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Der VCRP

Der Virtuelle Campus Rheinland-Pfalz (VCRP) ist eine gemeinsame
wissenschaftliche Einrichtung aller Universitaten und Fachhochschulen des

Landes. Er Ubernimmt in erster Linie eine Dienstleistungs-, Unterstlitzungs-
und Koordinationsfunktion im Hinblick auf die Einflihrung und Nutzung
digitaler Medien sowie neuer Lehr-Lerntechnologien in der Hochschullehre.

Service Nernat Innovation
und Support 9 und Forschung




Der VCRP

Service und Support

" Learning Management und Software Support

= Qualifikation und Beratung (E-Cademy)

" |nformations- und Kommunikationsportale

= Unterstltzung bei der Akquise von Drittmittel

Vernetzung

" Vernetzung der E-Learning Support Einheiten

= Netzwerke Mathematik, Videobasierte Lehre, Online Self Assessment, ...
= Allianz fir OER in RLP

Entwicklung und Forschung (Drittmittel-Projekte)

"= OER@RLP - ein bildungsbereichsibergreifendes Vorhaben

= MEDEA - Medienkompetenz, Erfahrungsgeleitet, Arbeitsintegriert
= Work and Study”

= Kommunikationsplattform Anders Lernen - KomPAL



Einordnung des Themas

Kompetenz Akteursgruppen
individuelles Lernende
(subjektorientiertes) Lehrende
Handlungsvermogen Unterstitzende

Organisationsgestaltende
Didaktisches Design Systemgestaltende
systematische, theoriegeleitete Planung und

Entwicklung (sowie Durchfliihrung und Evaluation)

didaktischer Szenarien

(Digitaler) Hochschullehre

akademischer bzw. wissenschaftlicher Kontext,
in verschiedenen (gleichwertigen) Modi (der
Anreicherung, Integration, Vollvirtualisierung)
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Kompetenzmodelle
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Was konnen Kompetenzmodelle leisten?

Kompetenzmodelle

- als Bewertungsmodelle fir ein Selbst- oder Fremd-Assessment
- als Orientierungsmodelle fiir eine Kompetenzentwicklung
- als Bezugsrahmen von Anrechnungsmaoglichkeiten

Fragen an die Modelle

* Welche Entstehungshintergriinde und Anwendungskontexte
liegen den Modellen zugrunde?

" Wie (hochschul-)bildungsangemessen sind sie?

= Welche Handlungsfelder umfassen sie?

= Wie differenziert und umfangreich sind die Kriteriensettings?

= Liegen Niveaustufen zugrunde (Taxonomie)?




DigCompEdu - Redecker/Punie (Joint Researche
Centre)

Transversal
competences

Digital
competences

Teaching and
Learning

Digital Empowering
Resources Learners

Subject specific @ Subject specific

competences competences
Assessment

« 22 Kompetenzen, Pfadmodell mit 6 Stufen
(A1-C2, aquivalent zum Sprachenbereich)

* ,Check-In" zur Selbsteinschatzung ist in
Erprobungsphase

.DigCompEdu”, Redecker & Punie (2017)
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/european-framework-




Future Skills - Stifterverband

« 18 Skills in 3 Kategorien
* Future Skills sind ,[...] eine wichtige
Teilmenge aller in Zukunft erforderlichen
Fahigkeiten [...], zum einen zeitlich
Ak eingegrenzt auf die kommenden flinf Jahre,
2 Bsgfzolﬂ]ﬁf?m zum anderen inhaltlich fokussiert auf das
JX-Des s Merkmal der branchenlbergreifend

UX-Designer, Robotik-
Entwickler) steigenden Bedeutung.” (S. 4)

Technologische Fahigkeiten
notwendig fir die Gestaltung von
transformativen Technologien;
Fachwissen, Basis fur neue Berufsprofile Tech

Digitale Grundfihigkeiten . o
wichtig, um sich in digitaler g!aS;ISChe Fahlgkz!ten
Umwelt zurechtzufinden und P ; S le Kompetenzen, die aus
aktiv teilzunehmen Digitale Nlch-t':-dlgltale. ; Unternehmenssicht zunehmend
B  Schliisselqualifi- wichtiger werden, um sich im
kationen  kationen Arbeitsleben leichter in neuen

(z.B. Data Literacy, (z.B. Adaptionsfahigkeit, . . . ~
Kollaboration, digitales Lernen) unternehmerisches Denken) Situationen zurechtzufinden u.A.

,Das Future-Skills-Framework”, Stifterverband (2018) https://stifterverband.org/future-skills/framework



Frameworks im Vergleich

Nimmt auch Grundfahigkeiten in den Blick
Thematisiert nicht ausschlieBlich Kompetenzen,
sondern auch Haltungen ggu. Lernen
|dentifizierte ,Skill-Gaps” schlieBen

Vorrangig orientiert an wirtschaftlichen Bedarfen
und Interessen — padagogische Orientierung/
Bildung’ bleibt eher auBBen vor
Kompetenzbedarfe und Trends in (deutscher)
Wirtschaft und Gesellschaft darstellen

Impulse fur fir Bildungspolitik und
Bildungseinrichtungen geben

VCRP virtueller campus
rheinland-pfalz

ausgelegt auf Lehrende aller Bildungsbereiche
Setzt auf die Bereiche Professionalisierung,
padagogisches bzw. Lehr-Handeln und
Kompetenzentwicklung der Lernenden
Gemeinsame Basis der unterschiedlichen Ansatze
digitale Kompetenzen Lehrender zu identifizieren /
einzugrenzen

Medienbildung als Perspektive, die sich durch alle
Facher zieht bzw. integraler Bestandteil sein soll
Bezieht die (medienpadagogischen) Kompetenzen
der Lehrenden oder deren Haltungen kaum mit ein
Soll einen Rahmen schaffen
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= VCRP E-Cademy
= ¢lenedlive
= MEDEA

Beispiele und Erfahrungen aus
Programmen und Projekte




VCRP E-Cademy

www.vcrp-ecademy.de

WEITERBILDUNGSPROGRAMM FUR HOCHSCHULLEHRENDE

g

ONLINE-KURSE

Erlebzn Sie E-Learning sus der
Teilnehmerperspektive mit einer
sktiven Betrsuung’

VIRTUELLE KONFERENZEN

Innovative, virtuelle oder hyorids
Veranstaltungsformate zu
Aspekten der digita'en Bildung.

E-LEARNING NUGGETS

Unsere E-Leaming Hippchen fir
Zwischendurch! Der Perfekte
E-Leaming Einstieg.

WEBINARE

1 Stunde - 1 Thema: Enstieg und
Uoerblick lber unterschiedliche
E-Learning Aspekte.

@ VCRP
e-cademy

Das digtale
Qualifizierungsprogramm fir
Hochschullehrende

E-LEARNING SHORTYS
Information, Akticn und
Diskussion in Kooperation mit den
RLP Hochschulen.

iy |

VCRP LIVE CHANNEL

Die VCRP Perspektive: 1 Tag -1
Thema mit Diskussion und
Reflexion

TAGUNGEN

Face to face Veranstaltungen zu
Aspekten der digitalen Lehre in
der Hochschulbildung.

OPENOLAT

Hier dreht sich alles um unser
L=arning Management Systsm
CpenOLAT.

Zentrale Aspekte

Angebote in Prasenz-, Online- und
Blended-Modus

Weiterbildung von 45 min bis zu 5
Wochen

Angebote als Referenzbeispiele fur die
eigene Praxis

Neue, innovative, didaktische Anregungen

Didaktische statt technische Fokussierung
bei allen Angeboten

Klarer Praxisbezug und vielfaltige digitale
Themen und Aspekte

Flankiert wird die VCRP E-Cademy durch
das Angebot der E-Learning Beratung




VCRP E-Cademy

Ziele

* Hochschullehrende beim Einsatz von digitalen Medien in
der Lehre konzeptionell und didaktisch unterstitzen
" Ausbau der Medienkompetenz von Hochschullehrenden

= Aktuelle, innovative Impulse fir die didaktische Gestaltung
und die Optimierung der online-unterstitzen Lehre geben

" Erhohung der Qualitat bei der Umsetzung und Gestaltung
von E- und Blended-Learning

Lehrende werden in die Lage versetzt, ansprechende und fur
ihre jeweilige Lehre passende Online- und Blended-Lehr-/
Lernszenarien umzusetzen.

Zielgruppe
Professoren, wissenschaftliche Mitarbeiterinnen,

Mitarbeiterlnnen von (E-Learning) Support Einrichtungen und
sonstige Interessierte aus dem Hochschulbereich.




VCRP E-Cademy (Themenausziige)

Online-Kurse:

Blended Learning

E-Assessment

Content-Erstellung

Tools und Technik fir die E-Learning-Praxis
Videobasiertes Lernen

Lernvideos erstellen
Online-Kurs-Design

Rechtliche Aspekte von E-Learning
E-Learning-Trends
E-Collaboration

Games und Gamification

10 Erfolgsfaktoren fir E-Learning

Workshops:

Olat

Lernvideos

Open Education Resources
Blended Learning

Online Betreuung

Halbtagesveranstaltungen:

Mobile Learning

Activity Based Learning
Open Education Ressources
Gamification
Vorlesungsaufzeichnung

Blended Learning erfolgreich planen und umsetzen

E-Portfolio

Webinare:

Didaktische E-Learning-Szenarien
Vom LMS zur Lernumgebung
Gamebased Learning

E-Learning fur GroBveranstaltungen
Successful (E-)Learning

Digitale Lehre erfolgreich umsetzen
Tipps und Tricks mit E-Learning
Medienkompetenz
Kompetenzorientierung
Kompetenzorientiertes Prufen
Online-Self-Assessment

Learning Analytics

OER in der Hochschule

OER nutzen und erstellen

Virtuelles Klassenzimmer
Barrierefreies E-Learning
Sprechstunde

Sprachenunterricht mal anders
Digitale Helferlein - Tools
Authentic Learning

Neue Rollen und Anforderungen an Hochschullehre

Deeper Learning in der Hochschule
E-Learning-Trends

Was ist LTI?

Netzwerk Mathematik NetMath

‘ ' RP virtueller campus
rheinland-pfalz

VCRP Live Channel:
Lernen in einer veranderten Gesellschaft
VR und AR - the next big thing for learning
Deeper Learning - Wie kommt man zu mehr (digitaler) Lehrqualitat

Learning Nuggets (Selbstlernmodule):
Was ist E-Learning
Digitale Medien in der Hochschullehre
Blended Learning
Erfolgreiches Online-Lernen und -Lehren

Olat Rallye
Online-Coaching

Expertenchat Lernvideos mit Panopto

Tagesveranstaltungen:

LMS-Konferenz (noch reine Prasenz)

E-Learning-Tag RLP (Prasenz)

E-Learning-Trends (Prasenz)

Best-Practice Day (Prasenz)

Digitale Transformation (Prasenz)

Videos in der Hochschullehre - einfach gut (Prasenz)

Videos in der Hochschullehre - theoretisch, praktisch, gut (Prasenz)
LMS-Konferenz (blended, Online-Konferenz, Online-Workshops, Ortlich verteilte
Prasenz-Workshops)

Campus for Learning - Virtuelle und reale Lernraume der Zukunft (Online-
Konferenz)



VCRP E-Cademy - Erfahrungen

"= Mehr kirzere (on demand) als langere Sequenzen

* Digitales als Methode vor Digitales als Inhalt

= GroBerer Anteil an individuellen, beratungs- und
begleitungsintegrierten Formen mit realen
Aufgabenstellungen

= Vielfalt der Formate, auch als Anregung
Angebote sind selbst Beispiele fur (digitale)
Lehr-/Lern-Szenarien

* Mut zur Erprobung neuer Formate

* Mix aus medienbezogenen Fertigkeiten und (methodisch-didaktisch sowie die Auswirkungen)
reflektierenden Angeboten

= Weiterhin ist es eine Herausforderung die Evidenzen und das arrivierte Wissen des eLErnings
und der Mediendidaktik in die Breite zu tragen: Lehrpraxis zwischen Evidenz und ,,methodisch-
didaktischem Bauchgefihl”




elLenedlive www.elenedlife.eu

eLenedlife

supports curriculum innovation in higher education (HE)
through the development of active learning approaches for
transversal skills, with the ultimate aim of improving
students’ employability.

Project goals

= overcome skills mismatches with respect to transversal =
skills; elLene

= develop new innovative curricula and educational -l/FE
methods integrating active learning, at the same time
addressing commonly encountered barriers such as
large class sizes and physical spaces;

" improve the relevance of HE curricula in Partner funded by Erasmus + programme
Countries in a VUCA (Volatile, Uncertain, Complex, of the European Union
Ambiguous) world.




elLenedlive www.elenedlife.eu

Main findings
Active Learning - for Training oft Soft Skills - to be transferred from Corporate sector to Higher Education

PROBLEM BASED LEARNING LEARNING BY DOING AD D ITI u N AI_ HINTS

Simulations of real-life issues that Through workshops, game jam and role
must be solved by teamwork. plays focused on target’s needs.

nd FOCUSING THE SOFT SKILLS CURRICULUM @

Participants create and manage It could be the most useful s O It's fundamental to focus it on the target group, to frame the needs

the agenda themselves |[...] to ~ approach, based on real and requirements of student’s later professional life. ,
gain ownership of an issue and issues where outcomes could . / \&

come up with solutions. have value for learners.

To increase self-awareness and to get To teach soft skills, mentoring
feedback directly by the teamwork. competences are needed.

- MAKING LEARNERS DRIVE LEARNING -

|
|
|
1
|
1 CREATING TEAMWORK SITUATIONS
3 I.E ARNING w"'H PEERS : MENT"RINE 4 gitr;;i:gtﬁ é;trg:gsv;l c?ﬁ(liti r:h;an:ailrélc.) smaller ones in order to create
|
|
|

@  The actual development of : The only real methodological —
-1 learning happens actively, in the ‘ indication we give to our — Explain the benefits of active and experiential learning
== workplace... going about your ‘ trainers is “you’re not a — and involve them in the design of the active learning practices.
“ day-to-day job. ‘ teacher, you're a facilitator”.
|
|
|

LEARNING DEBRIEFING AND PROVIDING FEEDBACK

This is something that is often lacking in the HE context,

ACTIVE

NEEDS

I.E ARN I N G F ACI I-IT AT“ R s where the focus is on assessments of knowledge.




Projekt MEDEA

MEDEA
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2 I e Isetz u n g Medienkompetenz « Erfahrungsgeleitet » Arbeitsintegriert

Entwicklung & Umsetzung arbeitsintegrierter
Medienbildungskonzepte in der berufsbegleitenden
Qualifizierung

« durch erfahrungsgeleitetes Arbeiten & Lernen dig.
Medienkompetenzen erwerben

* in jeweilige Organisation eingebettet

Ebene 1 - Lernorganisation

« Pilot: Gemeinsame Entwicklung der
Medienbildungskonzepte mit Adressatengruppe

* Release: Test & Optimierung in zweiter
Durchfihrungsgruppe

Ebene 2 - Organisationslernen

* Resonanz: Begleitende Gestaltung der
Rahmenbedingung durch Fihrungskrafte

Praxis-
phase 1

Praxis-
phase 2

Praxis-
phase 3

Praxis-
phase 4

Vereinfachte Darstellung der
MEDEA Qualifizierung

Individuelle
Kompetenz-

feststellung

1

8



Bricke zwischen Betrieb und Hochschule @vcnp

Medienkompetenzentwicklung im betrieblichen Kontext
 Arbeitsintegriert & erfahrungsgeleitet (z.B. indiv. Lernprojekte)

« Reflexion des eigenen (Lern-)Handelns und Peer-Lernen

« Rahmenbedingungen (z.B. gesetzt durch FK oder Unternehmenskultur)

Was kann das fiir Hochschulbildung bedeuten?

* Digitale Kompetenzen als integralen Bestandteil begreiten

« Kontexte & Moglichkeiten fir Erfahrungen mit dig. Medien schaften
* Anleitung/Unterstutzung bei Reflexion

* Lehrende in ihrer eigenen Entwicklung dig. Kompetenzen unterstltzen
sowie in ihrer Rolle diese Kompetenzen bei Studierenden anzubahnen



.. QE
Aspekte von Hochschullehre VCRP

* In den Frameworks finden Lernen
Unter- & Lehre (in unterschiedlichen
stltzung Austihrungen) Bericksichtigung

« Der Aspekt Support/
Unterstutzung bleibt eher
unterbeleuchtet




Mogliche Konsequenzen aus der Digitalisierung fir die

Gestaltung von Hochschullehre

Lehrangebote

Studienprogramme
erneuern

Kompetenzprofile
Uberprifen/erneuern

Fachperspektiven
integrieren

Wissenstransfer starken in/
aus den Hochschulen

Heterogenen
Studierenden-
kompetenzen begegnen

Lern-/Lehrsettings &
Priiffungsformen

Individualisierte Lernpfade

Lernphasen und berufliche
Phasen starker verzahnen

Bildung mit und tber
digitale Medien

Prifungen an digitale
Lebens-/
Arbeitswirklichkeiten
anpassen

Management d. Lehre

Flexible Lehr-/Lernorte,
Umgang mit Zeit & Raum

Erweiterung hochschuldid.
Weiterbildung

Anforderungen an
Kompetenzprofile bei
Berufungsverfahren
berlcksichtigen

Positionspapier ,Digitalisierung in der Lehre”, UAS7 (2016) http://www.uas/.de/fileadmin/Dateien/UAS7 Broschuere Digitalisierung.pdf
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Fazit und offene Fragestellungen

,Jm akademischen Umfeld beinhaltet Medienkompetenz

die Fahigkeit von Hochschullehrenden und Lernenden zum
kompetenten, verantwortungsvollen und reflektierten Umgang
mit digitalen Medien in den unterschiedlichen akademischen

Tatigkeitsfeldern von Forschung und Anwendung, Lehre und
Entwicklung (...). (Wedekind 2008)

Digitale Kompetenz:
Zwischen Geratebedienung und abstraktem Bildungsideal?
Das ,Digitale” verschwindet - ,Bildung in der digitalen Welt”

Lehrkompetenz:
Pladoyer fir Pragmatismus und theoriegeleitete Praxisreflektion statt Kompetenzkritik (Reinmann
2013) und Alarmismus (Kompetenzkatastrophe, Erpenbeck/Sauter 2016)

Schaffen von Erméglichungsstrukturen
durch Angebote der Kompetenzentwicklung, des Austauschs, der Vernetzung und der
Praxisreflektion und nicht zuletzt des personellen und infrastrukturellen Supports




Vielen Dank!

faber@vcrp.de  schell@vcrp.de
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