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zu beobachten.264 Die weiteren abgefragten digitalen 
Lehr-Lern-Formate werden bislang jeweils nur von 
weniger als einem Drittel der Anbieter genutzt. Hervor-
zuheben ist, dass eine kleine Gruppe von Anbietern (5%) 
überwiegend oder vollständig auf virtuelle Seminare 
mittels Live-Online-Training setzt. Dabei handelt es sich 
in den meisten Fällen um privat-kommerzielle Anbieter 
(57% der Anbieter mit Live-Online-Training in den meis-
ten Veranstaltungen bzw. in jeder Veranstaltung). Ent-
sprechend der bislang geringen Verbreitung von VR- und 
AR-Brillen setzen weniger als ein Zehntel der Einrichtung 
virtuelle Realität (9%) oder computergestützte erwei-
terte Realität (Augmented bzw. Mixed Reality) (7%) ein 
– unter den (Fach-)Hochschulen und wissenschaftlichen 
Akademien trifft dies auf 26% bzw. 15% zu. Diese Ein-
richtungen nutzen zudem wesentlich häufiger als andere 
Anbietertypen Game-based Learning bzw. Serious Games 

264 36% in (eher) wenigen Veranstaltungen und 6% in den meisten bzw. jeder Veran-
staltung.

(digitale Spiele, bei denen der Lerneffekt im Vordergrund 
steht) (42%; alle Anbieter: 11%).

Anbieter wissenschaftlicher Weiterbildung 
setzen verstärkt auf digital gestützte 
Veranstaltungen

→ Schaubild B2.1.2-3 ergänzt die zuvor dargestellten 
Ergebnisse, nach denen wissenschaftliche Weiterbil-
dungseinrichtungen über eine überdurchschnittliche 
digitale Infrastruktur verfügen bzw. diese auch in ihren 
Veranstaltungen nutzen. Während in neun von zehn 
Weiterbildungsveranstaltungen (89%) der (Fach-)
Hochschulen digitale Medien bzw. Formate zum Einsatz 
kommen, trifft dies im Gesamtdurchschnitt aller Anbieter 
nur auf jede zweite Veranstaltung zu (49%).265 Neben 
dem hohen Digitalisierungsgrad der Veranstaltungen 

265 Weiterführende Ergebnisse linearer Regressionsschätzungen zeigen, dass sich die An-
bietertypen auch unter Kontrolle zentraler Einrichtungsmerkmale statistisch bedeut-
sam im Digitalisierungsgrad ihres realisierten Veranstaltungsangebots unterscheiden.

Schaubild B2.1.2-2: Digitale Medien und Formate im Lehr-Lern-Geschehen (Anteile in %)

 
Digitales Textmaterial (z. B. PDF)

Videos (z. B. Video-Tutorial/Erklärvideo)

Digitales Audiomaterial (z. B. Podcast)

Lernplattform/Lernmanagementsystem (z. B. Moodle, ILIAS)

Selbstlernprogramme (Computer- bzw. Web-based Training)

Social-Media-Anwendungen  
(z. B. Foren, Blogs, Wikis, Facebook-Gruppen)

Live-Online-Training (Webinar/virtuelles Klassenzimmer)

Mobile Learning (z. B. mittels App)

Mikro-Lernen/Learning Nuggets (z. B. mittels App)

Massive Open Online Courses (MOOCs) von Drittanbietern

Game-based Learning/Serious Games

Virtual Reality (z. B. Simulationen mittels 3D-Brille)

Augmented Reality/Mixed Reality
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Quelle:  BIBB/DIE wbmonitor-Umfrage 2019. Gewichtete und hochgerechnete Werte auf Basis von n = 1.354  
(MOOCs von Drittanbietern) bis n = 1.482 (digitales Textmaterial) gültigen Angaben                                                                                              BIBB-Datenreport 2020
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