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BACKGROUND 
»vbc.studiolab«  TUB + FHTW Berlin

Content-Entwicklung für 
MBI-/CS-Kurse

Prozessengineering im 
Medienbereich

SeiteBackground • Virtual Global University

www.vg-u.de
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SeiteBackground • Mobile Computing

Prostgraduate course »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. 

Weitere Infos: 
http://inka.fhtw-berlin.de/moco/ 
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»MOBILE COMPUTING«

WEITERBILDUNGSKURS
DER FHTW BERLINFH
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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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BESCHREIBUNG DES KURSES

»MOBILE COMPUTING«

WEITERBILDUNGSKURS
DER FHTW BERLIN

SeiteBackground  •  Commetrix

http://www.commetrix.de
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Seite

Vormerken!
! 23. Mai 2008

! Kultur und Informatik:
Museums- und 
Tourismus-
Informationssysteme

Background • Konferenzen 7

Standortbestimmung E-Learning
! Zur Genese des elektronisch unterstützten Lernens

2



SeiteStandortbestimmung E-Learning

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

SeiteStandortbestimmung E-Learning

Use of newer learning 
technologies by 
management level

10

% of managers

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

MoBlogs / MoVlogs

Mobile Mesh

P2P 

interactive TV

CATV

Video VOIP

Blog MashUps

centralized distributed
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Flickr, 
YouTube

ad-hoc Netze 

Zeitungsverlag

POTS

11

MMORPG

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

Standortbestimmung • Der Weg zum Web 3.0 SeiteStandortbestimmung • Der Weg zum Web 3.0

Driver

Web Media Owner Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network

12

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



SeiteStandortbestimmung • Semantic text mining • MindNet 13

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

Kapitel 4 Konzeption eines Text Mining Systems

Abbildung 4.1: Datenvorverarbeitungssystem

35

SeiteStandortbestimmung • Semantic text mining • MindNet 14

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

SeiteStandortbestimmung • Der Weg zum Web 3.0

Driver

Web Media Owner Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network

15

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

SeiteStandortbestimmung • Systematik EDU 3.0 16

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



SeiteStandortbestimmung • EDU 3.0 Projekte 17 SeiteStandortbestimmung • EDU 3.0 Projekte 18
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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

Facetten von Mobile Learning
! Umfeld und Begriffe
! Varianten und Beispiele

3



SeiteFacetten • Umfeld

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

(Number of international respondents: 88)

21

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

22

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

23

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 24

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

25

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

26

! 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 27

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

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 28

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 29

http://handylearn.de/counter.html

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 30

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 31 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 
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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 33

Sensorbasierte Benutzerschnittstellen

SeiteFacetten • Wearable Computing

Quelle: Otthein Herzog et. al. TZI Bremen 2006 

34

Produktionsassistenzsystem - Demonstratorsystem

SeiteFacetten • Wearable Computing 

Quelle: Otthein Herzog et. al. 
TZI Bremen 2006

35 SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 36

Lernen per SMS
! Bsp. SMS coaching

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



Mens Mobile Courseware 

SeiteFacetten • Mobile Phone Learning 37

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

SeiteFacetten • Podcast Learning

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

38

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 39 SeiteFacetten • Vom M-Learning zum U-Learning

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

! ...

40



4Nutzen und Akzeptanz 
! Die Rezipientensicht 

am Beispiel Podcast

SeiteNutzen und Akzeptanz • Feldstudie 05-07

Feldstudie seit WS2005/2006 »Learning on the go«

! 1. Grundstudium: E-MM und ADS-Kurse

! 2. Postgraduale Weiterbildung

! Erfassung
- Nutzungskontext, Einsatzzweck

- Bedeutung der Features

- Laufzeitplattform

! Evaluation
- Struktur, Qualität

- Dateigrößen und Formate 

- Attraktivität des Mediums

! Umfang
- n=68 / 54 Podcast-User

- Teilnehmer aus 3 Kursen

42

FHTW Berlin • E-MM • Fragebogen

FRAGEBOGEN ZUR EVALUIERUNG DES EMM-PODCAST-ANGEBOTS

Die Auswertung dieser Befragung soll uns helfen, das Podcast-Angebot weiter zu optimieren und damit Ihr Nutzungsverhal-
ten noch besser in die Planung einzubeziehen. Die angegebenen Informationen werden dabei streng vertraulich behandelt 
und ausschliesslich intern weiterverwendet. 
Fragen mit Auswahlmöglichkeiten bedingen im Regelfall nur EIN Kreuz! Auf die Möglichkeit von Mehrfachantworten wird 
im Einzelfall gesondert hingewiesen.
Bitte nehmen Sie sich ca. 10 Minuten Zeit und beantworten die Fragen auf den folgenden Seiten gewissenhaft. Vielen Dank!

1.  WIE WICHTIG IST ODER WÄRE EIN AUDIOMITSCHNITT DER VORLESUNG FÜR SIE? 
 
 

2. HABEN SIE DAS EMM-PODCAST-ANGEBOT GENUTZT? 

3. WIE VIELE EMM-VORLESUNGEN HABEN SIE ALS PODCAST BZW. MP3 GEHÖRT? 

4.  WIE OFT HABEN SIE EINE VORLESUNG DURCHSCHNITTLICH ANGEHÖRT? 

5.  WIE LANGE HABEN SIE EMM-PODCASTS INSGESAMT GEHÖRT?

6. WIE LANGE HABEN SIE EMM-PODCASTS OHNE NENNENSWERTE UNTERBRECHUNG MAXIMAL GEHÖRT?

7. WO HABEN SIE DIE EMM-PODCASTS GEHÖRT? (Mehrfachantworten sind möglich.)

sehr wichtig              wichtig              weniger wichtig              unwichtig

        mir bekannt, 
        aber nicht benutzt  
  (! weiter mit Frage 18a)

        mir unbekannt  
(! weiter mit Frage 19)

        versucht, aber  
        nicht geklappt 
 (! weiter mit Frage 18b)

1x genutzt
mehrmals, 
unregelmäßig

mehrmals, 
regelmäßig

1                        2                        3                        4                        5                        mehr als 5              mehr als 10

Mal

Stundenca.

Minutenca.

zu Hause am Computer
zu Hause mit dem mobilen Gerät, welches: 
an der Hochschule am Computer
an der Hochschule mit dem mobilen Gerät, welches: 
unterwegs am Notebook
unterwegs mit dem mobilen Gerät, welches: 
 im öffentlichen Personennahverkehr
 im Auto
 auf dem Fahrrad
 zu Fuß unterwegs
 beim Sport
sonstiges: 

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

Handy

MP3-Player

iPod

PDA

Palm

Nutzungsfrequenz
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80% der Teilnehmer haben das Angebot genutzt.
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72% der Teilnehmer bewerteten das Angebot als wichtig.

SeiteNutzen und Akzeptanz • Feldstudie 05-07

Bewertung des Mediums

45

!Ein Podcast 
wurde bis zu 3 mal konsumiert

!Podcast-Hörer nutzten 
durchschnittlich 2/3 des Gesamtangebots 

!Podcasts wurden durchschnittlich
1 h am Stück 
(ohne nennenswerte 
Unterbrechungen) gehört
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Ort der Rezeption
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Computer zu Haus

Computer Uni

Computer unterwegs

Mobil zu Haus

Mobil Uni

Mobil unterwegs

Zweck der Nutzung

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Klausurvorbereitung

Nachbereitung VL

Lösung Web-Tests

Lösung Übung

Recherche

Vorbereitung Übung

sonstiges
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Nutzwert

-100% -80% -60% -40% -20% 0% 20% 40% 60% 80% 100%

Nachbereitung VL

Recherche

Klausurvorbereitung

Lösung Web-Tests

Lösung Übung

sonstiges

Vorbereitung Übung
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nicht hilfreich sehr hilfreich
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Datenformate: Nutzerwünsche
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SeiteNutzen und Akzeptanz • Feldstudie 05-07

Datenformate: Angebot und Nutzung in den Feldtests
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M4A
51%

MP3 
einzeln

6%

MP3 plain
37%

k.A.
6%

M4A MP3 einzeln MP3 plain

Hatte das Podcast-Angebot Einfluss auf Ihre Anwesenheit zu den Vorlesungen?
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ja, eher 
positiv

26%

ja, eher 
negativ

7%nein
67%



Leistungsentwicklung
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EMM Leistungen
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Beleg Klausur Endnote 5Produktion 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

55 SeiteProduktion • Herausforderungen 56

 



SeiteProduktion • Werkzeuge

Werkzeuge zur Entwicklung von Mobile Learning Media Content
! Podcast Produktion

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

! Flash 7/ Flash lite® Authoring

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

- Adobe Device Central

! SVG tiny mit Adobe Golive®

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

! Mobile Learning Maker

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

! Author42®

- Multilinguale Cross Media Formate http://author42.bureau42.de

! ...

57 SeiteFacetten • Vodcast Learning 58

M-Learning mit Vodcasts

Seite

Standardisierte Drehsituationen für Videobeiträge

! »Desk-Interview« 

! »Outdoor-Interview« 

! »Meeting-Interview« 

! »Working-Observation«

! »Technical demonstration«

! »Screen-Recording«
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Aufzeichnung von Podcasts
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http://www.soundman.de/

SeiteProduktion • Aufzeichnung 61

!Kopfmikrofon

!Grenzflächenmikrofon (+6dB)

!Ansteckmikrofon

SeiteProduktion • Aufzeichnung

Aufzeichnung von Audio
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http://www.edirol.com

SeiteProduktion • Aufzeichnung 63

Preiswerte Alternative:

Soundman DR2

http://www.soundman.de/

SeiteProduktion • Aufzeichnung

Timestamp Logger

! Aufzeichnung der Folienwechsel im Präsentationsprogramm (XML-Datei)

64

Keynote - Applescript Powerpoint - .NET

Timestamp

<?xml v

  <ref:

    <gr

XML
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Repo

sitory

B
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D

E
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I

H

G

F

J

MOCCA

http://www.moccaonline.de

SeiteProduktion • MOCCA • Interface 66

http://www.ard-digital.de/

SeiteProduktion • MOCCA • Architektur 67

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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SeiteProduktion • MOCCA • Podcast 69

Audio

Slides

Pictures

Timestamp

<?xml v

  <ref:

    <gr

XML

MPEG 4 Audio

<script

 var a=

 var xl

 if(xls

RSS
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2005 2007

SCORM Produktionsprozess

Podcast Produktionsprozess

Seite 71

11/2005 10/2007

Produktion • Podcast Authoring SeiteProduktion • MOCCA • Architektur 72

Crawler Repository

Retrieval Application
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Pipeline

Timestamp
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PREVIEW

SeiteProduktion • MOCCA • Online 75

http://www.moccaonline.de
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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



User-Generated Learning Content?
!

SeiteEDU 3.0 Projekte • Quizzer • Überblick 77

Portal zum spielbasierten Lernen innerhalb einer virtuellen 
Community (»Serious Games«)
! Wissensvermittlung wird als Spiel getarnt (Mark Prensky, Sally Flood)

! Lernen von Faktenwissen.

! Selbstsicherheit gewinnen, Wissenslücken entdecken.

! Gefühl für mögliche Prüfungsfragen entwickeln.

! Lerneffekt besonders beim Erstellen von Quiz.

SeiteEDU 3.0 Projekte • Quizzer • Fragen anlegen 78
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Mobile Nutzung

SeiteEDU 3.0 Projekte • Quizzer • Mobiler Spielmodus 80



Spieler der Quiz-Fragen mit ausführlichem Feedback, erzielt der Autor durch den 

Prozess beim Erstellen der Quiz-Fragen und speziell der Feedback-Informationen 

erhebliche Lerneffekte durch die aktive Auseinandersetzung mit den Inhalten. Das 

Ergänzen von weiterführenden Erklärungen oder Verweisen zu externen Quellen durch 

andere Nutzer soll ebenso ermöglicht werden. Diese Erklärungen werden dem Spieler im 

Anschluss eines gespielten Quiz angezeigt. 

 

Abbildung 2: Weiterführende Informationen zu einem gespielten Quiz 

Über Wettbewerb motivieren 

Der Trend zum Multiplayer-Game oder gar zu Community-Games ist derzeit in der 

Computerspieleindustrie sehr stark und die Anforderung der Spieler, gegen Freunde und 

Familienmitglieder spielen zu können, hat heute sehr hohe Priorität [JK07]. Diesem 

Trend folgend wurden für das Szenario sowohl Einspieler- als auch Mehrspielermodi 

konzipiert, so dass Wettbewerbe und ggf. auch Turniere eingerichtet werden können. In 

Wettbewerben fordern sich Nutzer so gegenseitig zu Quiz-Spielen heraus. Besonders die 

Möglichkeit, sein Wissen mit anderen Nutzern messen zu können, sorgt für eine 

dauerhafte Motivation. 

Qualitätssicherung  

Bei Community-Plattformen wie Wikipedia ist zu beobachten, dass deren Nutzer in der 

Regel einen gesunden Qualitätsanspruch an eingestellte Inhalte mitbringen, auch wenn 

diese These immer wieder kritisch diskutiert wird
6
. Dennoch ist es nach unserer 

                                                             

6 Vgl. z.B. Jimmy Wales in PC Welt: http://www.pcwelt.de/it-profi/englishnews/53570/ 
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Frontend

Flash/Flex Client

Java

DatenbankMySQL

Web Services

EJB-Container

JDBC

BackendJPA

Mobile-Client

SocketServer
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Effiziente Medienproduktion 
für Mobile Lernangebote. 
Szenarien, Technik und Praxis.

! http://inka.fhtw-berlin.de/herzog
! herzog@fhtw-berlin.de

1. Background
2. Standortbestimmung E-Learning
3. Facetten von M-Learning
4. Nutzen und Akzeptanz
5. Produktion von mobilen Inhalten


