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Prostgraduate course »Mobile Computing« ThEw

Workload: ~250 Stunden Blended Learning
25 Wochen & 10 Stunden

»MOBILE COMPUTING«
WEITERBILDUNGSKURS

DER FHTW BERLIN
» 2 h Prasenzlehre Vorlesung

» 2 h Rechneriibungen
» 4 h E-Learning
» 2 h Mobile Learning.

Weitere Infos:
http://inka.fhtw-berlin.de/moco/

14/03

http://www.commetrix.de

14/03

2008 Quizzer Michael A. Herzog * Christian Kiefer Background ¢ Commetrix

Seite 6

& g Quizzer Michael A. Herzog * Christian Kiefer Background « Mobile Computing Seilagd
. beta
[ Login merken Passwort vergessen! Anmelden

start L L

Chatte und
telefoniere
mit Freunden
in 3D

« Deine Figur gestalten
* Live Events in 3D erleben
» Gemeinsam Videos schauen

14/03

4 a0mm Quizzer Michael A. Herzog = Christian Kiefer Background ¢ Commetrix Seite 7

$a  Theus

22N
MEDIENPRODUKTION BERLIN 2007

KULTUR UND INFORMATIK -
VISUELLE KOMMUNIKATION

10. MAI 2007 7. DEZEMBER 2007

(&)

0

= @ Thtun T

Kommunikations-
H forschung

L

I Alcatel-Lucent
w Stiftung fir

Vormerken!
» 23. Mai 2008

» Kultur und Informatik:
Informationssysteme

» http://
inka.fhtw-berlin.de

+ oo Quizzer

Michael A. Herzog = Chrislian Kiefer Background e Konferenzen
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Standortbestimmung E-Learning

» Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens

| ™ %’Bg Quizzer GML?2008 | Michael A. Herzog = Christian Kiefer | FHTW Berlin = Forschungsgruppe INKA

Use of newer learning

M Director technologies by

M Senior manager management level
Middle manager

I Junior manager

Social networking sites

Podcasts (audio)

On-line videos (vodcasts)

Discussion forums

E-learning modules

E-books

. — Scott-Jackson et al. (2007 ).
Realising Value from On-Line
Learning in Management

JIIE

E-coaching Development, Survey,
| Chartered Management
Institute, Oxford Oct. 2007
Blogs
|

0 10 20 30 40 50 % of managers

. 4/03 = . e S z §

&‘ 2008 Qujzzer Michael A. Herzog = Christian Kiefer Standortbestimmung E-Learning Seite 11
| R

Key advantages of Online-Learning (n=998)

Flexibility

Accessibility

Cost effective

Scalability

Consistency

Allows self-paced learning
Meets business needs
Innovative use of technology

Sustainability

T T T T T T T T T 1

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

% of employers

Scott-Jackson et al. (2007 ): Realising Value from On-Line Learning in Management Development, Survey, Chartered Management Institute, Oxford Oct. 2007

‘ Q;"r" 1;‘;3: Qu]zzer Michael A. Herzog = Christian Kiefer Standortbestimmung E-Learning Seite 10
° MMORRS Mobile Mesh
3 interactive TV
= MoBlogs / MoVlogs
> 5 | VideoVOIP p2pP
8’ ad-hoc Netze
©°
c
'S - POTS Flickr,
|2 N YouTube
g CATV
] Blog MashUps
Zeitungsverlag
centralized . distributed
Nach: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin Medla

&.‘-.- %’ﬂg Quizzer Michael A. Herzog = Christian Kiefer Standortbestimmung ¢ Der Weg zum Web 3.0 Seite 12
| Tl -




The Tourist MindNet

Ausgewihlte Begriffe: AIDST CDUT Todesstrafe™
Strand@ DrogenT Polizeifl

Semantisches Netz durchsuchen:

Nach speziellen Mustern suchen:

positiv/negativ positiv

unterstitzen

Switch to map Switch to sat
Quelle: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin http:/projekte.f4.fhtw-berlin.de:8080/s0508199-app1/

a) Im Tourist-MindNet suchen

| Thailand 19

Strand essen Sextourismus Kiinig Bier

Decoder Ladyboy Chili ausgehen auswandern billig
(Losen der Textdaten aus Ursprungsstrukur)
SentenceSplitter Chiang Mai surfen Elefant P h u ket
(Satzsegmentierung .
- TSUNAM keiminatest tauchen Fisch
Tokenenizer
(Wortsegmentierung) Singapur Putsch s market Bangkok

POS Tagger

(Wortarten zuwsisan)

Datacleanser
(Datensauberung)

Coocurencer
(Berechnen signif. Kook.)

MultiwordFincler
(Finden sinnvoller Multiwords)

<= INSERT  «jemzzza UPDATE / Relations hitp://projekte. {4 fhtw-berlin de.:8080/50508199-app1/ Quelle: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin




= o . T VoY Sofatutor 1
E-Learning 1.0 E-Learning 2.0 E-Learning 3.0 ol Nl momsee
Technische Courseware Learning Content Management Wiki, Ad-Hoc-(Video)-Komm.
K t Learning Management Systeme Systeme (LCMS), Social networking & bookmarking. .
S banaen (LMS), Autorenwerkzeuge Diskussionsgruppen, Blogs Add-ins, Mash-ups |-| Sofat utor I
IAGGee Top-Down Kollaborativ Bottom-up. Lerner-getrieben Eman: Passwort [P e Regintieren E
Lehrer-getrieben kooperativ Peer-learning ; I
Willk bel , wir sind eine Plattform fiir cl & effektives Lernen.
Gegenstand Faktenwissen Prozedurales Wissen Kombination aus Fakten-, i gf";‘e"r“";' ua:?lv.e?‘k?eru:;;:l. :""‘:" z: 0:"' rc eve;?: be:' ee" ; ,‘:‘,” Bmer"r :
g (Know That) (Know How) prozeduralem und sozialem Wissen Unser Squad, eine Gruppe von Erklér-Enthusiasten, beantwortet dir Fragen per Video. E A
T -
Entwicklung Lang und aufwéndig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand Mariam erklart dir sofatutor I <tebize
Rezeptionsumfang |60-90 min 10-20 min 1-5 min Dein E () —— () (e
Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Wahrend der Arbeit v Lernen in Gruppen organisieren I
i 3 = - ¥ 1 v Gemeinsam Links, Skripte und Dateien I 3 x 3 Matrizen
Distribution In einem Stiick In vielen Teilen Bei Bedarf sammeln und tauschen |
ufgaben diskutieren, Klausuren I
Tugriff LMS Blog, Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed Y g Hasire I . e e
. reffen vereinbaren, Termine l )
Treiber und i Partizipativ Lerner, Y et I +
Contentersteller (Mehr Lehrer als Lerner) Community A Nt il den D @biick I d e ft d e by
[ +
Traditionelles, urheberrechtlich Traditionelles Material und zur Tour |
Inhatt zuzuordnendes Lehrmaterial User generated Content SpepEaitent Unser Squad [ USSLEUE U
Rolle des Lehrers |Wissensquelle Rahmengestalter, Arrangeur Mentor. Kritiker und Helfer v Frage stellen |
Antwort per Video erhalten
Wissenssenke, Mix aus klassischen und Gestalter eigener Wi dume, St — —
Rolle des Lemers |, o/ passive Lernhaltung kollaborativen, aktiven Lernformen |selbstbestimmter Lernprozess e i e— st )

Standor

ik EDU 3.0 Seite 17 .

 Standortbestimmung ¢ EDU 3.0 Projekte

Seite 18 I

Mobile Marktentwicklung

The mobile internet

2000

» 2.6 Milliarden Mobiltelefone weltweit (2/2007) 600 /
» 19 Milliarden US$ wurden bereits 2005 g 1600
fiir Mobile Content investiert. A
Fiir 2009 werden Ausgaben fiir Mobile Content gl
von 45 Milliarden US$ jahrlich prognostiziert 2 1;::’
» GSM Netzabdeckung erreicht inzwischen g w
79 % der Weltbevélkerung 400
» 230 Mio MP3 Player Verkaufe weltweit in 2007 o

During 2005, the world-wide

1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

Fixed phone lines &

number of phone users

connected to the internet
exceeded the number
connected from a PC

Mobile subscribers B

Mobile internet B

Quellen: MDA, Vodafone UK, Gartner, Informa Telecoms, Morgan Stanley.
Netsize. Bango, Kukulska-Hulme & Traxler 2005, MIC Taiwan 2006, iSupply 2007

Fixed internet M

| Quizzer-Szenario  Umfeld * Mobile Market Seite 20 I




Nutzung mobiler Endgerate @

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Handy
MP3-Player
iPod J

PDA

Palm

Feldstudie Mobile Learning (2005-2007), n=68

| Quizzer-Szenario ® M-Learning Feldstudie 05-07 Seite 21 '

Was bieten etablierte Systemanséatze?
» LMS
- Rechtesystem
» E-Learning Autorentools
- Kosten und Verbreitung
» Quiz-Portale

- Quiz-Verwaltung, Prasentation
- Kein Fokus auf Lernen oder Austausch

» Mobile Quiz-Spiele

- Hardware, Kosten

» Spielcharakter?

| Quizzer-Szenario » Abgrenzung Seite 23 '

User-Generated Learning Content!

Portal zum spielbasierten Lernen innerhalb einer
virtuellen Community (»Serious Games«)

» Neue Zielgruppen erreichen
» Content einfach erstellen

» Unterhaltend und effektiv lernen

| Quizzer-Szenario  Uberblick Seite 22 '

Kernkriterien fiir den Erfolg

» Einfache und schnelle Herstellung optisch anspruchsvoller Quiz
» Méglichkeiten eines ausfiihrlichen Feedbacks
» Gezieltes Spielen von Themengebieten
» Méglichkeit zur Kooperation
» Motivieren {iber Wettbewerb

| Quizzer-Szenario » Erfolgskriterien Seite 24 '




Mirtins Qo gams Startseite Mein Quizzer Quiz Generator Community Service

Quiz-Frage anlegen
oo holloazzey Bitte geben Sie hier die Frage ein Fragen-Typ:  Single-Choice (&) Mutiple-Choice ()
News
Wetthewerbe ‘ |
Guided Tour

Bitte geben Sie hier die Antwortmglichkeiten ein und markieren Sie die korrekte Antwort Richtig

Antwort 1| | ©

Fimimiin aEin Antwort 2. | | © Frsu{tdqmtlima

Neue Quiz-Kataloge Antwort 3 | | ® Michael
erstellen e,
Gruppen erstellen und Antwort 4: | | © v
verwatten Antworts. | 1 O Liiana

Maria

Fragen fir ELearning
Konzipieren Bitte geben Sie hier ein Feedback auf die Antwarten ein Theresa

Grafische Hintergriinde Feedback Korreki: | Arian

erstellen B |

Feedback Falsch” | | Sven
Kataloge fir die Suche L Sandra
optimieren Erklarung:
Videos fi den Einsatz ‘ Ariceops £
in Guizzer vorberetten Andreas Fo

Feedoack-Medien |_ Medien auswahlen |

weiters Frage Verdtfertichen
= r A\ o
Quizzer-Szenario ® Spielmodus i Quizzer-Szenario * Fragen anlegen Seite 26 i

@}w ‘4" iy - A A Mobile Nutzung

Startseite Mein Quizzer Quiz Generator Community. Forum

el Quiz-Resultate

Yickbeieth In dem Quiz haben Sie folgende Fragen beantwortet
Profil
Gruppen und Freunde Frage Resultat | Informationen | Aktionen
Statistxen 1. Wie ist der Fachausdruck Lernen anhand von Spielen? © Wewn O

2. Wie heilt ein wet verbreitetes Open Source Learning Management . S wewm § &

Help-Center 3. Wie werden Variablen in Java deklariert? D wae e L Freunde online

Neue Quiz-Kataloge 4. Zu welcher Form des Lenens gehort das Kartelkartenprinzip? Y wewm SO
erstellen =
ok e 5. Wie heifien die Standard zum Austausch von Lerninhalten mit Learning O wewn o

6. Was versteht man unter Blended Learning? QO weoewn 8L
Fragen fir ELearning :
Konzipieren 7. Was versteht man unter Blended Learning? O W wm | & o
Grafische Hintergriinde
erstellen V] Legende anzeigen
Kataloge fir die Suche Resulat Informationen: Aitionen
optimieren

2 Korrekt W beiWikipedia Ej Guiz-Frage melden Andreas Fo
Videos fiir den Einsatz : 4
in Quizzer vorbereiten (& Gegner korrekt beantwortet: & Fragerthema bei delicio us &/ Quizfrage kommentierendnfos erweitern Andreas F&
) Faisch W bel YouTube £ Quizfrage bewerten
weitere Frage Verstrentichen
v

Quizzer-Szenario ® Ergebnisse Seite 27 i Quizzer-Szenario * Mobiler Spielmodus Seite 28 i




Flash/Flex Client

mit Cairngorm Mobile-Client
(Mikroarchitektur-Framework) | ActionScript 2 Frontend
| |
1 1
v v
sosason
e
JPA Backend
EJB-Containdr J2EE
[
@ MySQL Datenbank

Wesentliche Funktionen des Prototypen

» Fragen, Gruppen, Kataloge und Wetthewerbe
sehr einfach anlegen.

» Quiz spielen
- Single- und Multiple-Choice
- alleine oder gegeneinander
- simultan oder zeitversetzt
- auf stationdren oder mobilen Gerdten

» Statistiken zu den gespielten Quiz einsehen.

m
=

S —

MOTOROLA

i )
| = 9.
Quizzerd L

)




Erweiterungsgspotential

» Erweiterung um kollaborative Tools
in Form von Chats und Foren

» Erweiterung um weitere Lerninteraktionstypen
» Personalisierbare Avatare
» Turniermodus fiir zusatzliche Motivation

» Tool zur Erstellung mehrseitiger Feedbacks
(~Micro-E-Learning-Kurse)

» Einbindung von Quizzer als Web-Service fiir
Lernportale (z.B. LMS)

Ausblick * Erweiterungspotential

Seite 33 .

» http://inka.fhtw-berlin.de

D_EL I NA Deutscher E-Learning-
Innovations- und Nachwuchs-Award

Innovation durch Lemen mit neuen Medien’

Ausblick ¢ Einsatz und Integration




