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Trotz umfassender Digitalisierungsinitiativen im
Hochschulbereich stagniert die Digitalisierung in der
Lehre überwiegend bei Basisanwendungen, z.B.
Nutzung von Präsentationssoftware oder digitalen
Texten (vgl. Schmid et al. 2017; Persike/Friedrich
2016). Digitale Lehre wird mit zusätzlichem
Arbeitsaufwand verbunden und der Mehrwert bleibt
oft unklar (Goertz 2018; Schmid et al. 2017).
Zudem ist die Vielzahl an digitalen Formaten und
Tools für Laien unüberschaubar und die Applikation
für die eigene Lehre mitunter nicht augenfällig. Die
Hochschuldidaktik muss daher Lösungen anbieten,
wie derartige Barrieren minimiert und Lehrende zum
Einsatz digitaler Formate, mithin zur
Weiterentwicklung ihrer Lehre, motiviert werden
können.

Bevor didaktische Angebote (z.B. Beratung und
Qualifizierung) effektiv greifen können, benötigen
Lehrende zunächst Orientierungsangebote. Das heißt,
sie müssen in Bezug auf die Nutzung digitaler Medien
in der Lehre eine grobe Vorstellung haben bzw.
entwickeln können,
• welche Optionen ihnen zur Verfügung stehen,
• inwieweit die Passung zu individuellen

Lehrprojekten gegeben ist,
• mit wie viel Arbeitsaufwand zu rechnen ist.
Entscheidend ist zudem, dass die
Orientierungsangebote schnell und unkompliziert
zugänglich sind. Unser dreistufiges Framework, und
hier insbesondere unsere Orientierungshilfe zur
Nutzung digitaler Medien in der Lehre (OdiLe)
adressieren diesen Bedarf.

OdiLe adressiert den Bedarf nach konziser theoretisch und
praktisch fundierter Orientierung im Bereich digitaler Lehr-Lern-
Szenarien. Existierende Befunde zu Digitalisierung und Lehr-
Lern-Prozessen fokussieren i.d.R. Einzelaspekte, z.B. Lernziele,
Wissensdimensionen, spezifische Instrumente. OdiLe visualisiert
en bloc digitale Formate, geeignete Anwendungskontexte sowie
zentrale didaktische Bezugspunkte. Das Kategoriensystem der
Medienformate knüpft konzeptuell lose an Laurillards (2002,
1998, 2012) Modell an, welches konkrete Lernaktivitäten ins
Zentrum stellt. Damit ist es möglich, die Formate u.a. mit
konkreten Lehr-Lern-Settings und Kernbausteinen der Didaktik
(z.B. Lernziele, Aktivierung) zu verknüpfen und so
weiterzuentwickeln, dass eine Schablone zum Abgleich von
individuellem Lehrprojekt und digitalen Formaten entsteht (vgl.
Conole/Fill 2005; Lameras et al. 2012).
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