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Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens

Prostgraduate course »Mobile Computing«

25 Wochen & 10 Stunden

» 2 h Prasenzlehre Vorlesung
» 2 h Rechneriibungen

» 4 h E-Learning

» 2 h Mobile Learning.

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

Workload: ~250 Stunden Blended Learning

»MOBILE COMPUTING «

WEITERBILDUNGSKURS
DER FHTW BERLIN

| Background * Mobile Computing

Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens
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Standortbestimmung E-Learning

» E-Learning zwischen Web 1.0 und Web 3.0

Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens  Kollegiatentag08 | Michael A. Herzog | FHTW Berlin  TU Berlin




Key advantages of Online-Learning (n=998)

Flexibility

Accessibility

Cost effective

Scalability

Consistency

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

Sustainability

0 10 20 30

T T

40 50

% of employers

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

60 70 80 90

Survey, Chartered Management Institute, Oxford Oct. 2007
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Social networking sites

Podcasts (audio)

On-line videos (vodcasts)

M Director

M Senior manager
Middle manager

I Junior manager

Discussion forums

E-learning modules

Use of newer learning
technologies by
management level

—
E-books Scott-Jackson et al. (2007 )
Realising Value from On-Line
Learning in Management
E-coaching Development, Survey,
Chartered Management
Institute, Oxford Oct. 2007
Blogs
0 10 20 30 40 50 % of managers
16/05 . 2 ’ ; ;
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Top advantages of Online-Learning (respondents asked to pick three only)

Top advantages % managers
Can dip in and out as time allows 58
Learning is self-directed 39
Can be used continuously for learning and reference 35
Easy to use 33
Itis flexible in terms of location 32
Cost effective 23
Scott-Jackson et al. (2007 ): Realising Value from On-Line Learning in 1t D p Survey, Chartered Management Institute, Oxford Oct. 2007
\Eﬁ Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens  Standortbestimmung E-Learning Seite 10
MMOGs ;
° Mobile Mesh
3 | interactive TV
= MoBlogs / MoVlogs
0 .
> T Video VOIP P2P
8’ ad-hoc Networks
o
£ :
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
mg Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens Seite 12

Standortbestimmung ® Der Weg zum Web 3.0




Driver

Web

.syntactic web“ Owner

Media Extend into Internet

Web 2.0

The Tourist MindNet

Canada

United
Swrlesstrafe

texico)
Cuba

Colombia
Pen

Chie

Gougle

Venezusia

Bolua

Argentina

Graeniand

Firland
Icetand f“iﬁ:
Norge

Unitedt
Kingdom

Vipaika

Tl

Espaiia

Nortn
Atiantic
Oczan

Brasil

Ausgewihlte Begriffe: AIDST CDUT Todesstrafe
Strand@ Drogent Polizeifl

Semantisches Netz durchsuchen:

Paccua

Todesstrafe

Drogenbesitz Drogen
Einfihrung Hochsstrafe
Ausfuhr Einfuhr verboten

Vollzug Amnesty International

Nach speziellen Mustern suchen:

positivinegativ [3)  positiv
Verb 3] unterstitzen
Nomen 12) Demokratie

(

e"
pforesia

Thematisch Relevante Berichte:

Indian
Qcean Aul

Switch to map Switch to sat

16/05
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3 3 User User Generated Content
~social web
Web 3.0 :
! & Content Semantic Network
~.semantic web
gg Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens  Standortbestimmung » Der Weg zum Web 30 Seite 13
j Segriff hinzufii
J a) Im Tourist-MindNet suchen
Thailand l A
(BATCH LIFE

16/05
2008

Decoder
(Losen der Textdaten aus Ursprungsstrukur)
T T

SentenceSplitter
Satzsegmentierung

Tokenenizer
(Worsegmentierung)

F;OS Tagger

(Wartarten zuweisen)

DAMON [

Datacleanser
(Datensduberung)

(Berechnen signif. Kook.)

Coocurencer 3

(Finden sinnvoller Multiwords)

MultiwordFinder

<= INSERT  <ezezza UPDATE / Relations

Zur Genese des elektronisch unterstiitzien Lernens Standortbestimmung * Semantic text mining » MindNet  Seite 15

E-Learning 1.0

E-Learning 2.0

E-Learning 3.0

Courseware

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

Technische Learning Content Management
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
Genenztand Faktenwissen Prozedurales Wissen Kombination aus Fakten-,

] (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 Wihrend der Arbeit
Distribution In einem Stiick In vielen Teilen Bei Bedarf
Lugriff LMS Blog. Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed
Treiber und Al Partizipativ Lerner,

Contentersteller (Mehr Lehrer als Lerner) Community

nhalt Traditionelles, urheberrechtlich Traditionelles Material und OpenContent

[t zuzuordnendes Lehrmaterial User generated Content P

Rolle des Lehrers |Wissensquelle Rahmengestalter, Arrangeur Mentor, Kritiker und Helfer

Rolle des L Wissenssenke, Mix aus klassischen und Gestalter eigener Wissensrdume,
oliedesLerners |op,qr passive Lernhaltung kollaborativen, aktiven Lernformen |selbstbestimmter Lernprozess
16/05

20ng  Zur Genese des elekironisch unterstiitzien Lernens
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e

LXeXe) Sofatuto
L dlcll ) omomsemse ———— Hacwe

Home | Help | Login

&, sofatutor

Willkommen bei sofatutor, wir sind eine fir &
Wir geben dir das Werkzeug dein Lernen zu organisieren - am besten in Lerngruppen.
dir Fragen per Video.

Unser Squad, eine Gruppe von Erklé

Lernen.

Mariam erklart dir sofatutor:

Dein (L) e m— (=) (menu )
+ Lernen in Gruppen organisieren

v Gemeinsam Links, Skripte und Dateien
sammeln und tauschen

3 x 3 Matrizen

+ Aufgaben diskutieren, Klausuren
besprechen
 Treffen vereinbaren, Termine
Uberschauen
v und auf jeden Fall den Uberblick
behalten
2ur Tour
Unser Squad
~ Frage stellen
« Antwort per Video erhalten
2um Squad

Spielemarkt: Einspieler vs. Mehrspieler

Online games for 21st century competency
/_7< Uber 300 Mio.

»Many of the games are referred to as ,virtual worlds” as they are not simply games

\

ther ,.persistent social and material
Uber 100 Mio.

d (fantasy) narratives, where players are

g
o

in the traditional rules-based sense, b
worlds®, loosely structured by open en
largely free to do as they please. (...)
Our perspective is that players on

spontaneous and holistic way as a
skills is not a direct goal of these gan
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WoW-Launch

3D-Grafikkarten
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i » Wo bleiben die Inhalte? ‘
‘ » Die Intention expliziten Lernens auss S
‘ » Werden soziale und kooperative Fahigkeite
besser vermittelt?

i

Galarneau, Lisa and Melanie Zibit. 2007) The future is written in the present: Online e e ing:
Research and development frameworks. David Gibson, Clark Aldrich. Marc Prensk ) 1960 1970
Spishasiensskamen Sl _ Spichasionssiamen See I

Millionen
Hundertausende
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1980 1990
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2007 »

4
v

Jorg Miiller-Lietzkow,
LLL08 Workshop Hannover, 4/2008
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Total Current Subsciptions
Total Current Subscriptions

700.000
650,000 Entwicklungskosten
600.000 -
| Sulake Turbine Jagex Funcom Terraplay Real Time Red 5 Studios | Areae
550.000 Worlds
500.000
£ 450.000 |Benchmark | Tudor Insight Public IPO; Cisco, IT New Benchmark Charles River
§ 400,000 |Capitalet al. |Ventures, Venture Oslo Stock Provider, Enterprise Capital, Slerra | Ventures,
E : Columbia Partners Exchange Nordic Assaciates Ventures Crescendo
2 350.000 Capital, Venture Venture
b3 Highland Partners,
é 300.000 Capital, VPSA
s 250.000 Polaris
© Venture
200.000 e
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100.000
23.5 million | $30 million | Undisclosed |$30million  |$3.2 million | $31 million  [$18.5 million |?? Millions
50.000
0
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Serious Games

A serious game is a software application developed with game technology and
game design principles for a primary purpose other than pure entertainment”

» Serious Games ist ein Sammelbegriff, der wie E-Learning verschiedene Stromungen biindelt.

» Serious Games ist stark wachsendes interdisziplindres Forschungsgebiet
(Technik- und Sozialwissenschaften)

» Der schmale Grat zwischen Spielen und Lernen ist unscharf definiert (vgl. Gee, 2007, S.23 ff.)

vgl.: Jorg Miiller-Lietzkow, Dorothee Meister, Spielerische Vermittlungsformen beim eLearning. LLL08 Workshop Hannover, 4/2008

16/05 : = — -
| 2008 Zur Genese des elektronisch unterstillzien Lernens  Spielbasiertes Lernen Seite 25

Das Quizzer-Szenario

» User generated Game Based EDU Content

{ ‘,",;’33 Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens  Kollegiatentag'08 | Michael A. Herzog | FHTW Berlin » TU Berlin

Was kann E-Learning von der Spielindustrie lernen?

Motivationspsychologie

TeChnOlogle Anreiz und Belohnungsmodelle

Grafik und 3D

Datenbanken
Content Management

Motivation/Immersion/Unterhaltung

Multiplayertechnologie Impliziter Transfer

Spielmechaniken Regelbasierte Systeme

Komplexitatsmanagement

16/05 : = — -
| 2008 Zur Genese des elekironisch unterslillzien Lernens  Spielbasiertes Lernen Seite 26

User-Generated Learning Content!

Portal zum spielbasierten Lernen innerhalb einer
virtuellen Community

» Neue Zielgruppen erreichen
» Content einfach erstellen

» Unterhaltend und effektiv lernen

‘ ‘,",;’33 Zur Genese des elektronisch unterstiitzten Lernens Quizzer-Szenario * Uberblick Seite 28




Kernkriterien fiir den Erfolg
Was bieten etablierte Systemansatze?

» LMS

R » Einfache und schnelle Herstellung optisch anspruchsvoller Quiz
- Rechtesystem

» E-Learning Autorentools » Méglichkeiten eines ausfiihrlichen Feedbacks

- Kosten und Verbreitung » Gezieltes Spielen von Themengebieten
» Quiz-Portale » Mdglichkeit zur Kooperation

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

» Motivieren Giber Wettbewerb

» Mobile Quiz-Spiele

- Hardware, Kosten

» Spielcharakter?

 Quizzer-Szenario » Abgrenzung Seite 29 .  Quizzer-Szenario » Erfolgskriterien Seite 30 I

Generator Community Service Forum

i e

Communily Servics

" Startseite Quiz-Frage anlegen

‘Willkommen bei Quizzer

Bitte geben Sie hier die Frage ein Fragen-Typ:  Single-Choice (&) Muliple-Choice ()
News T 4

Wie werden in Java | wetthewerbe
Guided Tour
variablen deklariert?

Bitte geben Sie hier die Antwortmdglichkeiten ein und markieren Sie die korrekte Antwort: Richtig:

Antwort 1

C

. wvar a:Numbe| r, Help-Center 4 Artwort 2 @ Freunde online
. int a: ' Neue Quiz-Kataloge Antwort 3: O Michael
* - |- erstellen o~
Antwort 4:
Integer a; & |- | Gruppen erstellenund | e O )
< verwalten Antwort 5 o) liana
— — ’ Maria
Fragen fir ELearning
. .
. variable a; I—1 Konzipieren Bitte gehen Sie hier ein Feedback auf die Antworten ein | Theresa

Grafische Hintergriinde

Feedback Korrekt": Arian
erstellen

Sven

Fesdback Falsch”

Kataloge fiir die Suche
optimieren Erklérung

Videos fir den Einsatz
in Quizzer vorbereiten

Sandra

Andreas Fo

Andreas F§

Feedback-Medien: Medien auswahlen
weitere Frage Verdtfentlichen
4

 Quizzer-Szenario » Fragen anlegen Seite 32 I

 Quizzer-Szenario » Spielmodus Seite 31 I




Startseite Mein Quizzer Quiz Generator Community

s O M

Quiz-Resultate

I dem Quiz haben Sie folgende Fragen beantwortet
Profi
Gruppen und Freunde Frage Resultat | Informationen | Aktionen
Stistien 1. Wie ist der Fachausdruck Lernen anhand von Spielen? @ Vewn &L

2. Wie heifit ein weit verbreitetes Open Source Learning Management D W wm | & L

Help-Center 3. Wie werden Variablen in Java deklariert? O waewm | D

Neve Quiz-Kataloge 4. Zu welcher Form des Lernens gehirt das Kartelkartenprinzip? S waewm &
erstellen B

5. Wie heifien die Standard zum Austausch von Lerninhalten it Learning ... C e f &
Gruppen erstellen und i O wa q
verwallen 6. Was versteht man unter Blended Learning? QO wewn &L
Fragen fir E-Learning :
Konzipieren 7. Was versteht man unter Blended Learning? O waem | S D
Grafische Hintergriinde .
erstellen V] Legende anzeigen
Kataloge fir die Suche | Resutat: Informationen: Aktionen:
optimieren

1 Korrekt W bei Wikipedia EJ Cuiz-Frage melden
Videos fiir den Einsatz - A
in Quizzer vorberetten © Gegner korrekt beantwortet: W% Fragenthema bei delicious @ Quizfrage kommentiereninfos erwetern
) Falsch beartwortet: W Fragenthem bei YouTube £ Quizfrage bewerten
wetere Frage Veriiffentichen
(. o

‘Freunde online

Michael

Jirgen

Liliana

Maria

Theresa

Arian

Sven

Sandra

Andreas Fo

Andreas F5

Quizzer-Szenario * Ergebnisse

Flash/Flex Client
mit Cairngorm Mobile-Client
(Mikroarchitektur-Framework) | ActionScript 2 Frontend

Web Services

Java

;

JPA Backend
EJB-Container’ J2EE

JDBC

v
@ MySQL

Datenbank

Q

Seite 35 '

Mobile Nutzung

@
(ao\
“) N2t

Quizzer-Szenario * Mobiler Spielmodus Seite 34 I

Quizzer

Starvsite  Mein 0 i Gonenstor  Communky  Service  Forwm

Wie werden in Java
variablen deklariert?

‘&) var a:Number;

D_EL l NA Deutscher E-Learning-
Innovations- und Nachwuchs-Award -
Innovation durch Lemen mit neuen Medien //

2008

Quizzer-Szenario ® Ausblick * Einsatz und Integration Seite 36 I




