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Standortbestimmung E-Learning

» Zur Genese des elektronisch unterstitzten Lernens
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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

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

% of employers

Survey, Chartered Institute, Oxford Oct. 2007
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Use of newer learning

M Director technologies by

M Senior manager management level
Middle manager
Junior manager

Social networking sites

Podcasts (audio)

On-line videos (vodcasts)

Discussion forums
E-leaming modules

E-books

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

E-coa(hing Development, Survey.
Chartered Management
Institute, Oxford Oct. 2007

Blogs

0 10 20 30 40 50 % of managers
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3 MM Mobile Mesh
§ interactive TV
= MoBlogs / MoVlogs
> 8 | VideoVOIP P2pP
g ad-hoc Networks
o
c
'S o POTS Flickr,
2 8 YouTube
‘_;‘_’ CATV
g Blog MashUps
Paper publisher
centralized . distributed
Nach: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin Medla
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Driver

Web Media Owner | Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network

Quelle: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin
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The Tourist MindNet

Greeniand
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TRARSsIATE
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bewi . Brasil
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Indian

chie

Argenteia

Gouogle

Ausgewihite Begriffe: AIDS CDUM Todesstrafel
Strand™ DrogenT Polizeif

Semantisches Netz durchsuchen:

Todesstrafe
Drogenbesitz Drogen
Einfihrung Hochsstrafe
Ausfuhr Einfuhr verboten
Vollzug Amnesty International

Nach speziellen Mustern suchen:

positiv/negativ (5]  positv
Vers 1%)  unterstatzen
Nomen 1)  Demokratie

Thematisch Relevante Berichte:

Aul

Switch to map Switch to sat

http://projekte.f4 fhtw-berlin.de:8080/s0508199-app1
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Dokumente
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Decoder

{Losen der Textdaten aus Ursprungsstrukur)
T

T
SentenceSplitter
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T
Tokenenizer

(Wartsegmentierung)
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] a)-

Im Tourist-MindNet suchen

Thailand 1

POS Tagger

{Wartarten zuweisen)

DAMON L

Datacleanser

(Datensauberung)

Coccurencer

(Berechnen signif. Kook.)

MultiwerdFinder

(Finden sinnvoller Multiwords)
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E-Learning 1.0

E-Learning 2.0

E-Learning 3.0

Courseware

Learning Content Management

Wiki, Ad-Hoc-(Video)-Komm.

.Il;emms':he Learning Management Systeme Systeme (LCMS), Social networking & bookmarking,

omponenten (LMS), Autorenwerkzeuge Diskussionsgruppen, Blogs Add-ins, Mash-ups

Akteure Top-Down Kollaborativ Bottom-up. Lerner-getrieben
Lehrer-getrieben kooperativ Peer-learning

Gegenstand Faktenwissen Prozedurales Wissen Kombination aus Fakten-,

g (Know That) (Know How) prozeduralem und sozialem Wissen
Entwicklung Lang und aufwéndig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand
Rezeptionsumfang |60-90 min 10-20 min 1-5 min
Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Wahrend der Arbeit
Distribution In einem Stiick In vielen Teilen Bei Bedarf
Lugriff LMS Blog. Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed
Treiber und Lehrer Partizipativ Lerner,

Contentersteller (Mehr Lehrer als Lerner) Community
nhatt Traditionelles, urheberrechtlich Traditionelles Material und OpenContent
zuzuordnendes Lehrmaterial User generated Content P
Rolle des Lehrers |Wissensquelle Rahmengestalter, Arrangeur Mentor, Kritiker und Helfer
Rolle des Lerner: Wissenssenke, Mix aus klassischen und Gestalter eigener Wissensrdume,
L erS leher passive Lernhaltung kollaborativen, aktiven Lernformen lbstbestimmter Lernprozess
16/04
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Driver

Web

Media Owner

Extend into Internet

Web 2.0

User

User Generated Content

Web 3.0

Content

Semantic Network
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Grafische Ausstellungsplanung

Textbasierte Module

&

Auswertungen
4

Benutzeroberfliche — Content Management System

Graﬁkmodul@
|

Datenprasentation
vt
Datenverarbeitung

Datenbankzugriff

Jod
Client
Server
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Prostgraduate course »Mobile Computing« Thiw

» Introduction to mobile computing,

» Multi-modal systems and XML, »MOBILE COMPUTING«

WEITERBILDUNGSKURS

» Wireless networks, DER FHTW BERLIN

» Mobile devices,

» Introduction to databases,

» Data modelling.

» Programming of database applications,

» Replication and synchronisation of databases,

» Development of e- and m-commerce applications
» Mobile information systems,

» Multimedia information systems,

» Navigation systems,

» Location and time based services.

m- Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  Referenzprojekt » Mobile Computing Seite 24




Prostgraduate course »Mobile Computing«
Workload: ~250 Stunden Blended Learning

» 2 h Prasenzlehre Vorlesung
» 2 h Rechneriibungen

» 4 h E-Learning

» 2 h Mobile Learning.

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

»MOBILE COMPUTING «

25 Wochen & 10 Stunden WEITERBILDUNGSKURS

DER FHTW BERLIN

Mobile Learning Wireless

etal. | Referenzprojekt ¢ Mobile Computing Seite 25 '
Mobile Marktentwicklung The mobile internet

2000

» 2.6 Milliarden Mobiltelefone weltweit (2/2007) 1800 /
» 19 Milliarden US$ wurden bereits 2005 g 1600
fiir Mobile Content investiert. kW
Ftir 2009 werden Ausgaben fiir Mobile Content San
von 45 Milliarden US$ jahrlich prognostiziert 2 1:0?
» GSM Netzabdeckung erreicht inzwischen g w
79 % der Welthevolkerung 400
» 230 Mio MP3 Player Verkiufe weltweit in 2007 =

1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005

During 2005, the world-wide Fixed phone lines
number of phone users
connected to the internet Mobile subscribers
exceeded the number
connected from a PC Mobile internet

Quellen: MDA, Vodafone UK, Gartner, Informa Telecoms, Morgan Stanley.

Netsize, Bango, Kukulska-Hulme & Traxler 2005, MIC Taiwan 2006, iSupply 2007 Fixed internet

M-Learning ® Umfeld ® Mobile Market Seite 27 '

» Online-Recherche
- Online Enyklopadien (Wikipedia, ...)
- Bibliotheken, Journals
» Elektronischer Austausch
- E-Mail, Foren, Blogs, SMS/MMS,
- Chat, Audio-/Videokonferenz
- M-Tutoring, M-Assessment
» Kollaborative Dokumenterstellung
- Wiki
- Mehrbenutzer-Texteditoren (SubEthaEdit)
» Interaktive Vorlesungen
- Ad-hoc-Umfragen/Abstimmungen ...
- WILD (Effelsberg. 2004)
- ConcertStudeo (Wessner, 2001), ...

M-Learning  Learning Wireless Seite 28 '




Mobile Learning Offline

Photos

RSS Podcast i :

Zutall >

» Newsfeed-Prinzip Belcuchtung

» i.d.R. Audio-basierte Inhalte

» Ergdnzung mit Bildinformation und
Sprungmarken mdglich

» RSS Vodcast als videobasierter Kanal

M-Learning ® Learning Offline

Seite 29 '
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30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Ort der Rezeption

0% 10% 20%

Computer zu Haus
Computer Uni
Computer unterwegs

Mobil zu Haus |

Mobil Uni |

Mobil unterwegs | |

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

| M-Learning ® Learning Offline ® Feldstudie 05-07
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Podcatcher

8ene

BIBLIOTHEK
1 Masik
& Filme.

B Fernsehsendungen

4 Radio
STORE
1 fTunes stare
[# Einkaufe

GEMEINSAM GENUTZT

iTunes

(] Sie horen

Erweiterung: Replikationshierarchie

12 Replikation
Mobile Computing

¥ Einfiihrung in Multimedia - Vodcast
00 Organisation

© b English as a Second Language Podcast
© b English Through Stories

¥ Mobile Computing
18 Informationssysteme und Internet 3
17 Informationssysteme und Internet 2
© 16 Informationssysteme und Internet 1
15 £~ und M-Commerce 2

14 £ und M-Commerce 1

13 Datenschutz und Datensicherheit

# 10 Datenmodellierung 2

# 09 Datenmodellierung 1

08 Einfuhrung in Datenbanken

07 Mobile Cerite und Netzwerke 2
06 Mobile Gerate und Netzwerke 1
05 Lokale drahtiose Netzwerke
04 %ML2

03 %MLL

02 Einfiihrung

0 382M8 38:03 22.01.06
05MB  20:32 30.09.06
447,9 KB 0:54 30.0L.06
01.03.07
48MB  48:52 0L03.07
657 MB L0758 22.02.07
30MB 4024 15.02.07
S0MB  1:30:45 05.02.07
869 MB 12836 0L.02.07

83 M8

81,8 MB
38,3 MB

J2EE Webkomponenten, Servlets, JSPs

HTTP, PHP, Cookies, Hidden Fields, URL Rewriting

Webanwendungen, HTTP, CCI, PHP

Auspragungen und Varianten des E- /M-Commer
Unmfeld und Begriffe des E- und M-Commerce, Sy,
Authentifizierung, Passwort, Verschliisselung

nweisungen
Normalform, 5QL.

Einfiihrung in Multimedia - Kurs an der FHTW Ber|
Organisatorisches zur Vorlesung, Termine, Ubuns
A podcast for those wanting ta learn or improve ¢
This podeast is for inermediate and advanced En
Poccasts zum Weitersildunaskurs Mobile Compu

89,1 M8
726MB 11435 30.1L.06
101MB  125:00 22.1L06
038MB 13142 161106
080MB 13120 09.1L06
BLEME 122554 02.11.06
873MB 11246 26.10.06
B55MB 12654 15.10.06

Datenbank, Datenbankmanagementsystem,

Bluetcoth, Protokalle, Profile, Mabile IP, Multihop:
Netzwerke, WLAN, IEEE-Standards, Sicherheit, WEl
0S1-Referenzmodell, IP-Adresse, Subnetzmaske,

XSL, XSLT, SAX, DOM

XML-Grundlagen, XML-Struktur, Eigenschaften v
Einfihrung in Mobile Informationssysteme, Medi

Bedenklichen Inhalt melden @  Podcast Verzeichnis.

M-Learning ¢ Learning Offline

Seite 30 '

Nutzung mobiler Endgeréte

{

100%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%
Handy
MP3-Player
iPod J
PDA
Palm

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

M-Learning ® Learning Offline ® Feldstudie 05-07
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M-Learning mit Vodcasts

Beschreibungsebenen eines Inf.-Syv’

Server mssen Anderungen meprotokoBoren

Standardisierte Drehsituationen fir Videobeitrage

» »Desk-Interview«

» »Outdoor-Interview«

» »Meeting-Interview«

» »Working-Observation«

» »Technical demonstration«

» »Screen-Recording«

l;ﬁ'% Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  M-Learning * Learning Offline * Vodcast
. <0

Seite 33
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User Interface
» 4% der Pixel
» Einschrankungen in Detaildarstellungen und in der Farbwiedergabe
» Umsténdliche Eingabe
Datenverarbeitung
» Geschwindigkeit der Dateniibertragung
» Speicherplatzbegrenzung
» Prozessorgeschwindigkeit
» Formatvielfalt
» Systemvielfalt
Benutzung
» Ein-Hand-Bedienung
» Ablenkungen

» Einzelnutzung vs. Gruppenkontext

Iz“&mul Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  M-Learning * Produktion * Herausforderungen
LA

Seite 35
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http://www.moccaonline.de

Eﬁd Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  M-Learning » Produktion * Content HUB Seite 37

Podcast Produktionsprozess

E e

Prosanting HDMD-
Audio recording Recorder
WAV PPT

Audio editing Generating
=@ (=
=

RSS/XML

G

11/2005 10/2007

16/04
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@ MOCCA Projec o _Presentation _Page_Layer_Templte View_Ppelines_telp
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* ]
S8 e "Base presentation 5 = 0|0 yes )
oo
Audio §
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. o roomoy -l ey
Slides fesorgrevesey st Pradces Prevew g
= Overvion [ Ao ach,_00 00.00.000 4 14 31

MPEG 4
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Timestamp

Audio

lgwgﬂgn Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal. | M-Learning * Produktion « MOCCA * Podcast
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600 MOCCA - Generic Content Transformation
. <[> |[ e |[z2] [+ ]| htp://vwmw.moccaoniine.de/| B(Q- Google O

MOCCA ONLINE

‘The generic content transformation solution

A Research Poject of
e DOWNLOADS

» News

The Software development process is stillin progress.
» Project overview Software for Users (beta)
» Generic Content N
Transformation " Mocca AuthoringTool (Mac 05 X) v.0.33:
To transform Media content for different purpuses. This Beta focuses on Enhanced Podcast

» Online-Transformer ‘Authoring from OpenOffice-, Powerpoint- and Keynote- Presentations.

ST T8 User documentation Authoring Tool (german language)
» Publications. ™) Timestamp-Logger for Keynote (MAC 05 v.2.0
To capture timestamps while presenting a lecture with Keynote.
» Customers This is for quick enhanced podcast authoring but you can record your lecture with an
EXTERNAL Audio Recorder like a Minidisc or an MP3-Recorder. So it does NOT depend on
» Team/Contact audio recording with your Computer and it gives you freedome to combine your external
Audio with keynote slides in the right order and time. Certainly you can add photos,
impressum wallpaper images etc. to the enhanced podcast with MOCCA Authoring Tool

T8 User documentation Keynote Logger (german language)

™
Timestamp-Logger for PowerPoint (Windows Net) v.1.0
T8 ser documentation Powerpoint Logger (german language)

Modules for Developers

™) LAURA - LUCENE AUDIO RETRIEVAL API.0.510

Content Based Retreival Software-API for audio assets. Realized as a variant of *Mel
Frequency Cepstrum Coefficients’ (MFCC) approach using Apaches Lucene indexing. The
modul was developed for integration in Media Repositories. It works helpful to search for
duplicates or similiar audio data. This Query-by-Example tool is useful for speech, music
and other audio data too.

We welcome all developers (academic or commercial) interested in cooperation. To connect

to the beta source code use: svn://2yklop.f4.ftw-berlin.de /mocca/
0 get access please send us an email

© MOCCA Team, last changed 2/13/08

http://www.moccaonline.de

| M-Learning ¢ Produktion ® MOCCA ¢ Online

Seite 40 |




E-Learning 1.0 E-Learning 2.0 E-Learning 3.0
Technische Courseware Learning Content Management Wiki,
K Learning Management Systeme Systeme (LCMS), Social networking & bookmarking.
omponenten (LMS), Autorenwerkzeuge Diskussionsgruppen, Blogs Add-ins, Mash-ups
Akteure Top-Down Kollaborativ Bottom-up. Lerner-getrieben
Lehrer-getrieben kooperativ Peer-learning
Gegenstand Faktenwissen Prozedurales Wissen Kombination aus Fakten-,

9 (Know That) (Know How) prozeduralem und sozialem Wissen
Entwicklung Lang und aufwiéndig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand
Rezeptionsumfang |60-90 min 10-20 min 1-5 min
Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Wahrend der Arbeit
Distribution In einem Stiick In vielen Teilen Bei Bedarf
Tugriff LMS Blog, Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed
Treiber und i Partizipativ Lerner,

Contentersteller (Mehr Lehrer als Lerner) Community
Traditionelles, urheberrechtlich Traditionelles Material und
Inhalt zuzuordnendes Lehrmaterial User generated Content Oy Sanient
Rolle des Lehrers [Wissensquelle Rahmengestalter, Arrangeur Mentor, Kritiker und Helfer
Rolle des Lerners Wissenssenke, Mix aus klassischen und GelsLta.ller eigener Wissensraume,

eher passive Lernhaltung

kollaborativen, aktiven Lernformen

timmter Lernprozess

'{.f% Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  Standor

ik EDU 3.0 Seite 41

User-Generated Learning Content!

» Neue Zielgruppen erreichen
» Content einfach erstellen

» Unterhaltend und effektiv lernen

Portal zum spielbasierten Lernen innerhalb einer
virtuellen Community

% Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  Quizzer-Szenario » Uberblick Seite 43
200

Das Quizzer-Szenario

» User generated Game Based EDU Content

{ Boop Microcontent und spielbasierte Lernszenarien  LLLOS | M, Herzag « C. Kiefer » J, Sieck » M, Trier | FHTW Berlin « TU Berlin

Kernkriterien fiir den Erfolg

» Einfache und schnelle Herstellung optisch anspruchsvoller Quiz
» Méglichkeiten eines ausfiihrlichen Feedbacks

» Gezieltes Spielen von Themengebieten

» Méglichkeit zur Kooperation

» Motivieren iber Wetthewerb

% Microcontent und spielbasierte Lernszenarien Herzog etal.  Quizzer-Szenario » Erfolgskriterien Seite 44
200




Mirtins Qo gams Startseite Mein Quizzer Quiz Generator Community Service

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

Bitte geben Sie hier die Antwortmdglichkeiten ein und markieren Sie die korrekde Antwort Richtig

Antwort1: | | ©

Fimimiin aEin Antwort 2. | | © Frsu{tdqmtlima

Neue Quiz-Kataloge Antwort 3| | ® Michael
erstellen Jargen.
Gruppen erstellen und guete | 1 O Liliana
verwatten Artwort 5. [ Ee)

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 \ o
Quizzer-Szenario ® Spielmodus i Quizzer-Szenario * Fragen anlegen Seite 46 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 47 i Quizzer-Szenario * Mobiler Spielmodus Seite 48 i




Flash/Flex Client
mit Cairngorm

(Mikroarchitektur-Framework) | ActionScript 2 Frontend

Mobile-Client

Y
SocketServer

JPA Backend
J2EE

@ MySQaL Datenbank

Quizzer

D_ELI NA Deutscher E-Learning-
Innovations- und Nachwuchs-Award
“Innowation durch Lernen mit neven Medien Y

g T

Quizzer-Szenario ® Ausblick * Einsatz und Integration Seite 51 '

Erweiterungspotential

» 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)

Quizzer-Szenario ® Ausblick ® Erweiterungspotential Seite 50 I




