle Lernumgebung bereitgestellt, und es gibt eine starkere
Zusammenarbeit mit den Mitarbeitenden und zwischen den
Studierenden, die entweder die virtuelle Lernumgebung oder andere
Plattformen nutzen.

Es gibt ein Repository fiir programmunterstiitzende Dokumente und
andere digitale Ressourcen, die zur Unterstiitzung von Lehr- und
Lernaktivitaten entwickelt wurden.
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Angebotene
Unterstltzung fir
die Studierenden

Den Studierenden wird voraussichtlich Unterstitzung vor Ort
angeboten, welche jedoch durch digitale Unterstitzungs-
mechanismen ergdnzt wird. Studierende kdnnen mdglicherweise auf
ahnliche Unterstlitzung digital per E-Mail, Telefon oder Videokonferenz
zugreifen.

Personalisierung

Einige Moglichkeiten zur Personalisierung des Lernens konnen
angeboten werden. Oft wird dies durch die Auseinandersetzung mit
unterstitzenden Materialien geschehen. Allen Studierenden kann der
gleiche Zugang zu allen digitalen Hilfsmaterialien angeboten werden,
sie kdnnen jedoch wahlen, wie und in welchem Umfang sie darauf
zugreifen mochten. Der Unterricht ist in der Regel so konzipiert, dass
er von einer Kohorte synchron erfahren wird.
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Kategorie 3: Erweitert

In diese Kategorie fallen Programme, bei denen Aspekte digitalen Lernens Kernbestandteil der

Lern- und Lehraktivitaten der Hochschulen sind, um die Lernerfahrung der Studierenden vor

Ort zu verbessern. Die Studierenden missen sich mit digitalen Aspekten des Lernens

auseinandersetzen, kdnnen das AusmaB ihrer Beteiligung jedoch je nach Fach und Art der

digitalen Lernaktivitat wahlen.

Programmdesign

Lern- und Lehraktivitditen sind so konzipiert, dass sie vor Ort
durchgefiihrt und bearbeitet werden kénnen, wobei digitale Aktivitaten
als integrale Bestandteile dieser Aktivitaten enthalten sind. Die
Prifungen sind so konzipiert, dass sie sowohl in digitaler als auch in
analoger Form durchgefiihrt und eingereicht werden kdnnen, wobei
einige digitale Ansatze zur Bewertung entwickelt werden.

Angebotene
Ressourcen fir
Studierende

Die meisten auf digitales Lehren oder Lernen ausgerichtete Ressourcen
werden den Studierenden angeboten, und nur wenige sind darauf
ausgelegt, nur vor Ort angeboten zu werden. Die meisten Lehr- und
Lernmaterialien, wie zum Beispiel Vorlesungsskripte, werden digital zur
Verfliigung gestellt. Alle Programminformationen wie Handbuicher oder
Regularien sind digital zuganglich.

Lehr- und
Lernansatz

Wahrend der GroBteil des Lehrens und Lernens vor Ort stattfindet,
werden einige Teile digitale Elemente enthalten oder vollstandig digital
durchgefiihrt. Alle Schulungen zu Fertigkeiten oder andere Labor-
/Workshop-/Studio-/Performance-Space-Sitzungen werden in der
Regel vor Ort abgehalten, mit einer Mischung aus digitaler und Vor-
Ort-Bereitstellung von Vorlesungen, Tutorials und Seminaren. In der
Regel wird Technik zur Aufzeichnung von Vorlesungen verwendet, um
es den Studierenden zu ermdéglichen, zu bestimmen, wie und wann sie
sich an einigen Lern- und Lehraktivitaten beteiligen méchten.

Technologie zur
Vereinfachung
der Durchfiihrung

Fortgeschrittene digitale Prasentationstools (die die Beteiligung der
Studierenden erfordern) werden wahrscheinlich ebenso verwendet wie
leicht verfligbare oder maBgeschneiderte Software fir die
Kommunikation zwischen Mitarbeitenden oder Studierenden. Eine
virtuelle Lernumgebung wurde entwickelt, um digitale Lehr- und
Lernaktivitdten zu erleichtern und mdglicherweise die Software zu
hosten, die es den Studierenden ermdglicht, mit den Mitarbeitenden
und untereinander in Kontakt zu treten. Wahrend es Zugang zu einem
Archiv digitaler Informationen geben wird, werden die Studierenden
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ermutigt, sich mit den verfiigbaren digitalen Tools zu beschaftigen,
wenn sie die meisten ihrer Lehr- und Lernaktivitdten durchfiihren. Die
Plattformen, die zur Unterstlitzung dieser Aktivitdten verwendet
werden, ermoglichen die Personalisierung der Studierendenerfahrung.
Gegebenenfalls werden den Studierenden spezielle Software und
Plattformen angeboten, damit sie sich weiter mit ihrem Lernen
beschaftigen kdnnen.

Angebotene
Unterstltzung fir
die Studierenden

In der Regel wird den Studierenden Unterstitzung vor Ort angeboten,
und eventuell auch erganzend digital. Den Studierenden wird eventuell
nach der ersten Teilnahme vor Ort eine digitale Nachbereitung
angeboten. Digitaler Support kann angeboten werden, wenn kein
Support vor Ort verfligbar ist.

Personalisierung

Den Studierenden kénnen eine Reihe von Mdglichkeiten angeboten
werden, ihre Teilnahme fiir das Lernen und Lehren zu personalisieren.
Allen Studierenden wird Zugang zu den gleichen digitalen Ressourcen
angeboten, aber sie kdnnen wahlen, wie und in welchem Umfang sie
darauf zugreifen modchten. Der Unterricht ist hauptsachlich so
konzipiert, dass er von einer Kohorte synchron erfahren wird, aber die
Aktivitaten sind so konzipiert, dass sie eine asynchrone Teilnahme
ermoglichen.
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Kategorie 4: Interaktiv

In diese Kategorie fallen Programme, in denen digitale Lern- und Lehraktivitdten von einer

Hochschule primar so konzipiert werden, dass sich die Studierenden sowohl mit dem

Programm als auch miteinander beschaftigen. Die Studierenden mussen sich aktiv an diesen

digitalen Aktivitaten beteiligen und haben weniger Wahlmaoglichkeiten bei dieser Art der

Teilnahme. Ein Teil des Lernens und Lehrens kann vor Ort bei eine Hochschule verfligbar sein,

dies ist jedoch kein erforderlicher Bestandteil eines Programmes.

Programmdesign

Lern- und Lehraktivitaten werden in der Regel so konzipiert, dass sie
sowohl auf digitale als auch auf Vor-Ort-Angebote setzen, was einen
nahtlosen Ubergang zwischen beiden erméglicht. Der GroBteil der
Lehr- und Lernressourcen, die den Studierenden angeboten werden, ist
in der Regel digital, wobei einige vor Ort verfiigbar sind. Dies kdnnte
durch optionale Anwesenheit vor Ort unterstiitzt werden.

Angebotene
Ressourcen fir
Studierende

Analoge lehr- oder lernorientierte Ressourcen werden den
Studierenden nur als Erganzung zu anderen digitalen Ressourcen
angeboten. Lehr- und Lernmaterialien, wie z. B. Vorlesungsskripte,
werden nur digital zur Verfiigung gestellt, normalerweise nachdem die
digitalen  Aktivitditen  durchgefiihrt  wurden. Die  meisten
Programminformationen wie Handblicher oder Regularien sind nur
digital zuganglich.

Lehr- und
Lernansatz

Lehren und Lernen erfolgt in der Regel fast ausschlieBlich digital. Der
Schwerpunkt liegt auf digital abgehaltenen Vorlesungen und Tutorien,
wobei die Vermittlung von Fertigkeiten per Videokonferenz erfolgt.
Einige  begrenzte  Labor-/Workshop-/Studio-/Auffiihrungsraume
kénnen vor Ort bei der Hochschule angeboten werden. Diese kdnnen
durch andere, weniger formale Aktivitaten vor Ort erganzt werden,
damit die Studierenden persdnlich mit ihrer Kohorte oder ihren
Mitarbeitenden in Kontakt treten konnen.

Technologie zur
Vereinfachung
der Durchfiihrung

Es gibt eine vollstdndig integrierte virtuelle Lernumgebung, die den
Hauptpunkt der Beschéaftigung der Studierenden mit Lehr- und
Lernaktivitdten und dem Rest ihrer Kohorte bilden wird. Den
Studierenden werden spezielle Software und Plattformen angeboten,
damit sie sich bei Bedarf weiter mit ihrem Lernen beschaftigen konnen.
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Angebotene Die Betreuung der Studierenden erfolgt in erster Linie digital.
Unterstlitzung fir | Studierende konnen mdglicherweise vor Ort auf Unterstlitzung
die Studierenden | zugreifen, in der Regel jedoch nur nach Vereinbarung.

Personalisierung | Die Personalisierung ist umfangreich, da Studierende so an der Lehre
und dem Lernen teilnehmen konnen, wie es ihren eigenen
Vorstellungen entspricht. Wahrend alle digitalen Informationen und
Ressourcen den Studierenden zur Verfligung stehen, werden nicht alle
Studierenden auf die gleiche Weise oder zur gleichen Zeit mit diesen
Ressourcen umgehen. Der Unterricht ist so konzipiert, dass er von einer
Kohorte asynchron erlebt wird, aber mit der Option, sich auf einige
synchrone Elemente einzulassen.

Kategorie 5: Immersiv

In diese Kategorie fallen Programme, die von der Hochschule so konzipiert sind, dass digitale
Lern- und Lehraktivitditen die einzige Mdglichkeit fir Studierende sind, sich sowohl
miteinander als auch mit dem Programm zu beschéftigen. Die Studierenden muissen sich an
allen digitalen Aktivitaten beteiligen und erhalten nicht die Méglichkeit, sich vor Ort bei der
Hochschule an Lern- und Lehraktivitaten zu beteiligen.

Programmdesign | Lern- und Lehraktivitdten sind so konzipiert, dass sich die Studierenden
digital mit ihnen beschéftigen und die personliche Erfahrung beim
Lernen betont wird. Lehr- und Lernaktivitaiten werden ausschlieBlich
digital angeboten. Von den Studierenden wird erwartet, dass sie auf
digitale Ressourcen zugreifen, um diese
Aktivitaten zu erganzen. Lernkontrollen sind so konzipiert, dass sie
digital durchgefiihrt, eingereicht und bewertet werden kénnen.

Angebotene Den Studierenden werden nur wenige oder keine Lehr- oder
Ressourcen fur Lernressourcen vor Ort angeboten, da die meisten Ressourcen digital
Studierende bereitgestellt werden. Einige analoge Programminformationen wie

Handbucher oder Regularien kénnen vor Ort zuganglich sein.

Lehr- und Digitale Teilnahme. Der Schwerpunkt liegt auf Vorlesungen und
Lernansatz Tutorials, die digital gehalten werden, mdglicherweise mit
Unterweisungen mit Bezug zu digitalen Fahigkeiten (unter Aufsicht von
Fachpersonen jenseits der Hochschule), oder anderen Labor-
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/Workshop-/Studio-/Performance-Space-Sitzungen, die per
Videokonferenz durchgefiihrt werden.

Technologie zur
Vereinfachung
der Durchfiihrung

In der Regel ist eine vollstandig integrierte Nutzung einer virtuellen
Lernumgebung den einzigen Kontaktpunkt der Studierenden mit Lehr-
und Lernaktivitditen und dem Rest ihrer Kohorte. Den Studierenden
werden spezielle Software und Plattformen zur Verfliigung gestellt,
damit sie weiter lernen kdnnen.

Angebotene
Unterstltzung fir
die Studierenden

Unterstitzung wird den Studierenden wahrscheinlich digital Gber die
virtuelle Lernumgebung, E-Mail, Telefon, Videokonferenz oder Chat
angeboten. Die Studierenden kdnnen moéglicherweise Unterstltzung
vor Ort anfordern, die jedoch mdglicherweise nicht von Mitarbeitenden
oder am Standort der Hochschule bereitgestellt wird.

Personalisierung

Die gesamte Lernerfahrung ist so konzipiert, dass sie vom Studierenden
personalisiert werden kann. Die Studierenden bestimmen, wie sie sich
mit den jeweiligen Aspekten des Lehrens und Lernens
auseinandersetzen, damit es ihren Erwartungen entspricht. Wahrend
alle digitalen Ressourcen den Studierenden zur Verfligung stehen,
nutzen nicht alle Studierenden diese Ressourcen gleichermafBen. Der
Unterricht ist so konzipiert, dass er von einer Kohorte asynchron
erfahren wird, wahrend die Studierenden in ihrem eigenen Tempo
lernen.
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Abschnitt 3: Glossar

Neben der Diskussion von Oberbegriffen (Abschnitt 1) und der Bereitstellung einer Struktur

zur Klassifizierung digitaler Lernerfahrungen (Anschnitt 2) haben wir eine Reihe damit

verbundener Begriffe hervorgehoben, die verwendet werden, wenn kommuniziert wird, welche

Elemente des digitalen Lernens genutzt werden. Diese Liste erhebt keinen Anspruch auf

Vollstandigkeit, zeigt jedoch die Vielfalt der verwendeten Begriffe und hebt die potenziellen

Herausforderungen hervor, denen Studierende gegenliberstehen, wenn sie versuchen, ein

klares Verstandnis der Lehr-/Lernangebote zu bekommen.

Begriff

Verwendung/Definition

Assessment
computer based/

Bewertung -
computergestutzt

Eine Bewertung, die mit einem Desktop-Computer, Laptop, Tablet
oder Mobilgerat durchgefiihrt wird. Typischerweise wird die
Bewertung durch einen Algorithmus, der in der auf dem Gerat
geladenen Bewertungssoftware enthalten ist, sowohl durchgefihrt als
auch benotet. Dieser Begriff kann auch das automatische Online-

Assessment umfassen.

Assessment online/
Bewertung - online

Eine Benotung, die mit einem Desktop-, Laptop- oder Tablet-Gerat
durchgefihrt wird, das mit dem Internet verbunden ist. In der Regel
wird die Benotung von einem Algorithmus durchgefiihrt und
bewertet, der in der Benotungssoftware enthalten ist, die auf einem
Remote-Server (oder einem anderen Gerat) gehostet wird.

Assistive Ein Gerat oder System, das verwendet wird, um den Zugang und die
technology/ Fahigkeit zum digitalen Lernen zu verbessern oder zu erweitern. Dies
Unterstltzende ist besonders wichtig fir Menschen mit Behinderung oder
Technologie Schwierigkeiten, sich mit digitalen Lernansatzen
auseinanderzusetzen.
Asynchronous Lernen, das nicht fir eine ganze Kohorte am selben Ort oder zur
learning/ selben Zeit stattfindet. Die Studierenden kdnnen jederzeit auf
asynchrones Ressourcen zugreifen und kommunizieren und sind nicht darauf
Lernen beschrankt, zu einem bestimmten Zeitpunkt auf diese Lerninhalte

zuzugreifen. Ermoglicht den Studierenden, in ihrem eigenen Tempo
in ihrer eigenen Zeit zu lernen.
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Augmented
Reality/ Erweiterte
Realitat (AR)

Augmented Reality ist ein Verfahren, das digitale Lern- oder
Lehrinhalte auf die physische Welt legt. Dieser Begriff kann auch
Mixed Reality oder MR umfassen.

Bring your own
device/

Bring dein eigenes
Gerat (BYOD)

Ein Begriff, der verwendet wird, um zu beschreiben, dass Studierende
ihre eigenen Gerate verwenden, um auf digitale Ressourcen
zuzugreifen, die ihre Lernaktivitat unterstitzen.

Cloud based
hosting/
Cloudbasiertes
Hosting

Cloud-basiertes Hosting ist der Prozess der Auslagerung der Rechen-
und Speicherressourcen eines Unternehmens an einen Remote-
die fur die

sind,

Service-Provider. Einige oder alle Ressourcen,

Durchfihrung eines Programms erforderlich kdnnen
gespeichert und von Mitarbeitenden und Studierenden Uber die
Cloud unter Verwendung geeigneter Software und Gerate abgerufen
werden. Auf diese Ressourcen kdnnen mehrere Personen gleichzeitig

zugreifen.

Collaborative
digital learning/

kollaboratives
digitales Lernen

Ein padagogischer Lernansatz, bei dem Gruppen von Lernenden tber
digitale Mittel zusammenarbeiten, um eine Aufgabe zu erledigen.

Content curation/
Inhaltskuration

Auswahl, Zusammenstellung, Kategorisierung und Kommentierung
digitaler Informationen fiir einen bestimmten Zweck.

Content library/
Inhaltsbibliothek

Eine Inhaltsbibliothek ahnelt einer herkdmmlichen Bibliothek und ist
ein digitaler Speicher von Ordnern und Dateien, auf die autorisierte
Personen zugreifen kdnnen.

Content
Management
System/
Redaktionssystem

Ein Content-Management-System ist eine Anwendung, die verwendet
wird, um Inhalte (z. B. Dokumente, Bilder, Videos) konsistent zu
verwalten und es mehreren Mitwirkenden ermdglicht, Inhalte zu
erstellen, zu bearbeiten und zu ver&ffentlichen.

Digital access/
digitaler Zugang

Die Fahigkeit, mit digitalen Mitteln am Lernen teilzunehmen. Dazu
gehort die Bereitstellung geeigneter Hard- und Software, um den
Zugang zum digitalen Lernen zu erleichtern.
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Digital assessment/
digitale Bewertung

Bewertungsaktivitaten, bei denen die Studierenden Arbeiten digital
erstellen, einreichen oder abschlieBen. Die Mitarbeitenden
Uberprifen diese Arbeit und bewerten sie dann entweder mit
digitalen oder analogen Mitteln. Beispiele sind digitale Prifungen,
Plagiatserkennungssoftware, Virtual-Reality-Simulationen, Video-
performances oder digitale Portfolios.

Digital cheating/
digitaler Betrug

Betrug ist jede Handlung, die darauf abzielt, einem Studierenden
einen unfairen akademischen Vorteil zu verschaffen oder einen
anderen Studierenden dabei zu unterstitzen. Dazu gehoren
beispielsweise Plagiate, geheime Absprachen, Nutzung von
.Vertragsbetrug”-Diensten, Prifungsbetrug (z. B. durch Zugriff auf
nicht autorisiertes Material in einer Prifung) oder Falschung von
Forschungsdaten. Digitaler Betrug ist Betrug, der in einer digitalen
Umgebung stattfindet. Einige Formen des Betrugs treten
moglicherweise eher in einer digitalen Umgebung auf, wo digitale
Mechanismen sie leichter zuganglich machen, obwohl umgekehrt
digitale Mechanismen leicht verwendet werden kénnen, um bei der
Erkennung von Betrug zu helfen (z. B. durch Anti-Plagiats-Software
und digitale Aufsicht).

Digital learning
objects/
Digitale
Lernobjekte

Modulare oder eigenstdndige Lerneinheiten, die fir die digitale
Bereitstellung entwickelt wurden.

Digital literacy/
digitale
Fahigkeiten

Die Fahigkeit einer Person, digitale Informationen und relevante
Technologien zu nutzen, um Informationen zu finden, zu bewerten,
zu erstellen und zu kommunizieren. Diese Art der Kompetenz
erfordert kognitive und technische Fahigkeiten.

Digital poverty/
Digitale Armut

Die Erkenntnis, dass einige Studierende wenig oder schlechten
Zugang zu Geraten haben, mit denen sie sich mit digitalen
Lernansatzen auseinandersetzen kdnnen. Dies erstreckt sich auch auf
einen fehlenden Zugang zu einer Internetverbindung mit geringer
oder keiner Bandbreite, was sich negativ auf die Qualitat ihrer
digitalen Lernerfahrung auswirken wirde.
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Digital proctoring/
digitale
Uberwachung

Ein Begriff zur Beschreibung einer Form der Aufsicht bei digitalen
Prifungen. Dies kann durch den Einsatz kinstlicher Intelligenz (z. B.
durch Gesichts- oder Spracherkennung) oder durch den Einsatz von
Personal zur Uberwachung Uber eine Echtzeit-Videoverbindung
erfolgen. Dies kann den Begriff Online-Proctoring umfassen.

Discussion board/
Diskussionsraum

Ein formellerer digitaler Kommunikationsraum oder eine Plattform,
auf der Studierende (und Mitarbeitende) Elemente ihres Programms
diskutieren und teilen kdnnen. Der Raum kdnnte spezifisch fir ein
Modul oder Programm oder eine Gemeinschaft von Studierenden
sein. Diskussionsrunden sind haufig stark um ein Thema herum
strukturiert und kdnnen eng moderiert werden, um sicherzustellen,
dass die Diskussionen fiir dieses Thema angemessen sind. Siehe auch
Diskussionsforum.

Discussion forum/
Diskussionsforum

Ein weniger formaler digitaler Kommunikationsraum, der genutzt
werden kann, um Studierenden in eine breitere Diskussion Uber eine
Reihe von Themen oder Fachern einzubeziehen. Haufig sind Foren
weniger strukturiert als Diskussionsraume, erfordern aber eine
ahnliche Moderation, um sicherzustellen, dass die Diskussionen
angemessen bleiben. Siehe auch Diskussionsraum.

E-Book/ Ein digital erworbenes virtuelles Buch als Alternative zu einem

E-Buch physischen Buch. Der Zugriff erfolgt in der Regel digital Gber virtuelle
oder digitale Bibliotheken und Portale.

E-Portfolio Wenn die Studierenden eine Reihe digitaler Arbeiten oder Nachweise

entwickeln mussen, um ihre Fahigkeiten in einem bestimmten Bereich
zu demonstrieren, z. B. Spieledesign oder digitale Medien. Wie bei
physischen  Portfolios kdénnen  E-Portfolios aus mehreren
verschiedenen Arten von Nachweisen bestehen, wie z. B.
Dokumenten, Reflexionsprotokollen, Bildern, Videos, Websites und
Blogs.

Flipped learning/
umgedrehtes
Lernen

Ein padagogischer Ansatz, der einzelnen Studierenden detaillierte,
individuelle Anweisungen bietet und von ihnen erwartet digitale
Ressourcen zu nutzen, um ein Verstandnis von Inhalten, Konzepten
oder Theorien in Bezug auf Lernergebnisse zu erlangen. Dies
geschieht auBerhalb eines physischen Raums. Die Studierenden
werden dann in einen virtuellen oder physischen Raum eingeladen,
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um ihre Ergebnisse zu prasentieren und diskutieren, und werden von
Lehrkréften angeleitet, um sicherzustellen, dass Wissensliicken
angemessen gefillt und Ruckfragen an die entspreche Stelle
weitergeleitet werden. Dieser Ansatz soll den eher didaktischen
Ansatz des auf Vorlesungen oder Tutorien basierenden Unterrichts
L,umdrehen”, gefolgt von einem flexibleren Ansatz zur Artikulation des
Gelernten und jeder weiteren Nachfrage.

Flexible learning/
flexibles Lernen

Verwendung unterschiedlicher Lernmethoden und Lerntechnologien,
um es den Studierenden zu ermdglichen, ihr Studium im Hinblick auf
andere Verpflichtungen und Prioritdten zu verwalten, und den
Lernenden die freie Wahl zu lassen, wie und wann sie lernen mochten,
beispielsweise oder abendliche

durch digitale Vorlesungen

Lernsitzungen.

Gamification/
Gamifizierung

Unterrichtsmethode unter Verwendung von Spielprinzipien, um das
Lernen und die Teilnahme zu verbessern. Dies beinhaltet hdufig die
Anwendung von Game-Design-Elementen und -Prinzipien in Nicht-
Game-Kontexten, beispielsweise eine Reihe von Aktivitditen und
Prozessen zur Losung von Problemen durch Verwendung oder
Anwendung der Eigenschaften von Game-Elementen. Oft manifestiert
sich dies darin, dass Studierende Aufgaben |6sen sollen, die zum
Erreichen eines Gesamtziels beitragen. Ziel dieses Ansatzes ist es, die
Freude und die Teilnahme der Studierenden zu maximieren, indem ihr
Interesse geweckt und sie zum Weiterlernen inspiriert werden.

Guided learning/
angeleitetes Lernen

Wenn ein Studierender von einer beratenden Personen, der

Tutoriumsleitung oder einer anderen Person unterrichtet,

beaufsichtigt oder angeleitet wird, die das Lernen und die
Entwicklung erleichtert. Angeleitetes Lernen findet sowohl physisch —
vor Ort bei einer Hochschule - als auch remote Uber digitale Mittel
statt.

Mark/grade
management
system/

Noten-/
Notenverwaltungs-
system

Ein digitales System zur Verwaltung von Prifungsnoten und zur
Bereitstellung von Noten fiir Studierende.
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(guided)
Independent
study/
(angeleitetes)
Selbststudium

Studientatigkeit, die auBerhalb von Vorlesungen, Seminaren und
anderen Prasenzveranstaltungen mit den Lehrenden/Dozierenden
stattfindet. Beinhaltet normalerweise das Lesen und/oder
Recherchieren, das von einem Studierenden ohne die Anleitung eines
Mitglieds des Lehrpersonals durchgefihrt wird.

Learning-
Management-
System/
Lernplattform

Digitale Design- und Lernplattform — auf die normalerweise Uber
Gerdte zugegriffen wird - die die Verwendung verschiedener
Methoden der Lehr- und Lernvermittlung erméglicht. Durch ein
Learning Management System kann eine Hochschule beispielsweise
Videos oder Podcasts nutzen, um digitale Lernmethoden zu
unterstiitzen und zu verbessern.

Lecture capture/
Vorlesung
aufzeichnen

Eine Live-Vorlesung wird aufgezeichnet und als digitales Video oder
Podcast hochgeladen, damit die Studierenden sie entweder in
Echtzeit oder nach Beendigung der Vorlesung ansehen kdnnen.

Massive Open
Online Courses
(MOOCs)

Kurze digitale Kurse, die die Studierenden digital absolvieren, da eine
physische Anwesenheit bei einer Hochschule nicht erforderlich ist. Sie
stehen meist einem breiten Publikum offen und sind nicht auf
Studierende beschrankt, die bereits bei einer Einrichtung
eingeschrieben sind. Sie basieren zwar haufig auf Lern- und
Lehrinhalten, die im Rahmen eines Studiengangs vermittelt werden,
sind aber nicht notwendigerweise Bestandteil eines groBeren
Studiengangs, so dass Studierende, die diese Kurzkurse absolvieren,
haufig keine akademische Anerkennung erhalten. Einigen
Studierenden kann jedoch nach erfolgreichem Abschluss ihres
Kurzkurses die Zulassung zu einem Studiengang der MOOC
anbietenden Hochschule angeboten werden, der akademisch
anrechenbar ist.

Microlearning/
Mikrolernen

Kleine Lernaktivitaten, um eine bestimmte Fahigkeit zu demonstrieren
oder sich auf eine Wissensliicke oder einen Begriff zu konzentrieren.

mobiles Lernen

Die Verwendung mobiler Gerate (z. B. Smartphones oder Tablets) bei
Lehr- und Lernaktivitditen. Dieser Begriff kann traditionellere
Lernaktivitaten (wie das Lesen digitaler Zeitschriftenversionen) oder
weniger traditionelle Aktivitaiten wie die Teilnahme an virtuellen
Simulationen umfassen.
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Modularity/
Granularity
Baukasten-System

Ein Begriff, der das Mal3 an Modularitat von Lehrmaterial beschreibt.
Ein Kurs, der nach dem Baukasten-System produziert wurde,
beinhaltet Material mit dem die Lehrenden den Kurs flexibel an die
eigenen BedUrfnisse anpassen kénnen.

Online-Labore

Ein Begriff, der Moglichkeiten zur Nachbildung von Aktivitaten in
physischen Labors beschreibt, wie z. B. Simulationen, Experimente,
Lab-Casts, die
Lernende durch Live-Streaming verbinden.

Virtual-Reality-Exkursionen  und Lehrendeund

Offscreen-Lernen

(Anmerkung: Im
Original wurde dies
als ,Offline-lernen”
beschreiben, was
allerdings nicht zu
der Beschreibung
passt)

Offscreen-Lernen findet statt, wenn Studierende, die in einem
digitalen Programm studieren, an einer Lernaktivitat beteiligt sind, die
keine digitale Teilnahme beinhaltet, z. B. wenn ein Student nicht-
digitale Formen kreativer Arbeit produziert.

Padagogik zuerst

Ein Ansatz zur Entwicklung des digitalen Lernens, bei dem die
padagogischen Ansdtze, die bei der Durchfiihrung des Programms
verfolgt werden sollen, in den Vordergrund gestellt und als
Schlusseltreiber im Programmentwicklungs- und Gestaltungsprozess
angesehen werden.

personalisiertes
Lernen

Personalisiertes Lernen ist ein padagogischer Ansatz, der darauf
abzielt, das Lernen an die Starken, Bedurfnisse, Fahigkeiten und
Interessen jedes Studierenden anzupassen. Die Studierenden kdnnen
zum Prasenzunterricht ein Mall an

im  Vergleich gewisses

Wahlmdglichkeiten haben, wie sie lernen.

Plattform

Im Zusammenhang mit E-Learning wirde Plattform normalerweise

die Softwareinfrastruktur beschreiben, auf der eine virtuelle

Lernumgebung (VLE) aufgebaut ist.

Podcast

Eine digital bereitgestellte Audiodatei, haufig eine Radiosendung, die
auf ein Gerat heruntergeladen werden kann.

23



Portal

Eine webbasierte Plattform, die eine ,Eingangstir” fir Links zu
wichtigen Informationsquellen bietet. Ein Studierendenportal kdnnte
VLE, Studierenden-E-Mail,
Studierendenunterstiitzungsdiensten

beispielsweise  Links zu einer

Lernressourcen und

bereitstellen.

Screen-Capture-
Tool und
Screencast

Bildschirmaufnahme-Werkzeuge sind Software, mit der Screenshots
aufgenommen, kommentiert und bearbeitet werden kann. Screencast
ist eine Videoaufzeichnung des Bildschirms auf dem Gerat einer
Person, die mit anderen geteilt werden kann. Audio- oder schriftliche
Erlauterungen konnen hinzugefligt werden.

soziales Lernen

Soziales Lernen kann verwendet werden, um die Teilnahme an
Diskussionsforen und Diskussionsraumen zu beschreiben, ebenso wie
jede andere Gruppenarbeit, die digital stattfindet und bei der die
Lernenden diskutieren und voneinander lernen.

synchrones Lernen

Lernen, bei dem sich die Teilnehmer alle in Echtzeit mit dem Material
beschéftigen, wenn auch nicht unbedingt vor Ort (z. B. kdnnen einige
Studierende vor Ort teilnehmen, wahrend andere aus der Ferne
teilnehmen, beides gleichzeitig).

Technologie-
gestutztes Lernen

Technologiegestitztes Lernen ist ein ibergeordneter Begriff, der den
Einsatz von Technologie zur Unterstiitzung des Lernens, Lehrens und
Beurteilens und zur Verbesserung der Studierendenerfahrung
beschreibt. Technologiegestiuitztes Lernen kann das Lehren und
Lernen sowohl vor Ort als auch aus der Ferne unterstiitzen. Der Begriff
Lernen  wird  manchmal

Web-gestiitztes synonym  mit

technologiegestiitztem Lernen verwendet, obwohl ersterer per
Definition ein starker fokussierter Begriff ist, der sich auf alle
Technologien bezieht, die zur Unterstlitzung des Lernens eingesetzt
werden, wahrend Web-gestiitztes Lernen sich auf die Konnektivitat

und die Nutzung von webfahigen Ressourcen konzentriert.

Vodcast Eine digital bereitgestellte Videodatei, haufig eine Videoversion einer
Radiosendung, die auf ein Gerdt heruntergeladen werden kann.
Dieser Begriff kann auch Vlogs umfassen.

Virtueller

Klassenraum

Eine digitale Umgebung, die Uber eine virtuelle Lernplattform
bereitgestellt wird, die das physische Klassenzimmer virtuell
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nachbildet und den Tutoriumsleitungen und Mitarbeitenden
ermoglicht, zu kommunizieren, zu interagieren und sich synchron an
Lehr- und Lernaktivitaten zu beteiligen.

Virtuelle
Lernumgebung
(VLE)

Eine Plattform zur Unterstitzung von Lernen und Lehren
(insbesondere digitales Lernen) und Bereitstellung eines Raums fir
Lernressourcen. Die genauen Funktionen und Einrichtungen, die von
jeder Plattform bereitgestellt werden, variieren, und es wird Optionen
zum Anpassen und Hinzufligen von Paketen je nach Bedarf geben.
In den meisten Fallen stellt eine VLE zumindest eine Ablage fir
Dokumentation

(z. B. Programm-/Modulinformationen, Stundenpléne, Richtlinien und
Verfahren) bereit, bietet eine Nachrichtenfunktion und unterstitzt die
Einreichung von Bewertungen und die Bereitstellung von Feedback zu
bewerteten Arbeiten.

Webinar

Eine webbasierte Lern- oder Schulungsaktivitdt, normalerweise
interaktiv, z. B. ein Workshop oder Seminar. Webinare finden
synchron per Videokonferenzsoftware statt, die Teilnehmenden
nehmen digital teil.

Webinare koénnen aufgezeichnet und als Video zur asynchronen
Betrachtung zur Verfiigung gestellt werden.
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