
Vom E-Learning über Mobile Learning zum 
Ubiquitous Learning.
Was können wir von Education 3.0 erwarten?

1. Background
2. Facetten von M- und U-Learning
3. Systematik EDU 3.0
4. Produktion von mobilen Inhalten

Background
! Projekte und Aktivitäten
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SeiteBackground • Virtual Global University

www.vg-u.de
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BACKGROUND 
»vbc.studiolab«  TUB + FHTW Berlin

Content-Entwicklung für 
MBI-/CS-Kurse

Prozessengineering im 
Medienbereich

http://www.IKAROS-PROJEKT.de

SeiteBackground • IKAROS

DORTMUND

GÖRLITZ

BERLIN

5 SeiteBackground • Mobile Computing

Prostgraduate course »Mobile Computing«
! Introduction to mobile computing, 

! Multi-modal systems and XML, 

! Wireless networks, 

! 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.
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Der Kurs geht von einer klassischen Ausbildung in Datenbank-

technologie aus, in der u.a. die Datenbankmodellierung sowie 

Programmiertechniken bei der Umsetzung von Datenbanken 

gelehrt und vielfältige Anwendungen vorgestellt werden. 

Parallel hierzu beschäftigt sich der Kurs intensiv und praxisnah 

mit Informationssystemen – deren Struktur und Komponenten 

werden von der konzeptionellen und der technischen Seite 

analysiert. Darauf aufbauend werden mobile Anwendungen 

analysiert, modelliert und entwickelt. Ergänzt werden die 

Kurse durch die Integration von Modulen zu Multimedia, 

mobilen Geräten und Netzwerktechniken.

Ziel ist es, die Technologien nicht nur theoretisch kennen zu 

lernen, sondern auch praktisch anzuwenden. Dazu werden die 

Online-Kurse zusätzlich durch Präsenz-Übungen in den 

professionellen Laboren der FHTW ergänzt, um die 

Erfahrungen auszutauschen und vor Ort unter Anleitung 

umzusetzen.

Der Weiterbildungskurs „Mobile Computing - Datenbanken, 

Informationssysteme und mobile Anwendungen“ wird mit den 

oben beschriebenen Schwerpunkten dazu beitragen, eine 

neue anwendungsorientierte Qualifikation anzubieten, für die 

eine hohe Arbeitsmarktnachfrage besteht. Die gegenwärtig 

sehr hohe Nachfrage nach IT- und Datenbank-Spezialisten 

zeigt sich nicht nur an den sehr hohen Studienbewerberzah-

len, sondern auch in der extrem hohen Nachfrage nach 

Absolventen. 

Bei einer Zahl von 18 Teilnehmern/innen pro Kurs ist eine 

Gesamtzahl von 250  Lehreinheiten pro Teilnehmer vorgese-

hen, die sich in Vorlesungen (50 LE), Übungen (50 LE) und 

E/M-Learning Module (150 LE) aufgliedern. 
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»MOBILE COMPUTING«

WEITERBILDUNGSKURS
DER FHTW BERLIN

SeiteBackground • Mobile Computing

Workload: ~250 Stunden Blended Learning

25 Wochen á 10 Stunden

! 2 h Präsenzlehre Vorlesung

! 2 h Rechnerübungen 

! 4 h E-Learning

! 2 h Mobile Learning. 

Nächster Kurs startet

!  Januar 2007

Weitere Infos: 
http://inka.fhtw-berlin.de/moco/ 
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Der Kurs geht von einer klassischen Ausbildung in Datenbank-

technologie aus, in der u.a. die Datenbankmodellierung sowie 

Programmiertechniken bei der Umsetzung von Datenbanken 

gelehrt und vielfältige Anwendungen vorgestellt werden. 

Parallel hierzu beschäftigt sich der Kurs intensiv und praxisnah 

mit Informationssystemen – deren Struktur und Komponenten 

werden von der konzeptionellen und der technischen Seite 

analysiert. Darauf aufbauend werden mobile Anwendungen 

analysiert, modelliert und entwickelt. Ergänzt werden die 

Kurse durch die Integration von Modulen zu Multimedia, 

mobilen Geräten und Netzwerktechniken.

Ziel ist es, die Technologien nicht nur theoretisch kennen zu 

lernen, sondern auch praktisch anzuwenden. Dazu werden die 

Online-Kurse zusätzlich durch Präsenz-Übungen in den 

professionellen Laboren der FHTW ergänzt, um die 

Erfahrungen auszutauschen und vor Ort unter Anleitung 

umzusetzen.

Der Weiterbildungskurs „Mobile Computing - Datenbanken, 

Informationssysteme und mobile Anwendungen“ wird mit den 

oben beschriebenen Schwerpunkten dazu beitragen, eine 

neue anwendungsorientierte Qualifikation anzubieten, für die 

eine hohe Arbeitsmarktnachfrage besteht. Die gegenwärtig 

sehr hohe Nachfrage nach IT- und Datenbank-Spezialisten 

zeigt sich nicht nur an den sehr hohen Studienbewerberzah-

len, sondern auch in der extrem hohen Nachfrage nach 

Absolventen. 

Bei einer Zahl von 18 Teilnehmern/innen pro Kurs ist eine 

Gesamtzahl von 250  Lehreinheiten pro Teilnehmer vorgese-

hen, die sich in Vorlesungen (50 LE), Übungen (50 LE) und 

E/M-Learning Module (150 LE) aufgliedern. 
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Vormerken!
! 23. Mai 2008

! Kultur und Informatik:
Museums- und 
Tourismus-
Informationssysteme

Konferenzen 8 Seite

Key advantages of Online-Learning (n=998)

9

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



Seite

Top advantages of Online-Learning (respondents asked to pick three only)

10

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

Seite

Use of newer learning 
technologies by 
management level

11

% of managers

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

Facetten von M- und U-Learning
! Umfeld und Begriffe
! Varianten und Beispiele

2

SeiteFacetten • Umfeld

When – do you believe – Mobile Learning will become an integral part of 
mainstream higher education and training?

(Number of international respondents: 88)

13

Source: Zawacki-Richter, Brown: Mobile Learning - A New Paradigm Shift in Distance Education, MLEARN 2006, Banff, Alberta, Canada, 10/2006.
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The mobile opportunity – facts and stats

World-wide

• 2.2 billion phones world-wide*

• $19 billion spent on mobile 
content in 2005*

• By 2009 the figure is estimated 
to reach $45 billion annually* 

UK

• 114% mobile phone penetration 
- 68M phones for 60M people*

• Daily total of 41 million WAP 
page impressions*

• 70% revenue generated off-
portal*
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The mobile internet

Fixed phone lines

Mobile subscribers

Mobile internet

Fixed internet

During 2005, the world-wide 

number of phone users

connected to the internet 

exceeded the number 

connected from a PC

Sources: MDA, Vodafone UK, Gartner, Informa Telecoms, Morgan Stanley, Netsize

SeiteFacetten • Umfeld • Mobile Market

Mobile Marktentwicklung

! 2.6 Milliarden Mobiltelefone weltweit (2/2007)

! 19 Milliarden US$ wurden bereits 2005 
für Mobile Content investiert. 
Für 2009 werden Ausgaben für Mobile Content 
von 45 Milliarden US$ jährlich prognostiziert

! GSM Netzabdeckung erreicht inzwischen  
79 % der Weltbevölkerung

! 230 Mio MP3 Player Verkäufe weltweit  in 2007

14

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

MMS

SeiteFacetten • Umfeld • Technologien

Wireless Technologies and Apps

15

SMS

Podcast

Chat

E-Mail

PIM

DVB-H

GSM

WLAN

GPRS

EDGE

UMTS

Bluetooth

1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 t2006

WAP

iMode

WIMAX

GPS/aGPS

HSCSD

SeiteFacetten • Begriffsbildung 16

Karran, T. et al. (2003 ): Mobile Learning: Passing Fad or Pedagogy. 
In: Kynäslahti, H.: Mobile Technologies and Learning. Helsinki, 
ITPress: 51-61.

„Mobiles Lernen umfasst 
sämtliche Systeme, 
die den Lernenden erlauben, 
auf verteilte Datenbestände 
zuzugreifen und miteinander zu 
kommunizieren, ohne auf 
kabelgebundene Strom- und 
Kommunikationsnetze 
angewiesen zu sein.“

Wireless Learning

SeiteFacetten • Notebook University

! Lernmodule, Software, Infrastruktur.
- WLAN Infrastruktur flächendeckend 

- Zugang mit persönlichen Notebooks, PDAs etc.

- Mobile Labore für die Ausbildung am Rechner

- Fokus: Online Zugriff auf Lerninhalte

17

Notebook University

„Dazu gehören besonders die Entwicklung und 
der Einsatz von Lehr- und Lernszenarien, deren 
Integration in die Lehre zu einem tatsächlichen 

Mehrwert durch die mobile Nutzung führen. 
Von besonderem Interesse sind 

Lernarrangements, die sich ohne den Einsatz 
mobiler Rechner nicht oder nur unter erheblichen 

Qualitätsdefiziten realisieren lassen...“
(Aus der BMBF Ausschreibung 2002)

SeiteFacetten • Learning Wireless

Learning Wireless

18

! Online-Recherche
- Online Enyklopädien (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)

- ConcertStudeo (Wessner), ...



Mobile Phone Learning

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 19

http://www.handytheorie.de http://www.peperonity.com

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 20

http://handylearn.de/pocketpauker.html

13.03.2007 17:09 UhrHandylearn Projects H2H e.K.: Anatomie

Seite 1 von 2http://handylearn.de/anatomie.html

Sportboot-Binnen
Sportboot-See
Pocketpauker

Anatomie
Physiologie
Installationsanweisung

Animals
Beta Versionen

Druckversion
Sitemap
Suche
English pages

Pocketpauker Anatomie

Wo verlaufen die afferenten Fasern des Lungendehnungsreflexes? Aus welchem Segment wird die
radiale Handkante innerviert? Die Fülle des Stoffes in der Anatomie kann einen leicht erschlagen.
Damit Sie sich auf die Prüfungen im Medizinstudium besser vorbereiten können, gibt es jetzt den
Pocketpauker Anatomie. Der Lernstoff steuerte unser erfahrener Partner medizinstudent.de bei.
Enthalten sind die Multiple-Choice Fragen zu folgenden Themengebieten:

Kopf und Hals
Sehorgan
Obere Extremität
Brusteingeweide
Bauch und Beckeneingeweide
Leibeswand
Untere Extremität

Installation Kurzanweisung

Öffnen Sie den Wapbrowser oder Internetbrowser Ihres Handys. Geben Sie folgende URL ein:

(http://)  med.handylearn.de

Folgen sie den Anweisungen zum Download direkt auf das Handy.

Hinweis: Ihr Mobilfunkprovider berechnet Gebühren für den Datendownload. Der Pocketpauker
Anatomie ist jedoch nur ca 60kb groß. Um unnötige Gebühren zu verhindern, sollten Sie nach dem
Download die Datenverbindung schließen. Normalerweise geschieht dies bei Beenden des Browsers
automatisch.

Kaufen

Die Demo enthält die erste Lektion und ist kostenlos. Sie können die Software so in Ruhe mit
Ihrem Handy testen. Die weiteren Lektionen können Sie mit einem Code freischalten lassen. Den
Code erhalten sie als Nutzer von DocCheck Pro. Die günstigste Möglichkeit ist zurzeit eine 3-
Monate Mitgliedschaft für 3 * 4,90 = 14,70 Euro.
Außer unseren Pocketpauker bietet die Mitgliedschaft noch viele andere Angebote. Einmal aktiviert
funktioniert die Software auch noch nach Ende der Mitgliedschaft.

Zur Anmeldung Doccheck Pro

Vorschau

 Neuigkeiten |  Produkte |  Service |  Unternehmen |  Presse |  Kontakt 

13.03.2007 17:09 UhrHandylearn Projects H2H e.K.: Anatomie

Seite 2 von 2http://handylearn.de/anatomie.html
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SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 21

http://handylearn.de/counter.html

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 22 SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 23 SeiteFacetten • Mobile Phone Learning

Deutsch lernen 
mit der 
Deutschen Welle
! Sprachführer

! Lernangebot und 

! Nachschlagewerk 
mit den 
Schwerpunkten 
Tourismus und 
Fußball

http://mobile.dw-world.de/

24

SeiteFacetten • Wearable Computing

Globales Marktvolumen von Wearable-Systemen

2005     170 Mio. $

2006     270 Mio. $

Wachstumsrate: 59%

Quellen: Venture Development Corporation 2006, Otthein Herzog et al., TZI Bremen 2006 

25

Gürtelschnallen- Computer

Head Mounted Display

Hände frei!

Drahtlose Kommunikation

Seite

Beispiel: Assistenzsystem für die Anlagenwartung 

Quelle: Otthein Herzog et. al. TZI Bremen 2006 

Facetten • Wearable Computing 26

Sensorbasierte Benutzerschnittstellen

SeiteFacetten • Wearable Computing

Quelle: Otthein Herzog et. al. TZI Bremen 2006 

27



Produktionsassistenzsystem - Demonstratorsystem

SeiteFacetten • Wearable Computing 

Quelle: Otthein Herzog et. al. 
TZI Bremen 2006

28 SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 29

Lernen per SMS
! Bsp. SMS coaching

http://www.sms-coaching.de/

Mens Mobile Courseware 

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 30

Source: http://touchlink-mobile.com/

Seite

MP3/Media-Player Verkäufe (Prognose von 12/2007, iSupply)

31

Mobile Learning Offline

RSS Podcast

! Newsfeed-Prinzip

! i.d.R. Audio-basierte Inhalte

! Ergänzung mit Bildinformation und 
Sprungmarken möglich

! RSS Vodcast als videobasierter Kanal

SeiteFacetten • Podcast Learning 32 SeiteFacetten • Vodcast Learning 33

M-Learning mit Vodcasts

SeiteFacetten • Begriffsbildung

Ubiquitous Learning
! Zeit- und ortsunabhängiger Zugriff auf Information und 

Kommunikation

! Verbreitung von Lernmaterial und Multimedia 
Informationen

! Strukturierung, Klassifizierung, Indizierung, Annotation, 
Referenzierung, Bewertung von Content

! Vielfältige Unterstützung von Teamarbeit und 
Kommunikation (synchron/asynchron)

! Analyse von Lernfortschritt und Erfolg

! Durchgängige elektronische Unterstützung von 
Lernprozessen

! ...

34

Systematik EDU 3.0
! Zur Genese des elektronisch unterstützten Lernens

3

Seite
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Flickr, 
YouTube

ad-hoc Netze 

Zeitungsverlag

POTS

36

MMORPG

Nach: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin

Der Weg zum Web 3.0



SeiteDer Weg zum Web 3.0: Media Driver

Driver

Web Media Owner Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network

37

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

SeiteSemantic text mining • MindNet 38

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

Kapitel 4 Konzeption eines Text Mining Systems

Abbildung 4.1: Datenvorverarbeitungssystem

35

SeiteSemantic text mining • MindNet 39

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

SeiteDer Weg zum Web 3.0: Media Driver

Driver

Web Media Owner Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network

40

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

SeiteSystematik EDU 3.0 41

E-Learning 1.0 E-Learning 2.0 E-Learning 3.0
Technische 
Komponenten

Courseware
Learning Management Systeme 
(LMS), Autorenwerkzeuge

Learning Content Management 
Systeme (LCMS),
Diskussionsgruppen, Blogs

Wiki,
Social networking & bookmarking,
Add-ins, Mash-ups

Akteure Top-Down
Lehrer-getrieben

Kollaborativ
kooperativ

Bottom-up, Lerner-getrieben
Peer-learning

Gegenstand Faktenwissen
(Know That)

Prozedurales Wissen
(Know How)

Kombination aus Fakten-, 
prozeduralem und sozialem Wissen

Entwicklung Lang und aufwändig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand

Rezeptionsumfang 60-90 min 10-20 min 1-5 min

Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Während der Arbeit

Distribution In einem Stück In vielen Teilen Bei Bedarf

Zugriff LMS Blog, Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed

Treiber und 
Contentersteller Lehrer Partizipativ 

(Mehr Lehrer als Lerner)
Lerner, 
Community

Inhalt Traditionelles, urheberrechtlich 
zuzuordnendes Lehrmaterial

Traditionelles Material und 
User generated Content OpenContent

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

Rolle des Lerners Wissenssenke, 
eher passive Lernhaltung

Mix aus klassischen und 
kollaborativen, aktiven Lernformen 

Gestalter eigener Wissensräume, 
selbstbestimmter Lernprozess

SeiteEDU 3.0 Projekte 42

SeiteEDU 3.0 Projekte 43
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http://drive1.f4.fhtw-berlin.de:8180/QuizzerWebService/Quizzer.html
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E-Learning 1.0 E-Learning 2.0 E-Learning 3.0
Technische 
Komponenten

Courseware
Learning Management Systeme 
(LMS), Autorenwerkzeuge

Learning Content Management 
Systeme (LCMS),
Diskussionsgruppen, Blogs

Wiki,
Social networking & bookmarking,
Add-ins, Mash-ups

Akteure Top-Down
Lehrer-getrieben

Kollaborativ
kooperativ

Bottom-up, Lerner-getrieben
Peer-learning

Gegenstand Faktenwissen
(Know That)

Prozedurales Wissen
(Know How)

Kombination aus Fakten-, 
prozeduralem und sozialem Wissen

Entwicklung Lang und aufwändig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand

Rezeptionsumfang 60-90 min 10-20 min 1-5 min

Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Während der Arbeit

Distribution In einem Stück In vielen Teilen Bei Bedarf

Zugriff LMS Blog, Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed

Treiber und 
Contentersteller Lehrer Partizipativ 

(Mehr Lehrer als Lerner)
Lerner, 
Community

Inhalt Traditionelles, urheberrechtlich 
zuzuordnendes Lehrmaterial

Traditionelles Material und 
User generated Content OpenContent

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

Rolle des Lerners Wissenssenke, 
eher passive Lernhaltung

Mix aus klassischen und 
kollaborativen, aktiven Lernformen 

Gestalter eigener Wissensräume, 
selbstbestimmter Lernprozess

4Produktion von mobilen Inhalten
! Herausforderungen für Produzenten



SeiteProduktion • Herausforderungen

User Interface
! 4% der Pixel

! Einschränkungen in Detaildarstellungen und in der Farbwiedergabe

! Umständliche Eingabe

Datenverarbeitung
! Geschwindigkeit der Datenübertragung

! Speicherplatzbegrenzung

! Prozessorgeschwindigkeit

! Formatvielfalt

! Systemvielfalt

Benutzung 
! Ein-Hand-Bedienung 

! Ablenkungen

! Einzelnutzung vs. Gruppenkontext
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SeiteProduktion • Werkzeuge

Werkzeuge zur Entwicklung von Mobile Learning Media Content
! Podcast Produktion

- Podcast Maker®, ProfCast®, Lecturnity®, Mocca

! Flash lite® Authoring

- VideoTutorial:
http://www.adobe.com/devnet/devices/articles/total_training_pda.html

! SVG tiny mit Adobe Golive

- http://www.adobe.com/de/products/golive/ikivo.html

! Multiple Choice Tests online erstellen

- http://www.machm-it.org/modules.php?name=Mobile

! Mobile Learning Maker

- Fernuni Hagen: http://www.mobile-education.de/index.php?id=41 

! Author42

- Multilinguale Cross Media Formate http://author42.bureau42.de
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Freies Projekt
TRVok: http://www.schule-mobil.de
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Repo

sitory

B

C

D

E

A

I

H

G

F

J

MOCCA

http://www.moccaonline.de
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Crawler Repository

Retrieval Application

MPEG4MPEG4

Pipeline

Timestamp

Image-Add

ECLIPSE • GEF • QT

SWF

MMSSMIL

MHP SCIP XML

SCORM

Cocoon

PPT

ODP

Audio-Add

PDF

RSS/M4A

Podcast

X
M

L
 O

U
T

X
M

L
 I

N

XHTML

Authoring Application

RSS/MP3RSS/MP3

MPEG4

QT4J

3GPP

H.264 AVC

Lazlo

Audio

SVG
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2005 2007

SCORM Produktionsprozess



Podcast Produktionsprozess
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