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Game Based Mobile Learning E-Learning Trends
! Elektronisch unterstütztes Lernen 

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

Trends • Der Weg zum Web 3.0 SeiteTrends • Der Weg zum Web 3.0

Driver

Web 1.0 Media Owner Extend into Internet

Web 2.0 User User Generated Content

Web 3.0 Content Semantic Network
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Quelle: F. Brody: Zwischen Web 2.0 und Web 3.0, MP2007 Berlin
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http://projekte.f4.fhtw-berlin.de:8080/s0508199-app1/

Kapitel 4 Konzeption eines Text Mining Systems

Abbildung 4.1: Datenvorverarbeitungssystem
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http://projekte.f4.fhtw-berlin.de:8080/s0508199-app1/

SeiteTrends • EDU 3.0 Projekte 7 4

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

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



Das Quizzer-Szenario
! User generated Game Based EDU Content

2
User-Generated Learning Content!
!

SeiteQuizzer-Szenario • Überblick 10

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

! Neue Zielgruppen erreichen

! Content einfach erstellen

! Unterhaltend und effektiv lernen
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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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Mobile Nutzung

SeiteQuizzer-Szenario • Mobiler Spielmodus 14

Technische Umsetzung
! Technologien
! Systemarchitektur
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Mehr dazu unter:
http://inka.fhtw-berlin.de/herzog

Game Based Mobile Learning


