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Kapitel 1



Einführung



padd Acronym for personal access display device. Small handheld information unit used by starfleet personnel aboard Federation starships (Okuda et al., 1994, S. 231) Ende der 80er Jahre des letzten Jahrhunderts stellt man sich in der Science Fiction Serie STAR TREK - The Next Generation zukünftige Geräte für den mobilen Zugriff auf riesige Datenbanken und zur Kommunikation wie die in Abbildung 1.1 dargestellten PADDs vor. Heute, knapp 20 Jahre später sind Mobiltelefone, Smartphones oder auch PDAs, die von ihrem Funktionsumfang den PADDs erstaunlich nahe kommen, aus dem Alltag nicht mehr wegzudenken. Die Leistungsfähigkeit und der Funktionsumfang der Geräte steigt dabei ständig an, so dass man eher von sehr kleinen Abbildung 1.1: PADD - Personal AcComputern mit Telefonfunkticess Display Device on sprechen kann. Zudem ist aus STAR TREK mittlerweile schneller drahtloser The Next Generation Internetzugang an vielen Orten verfügbar, sei es über Wi-Fi oder die Mobilfunknetze der dritten Generation, so dass auch die Vision des mobilen Informationszugriff Realität geworden ist. Die Durchdringung mit diesen Geräten hat bei Jugendlichen zwischen 12 und 19 in Deutschland mittlerweile die 90% Marke überschritten (vgl. JIM-Studie 2007), bei der Gesamtbevölkerung in Deutschland gab es Ende 2007 97,2 Millionen Mobilfunkteilnehmer, dies entspricht einer Penetrationsrate von 118% (Bundesnetzagentur, 2007). Daher ist es na-
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1.1 Aufbau der Arbeit
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he liegend, dass diese Geräte zunehmend auch als Lerntechnologie in den Fokus geraten. In dieser Arbeit wird untersucht, welche Potenziale sich durch den Einsatz mobiler Endgeräte, wie z.B. Mobiltelefone, in der Hochschullehre ergeben, welche Hindernisse einer weiteren Verbreitung entgegenstehen, und welche Einsatzszenarien im Kontext Hochschule sinnvoll sein können. Neben der technologischen Sicht muss hier insbesondere die mediendidaktische Sicht berücksichtigt werden, d.h. wie können durch mobile learning Angebote unterschiedliche Zielgruppen bedient werden, wie können unterschiedliche Lernstile unterstützt werden, wie lassen sich effektive Lernsituationen schaffen. Die theoretische Annäherung an den Themenkomplex wird ergänzt durch einen empirischen Teil, in dem vier Wissenschaftler aus Deutschland, Großbritannien, Schweden und der Schweiz interviewt wurden.



1.1 Aufbau der Arbeit Definition von mobile learning In diesem Kapitel werden verschiedene Definitionsansätze aus der Literatur für den Begriff mobile learning aufgeführt. Darüber hinaus wird eine Abgrenzung bzw. die Beziehung zu e-learning hergestellt, und es wird der Gegenstandsbereich der Arbeit eingegrenzt. Technische Grundlagen Dieses Kapitel teilt sich in zwei große Abschnitte: Zunächst werden die Netzzugangs- und Kommunikationsmöglichkeiten von Mobilgeräten beschrieben, anschließend wird ein Überblick über den aktuellen Stand hinsichtlich Hard- und Software von PDAs, Mobiltelefonen und Smartphones gegeben. Potenziale und Herausforderungen von m-learning Unterschiedliche Begründungsmuster für den Einsatz von mobile learning in der Hochschule werden dargestellt und es wird auf die Frage nach der institutionellen Einbettung eingegangen. Da die Usability der Geräte und Infrastrukturen eine wichtige Rolle für die Akzeptanz solcher Lernszenarios spielt, wird dieser Themenkomplex ausführlich behandelt. Design und Evaluation mobiler Lernarrangements Zunächst wird in diesem Kapitel anhand von Beispielen dargestellt, wie die gängigen Lernansätze mit mobile learning umgesetzt werden können. Anschließend werden einige Aspekte diskutiert, die bei der Konzeption von mo-



1.2 Eingrenzung des Themenbereichs
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bilen Lernarrangements zu berücksichtigen sind. Ein Überblick über die Schwierigkeiten bei der Evaluation von mobile learning Arrangements schließt dieses Kapitel ab. Anwendungsszenarien Die verschiedenen Ansätze aus der Literatur zur Kategorisierung von mobile learning Szenarien werden in diesem Kapitel dargestellt, und es wird untersucht, wie sich diese Ansätze in das Konstrukt virtuelle Hochschule integrieren lassen. mobile learning im Hochschulkontext (empirischer Teil) Im empirischen Teil wird die Vorgehensweise zur Durchführung und Auswertung der Experteninterviews erläutert. Die Aussagen aus den Experteninterviews werden zusammengefasst und bewertet. Der Anhang der Arbeit enthält die transkribierten Interviews und den Interviewleitfaden.



1.2 Eingrenzung des Themenbereichs Gegenstand der Arbeit ist mobile learning - mit Geräten, die klein genug sind, dass sie in einer Hosentasche Platz finden bzw. bequem in einer Hand gehalten werden können. Der Anwendungsbereich wird auf den Kontext der Hochschule beschränkt, andere Anwendungsbereiche wie workplace learning, das informelle und lebenslange Lernen mithilfe von Mobilgeräten und auch der Einsatz im schulischen Kontext (mit den möglichen Problemen) werden bewusst ausgelassen bzw. nur dort gestreift, wo Anknüpfungspunkte zum eigentlichen Gegenstand der Arbeit bestehen.



1.3 Terminologie Die Bezeichnungen mobiles Lernen, mobile learning und m-learning werden im folgenden synonym gebraucht.



2



Kapitel 2



Begriffsklärung mobile learning



In diesem Kapitel wird der Begriff mobile learning, mobiles Lernen, definiert. Dazu werden zunächst verschiedene Definitionsansätze aus der Literatur betrachtet, und es wird eine Abgrenzung bzw. Positionierung zum Begriff e-learning wird vorgenommen.



2.1 Verständnis von mobile learning in der Literatur In der Literatur finden sich unterschiedliche Definitionen von mobile learning, einen Überblick über die verschiedenen Ansätze geben beispielsweise Traxler (2007), Laouris & Eteokleous (2005) und Caudill (2007). Die einzelnen Definitionsansätze betonen unterschiedliche Aspekte. Einige gehen zunächst von den Endgeräten aus, Keegan (2005) definiert mobile learning z.B. als the provision of education and training on PDAs/palmtops/handhelds, smartphones and mobile phones. Fang et al. (2007) verallgemeinern diese Definition hin zu learning by mobile and wireless devices. D.h., dass hier der drahtlose Zugriff auf Informationen als eine wichtige Eigenschaft von mobile learning gesehen wird. Ein wichtiges Konzept für mobile learning ist die Mobilität. Vavoula & Sharples (2002) sehen drei Arten von Mobilität:
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2.2 Verständnis von mobile learning für diese Arbeit
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The study indicated three ways in which learning can be considered “mobile”: learning is mobile in terms of space, i.e. it happens at the workplace, at home, and at places of leisure; it is mobile between different areas of life, i.e. it may relate to work demands, self- improvement, or leisure; and it is mobile with respect to time, i.e. it happens at different times during the day, on working days or on weekends. Das Konzept der Mobilität kommt auch bei den Autoren zum Ausdruck, die mobile learning als eine Erweiterung von e-learning sehen. Neben der Zeitunabhängigkeit, die e-learning bietet, kommt hier auch noch eine wirkliche Ortsunabhängigkeit hinzu, da der Lerner prinzipiell überall lernen kann und nicht mehr an einen stationären PC mit Internetzugang gebunden ist. Einen Vergleich der Terminologie von e-learning und m-learning zeigt Tabelle 2.1. e-learning Computer Bandwidth Multimedia Interactive Hyperlinked Collaborative Media-rich Distance learning More formal Simulated situation Hyperlearning



m-learning Mobile GPRS, 3G, Bluetooth Objects Spontaneous Connected Networked Lightweight Situated learning Informal Realistic situation Constructivism, situationism, collaborative



Tabelle 2.1: Vergleich der Terminologie von e-learning und m-learning (Laouris & Eteokleous, 2005) In den Interviews wurden die Experten nach ihren Definitionen von mobile learning befragt. Für die Ergebnisse siehe Abschnitt 7.2.1.



2.2 Verständnis von mobile learning für diese Arbeit Der Fokus dieser Arbeit liegt auf mobile learning im Hochschulkontext. Aus diesem Grund wird in dieser Arbeit auch m-learning als Erweiterung des bereits an Hochschulen etablierten e-learning gesehen.
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Kapitel 3



Technische Grundlagen



In diesem Kapitel wird die Technik von mobilen Endgeräten beschrieben. Dies umfasst sowohl die Zugangsmöglichkeiten zu Netzwerken, als auch direkt die Hardware- und Softwareeigenschaften der mobilen Geräte. Aufgrund der rasanten technischen Entwicklung werden im folgenden keine Geräteklassen wie z.B. PDAs oder Smartphones beschrieben. Die Geräteklassen konvergieren zunehmend, und es macht keinen Sinn zwischen Computer (PDA) und Telefon (Smartphone) zu unterscheiden, da die technische Basis der Geräte sehr ähnlich ist. Wie in 1.2 auf Seite 14 festgelegt, ist das verbindende Element der Geräte zum einen eine Größe, die es erlaubt, das Gerät in einer Hand zu halten und zu bedienen, und zum zweiten einfache Netzzugangsmöglichkeiten. Legt man diese “weiche” Definition zugrunde, dann fallen durchaus auch mobile Spielkonsolen wie die SONY Portable PlayStation und das Nintendo DS in diese Kategorie, da diese auch drahtlosen Internetzugang ermöglichen1 .



3.1 Netzzugangsmöglichkeiten und Kommunikationsschnittstellen Bei den Netzzugangsmöglichkeiten ist zu unterscheiden zwischen den Mobilfunknetzen der zweiten und dritten Generation2 , WLAN, WiMAX und der Kurzstreckenfunktechnik Bluetooth.



1



Die genannten mobilen Spielkonsolen sind allerdings geschlossene Systeme in dem Sinne, dass Softwareentwicklung nur für lizensierte Partner der Firmen SONY und Nintendo möglich ist. 2 Unter der ersten Generation Mobilfunknetze versteht man die mittlerweile abgeschalteten, analogen A-, B- und C-Netze (vgl. Roth 2002, S. 43).
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3.1 Netzzugangsmöglichkeiten und Kommunikationsschnittstellen
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3.1.1 Zweite Generation der Mobilfunknetze (GSM / GPRS / EDGE) GSM (Global System for Mobile Communications) ist ein Mobilfunkstandard der zweiten Generation, der seit Anfang der 1990er Jahre sich weltweit etabliert hat. Neben der Sprachübermittlung bietet GSM die Übertragung von Textnachrichten (SMS - Short Message Service) und mit WAP (Wireless Application Protocol) die Übertragung von Informationsseiten ähnlich dem WorldWideWeb. Da die Datenrate von 9.600 Bit/s für die Nutzung von Datendiensten nicht ausreichend ist, wurden einige Erweiterungen konzipiert. Über die Änderung der Kodierungsverfahren und die Bündelung mehrerer Kanäle konnte mit HSCSD (High Speed Circuit Switched Devices) eine theoretische Datenrate von 115,2 kBit/s erreicht werden3 . Als leitungsvermitteltes Verfahren fallen in diesem Fall auch dann Kosten für den Nutzer an, wenn keine Daten übertragen werden. HSCSD ist durch die Einführung paketorientierter Dienste wie GPRS (General Packet Radio Service, seit 2001) und vor allem auch der Erweiterung EDGE (Enhanced Data Rates for GSM Evolution) obsolet geworden, weil diese sehr viel schonender mit den knappen Netzwerkressourcen umgehen. GPRS erlaubt Datenraten von maximal 53,6 kBit/s in Empfangsrichtung und 26,8 kBit/s in Senderichtung. Mit EDGE, das mittlerweile von einer Vielzahl von Mobilfunkbetreibern flächendeckend angeboten wird, sind in der Praxis Übertragungsraten von bis zu 170 kBit/s möglich, so dass die Nutzung datenintensiverer Internetapplikationen in den Mobilfunknetzen der zweiten Generation möglich ist (vgl. Roth 2002, S. 63-66).



3.1.2 Dritte Generation der Mobilfunknetze (UMTS) Seit 2004 ist UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) in Deutschland kommerziell verfügbar4 . Neben den bereits von GSM her Diensten ermöglicht UMTS durch seine höheren Datenrate einen praktikablen Zugang zu multimedialen Internetdiensten und auch erweiterten Dienste wie z.B. Videotelefonie (vgl. Roth, 2002). Je nach Netzanbieter beträgt in Deutschland die Abdeckung mit UMTS zwischen 56 und 80%, die Zahl der regelmäßigen Nutzer, i.e. Nutzer, die entsprechende Datenoptionen in ihren Mobilfunkverträgen haben, liegt bei ca. 8,7 Millionen (Stand: Ende 2007, vgl. Bundesnetzagen3



In der Regel erlauben die Mobilfunkbetreiber aus Ressourcengründen die Benutzung von maximal 4 Kanälen, was zu einer Datenübertragungsrate von 57,6 kBit/s führt (vergleichbar der Geschwindigkeit mit einem so genannten 56K-Modem). 4 http://de.wikipedia.org/wiki/UMTS, letzter Zugriff 17.06.2008
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tur, 2007). Die Datenübertragungsrate einer Standard-UMTS-Verbindung liegt bei 384 kBit/s. Mit der Einführung von HSDPA (High Speed Downlink Packet Access) sind je nach Verbindungsgüte und Endgerät in Empfangsrichtung bis zu 7,2 MBit/s und in Senderichtung mit der Technik HSUPA (High Speed Uplink Packet Access) bis zu 2,8 oder auch 4,3 MBit/s möglich (Opitz, 2007). Da UMTS eine gänzlich andere Technologie als GSM ist, müssen die Endgeräte UMTS-fähig sein.



3.1.3 Wireless LAN (IEEE 802.11) Drahtlose, lokale Funknetze nach dem Standard IEEE 802.115 sind eine Alternative für den drahtlosen Internetzugang mobiler Endgeräte. Neben dem Einsatz in Wohnungen, in denen WLAN-Router in Kombination mit DSL-Modems (Digital Subscriber Line) einen drahtlosen Internetzugang zur Verfügung stellen, bieten in Städten häufig kommerzielle Provider den Zugang über so genannte Hotspots an. Manche Cafés und Restaurants bieten ihren Kunden drahtlosen Internetzugang gar kostenlos an. An deutschen Universitäten sind drahtlose Netzwerkinfrastrukturen weit verbreitet, nicht zuletzt auch angestoßen durch die Initiative Notebook-University des Bundesministeriums für Bildung und Forschung (BMBF), die 2002 startete6 . Der Zugriff auf diese Netzwerke ist meist gesichert durch so genannte Virtual Private Networks (VPN), die eine Authentifizierung des Studierenden/Mitarbeiter voraussetzen7 .



3.1.4 WiMAX (IEEE 802.16) Eine weitere Breitband-Funktechnik ist das so genannte WiMAX (Worldwide Interoperability for Microwace Access). Im Gegensatz zu den vorgenannten Techniken existieren hier bisher nur vereinzelt Angebote. Gegenüber wireless LAN hat WiMAX den Vorteil der größeren Reichweiten - in städtischer Umgebung beträgt sie zwischen 2 und 3 km um 5



Es handelt sich tatsächlich um eine ganze Familie von Standards, die unterschiedliche Datenübertragungsraten unterstützen, siehe http://www.itwissen.info/definition/lexikon/IEEE-802-11-802-11.html, letzter Zugriff 02.06.2008. 6 http://www.bmbf.de/press/638.php, letzter Zugriff am 17.06.2008 7 Im häuslichen Bereich erfolgt die Sicherung der Kommunikation zwischen Endgerät und WLAN-Router meist über den Standard WPA (Wi-Fi Protected Access) bzw. den Nachfolger WPA2. Eine Verschlüsselung mit dem vormals gebräuchlichen WEP (Wireless Equivalent Privacy) kann mit entsprechender Software innerhalb weniger Minuten geknackt werden.
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eine Basisstation herum. Verglichen mit UMTS können zudem größere Bandbreiten erreicht werden. WiMAX wird insbesondere in ländlichen Umgebungen als eine Alternative zu stationären DSL-Anschlüssen positioniert (vgl. hierzu den Wikipedia-Artikel zu WiMAX8 ).



3.1.5 Bluetooth Im Gegensatz zu den vorgenannten Technologien wurde Bluetooth ursprünglich entwickelt, um Kabelverbindungen zwischen unterschiedlichen Geräten überflüssig zu machen. Erwähnt sei Bluetooth hier, da ein großer Teil der PDAs und Mobiltelefone mit dem Kurzstreckenfunk ausgestattet ist. Bluetooth wird häufig verwendet, um Daten zwischen einem Mobilgerät und einem Desktop-PC abzugleichen, z.B. Kalender und Kontakte, oder auch zum Datenaustausch zwischen zwei Mobilgeräten. Es kann - sofern die Endgeräte das entsprechende Profil unterstützen - aber auch benutzt werden, um über eine Bluetooth-Funkzelle den Zugriff auf ein Netzwerk herzustellen. Ein Beispiel hierfür ist die Nutzung eines Mobiltelefons als Modem für ein Notebook, um mit diesem ins Internet zu gelangen (beispielsweise über UMTS). Mobiltelefon und Notebook kommunizieren dabei über Bluetooth (vgl. Roth, 2002, S. 142-144).



3.1.6 IrDA (Infrarotdatenverbindung) IrDA (Infrared DAta Association) bezeichnet eine Familie von Standards für den Datenaustausch über Infrarotlicht, das für das Auge unsichtbar ist. Da die Reichweite von Infrarotstrahlen begrenzt ist und zwingend eine Sichtverbindung zwischen den beiden kommunizierenden Parteien vorliegen muss, sind Datenverbindungen nach IrDA-Standard insbesondere für den Austausch von geringen Datenmengen zwischen zwei Geräten interessant, beispielsweise für eine Synchronisation von Adressdaten zwischen einem Notebook und einem Mobiltelefon oder das direkte Übermitteln von Daten zwischen zwei PDAs. Die Datenübertragungsrate mit IrDA DATA beträgt bis zu 16 MBit/s (vgl. Roth, 2002, S. 121-124).



3.1.7 Bewertung Einen universellen Zugang zu Internetdiensten bieten sicherlich die Mobilfunknetze der dritten Generation, auch wenn die Abdeckung in ländli-



8



http://de.wikipedia.org/wiki/Wimax, letzter Zugriff am 17.06.2008
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5 GByte



Tabelle 3.1: Vergleich der Übertragungszeiten verschiedener Dateigrößen mit unterschiedlichen Technologien (abgewandelt nach Roth, 2002, S. 68). chen Regionen teilweise mangelhaft ist9 . Aufgrund der immer noch recht hohen Kosten für einen Internetzugang über Mobilfunknetze (vgl. Döring, 2007) bietet sich vor allem wireless LAN als eine Alternative an. Mittlerweile sind viele Endgeräte, insbesondere auch Mobiltelefone für WLAN vorbereitet, im universitären Umfeld ist allerdings zu beachten, dass nicht für alle Geräte/Betriebssysteme entsprechende Clients für die eingesetzten VPN-Infrastrukturen zur Verfügung stehen. Der Erfolg von WiMAX ist noch nicht abzusehen, da es bisher erst wenige regionale Angebote gibt. IrDA und Bluetooth nehmen hier eine Sonderstellung ein, da über diese Netze nur eine Kurzstreckenkommunikation von Gerät zu Gerät möglich ist. Tabelle 3.1 vergleicht die einzelnen Technologien hinsichtlich der Übertragungszeiten für typische Dateigrößen. Die Zahlen dienen allerdings nur zur Veranschaulichung: Die in der Praxis erreichbaren Datenraten hängen von verschiedenen Faktoren ab und sind in der Regel niedriger.



9



Einen Eindruck von der Netzabdeckung mit UMTS bei den vier in Deutschland agierenden Anbietern E-Plus, O2, T-Mobile und Vodafone kann man unter http://www.gsmworld.com/roaming/gsminfo/cou_de.shtml, letzter Zugriff 02.06.2008 gewinnen.
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3.2 Hard- und Software von Mobilgeräten Im folgenden wird die Hard- und Software von Mobiltelefonen beschrieben. Um zu einer Maximalliste möglicher Eigenschaften zu gelangen, werden beispielhaft Modelle der Hersteller Nokia, Sony-Ericsson und Samsung zugrunde gelegt. Für die Übersicht der Funktionen wurde das Online-Angebot Handy-Galerie10 des Heise Verlages benutzt.



3.2.1 Bildschirme und Eingabeinterfaces Die Möglichkeiten der Ein- und Ausgabeschnittstellen sind bei mobilen Geräten bauartbedingt begrenzt und stellen immer einen Kompromiss dar. Bildschirmauflösung und Farbe Die gängige Auflösung bei Mobiltelefonen beträgt zwischen 128x160 Pixel und 240x320 Pixel, einige Geräte wie z.B. das Apple iPhone oder das Samsung Qbowl bieten mit 320x480 bzw. 240x432 Pixel auch höhere Auflösungen. Einige PDA-Hersteller verbauen auch Displays mit einer VGA-Auflösung, i.e. 480x640 Pixel. Die Anzahl der darstellbaren Farben reicht von 262.144 bis zu 16,7 Millionen Farben. Eingabeinterface Hier lassen sich die Geräte danach unterscheiden, ob die Interaktion über einen Touchscreen direkt auf dem Bildschirm abläuft (entweder kapazitiv über Fingerberührung oder drucksensitiv mit einem Pen oder auch dem Fingernagel) oder über Tasten. Viele der Geräte haben spezielle Steuerkreuz- und Funktionstasten für die Navigation in Menüs. Die Texteingabe erfolgt in den meisten Fällen über eine numerische Tastatur in Verbindung mit einer T9-Texterkennung. T9 steht für Text on 9 keys und ist eine von der Firma Nuance Communications entwickelte Technologie zur wörterbuchbasierten Eingabe von Text auf einer numerischen Tastatur. Die meisten Hersteller von Mobiltelefonen haben diese Technologie lizensiert (vgl. englischen Wikipedia-Artikel zu T911 ). Manche Geräte, wie z.B. das Nokia E61i12 oder Samsung Qbowl 13 lösen die Eingabe über eine Tastatur im QWERTZ-Layout. Bei Geräten mit Touchscreens sind für die Texteingabe auch virtuelle Tastaturen in Gebrauch, d.h. die Eingabe findet über eine Auswahl von Zeichen auf 10



http://www.heise.de/mobil/handygalerie/, letzter Zugriff am 03.06.2008. http://en.wikipedia.org/wiki/T9_%28predictive_text%29, letzter Zugriff am 17.06.2008 12 http://www.nokia.de/A4419240, letzter Zugriff am 03.06.2008 13 http://telecom.samsung.de/produkte/detail11_specs.aspx?guid=297f3e7d-5f2c-476588c4-f80fe979a4ba, letzter Zugriff am 03.06.2008 11
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Abbildung 3.1: Bauformen von Handhelds: HP iPAQ 6340 mit Stiftbedienung, Nokia E61i mit QWERTY-Tastatur, SonyEricsson C702 mit numerischer Tastatur dem Display statt. Für die Telefonkurzwahl bieten einige Geräte eine Sprachsteuerung an. Abbildung 3.1 zeigt typische Bauformen anhand von drei aktuellen Mobiltelefonen.



3.2.2 Sonstige Hardwareeigenschaften Einen Überblick der Ausstattung von Mobiltelefonen bei Jugendlichen gibt die JIM-Studie 2007: Danach sind 83% der Mobilgeräte mit einer Kamera ausgerüstet, 82% sind internetfähig14 , 66% der Geräte verfügen über Bluetooth, 61% über eine Infrarotschnittstelle, 58% der Geräte sind mp3-fähig, 49% können Radio empfangen und sogar 12% sind bereit für Handy-TV15 . Neben den oben genannten Eigenschaften sind GPS-Empfangsteile (Global Positioning System) als eine weitere Eigenschaft höherwertiger Geräte zu nennen. Diese machen eine Standortbestimmung und eine Navigation über das Gerät möglich. Beispiele für Geräte mit integrier14



Hier wird allerdings nicht weiter differenziert, welche Standards unterstützt werden. 15 Anmerkung: Die Prozentzahl der Geräte, die Handy-TV empfangen können, ist stark zu bezweifeln, da der Testbetrieb für DVB-H in Deutschland erst am 1. Juni 2008 in den vier Städten Hamburg, München, Frankfurt und Hannover gestartet wurde. Darüber hinaus sind in Deutschland bisher noch keine DVBH-fähigen Geräte im Handel erhältlich (siehe http://www.heise.de/mobil/DVBH-startet-ohne-Publikum–/newsticker/meldung/108844, letzter Zugriff am 03.06.2008). Seit Mai diesen Jahres gibt es allerdings Geräte, die DVB-T empfangen können (siehe http://www.heise.de/mobil/Vodafone-bringt-DVB-THandys–/newsticker/meldung/106729, letzter Zugriff am 03.06.2008).
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tem GPS sind das Nokia N9516 oder das Samsung SGH-i55017 . Eine Kamera für Schnappschüsse und das Aufzeichnen kleiner Videoclips ist häufig integriert in die Geräte, zudem sind einige bereits für Videotelefonie vorbereitet, d.h. diese haben eine weitere, kleinere Kamera meist über dem Display. Bei einigen Geräten ist der interne Speicher durch Flash-Cards18 erweiterbar, um mehr Speicherplatz für AudioDateien, Fotos o.ä. zur Verfügung zu haben. Viele Geräte besitzen neben den schon in 3.1.5 und 3.1.6 beschriebenen Technologien Bluetooth und IrDA eine Möglichkeit zum Anschluss an den USB-Port (Universal Serial Bus) eines Desktop-Rechners, um Daten auszutauschen.



3.2.3 Betriebssysteme und Softwareplattformen Neben der Hardware bestimmt vor allem das Betriebssystem über den Funktionsumfang der Mobilgeräte. Neben proprietären Systemen, die jeweils auf die Geräte bestimmter Hersteller beschränkt sind, existieren mit den verschiedenen Windows Mobile-19 , Symbian OS-20 und Palm OS(GARNET OS)21 Varianten auch Betriebssysteme, die herstellerübergreifend zum Einsatz kommen. Für diese Betriebssysteme gibt es diverse kommerzielle und freie Software, und es sind entsprechende Softwareentwicklungswerkzeuge verfügbar. Abbildung 3.2 zeigt die Oberflächen der verschiedenen Betriebssysteme. Zunehmende Bedeutung gewinnen könnte in den nächsten Jahren Linux als Betriebssystem: Insbesondere Android, die open source Plattform der Open Handset Alliance22 könnte hier für Bewegung im Markt sorgen. Für einen Überblick über die Linux-Plattformen für Mobilgeräte siehe Schlichting et al. 2008. Die Java Platform, Micro Edition (Java ME) von Sun Microsystems23 ist kein Betriebssystem, sondern eine Softwareumgebung auf der verschiedene Applikationen laufen können. Die meisten aktuellen Mobiltelefone und PDAs unterstützten diese Umgebung. Mit Java ME können Applikationen entwickelt werden, die offline betrieben werden können, wie z.B. mobile Lernprogramme. Bekannt sind aber vor allem in 16



http://www.nokia.de/A4612074, letzter Zugriff am 03.06.2008 http://telecom.samsung.de/produkte/detail11_main.aspx?guid=9b0c13cf-d50c-4ff38954-b0000c11a92f, letzter Zugriff am 03.06.2008 18 Flash-Cards sind digitale Speicherkarten. 19 http://www.microsoft.com/windowsmobile/default.mspx, letzter Zugriff 17.06.2008 20 http://www.symbian.com/, letzter Zugriff am 17.06.2008 21 http://www.access-company.com/products/platforms/garnet/index.html, letzter Zugriff am 17.06.2008 22 http://www.openhandsetalliance.com/, letzter Zugriff am 05.06.2008. 23 http://java.sun.com/javame/index.jsp, letzter Zugriff am 05.06.2008 17
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Abbildung 3.2: Die Oberflächen von Palm OS, Symbian S60 und Windows Mobile im Vergleich Java ME entwickelte Mini-Spiele, die kostenpflichtig auf das Mobiltelefon heruntergeladen werden können.



3.2.4 Anwendungen Aufgrund der Restriktionen hinsichtlich Rechenleistung, Bildschirmauflösung und Eingabeinterfaces muss ein Nutzer einige Abstriche hinsichtlich des Funktionsumfanges und der Bedienung von Applikationen auf Mobilgeräten machen. Der Schwerpunkt bei der folgenden Übersicht liegt auf den in Mobiltelefonen bereits eingebauten Applikationen bzw. bei Kommunikationsanwendungen, die im mobile learning Kontext von Bedeutung sind bzw. sein können. Das insgesamt für die Betriebssysteme Windows Mobile, Symbian und Palm bzw. für die Java-Plattform verfügbare Softwareangebot geht weit über die vorgestellten Anwendungen hinaus. Organizer-/Office-Anwendungen Nahezu alle Geräte sind mittlerweile mit mehr oder weniger umfangreichen Organizer-Funktionen ausgestattet, i.e. Kalender, Adressbuch oder Aufgabenliste, die mit Anwendungen auf dem Desktop-PC synchronisiert werden können. Zusätzlich existieren Softwarepakete, mit denen die Formate der Office-Suite von Microsoft (i.e. Excel, Powerpoint und Word) auf dem Mobilgerät angeschaut und teilweise sogar bearbeitet werden können, wie z.B. Documents To Go von Dataviz24 oder Microsoft Office Mobile (für Windows Mobile Geräte)25 wobei hier umfangreichere Bearbeitungen an den 24 25



http://www.dataviz.com/products/index.html, letzter Zugriff am 17.06.2008 http://www.microsoft.com/windowsmobile/software/officemobile.mspx, letzter Zugriff am 17.06.2008
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Grenzen der Geräte scheitern. Auch der Adobe Reader zur Anzeige von PDF-Dokumenten steht für die gängigen mobilen Betriebssysteme zur Verfügung26 . Internet / Kommunikation Die Kommunikation über Mobilgeräte kann man grundsätzlich trennen in Dienste, die vor allem im Mobilfunknetz zur Verfügung stehen - hierzu gehören SMS, MMS und WAP - und Internetdienste, auf die über ein Mobilgerät zugegriffen wird. Hier stehen alle Dienste zur Verfügung, auf die auch ein Desktop-PC zugreifen kann, wobei natürlich die spezifischen Eigenschaften der Mobilgeräte und die zur Verfügung stehenden Netzwerkbandbreiten (vgl. Tabelle 3.1) Grenzen setzen. Das Versenden von Textnachrichten (SMS - Short Message Service) ist eine der beliebtesten Anwendungen in den Mobilfunknetzen, in Deutschland allein wurden im Jahr 2006 22,4 Milliarden der Kurznachrichten versendet.27 Mit dem erweiterten Dienst MMS (Multimedia Messaging Service) können auch multimediale Inhalte wie Fotos, Tondateien oder Videoclips versendet werden. Seit Ende der 90er Jahre des letzten Jahrhunderts steht mit WAP (Wireless Application Protocol) eine Möglichkeit zur Verfügung, Informationsseiten ähnlich dem World Wide Web speziell für Mobilfunknetze und -geräte anzubieten. Seiten für WAP-fähige Geräte müssen in der speziellen, HTML-ähnlichen Beschreibungssprache WML (Wireless Markup Language) verfasst sein. Die WML-Seiten selbst liegen auf normalen Webservern, der Zugriff aus dem Mobilfunknetz erfolgt über einen so genannten WAP-Proxy, der die WML-Seiten zusätzlich komprimiert (Roth, 2002, S. 391-394). Abbildung 3.3 zeigt die Infrastruktur schematisch. Seit der Verfügbarkeit schneller mobiler Internetverbindungen sind auch die aus dem Internet bekannten Anwendungen wie E-Mail, Chat und Web auf den Mobilgeräten nutzbar, sowohl über die Mobilfunknetze, als auch über wireless LAN. Eine Übersicht über die in Mobilgeräten integrierten E-Mail Clients gibt Bleich (2008). Neben den dort vorgestellten Anwendungen gibt es von Diensteanbietern wie Yahoo!28 und Google29 spezielle Clients für die eigenen Dienste, die auf einer Viel26



http://www.adobe.com/de/products/acrobat/readerforsymbian.html, http://www.adobe.com/de/products/acrobat/readerforpalm.html, http://www.adobe.com/de/products/acrobat/readerforppc.html, letzter Zugriff am 17.06.2008 27 Pressemeldung der BITKOM vom 6. August 2007, http://www.bitkom.org/files/documents/BITKOM-PI_SMS_06.08.2007.pdf, letzter Zugriff am 22.06.2008 28 Yahoo! Go, http://www.yahoo.de/go, letzter Zugriff am 22.06.2008 29 Google Mail Mobile, http://www.google.com/intl/de_de/mobile/mail/index.html, letz-
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Abbildung 3.3: Zugriff auf Webinhalte aus dem Mobilfunknetz (vereinfacht nach Roth, 2002, S. 393) zahl von Geräten installiert werden können. Auch auf der Browserseite gibt es mittlerweile eine große Vielfalt an Clients, für eine Übersicht siehe Bager (2008). An Beliebtheit gewinnen zunehmend auch so genannte Microblogging-Dienste wie Twitter30 oder Jaiku31 : Mit diesen Diensten können von einem Nutzer Nachrichten gepostet werden, die dann auf der Website des Nutzer bei dem jeweiligen Dienst erscheinen oder von seinen Kontakten direkt empfangen werden können. Ebenso können in diesen Diensten so genannte Channels erstellt werden, mit denen sich die Mitglieder eines Channels gegenseitig über ihre Aktivitäten auf dem laufenden halten können. Ebner & Schiefner (2008) beschreiben ihre Erfahrungen über den Informations- und Ideenaustausch in einer Microblogging-Community in Jaiku. Für beide Dienste existieren Clients für Mobiltelefone und unterschiedliche Betriebssysteme, des weiteren können Nachrichten auch über SMS, die Website des jeweiligen Dienstes oder verschiedene Instant Messenger gepostet werden. Medienaufzeichnung/-wiedergabe Wie in 3.2.2 beschrieben, verfügt eine Vielzahl von Geräten über die Hardware, um Fotos zu schießen, kleine Videoclips oder auch Audio aufzunehmen. Neben der Aufzeichnung ist natürlich auch die Wiedergabe von Bild und Ton möglich, so dass die Geräte auch als mobile Mediaplayer nutzbar sind. Neuere Geräte unterstützen neben den bekannten Audioformaten mp3 (MPEG-1 Audio Layer 3) und AAC (Advanced Audio Coding) auch das 3GP-Format, das einen Container für diverse Audio- und Videostandards darstellt. ter Zugriff am 22.06.2008 http://www.twitter.com, letzter Zugriff am 28.06.2008 31 http://www.jaiku.com, letzter Zugriff am 22.06.2008 30
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Abbildung 3.4: Ablauf Mobile-Tagging Die Unterstützung verschiedener Standards erlaubt die Verwendung der Geräte als Abspielgeräte für Podcasts oder audiovisuelle Lehrmaterialien. Durch die Aufzeichnungsfunktionalitäten wird ebenso die Produktionsseite unterstützt. Weitere Anwendungen PDAs und Mobiltelefone können auch als Navigationsgeräte eingesetzt werden, sofern sie mit GPS-Empfängern zur Lokalisierung des Gerätes ausgestattet sind. Dies erlaubt neuartige Lernszenarien, in denen die geographische Position des Nutzers ausgenutzt wird (siehe hierzu 6.4). Eine weitere interessante Anwendung, die auch Potenzial für den Einsatz im Bildungskontext hat, ist das Mobile Tagging32 . Gegenstände werden mit zweidimensionalen Barcodes ausgezeichnet, in denen Informationen wie z.B. URL oder Kontaktinformationen kodiert sind. Diese können dann über die Kamera des Gerätes aufgezeichnet werden und mit einer speziellen Software wieder dekodiert werden. Abbildung 3.4 zeigt den Ablauf des “mobile tagging”. Über diese Technologie kann eine Verbindung zwischen Objekten in der realen Welt und virtuellen Objekten auf einfache Art und Weise über ein Mobilgerät hergestellt werden. Einen Überblick über die verschiedenen Varianten von Codes und Dekodierungssoftware findet sich in Bollhoefer (2007).



3.2.5 Zusammenfassung Die Hard- und Software aktueller Mobilgeräte stehen in ihren Funktionalitäten der Leistungsfähigkeit von Desktop-PCs oder Notebooks nur wenig nach: Die meisten Nachteile sind bauartbedingt, da die Geräte natürlich vor allem kompakt sein sollen. Abstriche müssen besonders bei den Eingabeschnittstellen und den Displays gemacht werden. Da die Kapazität der heute gebräuchlichen Akkus beschränkt ist, sind die Ge32



http://de.wikipedia.org/wiki/Mobile_Tagging, letzter Zugriff am 22.06.2008
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räte auf Energiesparen optimiert, was sich ungünstig auf die Rechenleistung auswirkt. Die Software unterliegt denselben Beschränkungen und ist auf den mobilen Einsatzzweck hin optimiert. Durch die Mobilität, verbunden mit Hardwareeigenschaften wie Kameras und GPSEmpfängern, ergeben sich neue Klassen von Anwendungen. Eine solche Übersicht über Mobilgeräte (oder auch sonstige Computertechnologie) kann naturgemäß immer nur den Stand zu einem bestimmten Zeitpunkt wiedergeben. In den nächsten Jahren sind einige Verbesserungen zu erwarten, vor allem auch hinsichtlich der Displaytechnologien und Eingabeinterfaces.
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Kapitel 4



Potenziale und Herausforderungen von m-learning



Im vorherigen Kapitel wurden die technischen Grundlagen mobiler Endgeräte und der dazugehörigen Infrastruktur beschrieben. Gerade durch die Portabilität und die unterschiedlichen Kommunikationsmöglichkeiten der Geräte ergeben sich für die Gestaltung von Lernumgebungen interessante Möglichkeiten. Im folgenden werden Begründungsmuster für mobile learning aus der Sicht der Studierenden, der Bildungsinstitutionen und der Potenziale der Technologie für das Lernen dargestellt. In diesem Kontext soll auch der Frage nachgegangen werden, wie mobile learning an einer Universität eingeführt werden kann, und welche Herausforderungen dabei auf eine Institution zukommen können. Das Thema der Geräteeigenschaften wird unter dem Gesichtspunkt der Usability erneut aufgegriffen.



4.1 Begründungsmuster für mobile learning In diesem Abschnitt soll der Frage nachgegangen werden, welche Begründungen in der Literatur für den Einsatz von mobilen Geräte für das Lernen insbesondere auch in der Hochschule aufgeführt werden. Neben den sich ständig weiterentwickelnden Mobilgeräten und zugehörigen Infrastrukturen und den sich daraus ergebenden Möglichkeiten, sind hier auch die damit zusammenhängenden Rahmenbedingungen, wie die Anforderungen der Lerner zu betrachten.
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4.1.1 Anforderungen der Lerner Wie in Kapitel 1 beschrieben, kann man davon ausgehen, dass mehr als 90% der Studierenden an deutschen Hochschulen Nutzer mobiler Endgeräte sind. Für die aktuelle Studentengeneration prägte Prensky (2000, zitiert nach Barbaux, 2006) den Begriff der “digital natives”, i.e. eine Bezeichnung, für die nach 1982 geborene Generation. Für diese Generation sind Mobiltelefone und mp3-Player ein wichtiger Bestandteil ihres Alltags. Kress & Pachler (2007) konstatieren: In ’mobile learning’ we have, first of all, individuals who have the new habitus of learning [...]. A part of the development of that habitus is that those who ’have’ it are accustomed to immediate access to the world (to be) framed and that it should be ubiquitously available. In einer von McMahon & Pospisil (2005) durchgeführten Studie mit 18 Studierenden in einem Digital Media Studiengang wurden als Anforderungen information connectedness rund um die Uhr, multitasking1 und focus on immediacy herausgearbeitet. Den Studierenden wurden Laptops zur Verfügung gestellt und der drahtlose Zugriff auf das Internet wurde ermöglicht, um eine entsprechende Umgebung zu schaffen. Es wird betont, dass hier insbesondere auch das Lehrpersonal gefordert ist, die zur Verfügung stehende Infrastruktur in die Lehre zu integrieren, was bedeutet, dass hier sowohl technische Kompetenz als auch das Wissen um die Präferenzen der Studierenden aufgebaut werden muss. Darüber hinaus müssen technische Supportstrukturen existieren. Der Anforderungen, die von der “net generation” oder den “digital natives” an Bildungsinstitutionen gestellt werden, werden beispielsweise von Schulmeister (2008) als sehr kritisch eingeschätzt. Er zitiert hierzu verschiedene Studien (S. 86): Die Unabhängigkeit von Mediennutzung und Einschätzung der Qualität der Lehre scheint sich in der Studie Franklin & van Harmelen (2007) zu bestätigen, wenn es heißt, dass es den Studierenden egal sei, mit welcher Methode sie unterrichtet werden, “so long as the instruction was good. This then raises the question of what is good practice in learning and teaching in different modalities?” Weiter heißt es auf S. 87: 1



Mit “multitasking” wurde die Benutzung des Laptops in anderen Kontexten, wie z.B. zuhause, bei Freunden, in Cafés, Bus oder Zug bezeichnet.
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Was aber erstaunt und selbst die Autoren der Studie verblüffte, ist die Beobachtung, dass die Studierenden — befragt nach dem Gewicht des Medieneinsatzes in der Lehre — antworten wie jeder andere: Auf einer fünfstufigen Skala von kein Medieneinsatz bis exklusiver Medieneinsatz ergibt sich eine glockenförmige Kurve (Normalverteilung), deren Mittelwert, Modus und Median deutlich machen, dass auch die heutigen Studierenden einen moderaten Medieneinsatz vorziehen, die Präsenzlehre schätzt und eine Vorliebe für Professoren zeigt, die engagiert Unterricht machen, begeistert ihre Forschung präsentieren und als Modell für die Studierenden taugen. Die Masse der Studierenden wünscht sich einen moderaten Einsatz von Medien. Die Frage, ob die zu den digital natives gehörenden Studierendengenerationen tatsächlich andere Anforderungen an Bildungseinrichtungen haben, lässt sich nicht eindeutig beantworten. Der Aspekt der Studierendenanforderungen wurde auch in den Experteninterviews abgefragt. Für die Ergebnisse siehe 7.2.2.



4.1.2 Begründungsmuster im Universitätskontext Sariola (2003) nennt, ausgehend von der Situation in Finnland, Mehrwerte von m-learning für die Ausbildung an Universitäten: Mobility increases open and flexible learning Studierende können - vorausgesetzt, eine entsprechende Infrastruktur ist vorhanden - von überall her auf das Universitätsnetzwerk zugreifen. Dadurch können Studierende selbst bestimmen, zu welchem Zeitpunkt / in welcher Situation sie Unterstützung beim Lernen anfordern. Transferring authenticity and experientalism in a learning situation Mobile Technologien können das Lernen in authentischen Kontexten unterstützen, d.h. die Studierenden arbeiten direkt vor Ort beispielsweise in einer archäologischen Ausgrabungsstelle und können über ein mobiles Endgerät direkt mit ihren Betreuer in der Universität kommunizieren. Ein Beispiel hierfür ist das in den Niederlanden durchgeführte Manolo-Projekt (vgl. Wentzel et al., 2005). Availability of guidance and support Mit mobilen Technologien kann eine engere Bindung zwischen Lerner und Tutor hergestellt werden. Ein
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Tutor kann auf den Lerner dann eingehen, wenn dieser Bedarf für Unterstützung hat. Planning studies and mobile support services Die Notwendigkeit der Planung des Studiums in den nächsten Jahren wird hier betont, gerade auch vor dem Hintergrund, dass sich Studierende gegebenenfalls Kurse verschiedener Universitäten aussuchen. Ein solches Szenario ist beispielsweise mit den e-learning Angeboten der Universitätsallianz Metropole Ruhr (UAMR)2 bereits in der Realisierung. In Corlett et al. (2005) wird beschrieben, wie PDAs erfolgreich als mobile learning organisers eingesetzt wurden, unter anderem zur Organisation von Stundenplänen und zur Anzeige von Terminen und Deadlines. Speed of producing digital study material Diese Begründung bezieht sich auf die Möglichkeit, außerhalb der Universität Daten zu erzeugen (z.B. digitale Bilder, Messergebnisse) und diese direkt zurück in die entsprechenden Datenbasen zurückfließen zu lassen, um eine zeitnahe Einbindung in Forschung und Lehre zu ermöglichen. Managing the studying process and multi-channel access Die Studienmaterialien können für den Zugriff über unterschiedliche Kanäle bereitgehalten werden, sei es in einer “reduzierten” Form für den mobilen Zugriff, oder in einer “erweiterten” Form für die Nutzung mit einem Desktop-PC. Increasing the use of experts in education and research Das “Networking” der Universitäten mit Experten außerhalb gewinnt zunehmend an Bedeutung für die Entwicklung der Universitäten. Mobile Technologien sind in diesem Zusammenhang eine Möglichkeit, dieses Potenzial besser zu erschließen. Die Gründe, warum mobile learning im finnischen Universitätssystem an Bedeutung gewinnt, führt der Autor zurück auf die starke Telekommunikationsindustrie und deren Forschung, das starke Interesse finnischer Bildungseinrichtungen am Einsatz von Technologie in der Lehre und - wie auch übertragbar auf die Situation in Deutschland und anderen Ländern - die Vertrautheit von Studierenden im Umgang mit mobilen Technologien. Wobei gerade dieses Argument kritisch gesehen werden kann, vergleiche hierzu die Aussagen aus den Interviews (7.2.2). 2



http://www.uamr.org/, letzter Zugriff 11.06.2008
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Nicht zuletzt ist natürlich im Kontext öffentlicher Einrichtungen die Finanzierung von solchen Vorhaben zu betrachten. Traxler (2005) nennt einige Argumente, warum mobile learning an Universitäten gefördert werden sollte. Diese Argumente beziehen sich weniger auf den Nutzen für das individuelle Lernen von Studierenden, sondern sehr viel mehr auf die Kostenseite, wie z.B. Kostensenkung durch Abbau von PC-Pools, weil Studierende eigene Geräte nutzen, Steigerung der Effizienz einer Organisation durch Einführung mobiler Technologien und entsprechender Arbeitsabläufe, aber auch ein Imagegewinn, wenn sich die Institution dadurch besser gegenüber Mitbewerbern um Studenten und Mitarbeitern positionieren kann. Andere Autoren stellen die Geräte mit ihren spezifischen Vorteilen in den Vordergrund ihrer Argumentation. Savill-Smith & Kent (2003) haben anhand der Ergebnisse einiger Studien extrahiert, warum sich Palmtop-Computer für das Lernen eignen. Aufgeführt werden dort fünf Gründe: Palmtops sind kostengünstig Hier wurden die Kosten für mobile Geräte insbesondere verglichen mit Desktop-PCs. Durch die geringeren Kosten könnte somit ein 1-zu-1 Verhältnis zwischen Schüler/Student und Gerät erreicht werden3 . Palmtops eröffnen die Möglichkeit des ubiquitous computing Den Begriff ubiquitous computing prägte Mark Weiser Anfang der 1990er Jahre. Gemeint ist hiermit, dass das Gerät bzw. die Bedienung des Gerätes in den Hintergrund rückt und die Technologie nahtlos in die Umgebung eingebettet ist. Als Beispiele werden genannt der Zugriff von Medizinstudenten auf Referenzwerke, die als e-book auf einem Handheld vorliegen oder auch das Führen eines elektronischen Tagebuchs, sowohl für Assessmentzwecke als auch für die persönliche Reflektion. Zugriff auf Informationen und Förderung von information literacy Mit Informationszugriff meinen Savill-Smith & Kent vor allem den Zugriff auf Informationen, die auf dem Gerät gespeichert sind. Information literacy kann durch Palmtops insbesondere dann gefördert werden, wenn das Gerät einem Schüler oder Studenten immer zur Verfügung steht und überall und zu jederzeit genutzt werden kann. 3



Das Kostenargument ist durch die neueste Entwicklung allerdings fast schon überholt, da es mittlerweile die Klasse der Netbooks mit Preisen um die 300 C gibt, die teilweise günstiger als “klassische” Palmtop-Computer sind. Darüber hinaus gibt es den speziell für Entwicklungsländer entwickelten XO-Laptop, der ursprünglich 100 US$ kosten sollte.
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Palmtops eröffnen die Möglichkeit, kollaborativ zu lernen Bedingt durch die Möglichkeit, Informationen zwischen Geräten auszutauschen - sei es über Infrarot, Bluetooth oder auch WLAN, können Palmtops das kollaborative Lernen fördern. Palmtops eröffnen die Möglichkeit, unabhängig zu lernen Dieses Begründungsmuster geht wieder davon aus, dass sich Palmtops besonders als “persönliche” Computer eignen, weil sie kostengünstig und portabel sind. Diese Begründungen werden in ähnlicher Weise auch in anderen Publikationen genannt. Klopfer et al. (2004) nennen darüber hinaus noch context sensitivity, i.e. das Sammeln von Daten an einem bestimmten Ort zu einer bestimmten Zeit mit dem mobilen Endgerät und social interactivity, i.e. der Datenaustausch und die Zusammenarbeit mit anderen in einer face-to-face Situation.



4.2 Institutionelle Einbettung Die im vorherigen Abschnitt aufgeführten Begründungsmuster dürfen nicht darüber hinwegtäuschen, dass eine Einführung von mobile learning Elementen in der Lehre durchaus hohe Herausforderungen an eine Hochschule stellt. Einen wesentlichen Punkt dabei führt Döring (2007) auf: [...] m-learning is still an unfamiliar concept to the majority of students and teachers. In practice, mobile learning scenarios are restricted to - often short-lived - funded pilot projects and pilot institutions, leaving most educational institutions untouched. Für eine “Mainstreaming”-Strategie für mobile learning ergeben sich daraus folgende Maßnahmen (Döring, 2007): • Erweiterung des Wissens bezüglich mobile learning bei Lehrenden, Studierenden und technisch/administrativem Personal • Förderung einer positiven Grundhaltung gegenüber mobile learning • häufiger und breiter Einsatz von mobile learning Im Kontext der Notebookuniversität präzisiert Kerres (2004) darüber hinausgehend einige Forderungen an Präsenzuniversitäten, wenn sie
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mobile learning unterstützen möchten. So muss ein entsprechender Support auf dem Campus gewährleistet sein, der Hilfestellung bei “technischen, didaktischen, organisatorischen, juristischen Fragen, zu Fragen der Studienreform und Evaluation, der Verbreitung und Verwertung etc. geben kann”. Die erforderlichen Informationssysteme und Werkzeuge müssen im Netzwerk verfügbar sein. Auf mobile learning bezogen können dies beispielsweise verschiedene VPN-Clients für unterschiedliche Betriebssysteme sein, so dass ein drahtloser Zugang zum Universitätsnetzwerk möglich ist. Dies kann beispielsweise auch Mobilversionen eines Bibliotheksportals o.ä. umfassen. Kompetenz muss bei Lehrenden hinsichtlich der “Kenntnisse und Fertigkeiten in der Konzeptualisierung und Durchführung entsprechender medienunterstützter Lehrveranstaltungen” sichergestellt werden und bei Lehrenden und Lernenden müssen sowohl Kenntnisse über die Einsatzmöglichkeiten als auch technische Fertigkeiten vorhanden sein. Digitale Endgeräte müssen verfügbar sein, d.h. auch ausgeliehen werden können, sinnvoll kann hier ein Reparaturbetrieb auf dem Campus sein. Nicht zuletzt spielt auch die Gebäudeausstattung und Möblierung eine Rolle, damit die Potenziale der Mobilgeräte optimal genutzt werden können. Dies beinhaltet zum einen eine entsprechende technische Infrastruktur in den Gebäuden mit Stromanschlüssen für Akkuladegeräte und wireless LAN oder auch eine entsprechende medientechnische Ausstattung von Seminarräumen, zum anderen aber auch öffentliche Bereiche mit Sitzgelegenheiten für Gruppenarbeiten etc. Der herausragende Aspekt bei einem solchen change management Prozess ist die Unterstützung durch die Stakeholder einer Institution. Traxler (2005) beschreibt einige Taktiken, wie der Langzeiterfolg und die Nachhaltigkeit einer mobile learning Strategie optimiert werden kann. Hierzu gehören Pilotprojekte, in denen innovative Lehrende unterstützt werden, Beispielkurse und -inhalte in unterschiedlichen Disziplinen, mit denen die Möglichkeiten für die Lehre demonstriert werden können. Des weiteren ist Transparenz in der Diskussion um die finanziellen Aspekte von mobile learning notwendig, ein nur allmähliches Einführen von Standards in Abhängigkeit von den gemachten Erfahrungen und auch ein transparentes Vorgehen beim Messen des Erfolges der Maßnahmen.
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4.3 Herausforderung Mobile Usability Das Thema Usability eines Gerätes oder einer Anwendung rückt vor allem dann in den Vordergrund, wenn diese nicht gegeben ist, d.h. dass Unzulänglichkeiten im Benutzerinterface die Ausführung der eigentlichen Aufgabe, z.B. bei einem PDA oder Mobiltelefon das Speichern eines Namens in der Kontaktliste, erschweren oder gar verhindern. In der DIN (1998) wird folgende Definition für die Gebrauchstauglichkeit eines Produktes aufgestellt: Das Ausmaß, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen. Preece et al. (2002) nennen darüber hinaus noch safety, im Sinne der Vermeidung ungewollter Aktionen, wie z.B. dem Löschen von Daten, learnability, i.e. wie einfach ist das Erlernen der Bedienung und memorability, i.e. wie gut lässt sich die Bedienung eines Interfaces erinnern, was insbesondere wichtig ist bei unregelmäßiger Benutzung. Kukulska-Hulme (2007) fasst unter den Überschriften Physical Attributes of mobile devices, Content and Software applications, Network speed and reliability und Physical Environment einige Erfahrungen aus Studien mit der Usability von mobilen Lernanwendungen zusammen. Zusätzlich wird in einem Unterabschnitt noch das Themengebiet Accessibility und mobile Geräte gestreift. Dieser Aufteilung wird in den folgenden Unterabschnitten gefolgt. Der Komplex Usability wurde auch in den Experteninterviews angesprochen. Für die Ergebnisse siehe 7.2.6.



4.3.1 Geräteeigenschaften In einigen Studien wird die Bildschirmgröße von PDAs und Mobiltelefonen als eines der größten Probleme angesehen. Die meisten Displays sind nicht geeignet, um größere Texte zu lesen. Diese Problematik kann in Zukunft möglicherweise durch neue Bildschirmtechnologien entschärft werden. Weiterhin problematisch ist die geringe Akkulaufzeit von mobilen Geräten, und die Speicherkapazität wird als zu gering angesehen, um größere Datenmengen zu speichern. Auch diese Problembereiche könnten in Zukunft durch die technische Fortentwicklung der Geräte verschwinden.
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4.3.2 Lerninhalte und Softwareanwendungen In Kukulska-Hulme (2007) wird dieser Punkt auf die Benutzerinterfaces der Endgeräte bzw. lokal installierter Applikationen bezogen. Teilweise hat sich gezeigt, dass das Erlernen der PDA-Bedienung relativ viel Zeit beansprucht, und dass Third-Party-Applikationen schwieriger zu bedienen sind als die eingebauten Funktionalitäten. Da diese Geräte auch vermehrt zum mobilen Internetzugriff benutzt werden, rückt insbesondere auch das Design von Web-Applikationen, die mit Mobilgeräten benutzt werden sollen, in den Vordergrund. Seong (2006) stellt zehn Usability Guidelines für Mobile Learning Portals auf, die sich in die Kategorien User Analysis, Interaction und Interface einteilen lassen. 1. The user/learner (User Analysis) Analyse der Benutzercharakteristika, z.B. Vertrautheit mit mobilen Geräten, Alter 2. Human-mobile interaction (Interaction) Hier ist unter anderem zu berücksichtigen, dass die Funktionen des Lernportals und die Benutzerschnittstelle kompatibel zu den eingesetzten Endgeräten sind, dass die Inhalte adaptiv sind und personalisiert werden können. 3. Map between mobile learning portals and the real world (Interaction) Die Dialoge und Interaktionen sollten in für den Lerner vertrauten Begriffen und Konzepten gehalten sein. 4. Help users recognize, diagnose and recover from errors (Interaction) Fehlermeldungen sollten klar verständlich formuliert sein. 5. Visibility of the status (Interaction) Der Nutzer sollte darüber informiert sein, welche Aktionen in der Anwendung ablaufen. 6. Minimise human cognitive load (Interaction) Die Lerninhalte sollten in kleine und homogene Informationseinheiten aufgespalten werden, wichtige Strukturelemente sollten immer sichtbar sein. 7. The Small Screen Display (Interface) Die geringe Bildschirmgröße muss in besonderer Weise berücksichtigt werden: So sollte übermäßiges Scrollen vermieden werden und
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die Inhalte sollten nach Möglichkeit an die Bildschirmgröße angepasst sein. 8. Do not overuse (Interface) Auf die Darstellung überflüssiger Bildschirmelemente ist zu verzichten, die wichtigsten Hinweise sollten nach Möglichkeit rechts oben platziert werden. 9. Navigation (Interface) Die Anzahl der notwendigen Tastenanschläge sollte gering gehalten werden, eine Menüführung sollte aus simplen Hierarchien bestehen. Texteingabe sollte durch Auswahllisten ersetzt werden. 10. Consistency (Interface) Konsistenz bezieht sich sowohl auf das Interface, als auch auf die Struktur der Aufgaben und Funktionalitäten des Systems. Dies bedeutet beispielsweise, dass sich ein Interfacelement, das zur Ausführung einer bestimmten Funktion dient, sich immer an der gleichen Stelle befindet. Bei der Benutzung von Websites mit mobilen Endgeräten ist zu beachten, dass hier auf der Browserseite in den letzten drei Jahren ziemliche Fortschritte gemacht wurden: So sind zum einen die in die Geräte fest eingebauten Webbrowser besser geworden, zum anderen existieren für die verschiedenen Betriebssysteme mittlerweile Alternativen zum Nachinstallieren. Diese Entwicklung lässt sich bei Bleich & Mansmann (2005) und Bager (2008) nachvollziehen: War der Microsoft Pocket Internet Explorer im Jahr 2005 noch der führende Browser, konnte dieser sich 2008 nicht mehr gegen die Konkurrenz durchsetzen. Mit den modernen Mobil-Browsern sind nun auch Websites benutzbar, die nicht speziell für diese Browserklasse optimiert wurden.



4.3.3 Netzanbindung Die unzureichende Geschwindigkeit und die Unzuverlässigkeit von Netzwerkanbindungen wurde in einigen Studien als sehr negativ für die Zufriedenheit der Nutzer mit den mobilen Endgeräten angesehen (vgl. Smørdal & Gregory, 2005). Die Qualität der Netzanbindung ist allerdings weniger eine Eigenschaft der Geräte selbst, als vielmehr eine Frage der zur Verfügung stehenden Infrastruktur: Generell kann man davon ausgehen, dass in Ballungsgebieten die Versorgung mit schnellen drahtlosen Netzwerktechnologien besser ist als in dünner besiedelten Gegenden (vgl. 3.1.2). In diesem Zusammenhang spielen allerdings die
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Kosten eine wichtige Rolle, da die Preise für mobilen Internetzugang über UMTS den Preis für einen stationären Zugang über DSL oder Kabel immer noch weit übersteigen.



4.3.4 Umgebung In einigen Studien wurde die Besorgnis der Nutzer über die von den Geräten ausgehende Strahlung geäußert. Neben der akuten Wirkung von starken elektromagnetischen Feldern, die mittlerweile wissenschaftlich abgesichert sind, werden in femu (2008) mutmaßliche Langzeitwirkungen schwacher Felder aus der Literatur aufgeführt. Diese sind u.a. die Anregung zellulären Wachstums, die Modulation von biochemischen Reaktionen, der Einfluss auf den Kalziumhaushalt der Zelle, die Beeinflussung der Produktion des Hormons Melatonin in der Zirbeldrüse und Signaländerungen beim Elektroenzephalogramm (EEG) und Elektrokardiogramm (EKG). Bisher konnte allerdings keine dieser Wirkungen verlässlich belegt werden. In Wentzel et al. (2005) wurde die Eignung der Bildschirme für den outdoor-Gebrauch kritisiert, i.e. unzureichende Bildschirmhelligkeit für das Ablesen in der Sonne und auch die Empfindlichkeit gegenüber Regen und Feuchtigkeit. Weiterhin wurde der relative Aufwand erwähnt, der für den technischen Support der Geräte geleistet werden musste.



4.3.5 Accessibility Accessibility (oder deutsch Barrierefreiheit) ist in §4 des Gesetzes zur Gleichstellung behinderter Menschen4 definiert: Barrierefrei sind bauliche und sonstige Anlagen, Verkehrsmittel, technische Gebrauchsgegenstände, Systeme der Informationsverarbeitung, akustische und visuelle Informationsquellen und Kommunikationseinrichtungen sowie andere gestaltete Lebensbereiche, wenn sie für behinderte Menschen in der allgemein üblichen Weise, ohne besondere Erschwernis und grundsätzlich ohne fremde Hilfe zugänglich und nutzbar sind. Im Bereich e-learning hat die Barrierefreiheit mittlerweile an Bedeutung gewonnen. Menschen mit Behinderungen sollen nicht von der Nutzung bestimmter Angebote ausgeschlossen werden. Durch entsprechende Gesetzgebungen in verschiedenen Ländern entstand in den letzten 4



http://www.bundesrecht.juris.de/bgg/__4.html, letzter Zugriff am 28.06.2008
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Jahren auch auf die Bildungseinrichtungen ein entsprechender Druck, ihre Angebote barrierefrei anzubieten. Des weiteren profitieren technische Geräte und Softwareapplikationen, wenn sie auf Barrierefreiheit hin entwickelt werden und somit für alle Zielgruppen leichter zugänglich werden. Kukulska-Hulme (2007) weist darauf hin, dass viele behinderte Menschen ein Fernstudium absolvieren, daher muss der Aspekt der Accessibility insbesondere auch bei der Einführung und dem Einsatz neuer Technologien wie m-learning in Fernstudiengängen berücksichtigt werden. Rainger (2004) beschreibt zwei Perspektiven, wie die Accessibility von mobilen Geräten gesehen werden kann: Zum einen die Accessibility der Geräte und Applikationen selbst, z.B. die Schwierigkeiten, die für eine Person mit einer Sehbehinderung oder einer motorischen Behinderung bei der Bedienung eines Gerätes auftreten können, zum anderen die Benutzung eines mobilen Gerätes als eine assistive Technologie. Genannt wird hier als Beispiel die Benutzung der Kalenderfunktion eines solchen Gerätes für Personen, die Schwierigkeiten mit dem eigenen Zeitmanagement haben. Eine andere Möglichkeit ist die Unterstützung von Studenten mit Dyslexie durch ein mobiles Gerät mit einem Rechtschreibprogramm. In Rainger (2005) werden für den Aspekt der Accessibility der Geräte und Applikationen für unterschiedliche Arten von Behinderungen Aspekte aufgezählt, die in diesem Zusammenhang problematisch sind. Dies sind beispielsweise die für Sehbehinderte unzureichende Kontrolle über die Bildschirmdarstellung und unzureichendes taktiles Feedback der Knöpfe, für Menschen mit Lernbehinderungen schlechte visuelle Repräsentationen von Kommandos, für Menschen mit Hörbehinderungen ist es problematisch, wenn Warnmeldungen rein akustisch erfolgen, für Menschen mit motorischen Störungen kann die Handhabung der Geräte und ihrer Bedienelemente aufgrund der geringen Größe problematisch sein.



4.4 Zusammenfassung Begründungsmuster für mobile learning kommen aus unterschiedlichen Richtungen. Zum einen geht man davon aus, dass die Lerner solche Möglichkeiten einfordern, aus der Sicht der Universitäten erhofft man sich eine bessere Unterstützung der Studierenden, aber auch Kostenvorteile und Imagegewinne, und nicht zuletzt ergeben sich für das Lernen neue Potenziale - diese werden im Rahmen der Anwendungsszenarien in Ka-
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pitel 6 weiter detailliert. Nicht zu vernachlässigen sind dabei aber die Konsequenzen, die sich für Bildungseinrichtungen ergeben, da die Einführung von neuen Technologien auch immer mit einem Change Management Prozess einhergehen muss. Neben der institutionellen Seite muss auch die Technologie und der Umgang mit ihr betrachtet werden, da trotz rasanter technischer Entwicklung eine gute Benutzbarkeit der Geräte nicht immer als gegeben angesehen werden kann. Zudem ist der Kostenfaktor bei der Benutzung des Internet über die Mobilfunknetze eine mögliche Einstiegsbarriere.



5



Kapitel 5



Design und Evaluation mobiler Lernarrangements



Im vorherigen Kapitel wurden die Potenziale und auch die noch zu lösenden Herausforderungen von mobile learning in einem formalen Lernkontext dargestellt. Zunächst werden in diesem Kapitel anhand der in Kerres (2001, S. 55ff) beschriebenen Lernparadigmen Umsetzungsmöglichkeiten mit mobilen Endgeräten und einer entsprechenden Infrastruktur beschrieben. Anschließend wird beispielhaft an zwei Elementen aus der mediendidaktischen Konzeption aufgezeigt, welche Rahmenbedingungen beim Design von mobile learning Arrangements zu beachten sind. Das Kapitel schließt mit den zu berücksichtigenden Aspekten bei der Evaluation von mobile learning.



5.1 Unterstützte Lernansätze Die in Kerres (2001, S. 55ff) dargestellten Ansätze mediengestützten Lernens können auch in verschiedenen Projekten in der Domäne mobile learning wiedergefunden werden. Zusätzlich wird auf das informelle Lernen, d.h. das Lernen außerhalb von Bildungsinstitutionen eingegangen. Die aufgeführten Beispiele sind nicht trennscharf, sondern dienen vor allem zur Illustration der Möglichkeiten.



5.1.1 Programmierte Unterweisung Bei der programmierten Unterweisung werden dem Lerner zunächst sequentiell kleine Informationseinheiten präsentiert. Zu jeder dieser Einheiten gibt es dann Fragen, die der Lernende beantworten muss. Bei einer richtigen Antwort gelangt der Lerner zur nächsten Informationseinheit, bei einer falschen Antwort wird die Frage erneut gestellt, bzw.
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es wird die Informationseinheit noch einmal angezeigt. Dieser auf der behavioristischen Lerntheorie fußende Ansatz ist vor allem geeignet für die Vermittlung von Faktenwissen. Eine typische Anwendung in diesem Bereich ist die einfache Übermittlung von Lerninhalten per Textnachricht, z.B. für das Vokabellernen in einer Fremdsprache oder die Nutzung einer Lernkarten-Anwendung auf dem Mobilgerät (Döring, 2007).



5.1.2 Intelligente tutorielle Systeme Der Ansatz der kognitivistischen Lerntheorien geht davon aus, dass “Lernen ein besonderer Fall der Informationsaufnahme und speicherung [ist], dessen Güte vor allem abhängig ist von der Art der Informationsaufbereitung und -darbietung einerseits und kognitiven Aktivitäten des Lerners andererseits” (Kerres, 2001, S. 66). Für die optimale Lernumgebung ergibt sich daraus, dass “die im Lehrplan festgehaltenen Inhalte möglichst systematisch und organisiert dargeboten werden” (Reinmann-Rothmeier & Mandl, 2001, S. 606). Für intelligente tutorielle Systeme bedeutet dies, dass diese ständig aus den Benutzereingaben ein Kompetenzprofil erstellen und sich an die kognitiven Lernprozesse des Lerners anpassen. Kerres (2001, S. 72f) sieht diesen Ansatz allerdings als mehr oder weniger gescheitert an, da aus dem Benutzerverhalten nur für sehr eng begrenzte Domänen auf Kompetenzdefizite geschlossen werden kann. Im Bereich mobile learning spielen diese Ansätze daher auch eine untergeordnete Rolle, es finden sich nur vereinzelte Beispiele für Implementierungen (siehe Cui & Bull, 2005 oder auch Bull et al., 2003).



5.1.3 Konstruktivistisches Lernen Kerres (2001) weist darauf hin, dass der Begriff Konstruktivismus im didaktischen Design wenig scharf formuliert ist, “es handelt sich um ein Konglomerat von didaktischen Ansätzen und Methoden sowie Vorstellungen über Menschenbilder, so dass eine prägnante Charakterisierung einer entsprechenden Position als didaktischer Ansatz und Grundlage einer mediendidaktischen Konzeption schwer fällt” (S. 76). Dennoch lässt sich die konstruktivistische Auffassung des Lernens mithilfe einiger Aussagen charakterisieren (Kerres & de Witt, 2002): • Lernen basiert auf der eigenständigen, aktiven Auseinandersetzung eines Individuums
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• Lerninhalte sind in größere, sinnhafte Einheiten zu strukturieren, damit der Lernstoff im Zusammenhang erfasst werden kann • Lernen geschieht in der aktiven Auseinandersetzung mit komplexen, authentischen Aufgabenstellungen • Lernförderlich ist die Konfrontation mit verschiedenen Sichten eines Problems • Lernen erfordert die Einbettung in einen sozialen Kontext und die Teilhabe an einer Gemeinschaft von Experten und Expertinnen. Naismith et al. (2006) nennen als Beispiel für konstruktivistisches Lernen Simulationen, in denen der Lerner Teil eines dynamischen System ist. Ein Beispiel für eine derartige Simulation ist das Spiel “Environmental Detectives” (Klopfer et al., 2004). Ausgangspunkt ist hier, die Tätigkeiten von Umweltingenieuren zu simulieren, deren Arbeit sowohl aus Recherche am Schreibtisch, als auch aus Datensammlung vor Ort besteht. Ein reales Wassereinzugsgebiet dient dabei als Spielfeld, in dem (simuliert im PDA) eine Verschmutzung mit Chemikalien eintritt, der die Lerner auf den Grund gehen müssen. Dabei müssen sie Informationen aus aufgezeichneten Interviews, simulierte Wasserproben etc. mit den Terraingegebenheiten kombinieren, um die Ursache für die Verschmutzung festzustellen1 .



5.1.4 Situiertes Lernen Situiertes Lernen ist Lernen, das in dem gleichen Kontext stattfindet, in dem es auch angewendet werden soll. Für den Lerner sollen sich dadurch die Gründe für das Lernen erschließen. Ein wichtiges Element dabei ist die Kokonstruktion von Wissen im Rahmen eines Sozialisationsprozesses (Lave & Wenger, 1991, S. 35): In our view, learning is not merely situated in practice - as if it were some independently reifiable process that just happened to be located somewhere, learning is an integral part of generative social practice in the lived-in world. Mobilgeräte sind hierfür besonders geeignet, da diese in unterschiedlichen Kontexten dem Lerner zur Verfügung stehen können.



1



Eine ausführliche Beschreibung des Spielszenarios findet sich http://education.mit.edu/ED/intro/index.htm, letzter Zugriff am 05.07.2008
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Beispiele für situierte Ansätze mit Mobilgeräten beschreiben Scanlon et al. (2005): Mithilfe der gespeicherten Informationen (Video/Audioclips, Beschreibungen) auf einem mobilen Endgerät können (angehende) Vogelkundler im Lebensraum der Vögel bei der Bestimmung von Arten unterstützt werden.



5.1.5 Informelles Lernen Informelles Lernen ist kein wirkliches Lernparadigma, wie die vorgenannten Ansätze, sondern bezeichnet zunächst einmal nur das Lernen außerhalb von Bildungsinstitutionen. Cook et al. (2008) definieren daher [...] informal learning as a natural activity by a self-motivated learner ‘under the radar’ of a tutor, individually or in a group, intentionally or tacitly, in response to an immediate or recent situation or perceived need, or serendipitously with the learner mostly being (meta-cognitively) unaware of what is being learnt. Da man davon ausgeht, dass 70% aller Lernprozesse außerhalb von Bildungsinstitutionen stattfindet, ist das gewachsene Interesse an dieser Lernform in den letzten Jahren nachvollziehbar (Dohmen, 2001, S. 7). Es gilt daher, diese Potenziale nicht zuletzt auch in der Arbeitsmarktqualifikation zu nutzen. Frohberg (2006) weist daraufhin, dass mobile learning sich in besonderer Weise eignet, um das Lernen in einem informellen Kontext zu unterstützen: There might be a coach or an interest group (e.g. weight watchers or Alcoholics Anonymous) to support the learning giving advice, motivation, and reflection, but during everyday life, no or little support is available. With mobile learning the isolation felt in everday situations can be reduced and thus create a number of powerful and positive effects. Ein einfaches Beispiel für informelles Lernen mit Mobiltelefonen ist die mobile Internetanwendung Fisch im Handy2 des Leibniz Instituts für Meereswissenschaften (IFM-GEOMAR) in Kiel. Nutzer können sich vorausgesetzt, ihnen steht eine drahtlose Internetverbindung mit ihrem Mobiltelefon zur Verfügung - direkt vor der Fischtheke darüber informieren, ob die Bestände des gewünschten Fisches bedroht sind und man daher von einem Kauf vielleicht eher absehen sollte. Auf diese Weise 2



http://www.fischimhandy.de, letzter Zugriff am 02.07.2008
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lernt der Verbraucher direkt etwas über das Problem der Überfischung der Meere und kann zum Meeresschutz beitragen. Ein offenes Forschungsthema ist allerdings, wie informelles Lernen und formelles Lernen kombiniert werden kann (vgl. Sharples, 2006). In der Auswertung der Interviews in 7.2.4 wird dieser Aspekt auch angesprochen.



5.2 Design mobiler Lernarrangements Vor dem Einsatz von mobile learning Komponenten sollte anhand der bei Kerres (2001, S. 133f) aufgeführten Fragen geklärt werden, ob sich hierdurch tatsächlich eine höhere Effektivität und Effizienz erreichen lässt. Bei aller Begeisterung für die Technik darf hier nämlich nicht das eigentliche Ziel, nämlich die Unterstützung des Lernprozesses, aus den Augen verloren werden. Im Rahmen des EU-Projektes MOBIlearn wurden aus einer Reihe von Studien 27 Guidelines extrahiert, die bei der Implementierung von mobile learning Projekten unterstützen sollen (vgl. O’Malley et al., 2005). Diese können als eine Ergänzung zum Leitfaden für eine mediendidaktische Konzeption von Kerres (2001, S. 389ff) gesehen werden, da die spezifisch für mobile learning zu beachtenden Punkte aufgelistet und beschrieben werden. Die Guidelines beinhalten zum Beispiel konkrete Hinweise zur Gestaltung multimedialer Ausgaben (Guideline 7-11) oder zur Gestaltung von Fragen zum Selbsttest (Guideline 12-14), aber auch organisatorische Aspekte wie die Verwaltung der Geräte (Guideline 17) und Unterstützung für das Lehrpersonal (Guideline 18). Im folgenden werden beispielhaft die Analyse der Zielgruppe und die Ableitung von Lernangeboten aus der mediendidaktischen Konzeption herausgegriffen. Es wird beschrieben, welche Aspekte berücksichtigt werden müssen, wenn als Medium mobile Endgeräte zur Verfügung stehen.



5.2.1 Analyse der Zielgruppe Die Analyse der Zielgruppe ist von besonderer Bedeutung für mobile learning Arrangements, da einige zu berücksichtigende Faktoren neu hinzukommen (können). So spielt das Vorwissen hinsichtlich der Bedienung der Geräte eine nicht zu unterschätzende Rolle. Darüber hinaus muss beachtet werden, dass die Kontrolle über den Lernort allein beim Lerner liegt, z.B. eine Bushaltestelle oder ein Café. Bei der Bereitstellung von Webangeboten für mobile Geräte muss berücksichtigt wer-
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den, dass die Darstellungsmöglichkeiten gegenüber Desktop-PCs eingeschränkt sind. Des weiteren ist die Bandbreite der Netzanbindung (und auch die dadurch entstehenden Kosten) zu berücksichtigen. Die Lerndauer muss entsprechend auf diese Anwendungssituation und auch auf die Eigenschaften der eingesetzten Geräte hin angepasst sein.



5.2.2 Ableitung von Lernangeboten Bei den Aktionsformen sind wiederum die Grenzen, aber auch die Potenziale von mobilen Endgeräten zu berücksichtigen. In Heller (2006) werden verschiedene Möglichkeiten vorgestellt, wie Lernangebote formuliert werden können: Multimediale Präsentationen, Übertragung sprachlich-symbolischer Informationen (Textdarstellung am Bildschirm, gesprochener Text), Visualisierungen, aktivierende Aktionsformen wie z.B. Lernaufgaben oder Quizze, und eine Einbettung in Handlungswelten. Aufgrund der Bildschirmgröße ist die Darstellung von großen Textmengen oder Visualisierungen eher ungeeignet (siehe hierzu auch 4.3.2), eine auditive Präsentation ist auf einem mobilen Gerät hingegen eher geeignet. Aktivierende Aktionsformen wie Quizze oder Lernaufgaben sind hingegen recht gut in einem mobilen Lernarrangement umsetzbar: Diese können entweder in Form von Selbsttests (beispielsweise Multiple Choice) direkt auf einem mobilen Gerät durchgeführt werden, oder eine Aktivierung des Lerners könnte durch eine Frage- / Antwortkommunikation über SMS mit dem Tutor eingeleitet werden. Sehr großes Potenzial haben Handlungswelten oder Spielszenarien in Kombination mit mobilen Geräten. Weniger in der Form, dass die komplette Handlungswelt auf dem Mobilgerät abgebildet wird, sondern viel mehr in dem Sinne, dass eine reale Umgebung als “Spielfeld” genutzt wird, und das Handheld-Gerät erweitert die reale Umgebung um simulierte Handlungselemente. Im Rahmen des EU-Projektes mobile GameBased Learning (mGBL)3 wird an der Entwicklung des MultiplayerSpiels ’Get Real!’ gearbeitet, das die Fähigkeit zum Treffen von Entscheidungen in Krisensituationen bei jungen Erwachsenen schulen soll (Mitchell, 2007). Ausgehend von Studien mit dem mExplorer, einer Spielumgebung für den Einsatz an Orientierungstagen an der Universität Zürich, betonen Göth et al. (2007) die Notwendigkeit des “Verknüpfen[s] von Lern- und Spielziel”, da ansonsten Lerner nur unzureichend aktiviert werden können. 3



http://www.mg-bl.com/, letzter Zugriff am 22.06.2208
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5.3 Evaluation mobiler Lernarrangements Die Evaluation neuer Methoden im Bereich des Lehrens/Lernens ist wichtig, da hierüber der Einsatz von neuen Lehr-/Lernformen begründet werden kann. Bei einer Evaluation steht dabei “nicht so sehr die Messung angebots-/produktbezogener Merkmale im Vordergrund, sondern die Bewertung von Lernprozessen, und das Erheben von Urteilen bzgl. Qualität, Wirkung (Akzeptanz, Lernerfolg) und wahrgenommenem Nutzen” (Ehlers, 2006, S. 23). Baumgartner (1997) weist hin auf die Schwierigkeiten bei der Evaluation mediengestützten Lernens, wie den individuellen freien Zugang, die heterogene Ausgangs- und Bedürfnisstruktur, die Wahlfreiheit des Angebotes, die schwierige Trennung der Auswirkung von delivery technology und instruction technoloy und die Kostenanalyse. Diese Probleme treten bei der Evaluation von m-learning Arrangements noch in einem stärkeren Maße auf (vgl. Taylor, 2006), da man es hier mit weiteren Freiheitsgraden zu tun hat: 1. Die Lerner können sich der Beobachtung entziehen, da sie nicht mehr an einem festgelegten Ort lernen/arbeiten 2. Die Lerner benutzen ggfs. eigene Geräte, die nicht unter der Kontrolle der “Evaluatoren” liegen 3. Eingesetzte Technologien berühren die Persönlichkeitssphäre der Lerner 4. Formelle Lernaktivitäten vermischen sich mit Freizeitaktivitäten Traxler & Kukulska-Hulme (2005) nennen als zusätzliche Komplikation, dass sich die Technologie sehr schnell weiterentwickelt: [...] is particularly challenging in mobile learning, since the technologies are changing at an exceptionally fast pace and consequently reaching an understanding of underlying issues is difficult. Eine Reihe von Autoren haben auch spezielle Kriterienkataloge für die Evaluation von mobile learning entwickelt. Syvänen & Nokelainen (2005) führen einige dieser Kriterienkataloge zusammen in technical and pedagogical usability criteria:
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Technical 1. Acessibility 2. ’Learnability’ and memorability 3. User Control 4. Reliability 5. Consistency 6. Efficiency of use 7. Memory load Pedagogical 1. Learner Activity 2. Cooperative learning 3. Applicability 4. Effectiveness 5. Valuation of previous knowledge Diese Kategorien gingen auf in dem speziell für die Evaluation mobiler Lernarrangements entwickelten Online Evaluationswerkzeug eValuator (siehe Turunen et al. 2004), das im Rahmen des finnischen Forschungsprojektes Digital Learning 24 entwickelt wurde. Eine Bewertung mit Kriterienkatalogen kann allerdings kritisch gesehen werden, da aufgrund der guten Operationalisierbarkeit häufig technische Merkmale der Software und die Benutzeroberflächen im Vordergrund stehen. Oft ist die Beurteilerübereinstimmung mangelhaft, wenn es um die Quantifizierung von Qualitätskriterien geht. Darüber hinaus können Wechselwirkungen zwischen Lernumgebung und Lernstoff, Lerner und Lehrstoff und Merkmalen der Lernumgebung untereinander in Kriterienkatalogen in der Regel nicht berücksichtigt werden. Ehlers (2006) zieht daher den Schluss, “dass es gravierende Argumente gegen die ausschließliche Verwendung von Kriterienkatalogen zur Bewertung der Qualität von Lernsoftware gibt”. Der Aspekt Evaluation von m-learning wird in der Auswertung der Interviews in 7.2.7 nochmals aufgegriffen. 4



http://dll.hamk.fi/dl2/en/, letzter Zugriff am 10.06.2008
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5.4 Zusammenfassung Eine mediendidaktische Konzeption ist selbstverständlich auch dann sinnvoll, wenn als Medium mobile Endgeräte mit einer entsprechenden Infrastruktur zur Verfügung stehen. Vor dem Einsatz von mobile learning Elementen ist im Rahmen einer didaktischen Konzeption erst zu ermitteln, ob diese Elemente für das gegebene Bildungsproblem überhaupt geeignet sind. Darüber hinaus sind die im Vergleich zu “konventionellen” Lernarrangements beschränkenden Faktoren der Geräte als auch die neuen Möglichkeiten durch die Mobilität zu berücksichtigen. Bezüglich der Evaluation von mobilen Lernarrangements kommen weitere Freiheitsgrade hinzu, die eine Evaluation im Vergleich zu herkömmlichen mediengestützten Lernszenarios weiter komplizieren, so dass hier ein offenes Forschungsfeld existiert.



6



Kapitel 6



Anwendungsszenarien



E-Learning hat sich in den letzten Jahren an Hochschulen etabliert, was sich beispielsweise an den Zahlen des Zentrums für Hochschulund Qualitätsentwicklung an der Universität Duisburg-Essen ablesen lässt. Demnach liegt die Durchdringung der Hochschullehre mit elearning Komponenten an der UDE bei 30% (Vervenne, 2008). Wie elearning Komponenten in die Hochschullehre integriert werden können beschreibt Schulmeister (2003) zitiert nach Kerres (2004) anhand von vier Szenarien: • Präsenzveranstaltung begleitet durch Netzeinsatz (z.B. Materialien und weiterführende Links werden im Netz publiziert) • Gleichrangigkeit von Präsenz- und Netzkomponente mit prozessbezogener Kommunikation (die eigentliche Inhaltsvermittlung bleibt traditionell, z.B. Austausch und Diskussion der Studierenden in Foren zu Themen der - konventionellen - Lehrveranstaltung, Anfragen an Dozierende per E-Mail) • integrierter Einsatz von Präsenz- und virtueller Komponente (die Inhaltsvermittlung geschieht in Teilen über das Internet, z.B. zeitlich alternierender Einsatz von virtuellem und Präsenzseminar) • virtuelle Seminare und Lerngemeinschaften sowie Selbststudium mit kooperativen Zielen: Ersatz für traditionelle Lehrveranstaltungen Kerres (2004) kritisiert an diesem Modell die teilweise Vermischung der Lernorganisation mit der didaktischen Methodik. Er schlägt daher ein einfacheres Modell vor, das die möglichen Kombinationen von Elementen virtueller Lehre mit Präsenzlehre in der Hochschule aufzeigt (Abbildung 6.1). Ergänzend bedeutet dabei, dass eine konventionelle Lehr-
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Abbildung 6.1: Möglichkeiten der Kombination virtueller Lehre (V) mit Präsenzlehre (P) (nach Kerres, 2004, S. 11) veranstaltung mit virtuellen Elementen ergänzt wird, also beispielsweise unterstützende Materialien zum Download. Alternierend ist ein Abwechseln von Präsenzphasen und virtuellen Phasen, wobei die Inhalte der Phasen jeweils an die Form der Veranstaltungsphase angepasst sind (z.B. Präsentation und Diskussion in den Präsenzphasen, Arbeit mit Texten in den virtuellen Phasen). Ersetzend heißt schließlich, dass eine Lehrveranstaltung vollständig virtuell abgewickelt wird, wie es beispielsweise in einem Fernstudium wie Educational Media der Fall ist. Im nächsten Abschnitt werden verschiedene Ansätze für die Kategorisierung von mobile learning Szenarien aus der Literatur beschrieben. Es wird zunächst überprüft, ob sich die Ansätze überhaupt für eine Beschreibung von Anwendungsszenarien im Hochschulkontext eignen. Anschließend werden die Szenarien den Kombinationsmöglichkeiten von virtuellen Elementen und Präsenzelementen bei Kerres zugeordnet.



6.1 Ansätze zur Kategorisierung von m-learning Szenarien Abbildung 6.2 zeigt verschiedene Ansätze zur Kategorisierung von mlearning aus den letzten fünf Jahren. Frohberg (2006) schlägt eine Kategorisierung nach den Kontexten vor, in die mobile learning eingebet-
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Abbildung 6.2: Ansätze zur Kategorisierung von mobile learning Szenarien tet ist. Er kann hiermit zwar eine trennscharfe Einordnung verschiedener Forschungsprojekte erreichen, Kontext ist als Merkmal allerdings zu grob für das Aufstellen von konkreten Anwendungsszenarien. Einen ähnlichen Ansatz verfolgt auch Naismith et al. (2006): Hier wird die Kategorisierung nicht anhand der Kontexte, in denen das Lernen stattfindet vorgenommen, sondern auf der Basis von Lernparadigmen. Eine weitere Kategorisierung wird von Kukulska-Hulme & Traxler (2007) aufgestellt: Auch hier wird weniger auf konkrete Anwendungen eingegangen, sondern es werden sehr viel größere Klassen gebildet, die teilweise für den Hochschulkontext von geringerer Bedeutung sind. Die Ansätze von Roschelle (2003), Patten et al. (2006) und Song (2007) sind konkreter hinsichtlich ihrer Anwendungsmöglichkeiten in der (virtuellen) Hochschullehre, daher werden die dort aufgeführten Kategorien im folgenden genauer betrachtet.
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6.2 “Ergänzendes” mobile learning Classroom response systems Diese Ausprägung findet sich bei allen vorgenannten drei Autoren: classroom response systems werden als eine Möglichkeit gesehen, mehr Interaktivität in einer Frontalunterrichtssituation zu schaffen, in dem zum einen der Lehrende Multiple Choice Fragen stellen kann, um sich einen Eindruck vom Wissensstand einer Gruppe zu machen, zum anderen aber Studenten (anonym) Fragen stellen können (siehe auch Döring 2007).



Organisation des Lernens Eine andere Möglichkeit der Ergänzung von Präsenzlehre stellen Anwendungen dar, die Patten et al. in ihrem Modell dem Typus Administrative und Song der Kategorie Managing zuordnen. Anwendungen, die in diese Kategorie fallen unterstützen vor allem die Organisation des Lernens, im Sinne eines “education focused Personal Information Manager” (Patten et al., 2006). Studierende benutzen die Geräte beispielsweise zum Abrufen von Veranstaltungsorten und ihrem Stundenplan, um sich an fällige Abgabetermine erinnern zu lassen oder zum Notieren von Verabredungen zum gemeinsamen Lernen. Es existieren einige Projekte, die den Einsatz von PDAs oder Mobiltelefonen in dieser Funktion untersuchen: In der Regel wird die Standardfunktionalität der Geräte benutzt.



Participatory Simulations Eine gänzlich andere Anwendung stellen participatory simulations dar. Diese machen sich zunutze, dass pro Lerner ein Gerät zur Verfügung steht, und dass diese Geräte miteinander kommunizieren können. Ein beispielhaftes Szenario für participatory simulations ist die Demonstration von Ausbreitungsmustern von Virusinfektionen. Ausgehend von einem Gerät kann sich eine Infektion weiter verbreiten, in dem die Geräte in eine bestimmte Entfernung zueinander gebracht werden. Die Lerner können so die Ausbreitung beobachten und verschiedene Maßnahmen austesten, um eine “Krankheit” einzudämmen (Roschelle, 2003). Weitere Beispiele für diese Art von Simulationen finden sich auf der MIT PDA Participatory Simulations Website1 .



1



http://education.mit.edu/drupal/pda, letzter Zugriff am 05.07.2008
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Die Einsatzmöglichkeiten dieser Art von mobile learning sind allerdings auf wenige Gegenstandsbereiche beschränkt und der Einsatz ist aufwändig.



6.3 “Alternierendes” mobile learning Kommunikation und Datenaustausch Song hebt die Bedeutung der Kommunikation zwischen Studierenden und Studierenden und Lehrenden hervor. Er sieht folgende Unterkategorien: Pushing Dies bezeichnet das Aufspielen von Lerninhalten, Aufgaben, Quizzen etc. auf das Mobilgerät des Lerners, der diese Materialien dann unabhängig von Zeit und Raum nutzen kann. Darunter fallen beispielsweise auch die Unterstützung des Fremdsprachenerwerbs über SMS (vgl. Levy & Kennedy, 2005). Messaging Austausch zwischen Lerner und Lehrendem per SMS oder Instant Message über das Mobilgerät. Dies kann natürlich auch als Ergänzung zur Präsenzlehre sinnvoll sein. File Exchanging Austausch von Daten zwischen Lernern untereinander sowie zwischen Lerner und Lehrendem. Auch diese Anwendung kann ergänzend zur Präsenzlehre eingesetzt werden. Posting Studierende können direkt über das Mobilgerät Informationen posten, beispielsweise den Teilnehmern ihres Seminars berichten, was sie gelesen oder gesehen haben. Dies kann in einem Blog geschehen, der mit einem Mobiltelefon befüllt werden kann oder auch über Dienste wie Twitter oder Jaiku (siehe Ebner & Schiefner, 2008).



Mobiler Zugriff auf Informationen Hier kann man unterscheiden in Applikationen, die direkt auf dem Gerät installiert sind und einem mobilen Zugriff auf Internetressourcen. Es existieren für die verschiedenen Mobil-Betriebssysteme einige Applikationen zum Nachschlagen von Informationen, beispielsweise Übersetzungswerkzeuge, Wörterbücher, Lexika oder auch e-Books. Genutzt wird hier die Portabilität der Endgeräte, so dass ein Nutzer jederzeit
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Abbildung 6.3: Mobilportal der Bibliothek der North Carolina State University im Opera Mini Webbrowser (Demo verfügbar unter http://www.operamini.com/demo/ am 27.06.2008) auf die benötigten Informationen zugreifen kann und diese mit Hilfe geeigneter Programme gegebenenfalls auch mit Anmerkungen versehen kann. Applikationen in dieser Klasse sind häufig kommerzielle Softwarepakete (z.B. Microsoft Pocketword oder Documents-To-Go unter dem Symbian-Betriebssystem). Song betont hier insbesondere den Aspekt der Flexibilität, da Lerner ohne zeitliche oder räumliche Beschränkungen auf Inhalte im Internet zugreifen können. Kho et al. (2006) haben 77 Studien identifiziert, die sich mit der Nutzung von PDAs in der Medizinerausbildung beschäftigen. Die Geräte werden sowohl zum Nachschlagen von Informationen benutzt, hier existiert eine ganze Reihe spezieller Applikationen, als auch zur Dokumentation von Krankengeschichten, wobei von der Möglichkeit Gebrauch gemacht werden kann, gesammelte Daten mit dem Krankenhaussystem zu synchronisieren. Einen mobilen Zugriff auf ihre Ressourcen bieten verstärkt auch Universitätsbibliotheken an. Ein Beispiel für eine solche Anwendung ist das Mobilportal der Bibliothek der North Carolina State University2 , die neben Öffnungszeiten, Kontaktinformationen, freien Computerarbeitsplätzen auch ihren Katalog in einer für Mobiltelefone optimierten Version anbietet (siehe Abbildung 6.3). Ein mobiler Zugriff auf Informationen ist allerdings auch ergänzend zu einer Präsenzveranstaltung denkbar, oder sogar direkt in einer Lehr2



http://www.lib.ncsu.edu/m/, letzter Zugriff am 28.06.2008
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veranstaltung, um bestimmte Informationen online zu recherchieren.



Sammeln von Daten im Feld Mobile Geräte haben die technischen Möglichkeiten, nicht nur zum Informationszugriff eingesetzt zu werden, sondern genauso auch zum Sammeln von Informationen in ihrer Umwelt. Dies kann über eine simple Dateneingabe geschehen, aber auch über das Aufzeichnen von Audio und Video, oder aber auch über andere Sensoren, wie z.B. GPS oder Temperatursensoren. Anwendungen zur Sammlung von Daten sind sehr gut in einem alternierenden Szenario durchführbar mit einer Exkursionsphase vor Ort und einer Präsenzphase zur Diskussion und Analyse der gesammelten Daten. Song bezeichnet dies in seinem Modell als Data collection, Roschelle als collaborative data gathering. Patten et al. (2006) unterscheiden bei der Datensammlung zusätzlich zwischen scientific, reflective und multimedia. Für den Bereich der wissenschaftlichen Datensammlung kann man in der Literatur mehrere dokumentierte Projekte finden. An der University of Tennessee wurden in einem Food Science & Technology Kurs PDAs (mit Kameras und Temperatursonden) benutzt, um Daten in Restaurants und Lebensmittelläden zu sammeln; in verschiedenen Biologiekursen wurden die Standorte verschiedener Pflanzenarten mithilfe von mit GPS-Empfängern ausgestatteten PDAs festgehalten (vgl. Burke et al., 2005). Die Sammlung von Aufzeichnungen für die spätere Reflektion ist bisher insbesondere in der Medizin gebräuchlich (siehe Kho et al., 2006). Die Medizinstudenten dokumentieren ihre Vorgehensweise bei der Behandlung von Patienten elektronisch und stellen diese Daten ihrem Mentor zur Verfügung, so dass sie ein unmittelbares Feedback erhalten können bzw. diese Daten in einem face-to-face Meeting mit dem Mentor besprechen können. Aufzeichnung von Bild und Ton zur Reflektion des eigenen Lernens wird im IMPALA-Projekt an der University of Leicester eingesetzt (Edirisingha & Salmon, 2007). Studenten im ersten Semester zeichnen in ihrer Einführungswoche Audio- und Videoclips auf, die sie dann in der Gruppe zusammenfügen, um ihre Erfahrungen zu reflektieren.



6.4 “Ersetzendes” mobile learning Sicherlich könnte man den in Abschnitt 6.3 beschriebenen mobilen Informationszugriff in Kombination mit entsprechenden Kommunikationskanälen auch in einer rein virtuellen Lehrveranstaltung sehen, wenn
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die Lernmaterialien entsprechend für das Mobilgerät aufbereitet sind. In Fagerberg & Rekkedal (2004) wurde in zwei Pilotstudien gezeigt, dass Fernstudierende von den Möglichkeiten mobiler Endgeräte profitieren können. Die eingesetzten PDAs und Smartphones wurden dabei sowohl für das Lesen und Annotieren von Studienmaterialien eingesetzt, als auch zur Kommunikation der Studierenden untereinander und mit dem Kurstutor. Hier stellt sich allerdings die Frage der Praktikabilität, da die Benutzerschnittstellen der Geräte bisher weder für das Lesen noch für die Eingabe längerer Texte geeignet sind. Nichtsdestotrotz kann mobile learning in der virtuellen Lehre eine sinnvolle Ergänzung darstellen (siehe hierzu auch Abschnitt 7.2.1). Die im folgenden beschriebenen Einsatzmöglichkeiten Mikrowelten und Spiele und kontext- bzw. ortsabhängige Anwendungen treten häufig auch kombiniert auf: Die reale Umgebung ist dann das Spielfeld, auf dem Mobilgerät werden die Spielinformationen (wie Ort, Missionen, Spielgeschichte etc.) angezeigt. Mikrowelten und Spiele Unter ersetzend lassen sich die in Patten et al. und Song beschriebenen Microworlds bzw. Games and Simulations einordnen. Diese Applikationen unterstützen den Lerner bei der Wissenskonstruktion, in dem eigene Experimente an einem Modell durchgeführt werden können. Bisher gibt es wenige microworlds für mobile Geräte, da diese sowohl von der Rechenleistung als auch von den Eingabe- und Ausgabeinterfaces her zu beschränkt sind (Patten et al., 2006). Betrachtet man die Fähigkeiten aktueller mobiler Spielkonsolen wie SONY Portable PlayStation und Nintendo DS und die Qualität einiger Spiele, dann ist das Argument der unzureichenden Hardwareressourcen allerdings nicht haltbar. Allerdings muss in diesem Kontext berücksichtigt werden, dass die Hürden für unabhängige Softwareentwickler auf diesen Plattfomen sehr hoch sind, da üblicherweise nur von den Konsolenherstellern lizensierte Entwickler ihre Software veröffentlichen dürfen3 . Zudem sind die Entwicklungskosten für optisch und inhaltlich aufwändige Spiele im Bildungsbereich kaum aufzubringen. Kontext- bzw. Ortsabhängigkeit Anwendungen dieser Kategorie nutzen mobile Geräte, um in Abhängigkeit vom Ort dem Lernenden relevante Informationen zur Verfügung zu stellen. In der Literatur finden sich vor allem Beispiele für Museumsführer, die dem Besucher in Abhängigkeit von seinem Standort relevante Informationen zu Kunstwerken 3



Siehe hierzu den Wikipedia-Artikel zu Homebrew, http://de.wikipedia.org/wiki/Homebrew, letzter Zugriff 15.06.2008
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präsentieren oder auch “Spiele”, die eine reale Umgebung als Spielfeld nutzen, wie das in 5.1.3 beschriebene “Environmental Detectives” oder AMULETS (Advanced Mobile and Ubiquitous Learning Environment for Teachers and Students), mit dem im Prinzip eine Art “Schnitzeljagd” implementiert werden kann, bei der die Lerner verschiedene Missionen erfüllen müssen. Die Mobilgeräte dienen dabei sowohl zur Darstellung von Informationen in Abhängigkeit vom räumlichen Kontext, als auch zur Kommunikation mit anderen Lernern (Kurti et al., 2007). Technisch kann der Ortskontext hierbei beispielsweise über GPS hergestellt werden oder auch über den Empfang von Bluetooth- oder Infrarotsignalen, die das Mobilgerät auswertet.



6.5 Zusammenfassung In diesem Kapitel wurden einige Szenarien für mobile Learning im Anwendungsbereich Hochschule vorgestellt. Abbildung 6.4 fasst diese zusammen und ordnet sie den Kombinationsmöglichkeiten virtueller Lehre und Präsenzlehre zu. Es wird deutlich, dass insbesondere die Einsatzgebiete Organisation des Lernens, Kommunikation und Datenaustausch und mobiler Informationszugriff diejenigen Formen sind, die in der virtuellen Hochschule in jedweder Kombination aus Präsenz und virtueller Lehre eingesetzt werden können. Classroom response systems stellen eine interessante Möglichkeit dar, Präsenzlehre mit interaktiven Elementen anzureichern, ebenso können mit participatory simulations schwer zu fassende Sachverhalte anschaulich demonstriert bzw. simuliert werden. Hier stellt sich gegebenenfalls die Frage nach der Kosten-/NutzenRelation bei aufwändigeren Anwendungen. Das Sammeln von Daten im Feld mit den Möglichkeiten der Mobilgeräte ist eine Bereicherung der Lehre, die vor allem in der Medizin und in den Naturwissenschaften eingesetzt werden kann.
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Abbildung 6.4: Zuordnung von mobile learning Szenarien zu den Kombinationsmöglichkeiten virtueller Lehre und Präsenzlehre Die unter 6.4 beschriebenen Mikrowelten und Spiele und auch solche Anwendungen, die den Kontext eines Nutzer verwenden, sind allerdings in einem formalen Bildungskontext sehr viel schwieriger einzusetzen.
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Kapitel 7



mobile learning in der Hochschule



Nach der theoretischen Annäherung an die Anwendungsszenarien für mobile learning im Hochschulkontext soll mithilfe von vier Experteninterviews mit Forschern aus Deutschland, Großbritannien, Schweden und der Schweiz eine Einschätzung der Situation in der Praxis gewonnen werden.



7.1 Vorgehensweise Für die Planung, Durchführung und Auswertung der Experteninterviews wurde eine pragmatische Vorgehensweise, angelehnt an Kuckartz et al. (2007), gewählt. Zunächst wurden die Evaluationsziele mit den zugehörigen Fragestellungen definiert. Zu den Fragestellungen wurde Kontakt mit potenziellen Interviewpartnern aufgenommen. Aufbauend auf den Fragestellungen wurde ein Interviewleitfaden entwickelt, der während der frei geführten Interviews zu einer Strukturierung beitragen sollte. Die Interviews wurden durchgeführt und aufgezeichnet, anschließend transkribiert, und es wurde eine erste Datensichtung vorgenommen. Anschließend wurde ein Kategoriensystem entwickelt, mit dessen Hilfe einzelne Abschnitte in den Interviews kodiert wurden. Die Kategorien dienen auch zur Strukturierung der Ergebnisdarstellung.



7.1.1 Fragestellungen Ziel der Interviews war es, die Einsatzmöglichkeiten von mobile learning im Hochschulkontext zu eruieren. Folgende Fragestellungen sollten dabei mithilfe der Leitfadenfragen untersucht werden: 1. Was sind die Hauptcharakteristika von mobile learning?
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2. Wo liegen die Potenziale von mobile learning im Hochschulkontext? 3. Wie kann m-learning im Hochschulkontext eingesetzt werden? 4. Wie benutzen Studenten Mobilgeräte, bzw. was sind deren Bedürfnisse? 5. Welche Szenarios und Themengebiete sind für m-learning geeignet?



7.1.2 Auswahl der Interviewpartner Die Interviewpartner wurden ausgesucht anhand von Veröffentlichungen und Projekten im Bereich mobile learning, wobei ein wichtiges Kriterium war, dass die Projekte der Befragten (auch) im Hochschulkontext anzusiedeln sind. Es wurde von vorneherein keine Beschränkung auf Deutschland gemacht, da dies die Anzahl potentieller Interviewpartner zu sehr eingeschränkt hätte (siehe hierzu die Teilnehmerliste der kaleidoscope Special Interest Group mobile learning1 ). Angefragt wurden insgesamt acht Wissenschaftler, von denen fünf für ein Interview bereit waren. Tatsächlich wurden dann vier Interviews geführt, das fünfte wurde aus terminlichen Gründen seitens des Experten abgesagt.



7.1.3 Durchführung der Interviews mit Interviewleitfaden Die Interviews wurden aufgrund der geographischen Verteilung der Interviewpartner mit der Internettelefonie-Software Skype durchgeführt. Zur Aufzeichnung der Interviews wurde das Zusatzmodul Call Recorder for Skype der Firma Ecamm Network in der Version 2.3 für Mac OS X verwendet, die Aufzeichnungen wurden im AAC-Format (Advanced Audio Coding) gespeichert. Für die Entwicklung des Interviewleitfadens (siehe Anhang) wurde das Skript von Mieg & Näf (2005) verwendet. Die Interviews wurden auf deutsch und englisch geführt, die Reihenfolge der Fragen war nicht festgelegt.



7.1.4 Transkription der Interviews Die Transkription der Interviews folgte einfachen Regeln (angelehnt an Kuckartz et al. 2007, S. 27/28): 1



http://mlearning.noe-kaleidoscope.org/people/, letzter Zugriff am 22.06.2008
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• Es wurde wörtlich transkribiert, nicht lautsprachlich oder zusammenfassend. • Sprache und Interpunktion wurde “geglättet”. • Zustimmende bzw. bestätigende Lautäußerungen des Interviewers wurden nicht mit transkribiert, sofern es keine Unterbrechung im Redefluss gab. • Pro Äußerung eines Sprechers wird ein Absatz verwendet, jeweils markiert durch Interviewer bzw. Interviewpartner. • Wörter bzw. Teilsätze, die bei der Transkription akustisch nicht verstanden werden konnten, sind mit (...) markiert. Betonungen oder Pausen wurden nicht gesondert markiert, da sie keine Bedeutung für die Auswertung haben.



7.1.5 Kodierung der Interviews Die Auswertung der Interviews wurde kategorienbasiert durchgeführt. Zunächst wurden anhand der Interviews Kategorien gebildet, die dann den einzelnen Textstellen im Interview zugeordnet wurden, d.h. die Textpassagen aus den Interviews wurden “kodiert”. Es wurden folgende sieben Hauptkategorien identifiziert: 1. Verständnis von m-learning / Mehrwerte Wie definieren die Interviewpartner m-learning, welche Aspekte stechen hier hervor? 2. Erfahrungen der Studierenden Inwieweit nutzen Studierende bereits mobile Endgeräte zum Lernen oder zur Organisation ihres Lernens? Fordern Studenten eventuell sogar den Einsatz von mobile learning an ihrer Institution? 3. Institutioneller Einsatz Wie wird mobile learning in der Institution des Interviewpartners eingesetzt? Welche Erfahrungswerte gibt es hier? 4. Mögliche Einsatzszenarien Welche Szenarios für den Einsatz von m-learning werden von den Interviewpartnern genannt? Welche sind erfolgversprechend? Wie kann das Spannungsverhältnis zwischen formellem und informellem Lernen aufgelöst werden? (vgl. hierzu 5.1.5)
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5. Themen Welche Themen oder Fertigkeiten eignen sich besonders, um in mobile learning Arrangements vermittelt zu werden? 6. Hindernisse Welche Hindernisse gibt es beim Einsatz von mobile learning in Hochschulen, z.B. unausgegorene Konzepte, fehlender institutioneller Support, aber fehlende persönliche Erfahrungen und Probleme mit den Geräten und Infrastruktur. 7. Evaluation Wie können m-learning Arrangements evaluiert werden? Wo liegen mögliche Schwierigkeiten? Die Sichtung des Datenmaterials hat gezeigt, dass eine weitergehende Bildung von Unterkategorien keinen Mehrwert für die Auswertung erbracht hätte.



7.1.6 Darstellung der Ergebnisse Wie bereits gesagt, werden die Kategorien zur Strukturierung der Ergebnisdarstellung verwendet. Die Aussagen der Interviewpartner werden zum einen paraphrasiert, zum anderen werden Zitate aus den Interviews wiedergegeben, um Zusammenhänge deutlich werden zu lassen. Die zentralen Aussagen der einzelnen Interviewpartner werden pro Abschnitt in einer Tabelle mit den Abschnittsnummern zusammengefasst. Zusätzlich werden die Aussagen aus den Interviews zu den entsprechenden Abschnitten im Literaturteil in Beziehung gesetzt.



7.2 Auswertung der Interviews Die Zahlen in eckigen Klammern verweisen jeweils auf die entsprechenden Abschnitte in den Interviews im Anhang.



7.2.1 Verständnis von mobile learning / Mehrwerte Die Befragten heben unterschiedliche Aspekte bei der Definition von mobile learning hervor: Für Interviewpartner 1 steht der Aspekt der Mobilität und des mobilen Informationszugriffs im Vordergrund [8], d.h. man kann überall und zu jeder Zeit auf die Informationen zugreifen, die man für das Lernen benötigt. Als entscheidend sieht er dabei die Kostengünstigkeit der Geräte für den universitären Bereich an [48] und zudem die
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Größe und sofortige Bereitschaft der Geräte, wenn man mit ihnen arbeiten möchte [24]. Interviewpartner 2 [26] und 3 [6] betonen die Bedeutung des aus der Mobilität resultierenden größeren Kontext für das Lernen. Mobile Learning kann dabei als “tangible learning” (Interviewpartner 2) angesehen werden [26]: Visualizing pollution for instance where you live, taking pictures and sharing pictures, sharing content, visualizing where you’ve been on a map, for instance using a mobile device is an interesting learning tool, it makes things tangible. Ein weiterer Aspekt ist die Personalisierung des Lernens durch mobile Technologien. Interviewpartner 4 sieht dadurch eine grundlegende Veränderung des Lehrens und Lernens [8], da sowohl Lerner als auch Lehrende gezwungen sind, ihre gegenwärtigen Praktiken des Lernen und Lehrens zu überdenken. Dies wird von Interviewpartner 2 in ähnlicher Weise gesehen: “as an opportunity for people to actively be involved with kind of making things concrete or understand making sense of things that normally is hard to make sense of – supporting your abstract thinking.” [26] Interviewpartner 3 lehnt die häufig genannte Definition “Lernen mit mobilen Geräten” als zu kurz gegriffen ab, da nicht die Technik, sondern das Lernen im Vordergrund stehen sollte [6]. Er sieht die größten Mehrwerte in der Unterstützung des explorativen Lernens: Lernende können sich während des Lernens frei bewegen (beispielsweise beim Lernen im Feld), werden aber nicht überfordert, da sie über das Mobilgerät angeleitet werden können. Ein wichtiger Mehrwert ergibt sich Interviewpartner 4 zufolge insbesondere für “distance learners”, da die Technologie helfen kann, besser Kontakt zu den Mitstudierenden und Lehrpersonal zu halten [30]: Anything that engages learners, anything that helps them to stay with the course, so it helps retention, helps people not to give up, is potentially a very important technology, which is, I think, why it’s particularly appealing to distance educators because mobile devices are potentially a tool that will help learners to stay in touch with one another, to always feel connected to their learning, and potentially to be more involved as contributors as well. Die in den Interviews geäußerten Verständnisse von mobile learning reichen von einer eher technologiebetonenden Sicht (Mobilität, Größe der Geräte, mobiler Informationszugriff) hin zu einem Verständnis,
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Interviewpartner



Kodierte Abschnitte



Aspekte



1



8, 24, 48



Mobilität, mobiler Informationszugriff, Größe der Geräte, sofort einsatzbereit



2



26



größer Kontext, in dem Lernen stattfindet, “tangible



3



6



größer Kontext, in dem Lernen stattfindet; Unterstützung



learning”, unterstützt abstraktes Denken des explorativen Lernens 4



8, 30



Personalisierung des Lernens, Reflektion, Unterstützung für Fernstudierende



Tabelle 7.1: Übersicht Verständnis von mobile learning / Mehrwerte das die Möglichkeiten des Kontextes betont, in dem Lernen stattfinden kann. Lernen wird mit den Geräten in realen Kontexten möglich. Ein Mehrwert, der auch schon in 6.4 angesprochen wurde, ist der Nutzen für Fernstudierende, die durch Mobiltechnologien einfacher Kontakt zu Kommilitonen und Lehrpersonal halten können.



7.2.2 Erfahrungen / Bedürfnisse der Studierenden Hier geht es darum, welche Erfahrungen Studierende bereits mit mobilem Lernen gemacht haben, und ob diese solche Angebote auch nachfragen, gesehen aus der Perspektive von Lehrenden. Interviewpartner 1 [24] hebt darauf ab, dass es den Studierenden zum einen am Wissen über die Möglichkeiten fehlt: Sie sind häufig dem sehr offen gegenüber, aber dennoch sehr kritisch, weil sie sich einfach darunter nicht an, ja, wie soll ich sagen, an fundamentalen Sachen vorstellen können, wo man sagen kann, das macht jetzt das mobile Lernen aus und ich kann das zu jeder Zeit, und ich kann auch all das, was ich mit normalen Rechnern machen kann auch mit dem PDA. Zum anderen fehlt häufig auch die technische Kompetenz: “The thing is also that older students especially students studying to be teachers are not as technology proficient as we would hope.” ([10], Interviewpartner 2) und Interviewpartner 1 [24]: Das fängt damit an, dass sich nicht wissen, wie man diese Geräte bedient, sie wissen nicht, wie man entsprechend im Internet Angebote aufruft, die speziell zum Beispiel für mobile Medien mehr geeignet sind als auf dem Desktop, und wo halt die Vorteile liegen, diese Geräte einzusetzen im entsprechenden Lernsetting.
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Interviewpartner



Kodierte Abschnitte



Aspekte



1



24



fehlendes Wissen über die Möglichkeiten; fehlende technische Kompetenz



2



10, 12



fehlendes Wissen über die Möglichkeiten; fehlende technische Kompetenz, Inhalte sollten auf Mobilgeräte angepasst sein



3



-



-



4



14, 16



Nutzung von Geräten informell; Nutzung von optimierten Angeboten für Mobilgeräte



Tabelle 7.2: Übersicht Erfahrungen / Bedürfnisse der Studierenden Interviewpartner 2 geht davon aus, dass Studierende vor allem dann mobile Geräte nutzen, wenn die Inhalte speziell für diese Geräte entwickelt wurden [12]: We found that students are very willing to use their mobile devices if the information they get is specifically designed for their mobile devices. And that just porting regular information – you know – just translating to the mobile devices is really not of interest to them because they are always having laptops, are computer in their bag that they can get to. Interviewpartner 4 verweist auf Studien an der Open University in 2005, in der Studenten in einem Masterprogramm nach ihrer Nutzung von mobilen Geräten befragt wurden, wobei der Einsatz der Geräte meist in einem informellen Kontext stattfand und nicht direkt an einen Kurs gebunden war [14]. Die Website der Studenten liegt in einem Format vor, das für mobile Browser optimiert ist, was von den Studenten auch genutzt wird [16]. Die Aussagen der Interviewpartner lassen die Tendenz erkennen, dass die aktuelle Studentengeneration noch nicht zu der so genannten “NetGeneration” gehört, was bereits in 4.1.1 kritisch beleuchtet wurde. Dies stellt natürlich nur ein subjektives Meinungsbild dar.



7.2.3 Institutioneller Einsatz Die Interviewpartner sollten darüber berichten, inwiefern ihre Institution (Universität) die Nutzung von mobile learning forciert, gerade auch außerhalb spezieller Forschungsprojekte. Interviewpartner 1 [10] stellt hier die technischen/infrastrukturellen Aspekte in den Vordergrund, d.h. Studierende und Lehrpersonal haben die Möglichkeit sich Laptops und PDAs auszuleihen, um Erfahrungen mit den Geräten zu sammeln. Zudem ist WLAN auf dem gesamten Campus verfügbar.
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Interviewpartner 3 [10] ist kein Einsatz von mobile learning an seiner Universität bekannt: Also das Maximale, was wir hier haben, ist e-learning, aber darüber hinaus geht nichts. An der Open University scheint es ein größeres Interesse am Einsatz neuer Technologien zu geben: Interviewpartner 4 [6] berichtet von einem Projekt, in dem den Mitarbeitern der Institution der Umgang mit mobilen Geräten näher gebracht wird. Weitere Projekte, über die von Interviewpartner 4 [10] berichtet wird, ist die Nutzung von Mobiltelefonen beim Student Support Service, um einen besseren administrativen Service für Studierende zu gewährleisten, der Einsatz von Podcasts und die Integration von mobile learning in Virtual Learning Environments2 . Dennoch scheinen auch Fortschritte schwierig: “it is always a little bit more difficult, because a lot of people are potentially involved for huge institutions and in order to actually effectively transmit the message wide across to the whole staff and to change teaching practices, it’s not an easy undertaking.” [10]. Ähnlich äußert sich Interviewpartner 2 [4], wenn er von den Schwierigkeiten bei der Implementierung von Innovationen in der Bildung spricht: It’s something to take in consideration that you try to bring innovation to education, it’s much more difficult than in business or in enterprise where innovation can result in a more successful business. That’s maybe easier to quantify because it means that they pile a lot of money on your table. It’s very hard to quantify styles of education. You can measure it by the success of a country, but it isn’t necessarily directly corresponding to the success of the educational program. Die Aussagen der Interviewpartner bestätigen, dass es sich bei der Einführung von mobile learning um einen Change Management Prozess handelt, der große Anstrengungen von einer Institution fordert (siehe Abschnitt 4.2).



7.2.4 Mögliche Einsatzszenarien In Kapitel 6 wurden Kategorien von Anwendungsszenarien von mobile learning vorgestellt und ihre Möglichkeiten hinsichtlich der Integration 2



Anmerkung des Verfassers: Virtual Learning Environment ist gleichzusetzen mit Lernplattform oder Learning Management System.
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Interviewpartner



Kodierte Abschnitte



Aspekte



1



10



Verfügbarkeit von WLAN; Ausleihmöglichkeit für Endgeräte



2



Implementierung von Innovationen im Bildungsbereich generell schwierig



3



10



kein institutionalisierter Einsatz von mobile learning



4



6, 10



Workshops für Mitarbeiter, um den Einsatz von Mobilgeräten zu forcieren; Kommunikation mit Studierenden über Mobilgeräte; Einsatz von Podcasts; Integration von mobile learning in Lernplattformen; Umsetzung schwierig, wegen der großen Anzahl von Stakeholders



Tabelle 7.3: Übersicht institutioneller Einsatz in die Hochschullehre dargestellt. Die Experten wurden befragt, welche Szenarien ihrer Meinung nach eine Rolle spielen (oder auch in Zukunft spielen können). In diesen Komplex spielt auch rein, wie das in Abschnitt 5.1.5 beschriebene Spannungsverhältnis zwischen formellem und informellem Lernen aufgelöst werden kann. Formelles Lernen Generell finden sich die in Kapitel 6 aufgeführten Typen von Anwendungen auch in den Experteninterviews wieder. Interviewpartner 1 [32] nennt Abstimmungstools im Seminar- bzw. Klassenraum und die Bereitstellung von Content, der für die Mobilgeräte aufbereitet wurde, als eine Form von mobile learning, die sich gut im universitären Kontext einsetzen lässt. Ebenso nennt er auch das Dokumentieren von Beobachtungen in der Natur. Für den Bereich des mobilen Informationszugriffs beschreibt er das Szenario einer Bibliotheksrecherche mit einem Mobilgerät [24]: Wenn ich z.B. Literaturrecherche betreibe und bin in der Bibliothek, dann brauche ich nicht immer zu meinem stationären Rechner hin zu laufen, wo ich dann z.B. Literaturrecherche betreiben muss, sondern ich kann an dem Buch, wo ich gerade stehe z.B. weiterführende Literatur suchen. Das heißt also, ich kuck hinten bei dem Artikel rein ins Literaturverzeichnis . . . und dann ist es natürlich eine Zeitersparnis, wenn ich direkt vor Ort lernen kann bzw. auch vor Ort recherchieren kann, dass ich halt dieses Gerät dann nutzte, um halt Literaturrecherche schneller durchzuführen.
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Hervorgehoben wird von Interviewpartner 1 [40] die Bedeutung der Betreuung bei mobile learning: [...] es geht schon auch wirklich darum, dass man halt jemanden hat, der sich um diese Leute kümmert und auch bemüht, und nicht nur eine Lernplattform mit irgendwelchen Inhalten füttert oder mit irgendwelchen Lernprogrammen die Lernwerkzeuge füttert [...] und die Kommunikation der Lernenden untereinander. Den Aspekt der Kommunikation in Lerngruppen erwähnt auch Interviewpartner 2 [12], hier allerdings mehr bezogen auf die Organisation des Lernens, d.h. Verabredungen zur Gruppenarbeit. Als erfolgversprechend wird auch der Zugriff auf administrative Informationen (Stundenpläne, Erinnerung an Deadlines) über das Mobiltelefon angesehen. Da die meisten Studenten sowieso mit einem Notebook ausgestattet sind, wird beispielsweise der Zugriff auf e-mails oder Dokumente zum Lesen auf dem Mobilgerät als nicht sehr wichtig angesehen. Darüber hinaus ist die Nutzung von mobilem Content auch von der Situation vor Ort abhängig - wenn Studierende eher in der Nähe ihres Campus wohnen, dann ergibt sich womöglich gar nicht die Gelegenheit zum mobilen Lernen [10]: I haven’t empirical data but Växjö is a small enough city where either you live on the campus or you commute by bycicle or bus. So there isn’t a lot of time for instance to use your mobile phone on the commute or in the big city because you want to create a barrier between you and all the other strangers in the subway car. It doesn’t happen as much, if you’re going to a large city in Asia or Europe, where many more people are cramped together. The sense of having headphones and a mobile device creates a personal space in a very impersonal type of environment. Auch Interviewpartner 3 sieht die Nutzung von Mobilgeräten vor allem zur Organisation des Lernens und zur Kommunikation zwischen den Studierenden untereinander. Einen weitergehenden Einsatz sieht er an Universitäten in ihrer aktuellen Form als nicht sinnvoll an [46], es sei denn es geht um eher informelle Anwendungen wie z.B. die Unterstützung bei Einführungstagen oder auch das Daten sammeln im Feld in Fachbereichen, die immer schon Exkursionen als Teil der Ausbildung angeboten haben.
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Kodierte Abschnitte



1



32, 48, 40



72 Aspekte Abstimmungstools; mobiler Content (Video); Datensammlung im Feld, mobiler Informationszugriff; Betreuung sehr wichtig; Kommunikation zwischen Lernern



2



12



Kommunikation zwischen Lernern; Organisation des Lernens; Zugriff auf administrative Informationen; mobiler Content weniger wichtig (abhängig von der individuellen Situation)



3



46



Organisation des Lernens; Kommunikation zwischen Studierenden; Datensammlung im Feld; weitergehender Einsatz im Universitätskontext (z.B. mobiler Content) nicht sinnvoll



4



10



Organisation des Lernens; administrativer Support; mobiler Content; Datensammlung im Feld



Tabelle 7.4: Übersicht formelles Lernen Organisation des Lernens, also administrativer Support, wird auch von Interviewpartner 4 als eine wichtige Anwendung genannt [10]. Dazu gehört auch die schon oben erwähnte Integration von mobile learning in Lernplattformen und das Anbieten von mobilem Content in Form von Podcasts. Das Sammeln von Daten im Feld wird ebenfalls als ein wichtiges Anwendungsfeld angesehen: We develop more this user generated aspect of mobile learning, where people are actually involved in capturing data out in the field or capturing images and sharing with others.



Informelles Lernen Die Interviewpartner wurden um ihre Einschätzung gebeten, wie sich das Spannungsverhältnis zwischen formellem und informellem Lernen auflösen lässt. Interviewpartner 1 [42] sieht einen Vorteil darin, dass eine “Freizeittechnologie” wie Mobiltelefone auch zum Lernen eingesetzt wird, da hierdurch bereits eine Kompetenz im Umgang mit den Geräten vorhanden ist. Darüber hinaus ist die Schwelle zwischen informellen Gebrauch und Lernen dann nicht mehr so deutlich erkennbar, was man als Vorteil ansehen kann. Die großen Potenziale des informellen Lernens mit mobilen Geräten sieht Interviewpartner 2 [18], gleichzeitig sieht er Bildungseinrichtungen hier aber auch zunächst einmal außen vor:
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Interviewpartner



Kodierte Abschnitte



Aspekte



1



42



bei informellem Gebrauch Erlernen der technischen Kompetenz; Verschwimmen der Grenze zwischen Freizeitbenutzung und Lernen



2



18



großes Potenzial von informellem Lernen, Bildungseinrichtungen können diese Potenziale allerdings nicht nutzen; Änderung der Lernlandschaft hin zu Lernen vor Ort, i.e. Museen, Naturparks, Sportstätten



3



-



-



4



26



Integration von informellem Lernen und formellen Lernen möglich; kleine Schritte, um Innovation in Curricula einzubinden



Tabelle 7.5: Übersicht informelles Lernen It is very hard to get teachers to integrate that because it means extra work for them potentially. It is very difficult to put them into the classroom right now. Viele Anwendungen mit Mobilgeräten sind eher außerhalb eines Klassen- oder Seminarraums möglich [18]: My saying is, I agree that novel m-learning scenarios should be put into the classroom but I also think there is a huge potential to use them in the field or in informal learning activities such as science centers, museums, nature centers, sports arenas. I see the learning landscape changing – part of that is because of the power of mobile technologies and other technologies that you can learn anywhere if you want.



7.2.5 Inhalte, die vom Einsatz von m-learning profitieren In der Literatur zu mobile learning dominieren einzelne Fächer, so ist insbesondere die Benutzung von PDAs in der medizinischen Ausbildung von größerer Bedeutung (Kho et al., 2006), des weiteren spielen Archäologie, Biologie und Umweltwissenschaften eine größere Rolle, da hier “im Feld” Daten gesammelt werden können (siehe Wentzel et al. 2005, Burke et al. 2005). Einige Projekte beschäftigen sich auch mit dem Lernen von Sprachen, wie z.B. Collins (2005) oder Levy & Kennedy (2005), wobei die Mobilanwendung vor allem als Ergänzung anzusehen ist, die den Lernern einzelne Vokabeln oder Redewendungen näher bringen soll. Die von den Interviewpartnern genannten Themengebieten sind weitgehend deckungsgleich mit den Fächern, die in den in der Literatur dokumentierten Projekten vorkommen. Interviewpartner 1 [34] nennt
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Physik, Biologie und Informatik als Fächer, die vom Einsatz von mobilen Geräten profitieren können. Interviewpartner 2 [20] nennt ebenso Naturwissenschaften und Informatik, wobei er hier auch auf die größere Technikaffinität in diesen Fächern hinweist: As I said for math and science - and computer science of course been included in that – will be the early adopters of mobile learning. There is a long history of trying to visualize simulations and complex abstract things in math and science teach whether in university or primary schooI. Genannt werden hier desweiteren “field biology, tree identification and tree morphology” und Geschichte, als Gebiete, die sich vor Ort ausserhalb des Seminarraums mit der Unterstützung von mobilen Geräten vermitteln lassen [22]. Ebenso erwähnt Interviewpartner 2 [20] das Lernen von Sprachen. Im Gegensatz zu den vorgenannten Experten zählt Interviewpartner 3 [32] nicht einzelne Fächer auf, sondern sieht mobile learning geeignet für “alles, was nicht reines Faktenwissen ist” und “solche Sachen, wo’s wirklich darum geht, dass die Leute angeleitet werden, selbst etwas herzustellen”. Diese Auffassung folgt mehr einem situierten Lernansatz. Konkrete Themengebiete stellt wieder Interviewpartner 4 [22] in den Vordergrund, wie die Naturwissenschaften - hier auch wieder mit dem Ansatz, dass die Lerner beispielsweise vor Ort Daten sammeln und diese direkt mit anderen austauschen können. science learning have again seen the clear advantages of being able to go out in the field and gather data to then share immediately with other people. Ebenso wie bei Interviewpartner 3 werden sogenannte practice-based subjects genannt, hier Medizin und Krankenpflege und auch das Erlernen von Sprachen. Interviewpartner 4 sieht allerdings die Grenzen von mobile learning bei subjects where there’s a lot of reading involved and a lot of, let’s say, argumentation, basically a lot of conversation around a topic to develop understanding, mobile devices currently are not so good for supporting that type of activity. Dies sei vor allem auf die Beschränkung der Geräte, also die recht kleinen Displays, zurückzuführen.
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Kodierte Abschnitte



75 Aspekte



1



34



Physik; Biologie; Informatik



2



20, 22



Naturwissenschaften; Informatik; Mathematik; field biology; tree identification; tree morphology; Sprachenlernen



3



32



“alles, was nicht Faktenwissen ist”; Anleitung bei praktischen Tätigkeiten



4



22



Naturwissenschaften; practice-based subjects (Medizin, Krankenpflege); Sprachenlernen; weniger geeignet für Fächer, in denen viel gelesen bzw. diskutiert werden muss



Tabelle 7.6: Übersicht Inhaltsfelder



7.2.6 Hindernisse Das Interesse an mobile learning ist zwar in der Forschung sehr groß, die nachhaltige Nutzung in Bildungsinstitutionen bleibt hingegen noch hinter den Erwartungen zurück (Song, 2007). Daher wird in diesem Abschnitt diskutiert, welche Hindernisse für den Einsatz im Hochschulkontext existieren. Fehlende Konzepte Interviewpartner 1 [48] nennt als ein Hindernis für eine weitergehende Anwendung und Akzeptanz von mobile learning im universitären Bereich die fehlende Zusammenarbeit zwischen Entwicklern und Medienpädagogen bei der Entwicklung von Software für die Geräte und auch die häufig fehlenden Konzepte für die Einführung. Man muss aber halt das Ganze im Vorfeld planen, es muss ein Konzept stehen, und das ist eigentlich das Grundlegende: man braucht Vorarbeit. Man darf jetzt nicht, wie in irgendwelchen Schulen im Ruhrgebiet oder an irgendwelchen Universitäten, wo dann die Geräte angeschafft werden, und im Vorfeld gibt’s kein Lehrangebot bzw. keine Konzepte. Interviewpartner 2 sieht das Bildungssystem als langsam im Adaptieren neuer Ideen und Konzepte, was auch den Einsatz mobiler Technologien in Schulen und Universitäten behindert [4]: I think the - don’t want to say the business of education but the organization of education is very slow-moving to adopt new ideas. Maybe only 40 years ago the ballpoint-pen was banned in the classroom, it was only 20 years that calculators were banned in the classroom. Currently, mobile phones in a lot of different countries or schools are banned in the
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classroom. So there is a long history of censorship, at least of technology, in the classroom, which is something important to kind of think about. Interviewpartner 3 stellt die Frage, “Wie soll man überhaupt m-learning einsetzen?” [14]. Die Nutzung von mobilem Content, wie z.B. Videos oder Podcasts wird nicht als sinnvoll angesehen, da es nur eine Notlösung darstelle. [...] die normale Lehrform, so wie sie in der Universität stattfindet, ist gar nicht so sinnvoll mit mobilem Lernen zu unterstützen. Und das ist für mich auch der Haupthinderungsgrund. Wenn die Lehrform natürlich überhaupt nicht geeignet ist für Unterstützung mit mobilem Lernen, dann fängt man an, nach irgendwelchen Lücken zu suchen, wo man dann vielleicht noch irgendetwas machen kann, das sorgt halt dafür, dass es nicht genügend angenommen wird und auch nicht sonderlich sinnvoll ist. Dies ist allerdings als eine Einzelmeinung unter den Befragten zu werten. Fehlende Technikkompetenz Auf der tatsächlichen Anwendungsebene weist Interviewpartner 1 [20] daraufhin, dass fehlende Fertigkeiten im Umgang mit den Geräten ein Hindernis für den Einsatz darstellen kann, insbesondere auch auf der Seite der Lehrkräfte. Ebenso wie Interviewpartner 1 sieht auch Interviewpartner 2 [10] fehlende technische Kompetenz als ein Hindernis an und zieht aus Projekten die Erfahrung, dass unbedingt entsprechende Zeit für die Vermittlung des Umgangs mit den Geräten eingeplant wird, was gegebenenfalls auch zu einer größeren Offenheit führt, um neue Technologien in der Lehre einzusetzen [2]: So we actually wanted to work with teacher students to get them more familiar with how to use your (. . . ) an mobile technologies in the classrooms. So hopefully, that they were more open to integrating these types of technologies in the future. Interviewpartner 4 [12] sieht fehlende Erfahrung der Lehrenden als eine Schwierigkeit an, da ohne entsprechende persönliche Erfahrung mit mobile learning die Potenziale der Technologie und die vielen Möglichkeiten für das Lernen nur sehr schwer zu fassen sind.
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I think it’s very difficult to envisage mobile learning if you haven’t had any present experience of it. And the art of difficulty is that it’s such a diverse field, there are so many different things you could be doing, ranging from something like just reading course material on a mobile device, through to something much more elaborate which is much more contextaware, context-sensitive. Darüber hinaus sei das Sammeln von Erfahrung mit mobile learning und Mobiltelefonen schwieriger, als beispielsweise beim web-based learning, das sehr einfach zur Verfügung steht, in dem man sich für einen Kurs anmeldet und es einfach ausprobiert. In der Open University wird daher versucht communities of learners zu bilden, in denen die Nutzer sich austauschen und voneinander lernen können. Usability / Eigenschaften von Mobilgeräten Die Usability von Mobilgeräten und -anwendungen wurde bereits in 4.3 thematisiert. Interviewpartner 1 [28] bemängelt hier insbesondere die mangelnde Leistungsfähigkeit der Geräte und die Fokussierung auf den Businessbereich. Windows Mobile Geräte werden als vorteilhaft angesehen, da diese weniger Umstellung vom Nutzer verlangen als Palm- oder Linuxbasierte Geräte. Dennoch müssen Nutzer erst mal lernen, “wie bediene ich ein Gerät ohne eine Tastatur und ohne eine Maus” [20]. Sowohl Interviewpartner 2 [22] als auch Interviewpartner 3 [24] erwähnen das Apple iPhone3 als einen Fortschritt bezüglich der Usability, gerade auch im Hinblick auf das Interface von Windows CE Geräten (Interviewpartner 3, [24]). Interviewpartner 4 führt allerdings aus, dass die wahrgenommene Bedienbarkeit eines Gerätes sehr stark von persönlichen Präferenzen, Einstellungen und auch dem Vorwissen abhängt. Auch in den Bereich Usability gehört das Problem der zu kurzen Akkulaufzeit der Geräte (Interviewpartner 3, [24]): Das zweite, was ein Riesenproblem darstellt, ist Akkulaufzeit. Das ist eigentlich schon von jeher eines der ganz großen Probleme. Ein PDA hält eben im Dauerbetrieb, wenn man ihn neu kauft, im W-LAN mit offenen Kommunikationskanälen zwischen drei und vier Stunden. Danach ist einfach Schluss. Das reicht dann noch nicht mal aus, um einen Tag lang damit zu arbeiten.



3



http://www.apple.com/de/iphone/, letzter Zugriff am 21.06.2008
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Kosten Von Interviewpartner 2 und 4 werden die hohen Kosten als eines der größten Hindernisse für den mobilen Internetzugriff und somit auch für eine weitergehende Verbreitung von Lernangeboten, auf die von unterwegs zugegriffen werden soll, gesehen: The biggest issue is cost. It is the prohibitive barrier. (Interviewpartner 2, [12]) It’s not that people don’t want put them in the classroom, it’s more that the cost of the using your mobile phone as learning tool is kicking prohibitive for a lot of students. If you have to exchange two or three hours with data traffic on your own mobile device that is fairly costly. (Interviewpartner 2, [18]) Interviewpartner 4 [18] führt aus, dass ein “anytime and anywhere access” in der Praxis aufgrund der Kosten nicht der Realität entspricht bzw. nur für Leute, bei denen beispielsweise der Arbeitgeber für die Nutzung mobiller Datendienste bezahlt. Die Nutzung von wireless LAN anstatt Mobilfunk wird von Interviewpartner 2 [14] als eine Möglichkeit gesehen, im universitären Bereich zumindest Inhalte auf das Mobilgerät aufzuspielen. Weitere Aspekte An weiteren Aspekten wird sowohl von Interviewpartner 1 [70] und Interviewpartner 3 [30] die mangelhafte Kompatibilität zwischen den verschiedenen Endgeräten angesprochen: Anwendungen, die für einen bestimmten Typ Gerät in Java entwickelt wurden, sind nicht ohne weiteres auf anderen Devices lauffähig. Interviewpartner 1 [72] spricht hierbei noch die teilweise recht komplizierten Installationsprozesse für Software auf Mobilgeräten an. Wie nicht anders zu erwarten sehen die Interviewpartner noch Handlungsbedarf bei der Usability der Geräte. Die aufgeführten Probleme sind auch in der Literatur zu finden, siehe Abschnitt 4.3. Interessant ist der Hinweis auf die hohen Kosten von mobilen Internetverbindungen als ein großer Hinderungsgrund für eine schnellere Verbreitung von mobile learning. Sowohl der Punkt Usability als auch die hohen Verbindungskosten decken sich mit den Ergebnissen einer Befragung, die die Unternehmensberatung Accenture hat durchführen lassen (Accenture, 2008): Demnach gaben 71% an, dass Ihnen die Verbindungskosten zu hoch seien, 39% beklagen die “kleine, unübersichtliche Darstellung auf Handy-Displays”, für 22% sind Internetseiten auf dem Handy kompliziert zu navigieren4 . 4



Mehrfachnennungen waren möglich.
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Kodierte Abschnitte



1



48, 20, 28, 70, 72



79 Aspekte fehlende Konzepte; teil mangelhafte Zusammenarbeit zwischen Entwicklern und Medienpädagogen; fehlende Technikkompetenz; mangelnde Leistungsfähigkeit der Geräte; Fokussierung auf den Businessbereich; Windows Mobile Geräte vorteilhaft, da Bedienung ähnlicher als bei



anderen Mobilbetriebssystemen (dennoch Schwierigkeiten bei der Bedienung ohne Tastatur und Maus); mangelhafte Kompatibilität (Softwareentwicklung); komplizierte Softwareinstallation 2



4, 10, 22, 12



Bildungssystem langsam im Adaptieren neuer Ideen; fehlende Technikkompetenz; Apple iPhone hinsichtlich Usability im Vorteil; Kosten für mobilen Internetzugang



3



14, 24, 30



keine Konzepte im universitären Bereich (mobile Content stellt nur eine Notlösung dar); Apple iPhone hinsichtlich Usability im Vorteil; geringe Akkulaufzeit ein Problem ; mangelhafte Kompatibilität (Softwareentwicklung)



4



12, 18



fehlende persönliche Erfahrung der Lehrenden; Einstiegshürde bei mobile learning höher als bei web-based learning; Usability in hohem Maße von individuellen Voraussetzungen abhängig; Kosten für mobilen Internetzugang



Tabelle 7.7: Übersicht Hindernisse beim Einsatz von mobile learning Weitere Hinderungsgründe sind die oben schon erwähnten fehlenden eigenen Erfahrungen und auch die teilweise mangelnde Technikkompetenz bei den Lehrenden. Der Hinweis auf die fehlenden Konzepte unterstreicht die Notwendigkeit der Durchführung einer mediendidaktischen Konzeption vor der Einführung neuer Technologien.



7.2.7 Evaluation von mobile learning Arrangements Wie in 5.3 beschrieben, ist die Evaluation von mobilen Lernarrangements durchaus als ein offenes Forschungsthema anzusehen. Eine “klassische” Vorgehensweise beschreibt Interviewpartner 3 mit dem Versuchssetting für Experimente mit dem mExplorer (siehe 5.2.2), einem Spiel, um sich auf dem Campus der Uni Zürich zu orientieren. 40 Studenten spielen dabei die PDA-gestützte Version und 20 Studenten die Papierversion. Anschließend füllten die Teilnehmer beider Gruppen einen Fragebogen aus. Interviewpartner 4 [24] stellt die Anstrengungen der Open University vor einigen Jahren dar, als es um die Evaluation CD-ROM basierter Multimediaanwendungen ging. Hier wurden die Studierenden tatsächlich vor Ort besucht und wurden auch dabei beobachtet, wie verschiede-
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ne Medien genutzt wurden und wie zwischen diesen Medien gewechselt wurde. Im Fall von mobile learning kommt als zusätzliche Schwierigkeit allerdings hinzu, dass sich die Lerner bewegen und die Lernmedien in unterschiedlichen Kontexten und Situationen nutzen. Um tatsächlich herauszufinden, wie mobile Geräte von Studierenden benutzt werden, wurde bereits 2005 eine Studie mit Studierenden und Alumnis durchgeführt. Diese wurde unter anderem befragt, wie sie ihre mobilen Geräte zum Lernen bzw. zur Organisation ihres Lernens aber auch für andere Aktivitäten einsetzen, und auch wie diese Bereiche miteinander interagieren und ineinander übergehen. Die Bedeutung von formativer Evaluation wird von Interviewpartner 4 [32] betont, da die Geräte den Lerner ständig über einen langen Zeitraum begleiten: With mobile learning there is the challenge of following the development of how they use the technology over time because I think, that’s how mobile technology works. It is something that people have with them and should be using over a long period of time. So, actually understanding that is crucial because then you build it in to your evaluation plan. Rather than saying: we will introduce the technology and then we will evaluate it at the end, to think right from the beginning about how the evaluation will take place and how you can respond to the challenge of finding out how people actually use the technology all day, every day and over time. Die Aussagen von Interviewpartner 4 verdeutlichen die in 7.2.7 schon erwähnten Herausforderungen bei der Evaluation von mobile learning Arrangements.



8



Kapitel 8



Zusammenfassung und Fazit



8.1 Zusammenfassung PDAs und vor allem auch Mobiltelefone sind allgegenwärtig und aufgrund ihrer Fähigkeiten zur Kommunikation und dem mobilen Informationszugriff können sie potenziell ein nützliches Werkzeug zum Lernen darstellen. Mit der flächendeckenden Verbreitung von UMTS und der Verfügbarkeit von wireless LAN an vielen Universitäten (und auch anderen Orten) existiert eine leistungsfähige Infrastruktur, die eine Benutzung von Internetdiensten über hosentaschengroße Endgeräte wie Mobiltelefone und PDAs ermöglicht. Die Geräte selbst können allerdings nicht nur zur Kommunikation und zum mobilen Zugriff auf Internetangebote eingesetzt werden, sondern sind gleichzeitig auch Abspielgerät für Audio und Video, Foto- bzw. Videokamera oder auch Navigationsgerät. Die Kombination dieser Eigenschaften erlaubt neuartige Lernszenarien. Daher ist es nicht verwunderlich, dass Begründungsmuster für mobile learning auch aus Bildungseinrichtungen kommen: Die Argumente reichen dabei von einer Flexibilisierung des Lernens hinsichtlich Raum und Zeit, über die Schaffung von authentischen Lernszenarien in bestimmten Fächern und Unterstützung des kollaborativen Lernens bis hin zu Kostenvorteilen durch Abschaffung von PC-Pools und einen Imagegewinn, wenn m-learning an einer Universität eingeführt wird. Zu berücksichtigen sind hierbei auch die Anforderungen der Lerner, die im Umgang mit neuen Technologien groß geworden sind und neue Lernformen “einfordern”. Sowohl die Literatur, als auch die Aussagen aus den Experteninterviews lassen hier aber den Schluß zu, dass dies keinesfalls pauschalisiert werden kann und diesbezüglich noch erheblicher
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Forschungsbedarf besteht. Eine große Herausforderung liegt in der Einführung von neuen Technologien an Hochschulen: Häufig laufen Veränderungsprozesse nur sehr langsam ab und die Einleitung eines Change Management Prozesses ist notwendig, um alle Beteiligten miteinzubeziehen. Wie in einem der Experteninterviews beschrieben, kann hier die Bereitstellung von PDAs und das eigene Sammeln von Erfahrungen helfen, Barrieren bei den Mitarbeitern von Bildungseinrichtungen abzubauen. Darüber hinaus sind wichtige Aspekte die Zurverfügungstellung ausreichender Ressourcen für den technischen, aber auch inhaltlichen Support von Mitarbeitern und Studierenden, aber auch Aufbau entsprechender Angebote, wie z.B. Bibliotheksportale, die mobil genutzt werden können. Gegebenenfalls sind sogar bauliche Maßnahmen wie die Einrichtung von Arbeitsecken und Steckdosen für Akkuladegeräte erforderlich. Die verfügbaren Mobilgeräte weisen Schwächen auf, wie kleine Displays, teilweise kompliziert zu bedienende Eingabeoberflächen oder auch Akkus mit zu geringer Ladekapazität auf. Einige der Schwächen können sicherlich in den nächsten Jahren durch den technischen Fortschritt abgemildert werden - zwei der Interviewpartner erwähnen in diesem Zusammenhang das Apple iPhone als einen Schritt in die richtige Richtung. Die in 4.3.2 erwähnte Entwicklung der mobilen Webbrowser zeigt, dass es auch auf dem Gebiet der Software Fortschritte gibt. Nichtsdestotrotz muss die Entwicklung von Anwendungen für Mobilgeräte die im Vergleich zu vollwertigen Desktop-PCs oder Notebooks schwächeren Ein- und Ausgabeschnittstellen berücksichtigen. Nicht vergessen werden darf in diesem Zusammenhang, dass durch die Einführung solcher Technologien behinderte Menschen nicht ausgeschlossen werden dürfen, d.h. bei der Implementierung entsprechender Anwendung muss die Accessibility mitberücksichtigt werden. Auf der anderen Seite können mobile Geräte auch als assistive Technologien für behinderte Menschen dienen. Das Design von mobilen Lernarrangements folgt zunächst keinem festen Lernparadigma: In der Literatur finden sich Beispiele für eher behavioristisch geprägtes Lernen in Form von Lernkarten-Anwendungen zum Memorieren von Fakten, es finden sich (wenige) Beispiele für intelligente tutorielle Systeme und es finden sich Beispiele für konstruktivistisch geprägtes Lernen beispielsweise in der Form, dass Lerner in Simulationen bestimmte Probleme lösen müssen. Wichtig zu erwähnen ist hier die Bedeutung, der mobile learning für das informelle Lernen außerhalb von Bildungseinrichtungen eingeräumt wird. Dieser Aspekt wurde
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in der Arbeit nur gestreift, die Nutzung dieser Potenziale für die formelle Bildung ist ein offenes Forschungsthema. Die Durchführung einer mediendidaktischen Konzeption ist auch bei Einführung eines Lernarrangements mit Mobilgeräten notwendig. In der Arbeit wurden die Punkte Analyse der Zielgruppe und die Ableitung von Lernangeboten herausgegriffen, um auf die Besonderheiten von mobile learning einzugehen. Bei der Evaluation von mobile learning trifft man auf die gleichen Schwierigkeiten wie bei der Evaluation von e-learning. Erschwerend kommt hier allerdings noch hinzu, dass der Evaluationsgegenstand - der Lerner - plötzlich mobil ist und in nicht vorhersehbaren Kontexten lernen kann. Zu dem ändert sich die Technologie sehr schnell. Ein Interviewpartner weist daher auch auf die Bedeutung der formativen Evaluation von mobile learning Arrangements hin. Die Annäherung an Anwendungsszenarien für mobile learning wurde über verschiedene Kategorisierungen aus der Literatur der letzten fünf Jahre vorgenommen. Die gefundenen Kategorien wurden beschrieben und den Kombinationsmöglichkeiten von virtueller Lehre und Präsenzlehre Kerres (2004) gegenübergestellt. In Ergänzung zur Präsenzlehre lassen sich dabei classroom response systems sehen, d.h. Werkzeuge, mit denen Studierende in einer Vorlesung in die Lage versetzt werden, durch das Stellen von Fragen oder auch Teilnahme an Blitzumfragen des Dozenten aktiver am Geschehen teilzuhaben. Ebenfalls im Seminarraum benutzbar sind participatory simulations, mit denen Lerner mit PDAs Teil einer Simulation werden, um bestimmte Sachverhalte zu visualisieren. Eine offensichtliche Anwendung von Mobilgeräten - nicht nur in Ergänzung zur Präsenzlehre - ist die Organisation des Studienalltags mit den Grundfunktionalitäten der Geräte. Eine weitere wichtige Funktionalität der Mobilgeräte sind die Möglichkeiten zur Kommunikation und Datenaustausch, die sowohl in Ergänzung, als auch in Settings, in denen virtuelle Lehre und Präsenzlehre alternierend oder gar virtuelle Lehre vorherrschend ist, eingesetzt werden können. Beispiele hierfür sind die direkte Kommunikation mit Lehrenden und Kommilitonen oder auch das Führen eines mobilen Blogs. Der mobile Zugriff auf Informationen, sei es dass diese in Nachschlagewerken oder in Form mobiler Lernapplikationen direkt auf dem Gerät installiert sind, oder dass ein Zugriff über das Internet stattfindet, ist eine wichtige Anwendung. Die Hard- und Softwareeigenschaften moderner PDAs und Mobiltelefone prädestinieren diese Geräte als Werkzeuge zum Datensammeln im Feld, wobei sich hier Anwendungsgebiete in unterschiedlichen Fachrichtungen finden, insbesondere in den Naturwissenschaften und in der



8.1 Zusammenfassung



84



Medizinerausbildung. In Settings, in denen die Präsenzlehre vollständig oder fast vollständig durch virtuelle Lehre ersetzt wird, wie z.B. in einem Fernstudium, können Mobilgeräte für Studierende ein wichtiges Werkzeug darstellen, um mit ihren Kommilitonen oder Tutoren in Kontakt zu bleiben und um auf Materialien zum Selbststudium zuzugreifen. Andere Anwendungen, die “ersetzend” zum Einsatz kommen können, sind Mikrowelten und Anwendungen, die den Kontext des Lerners ausnutzen. Im empirischen Teil der Arbeit wurden vier Interviews mit Experten aus Deutschland, Großbritannien, Schweden und der Schweiz geführt. Im Vordergrund standen dabei die Fragen: • Was sind die Hauptcharakteristika von mobile learning? • Wo liegen die Potenziale von mobile learning im Hochschulkontext? • Wie kann m-learning im Hochschulkontext eingesetzt werden? • Wie benutzen Studenten Mobilgeräte bzw. was sind deren Bedürfnisse? • Welche Szenarios und Themengebiete sind für m-learning geeignet? Mobilität und mobiler Informationszugriff wurden als Charakteristika genannt, aber auch weitergehende Eigenschaften wie eine Personalisierung des Lernen, “tangible learning”, d.h. abstrakte Gegenstandsbereiche (be-)greifbar machen und auch Unterstützung des explorativen Lernens mit Mobilgeräten als “Guide”. Gerade für Fernstudierende eröffnen mobile Technologien die Möglichkeit, besser mit ihren Kommilitonen und Tutoren verbunden zu sein, was die Abbrecherquote in einem positiven Sinne beeinflussen kann. Die Einführung von mobile learning betrachten die Interviewpartner als kein einfaches Unterfangen: Notwendig ist auf der einen Seite eine entsprechende Infrastruktur mit WLAN und Geräten zum Ausleihen, auf der anderen Seite auch Möglichkeiten für die Mitarbeiter einer Bildungseinrichtung, angeleitet Erfahrungen mit der neuen Technologie zu sammeln. Des weiteren wurde geäußert, dass die Einführung von Technologien in einem formellen Bildungskontext ohne entsprechende Konzepte nicht erfolgreich sein kann. Betont wurden auch die hohen Kosten für mobile Internetverbindungen, die zumindest zur Zeit noch eine weitergehende Verbreitung als Lernwerkzeug in Bildungseinrichtungen behindern. Hinsichtlich der Nutzung von Mobilgeräten durch Studierende konstatieren die Interviewpartner, dass das Wissen um die Möglichkeiten
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der Geräte als Lernwerkzeug gar nicht so sehr ausgeprägt ist und die Nachfrage nach mobil nutzbaren Angeboten sich in Grenzen hält, wobei dies immer auch in Relation zu anderen Faktoren wie den hohen Kosten gesehen werden muss. Als offenes Forschungsthema wird hier aber auch die Evaluation von mobile learning genannt, da man im Prinzip den Lerner folgen und bei der Benutzung der Geräte beobachten müsste. In den Interviews wurden als Anwendungsszenarien vor allem die Organisation des Lernens und der mobile Zugriff auf Informationen (sowohl online als auch offline, z.B. Podcasts) genannt. Szenarien zum game-based learning wurden zwar als vielversprechend angesehen, die Integration in die derzeitige Organisation von Schule/Universität ist allerdings sehr schwierig. Ein mehrfach genanntes Anwendungsszenario ist Daten sammeln im Feld, was vor allem in der Biologie eine interessante Möglichkeit darstellt. Darüber hinaus können sogenannte practice-based subjects, wie Medizin oder auch Krankenpflege vom Einsatz profitieren, auch die Unterstützung des Erlernens von Sprachen ist sinnvoll.



8.2 Fazit Unabhängig von den teilweise sehr aufwändigen mobile learning Projekten, die in der Literatur beschrieben sind, kann man davon ausgehen, dass Mobiltelefone/Smartphones zukünftig im Hochschulkontext eine Rolle spielen werden, ähnlich wie der Zugriff auf Internetressourcen von einem Notebook oder Desktop-PC aus dem Studium nicht mehr wegzudenken ist. Die Geräte werden in den nächsten Jahren noch leistungsfähiger werden, darüber hinaus werden vermutlich auch die Preise für mobilen Internetzugang auf ein Niveau sinken, dass auch für Studierende problemlos bezahlbar ist. Aus diesem Grund müssen entsprechende Konzepte entwickelt werden, so dass das Potenzial der Technologie zur Steigerung der Effizienz und Effektivität des Lernens genutzt werden kann.
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Anhang Im folgenden ist der Interviewleitfaden und die vollständigen Transkribierungen der im April/Mai 2008 geführten Experteninterviews aufgeführt. Die einzelnen Absätze sind durchnummeriert, damit diese den Aspekten in den Tabellen 7.1 bis 7.7 zugeordnet werden können.
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Interviewleitfaden Datum/Uhrzeit Interviewpartner/Telefonnummer



Einstieg • Begrüßung • Bedanken für die Bereitschaft zur Teilnahme am Interview • Einverständnis einholen, dass das Gespräch aufgezeichnet wird • Nachfrage, ob das Interview anonymisiert werden soll oder ob der Name verwendet werden darf (Entscheidung kann natürlich erst nach Durchsicht des Transkripts gefällt werden)



Einführende Fragen • Einstiegsfrage zum aktuellen Projekt / Arbeitsgebiet des Interviewpartners • Verständnis von m-learning: Was sind für Sie die definierenden Charakteristika von m-learning?



Fragenblock zu den Anforderungen der Studenten und Situation der Institutionen • Wie wird mobile learning an Ihrer Universität bzw. Ihrer Abteilung eingesetzt? • Gibt es für m-learning Angebote eine Strategie? • Was sind potenzielle Hindernisse für den Einsatz von m-learning an Universitäten? • Benutzen Ihre Studenten bereits mobile Endgeräte zum Lernen? Wenn ja, wie? • Manche Autoren (Tapscott / Prensky) gehen davon aus, dass die aktuelle Studentengeneration – die digital natives – andere Bedürfnisse bezüglich ihres Lernens haben. Erwartet diese Studentengeneration bereits m-learning Angebote?
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• Was sind die wesentlichen technischen Herausforderungen, die bezüglich der Infrastruktur und der Endgeräte bewältigt werden müssen?



Fragenblock Anwendungsszenarien • Welche Themen und welche Fertigkeiten eignen sich besonders für die Vermittlung via m-learning? • Welche m-learning Anwendungsszenarien werden in den nächsten Jahren an Bedeutung gewinnen? • Viele Autoren betonen die Eignung von m-learning insbesondere für informelle Settings. Sehen Sie hier Reibungspunkte, wenn die “Freizeittechnologie” in einem formalen Kontext eingesetzt wird?



Fragenblock “Benefits of mobile learning” • Wo liegt der Nutzen des Einsatzes von m-learning im universitären Bereich? • Welche Lernprozesse lassen sich besonders gut durch mobile Lernumgebungen unterstützen? • Wie kann die Effektivität des Lernens mit mobilen Endgeräten evaluiert werden?



Abschluss des Interviews • Möchten Sie noch einen Aspekt ansprechen, der bisher in den Fragen nicht zum Ausdruck kam? • Dem Interviewpartner die Gelegenheit ergeben, dem Interviewer eine Frage zu stellen, beispielsweise zu seinem Hintergrund etc. • Zusicherung, dass das Transkript des Interviews zeitnah zugeschickt wird. • Bedanken. Verabschieden.
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Interview 1 geführt via Skype/Telefon am 22.04.2008 Audiodatei1 : XXX on 2008-04-22 at 18.05.mov 1



Interviewer Die erste Frage, die mich interessieren würde, dass sie mir vielleicht ein bisschen was zu Ihrem aktuellen Projekt erzählen und auch zu m-learning-info. Ich hab gesehen, sie sind da Projektleiter. Was genau sind Ihre Aufgaben und was sind die Inhalte des Projekts? 2



Interviewpartner Also das m-learning-info-Projekt gibt’s schon einige Zeit, das ist normalerweise immer im kleinen bisher gemacht worden, und in diesem Projekt geht es eigentlich darum, den Leuten, die interessiert sind, dort mobile Medien zu nutzen, im Unterricht und in der Bildung allgemein, dass die eine Anlaufstelle haben. Bislang gibt, oder besser gab es kein Projekt, wo man speziell z.B. für Handys, für PDAs etc. halt z.B. zentral Software bekommt, bzw. halt Links hat, dass man zu gewissen Gebieten einfach relativ schnell die Software findet. Da haben wir uns gedacht, da muss es halt ein Angebot geben, das ist dieses mlearning.info, dass die Leute eine zentrale Schnittstelle haben, wo man halt Informationen bekommen kann, bzw. wenn man halt Medienkonzepte ausgearbeitet haben muss bzw. Hilfestellung dabei braucht, dass man da halt entsprechend Personen finden kann, die einem da weiterhelfen. Das ist so das Hauptsächliche. Und hinter diesem m-learningProjekt gibt es natürlich halt auch diese moodle-Plattform, die speziell für die PDAs optimiert worden ist, wo man dann halt entsprechend moodle-Kurse anbietet, die dann in dem Fall hauptsächlich für die Studierenden und für die Schüler da sind. 3



Interviewer Ok, Ihr Projekt, wie wird das finanziert? Wer steht dahinter? Ich hab gesehen, Sie arbeiten an dem Institut für Informatik und Mathematik im Fachbereich. . . 4



Interviewpartner Es sind mehrere Drittmittelprojekt dort drin gewesen, wo halt e-learning forciert werden sollte, bei uns an der Uni, und darüber wurde das unter anderem finanziert. Desweiteren ist es so, dass bei mir Privatmittel da drin stecken, also von mir selbst, weil das halt ein Forschungsvorhaben von mir ist. 5



1



Die Telefonummer ist im Dateinamen durch XXX unkenntlich gemacht.
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Interviewer Das ist vermutlich Ihr Dissertationsvorhaben, geh ich mal davon aus? 6



Interviewpartner Exakt. 7



Interviewer Gut. Was mich in dem Zusammenhang natürlich interessieren würde, wäre, wie genau sie m-learning definieren, was Sie darunter verstehen oder was Ihrer Meinung nach die definierenden Aspekte von m-learning sind. Gehen Sie mehr so von dem technologischen Aspekt aus,also wirklich die Endgeräte, oder ist für Sie der Mobilitätsaspekt wichtig? Was sind so für Sie die definierenden Kriterien? 8



Interviewpartner Also die Geräte sind für mich halt die Werkzeuge, dass man damit lernen kann. Mobiles Lernen war ja eigentlich schon immer möglich: Früher gab es halt Bücher, das hat auch eine gewisse Mobilität gehabt, jetzt kommt halt noch dieser elektronische Aspekt damit hinzu. Und das machen diese Geräte erst jetzt (ganz?) möglich, also sprich auch Informationen zu erhalten, die entsprechend nur zugänglich sind, wenn man halt diese elektronischen Medien gebraucht. Für mich ist halt mobiles Lernen etwas, dass man überall auch seine Informationen, die man zum Lernen benötigt bzw. durch die man lernen kann, drauf zugreifen kann. 9



Interviewer Ok. Jetzt würde mich interessieren, wie es an Ihrer Universität bzw. in Ihrer Abteilung aussieht. Wird da mobile-learning schon eingesetzt? Läuft das nur so in den Projekten ab oder ist das wirklich Bestandteil der Lehre? Und wenn ja, wie wird es eingesetzt? 10



Interviewpartner Also ich arbeite an zwei Fachbereichen, das ist einmal der Bereich „Erziehungswissenschaften“ und einmal der Bereich „Mathematik und Informatik“, und dort hab ich bei beiden halt Lehrveranstaltungen, wo ich auch dementsprechend halt diese Geräte einsetze bzw. halt auch die Veranstaltungen, dass die Studierenden bzw. auch die Schüler, die teilweise bei uns verkehren, dass die halt ihre Geräte, die sie besitzen, auch wesentlich mehr nutzen. Und in der Hochschullehre ist es halt so: Bei uns kann man Laptops ausleihen, man kann aber auch PDAs ausleihen, das man halt diese Geräte erst mal für sich entdeckt, aber auch diese Geräte halt dann sinnvoll nutzt bzw. die Vor- und Nachteile davon auch entdeckt. Und das ist halt Teil von der Lehre, und die Leute können bei uns auf dem gesamten Campus auch schon W-Lan
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empfangen, man hat es in den Seminarräumen, man hat es in den Vorlesungssälen, aber auch in der Bibliothek, wo die meisten Leute von uns lehren. 11



Interviewer Sie haben eben gesagt, dass Ihre Studenten sowohl Geräte ausleihen können als auch ihre eigenen Geräte einsetzen. Wie sehen Sie das? Was ist denn effektiver? Also wie ist da die Bereitschaft der Studenten, mit geliehenen Geräten zu arbeiten? Ist die da, oder ist die Motivation größer, wenn sie ihre eigenen Geräte einsetzen können? 12



Interviewpartner Also meistens ist es so halt, dass diese Geräte, wie PDA-phones oder die PDAs an sich, dass diese Geräte erst mal bestellt werden müssen, um zu verstehen, dass es einen Sinn macht, sie einzusetzen. Die meisten kennen halt ihre Handys, die Funktionen, aber dass man damit auch ins Internet kommt bzw. dass man da Programme darauf installieren kann, das ist meistens unbekannt. Und genau das ist halt das Problem. Deshalb haben wir uns gedacht, wir leihen den Schülern oder den entsprechenden Studierenden erst mal die Geräte, haben entsprechender Unterrichtseinheiten bzw. entsprechende Kursangebote vorbereitet, wo sie halt eine Einführung bekommen, was man damit überhaupt machen kann. Und das ist ja das Hauptproblem, dass die meisten gar nicht wissen, was man mit diesen Geräten eigentlich alles machen kann. 13



Interviewer Sind Sie da auf bestimmte Software festgelegt? Ich denke, ein Problem wird sicherlich sein, dass die Landschaft der Entwicklungstools doch sehr aufgesplittet ist: es gibt da auf der einen Seite die Windows CE-Geräte, also Windows Mobile Geräte, es gibt auf der anderen Seite die Symbian Plattform, es gibt jetzt noch das Apple Betriebssystem für das Iphone. . . Was setzen Sie da vorrangig ein? Oder sind Sie da relativ offen, was diese Geschichten angeht? 14



Interviewpartner Also wir sind da sehr offen. Also ich persönlich sehe natürlich irgendwie etwas vor wie Linux oder ein Gerät von Palm. Das Problem ist aber, dass die Verbreitung des Betriebssystems Windows sich entsprechend niederschlägt auch in der Bereitschaft, diese Geräte einzusetzten. D.h. die Schüler, die Studierenden und die Lehrkräfte kennen nun mal Windows und aus diesem Grunde ist die Akzeptanz von den Windowsgeräten wesentlich höher als bei allen anderen bisher. Das heißt also, dass sie sehr schnell damit arbeiten können, und dadurch, dass sie sehr schnell damit arbeiten können, fehlt unter
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anderem auch eine Barriere, nämlich die, dass man sich erst mal einarbeiten muss in ein neues Betriebssystem, um überhaupt die Grundfunktionen bedienen zu können. Also dementsprechend arbeiten wir mit Windows CE-Geräten, weil wir eigentlich die Erfahrung gemacht haben, dass der Umstieg bzw. der Einstieg in das Arbeiten mit mobilen Endgeräten zum mobilen Lernen wesentlich erleichtert wird, wenn man halt das die Grundstrukturen des Betriebssystems schon kennt. Wobei man sagen muss, Windows mobile ist nicht Windows XP oder Vista oder sonst was. Das sind schon grundlegend andere Programme, die da im Hintergrund ablaufen, und die meiste Software, die wir seit 2003 einsetzen ist so, dass wir sie selbst programmiert haben bzw. dass wir Kooperationen haben, dass man halt entsprechende Software dafür entwickeln kann. Für den deutschsprachigen Bereich gibt es sehr wenig und das war unter anderem auch ein Grund, dass wir gesagt haben: Wie schaut es mit der Entwicklung aus? Wo können wir selbst was entwickeln? Welche Plattformen gibt es? Und nach sehr vielen Tests mit anderen PDAs und anderen Betriebssystemen sind wir dann einfach bei Windows geblieben, weil das halt am meisten entwickelt war - zu dem damaligen Zeitpunkt, muss man dazusagen. 15



Interviewer Ok, das ist denke ich ganz interessant, weil die NokiaPlattform mit Symbian ist vermutlich bei Ihren Studenten doch weiter verbreitet als Endgerät. . . 16



Interviewpartner Ja, die Nokias sind eigentlich nicht so weit verbreitet. Das haben wir am Anfang auch gedacht. Das Problem ist, dass die Nokia-Geräte relativ teuer sind. Bei den Jugendlichen sind sie weiter verbreitet als bei den Studierenden und dementsprechend ist das ’ne andere Klientel, d.h. also, wir haben uns jetzt bei den Studierenden darauf eingeschossen, dass die halt häufiger eher Geräte haben, womit man nur telefoniert, anstelle dass sie diese Telefone haben, wo man mehr kann als telefonieren, und das ist bei der jugendlichen Generation weiter verbreitet als bei den Studierenden. 17



Interviewer Das ist interessant. . . hätte ich nicht erwartet. 18



Interviewpartner Ja, also wie gesagt, ich kann nur ausgehen von den Gruppen, die wir haben. Da ist immer die Frage, was jetzt KIM- oder JIM-Studie dazu sagt, das ist ein anderes Blatt Papier. Aber wir haben ja hauptsächlich mit Studierenden und halt mit Gymnasiasten zu tun, bzw. mit 9./10.-Klässlern.
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Interviewer Sie haben ja jetzt schon ein bisschen erzählt, was auch so potentielle Hindernisse sein können für den Einsatz von mobile learning. Also eine Sache war ja die, dass die Plattform ja in irgendeiner Form vertraut sein sollte. Wo sehen Sie denn noch Hindernisse? Also wenn man jetzt mal davon ausgeht, dass die Technik noch zu kompliziert ist, um Applikationen zu installieren oder, -sie sagten ja, die Toolunterstützung für Lehrende wäre in der Form nicht gegeben, so dass sie Software selbst entwickeln müssten. Was sind denn noch weitere Hindernisse, die Sie nennen könnten oder auf die Sie gestoßen sind in Ihrer Projektarbeit?



19



20



Interviewpartner Das dritte Problem ist die Medienkompetenz, dass die Leute die Geräte nicht bedienen können bzw. nicht wissen, wie es funktioniert. D.h. also ganz simpel gesagt: die Technik bzw. die technische Seite. Man sagt immer, die technische Seite ist immer sehr unwichtig. Wir haben gemerkt, dass es daran am meisten scheitert, besonders bei den Lehrkräften, wenn die nicht wissen, wie man die Technik beherrscht, dass man halt bei allen Problemen, wenn irgendwas mal auftritt, dass ein Programm mal hängenbleibt oder sonstiges, wie man dann z.B. ganz simpel resetet und innerhalb kürzester Zeit, binnen weniger Sekunden zumindest, das Gerät wieder lauffähig hat und man die Anwendung einfach neu startet und dann funktioniert wieder alles. Also das sind einfach hohe Frustrationsfaktoren, die man auch bei den e-learning oder Lernmanagementsystemen hat, wenn die Leute halt an irgendeinem Punkt nicht mehr weiterkommen. Da muss man natürlich spezielle Anwenderschulungen machen, wie man das auch im Vorfeld von m-learning Projekten an den Schulen und an den Universitätseigenen Seminaren, dass die Leute erst mal eine Einführung bekommen. Das geht aber sehr schnell. Wir hatten erst Palm-Geräte und dann Linux-Geräte, die wir ausprobiert haben, und da ist es doch sehr stark und sehr schwer mit der Umstellung, das hat lange gedauert. Wir sind dann übergegangen zu den Windows mobile-Geräten, wo das dann binnen weniger Minuten möglich ist, mit den Geräten auch schon zu arbeiten. Bei den mobilen Endgeräten wie bei unseren PDAs ist es halt so, dass die Leute erst mal lernen müssen: Wie bediene ich ein Gerät ohne eine Tastatur und ohne eine Maus. Das ist das größte Problem eigentlich für ältere Semester, für Schüler ist es um einiges einfacher. 21



Interviewer Eine kleine Zwischenfrage: Wenn wir von mobilen Endgeräten sprechen: Haben Sie sich auch schon mal solche Geräte wie Play-
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station Portable oder den Nintendo DS angeschaut? 22



Interviewpartner Ja, das geht mit den Geräten teilweise auch. Man hat ja da Internetzugang etc. Das haben wir mit ein paar Schülern ausprobiert, aber bei den Studierenden noch nicht wirklich, weil, wie gesagt, das sind so Lehrgeräte, mit denen man spielt, bzw. man kann mit denen ja auch im Internet surfen, Fernseh kucken etc., aber hauptsächlich liegt unser Schwerpunkt im Arbeiten mit den Geräten, und das sind halt PDAs bzw. Minicomputer, PDA-phones, Handys, also das ist eher so unsere Geräteklasse. 23



Interviewer Meine nächste Frage zielt darauf ab, dass haben wir eben auch schon angerissen, Sie haben gesagt, die unzureichende Medienkompetenz ist häufig ein Hindernis. Es gibt ja Autoren wie Tapscott oder Prensky, die davon ausgehen, dass die aktuelle Studentengeneration die digital natives sind, die auch schon anders lernen und auch schon anders mit Technik umgehen. Zum Einen: Beobachten Sie, das dies tätsächlich so ist? Oder ist es auch so, dass diese Studentengeneration auch tatsächlich solche, ich sag mal, in Anführungszeichen, innovativen Angebote wie mobile learning erwartet? 24



Interviewpartner Erwarten ist absolut nicht der Fall, weil sie auch gar nicht wissen, was sie erwarten sollten. Also das ist auf jeden Fall das, was ich bisher bei den Studenten merke. Obwohl sie zu meinem Seminar kommen, wissen sie gar nicht, was mobiles Lernen ist und recht überrascht sind, was man alles machen kann. Sie sind häufig dem sehr offen gegenüber, aber dennoch sehr kritisch, weil sie sich einfach darunter nicht an, ja, wie soll ich sagen, an fundamentalen Sachen vorstellen können, wo man sagen kann, das macht jetzt das mobile Lernen aus und ich kann das zu jeder Zeit, und ich kann auch all das, was ich mit normalen Rechnern machen kann auch mit dem PDA. Die haben einfach halt eine gewisse Vorstellung, mit der sie ins Seminar kommen, aber diese Vorstellung ist nicht wirklich realitätsbezogen. Das fängt damit an, dass sich nicht wissen, wie man diese Geräte bedient, sie wissen nicht, wie man entsprechend im Internet Angebote aufruft, die speziell zum Beispiel für mobile Medien mehr geeignet sind als auf dem Desktop, und wo halt die Vorteile liegen, diese Geräte einzusetzen im entsprechenden Lernsetting. Wenn ich z.B. Literaturrecherche betreibe und bin in der Bibliothek, dann brauche ich nicht immer zu meinem stationären Rechner hin zu laufen, wo ich dann z.B. Literaturrecherche betreiben muss, sondern ich kann an dem Buch, wo ich gerade stehe z.B. weiterführende
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Literatur suchen. Das heißt also, ich kuck hinten bei dem Artikel rein ins Literaturverzeichnis . . . und dann ist es natürlich eine Zeitersparnis, wenn ich direkt vor Ort lernen kann bzw. auch vor Ort recherchieren kann, dass ich halt dieses Gerät dann nutzte, um halt Literaturrecherche schneller durchzuführen. Also das ist z.B. eine Aufgabe, wo die Studierenden sofort erkennen, dass man eine Zeitersparnis hat. Oder dass die mobile Geräte z.B. immer einsatzbereit sind. Also dass habe ich auch bei in einzelnen Publikationen schon reingeschrieben, dass das z.B. auch ein Vorteil ist, dass man einfach auch im Laufe der Zeit Zeit spart, dass man gut Zeit, die eigentlich kostbare Lehrzeit ist, dass man die dann besser nutzten kann. Also die PDAs z.B., wenn ich die einschalte, dann sind die sofort betriebsbereit, um damit zu arbeiten. Und die Amerikaner, die sehen das auch als Riesenvorteil. Wenn ich halt 45 Minuten habe und 5 Minuten gehen mir alleine mit Hoch- und Runterfahren flöten, dann ist das normal halt das Problem, dass die kostbare Zeit eines Lehrers da schnell weg ist. 25



Interviewer Ja, ich denke, das ist ein häufiges Problem im Informatikunterricht. 26



Interviewpartner Ja, wobei der Informatiklehrer das z.B. besser beherrscht, weil er einfach dann sagt: Ok, dann macht ihr das und das, und andere Lehrer haben das Problem, das sie erst mal noch sich zurechtfinden müssen etc., und das dauert einfach sehr lang. Und da sehe ich einfach einen weiteren Vorteil drin, beim mobilen Lernen, dass es einfach ’ne Zeitersparnis ist. Und ich kann’s auch zu jeder Zeit machen, d.h. also, ich kann’s spontan machen, dann kann ich’s auch dort machen, wo ich’s möchte und das ganze ist immer punktuell, d.h. also, ich setze die Geräte immer nur ein, wenn ich sie brauche, und dann schalte ich sie wieder aus. Also das ist bei uns, in unseren Seminaren, z.B. der Hauptangelpunkt. 27



Interviewer Da sind wir jetzt auch schon fast bei den Anwendungsszenarien. Ich möchte Ihnen vorher noch eine andere Frage stellen, und zwar bezieht die sich wiederum mehr auf die Endgeräte. So’n bisschen zukunftsgerichtet, wo sie so die wesentlichen technischen Herausforderungen auch sehen. Also wir hatten das eben auch schon angesprochen in Bezug auf Entwicklungsumgebung, aber was denken Sie, was bezüglich der Infrastruktur und der Endgeräte noch an technischen Herausforderungen bewältigt werden müsste?
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Interviewpartner Ja, also als erstes ist die Aufklärung wichtig, d.h. also, den Unterschied den Leuten erst mal klarmachen, was hochfrequente Strahlung und was niedrigfrequente Strahlung ist, d.h. also, dass man z.B. versteht, wo unterschiedliche Gefahrenquellen sind gegenüber einem Handy, wenn ich z.B. WLan betreibe. Das ist sehr wichtig. Dann halt geht’s darum, dass die Geräte leistungsfähiger sein müssen, obwohl sie es auch schon könnten, aber leider Gottes ist es teilweise so, dass die Industrie andere Sachen entwickelt, für eine andere Klientel als das, was der Bildungsbereich braucht, und da müsste man einfach kucken, dass man Träger in der Wirtschaft findet, die mehr für den Bildungsbereich entwickeln. So werden z.B. Geräte für Zielgruppen – bei den PDAs merkt man das z.B. oder bei dem PDA-phones genauso - entwickelt, die mehr in den Bereich Business gehen und die entsprechend BusinessAnwendungen bzw. die Hardware auch entsprechend ausgelegt ist, und die Schule könnte mit ganz anderen Hardwareausstattungen wesentlich effizienter arbeiten. Und das ist halt ein Manko, wo man dann in der Zukunft das mehr in eine Richtung drängen müsste, dass der Bildungsbereich stärker berücksichtigt wird bei der Entwicklung von Hard- und Software. Das ist auch in Deutschland, aus meiner Sicht, ein großes Defizit. 29



Interviewer D.h., man bräuchte quasi so ’ne Art XO-Mobiltelefon, wie diese Notebook. . . 30



Interviewpartner Ja, wobei das Notebook ist schon wieder zu groß. Man will ja das Gerät immer dabei haben. Und alles was größer als die Palmfläche, also die Handinnenseite, ist, gibt halt das Problem, dass man das nicht immer dabeihat. Und ein Mobiltelefon oder ein PDA hab’ ich nun mal immer dabei, weil ich das halt in die Hosentasche etc. stecken kann. Und das ist genau das Problem, dass die XOs oder andere Sub-Notebooks etc. einfach schon zu groß und zu schwer sind. Das ist ja auch das, was man bei den Laptopprojekten häufig sagt, dass die Laptops schon so schwer sind, dass die normalerweise, wenn die in den Schulranzen reinkommen, da dürfen die Schüler nix anderes mehr reinstecken, weil die sind schon zu schwer. Und da gibt’s von den Orthopäden so Richtlinien, und die würden bei weitem schon überschritten. Also die Grenzwerte wären bei weitem schon überschritten. 31



Interviewer Ok, dann kommen wir vielleicht zu den Anwendungsszenarien. Sie haben eben ja schon ein schönes Beispiel genannt, dieses
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Bibliotheksbeispiel. Aber was eignet sich ihrer Meinung nach besonders an Themen und an Fertigkeiten für die Vermittlung via mobile learning, also beispielsweise im universitären Kontext? 32



Interviewpartner ...ist es das einfachste, dass man, wenn man z.B. Evaluation betreiben möchte, oder ein Stimmungsbild innerhalb einer Gruppe aufgreifen möchte, dann kann man das sehr gut z.B. mit mobilen Medien. Ebenso kann man praktischerweise die Geräte dazu einsetzen, dass man, so wie das jetzt z.B. bei uns der Fall ist, dass man darauf Videos zeigt, und die Leute anhand dieser Videos lernen können vor Ort. 33



Interviewer Mit „vor Ort“ meinen Sie jetzt tatsächlich in einem Klassenraumsetting? 34



Interviewpartner Nicht im Klassenraum. „Vor Ort“ heißt für mich, man ist unabhängig von diesen Computerräumen oder Klassenräumen, sondern man kann wirklich, egal, ob das jetzt in einem Seminar ist oder bei einer Schülergruppe, man kann z.B. draußen in der Natur halt Beobachtungen machen und kann das z.B. dokumentieren auf seinem mobilen Endgerät. Also ob das jetzt in Physik ist, oder Biologie, in Informatik ist das halt auch die Möglichkeit, dass man dann z.B. an Kontrollstrukturen oder anderen Geschichten halt entsprechend einfach erfasst, wie sie ablaufen etc. 35



Interviewer Das waren ja auch jetzt mehr Beispiele für Anwendungen in der Schule, also gerade, dass man auch dokumentiert mit den Mobiltelefonen... 36



Interviewpartner Ich mach das auch mit den Studierenden. 37



Interviewer Sie machen das auch mit den Studierenden? 38



Interviewpartner Ja. 39



Interviewer Ok. Wo, denken Sie, geht da die Zukunft hin, in Richtung Anwendungsszenarien? Wird das eher so sein, dass man sagt, man reichert die Präsenzlehre halt an durch solche Abstimmungstools, oder was sind mögliche Szenarien, die in den nächsten Jahren an Bedeutung gewinnen? Auch vor dem Hintergrund, dass die Geräte besser ausgestattet sind, also dass man solche location based services anbieten kann, dass
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der Netzzugang einfacher wird, dass vielleicht auch die Benutzerinterfaces besser werden. Also wo sehen Sie da noch Entwicklungsmöglichkeiten? 40



Interviewpartner Also mobiles Lernen wird eigentlich immer nur stattfinden, wenn man auch gleichzeitig halt blended learning betreibt, also ähnlich wie bei e-learning an sich. Es ist wichtig, dass man auch Bezugspersonen hat, die schafft man auch nicht mit Second Life, das haben wir auch schon ausprobiert, dass man halt mit Avataren arbeitet, sondern es geht schon auch wirklich darum, dass man halt jemanden hat, der sich um diese Leute kümmert und auch bemüht, und nicht nur eine Lernplattform mit irgendwelchen Inhalten füttert oder mit irgendwelchen Lernprogrammen die Lernwerkzeuge füttert, sondern dass man das innerhalb eines Kontextes immer betrachtet. Also jedes Angebot muss immer neu entwickelt werden, und dementsprechend glaube ich, dass das ganze in eine Richtung gehen wird, was wesentlich multimedialer abläuft. D.h., dass man auf den PDAs halt Skype einsetzen kann, das macht man ja heute auch schon so, dass diese Geräte nicht nur dazu dienen als Kommunikationsschnittstelle, sondern auch als Visualisierungswerkzeug, dass dann die Leute sich darüber austauschen können („Ich mache gerade das und das.“) und dass die Zusammenarbeit zwischen einzelnen Teams, die nicht unbedingt vor Ort sein müssen, dass diese Zusammenarbeit wesentlich stärker forciert wird, und zwar die dirkekte Kommunikation, nicht über irgendwelche Chats, Foren, Wikis oder sonst was, sondern halt wirklich Direktkommunikation per Voice, Video etc. 41



Interviewer Meine nächste Frage zielt darauf ab, dass es einige Autoren gibt, die mobile learning vor allem mit informellen Settings gleichsetzen. Sehen Sie da Reibungspunkte, wenn eigentlich eine Freizeittechnologie oder ein Gerät, was v.a. auch in der Freizeit verwendet wird, um mit seinen Freunden in Kontakt zu bleiben, wenn das dann mehr in so einem formalen Kontext eingesetzt wird, also tatsächlich jetzt im Klassenraum oder im Hörsaal oder im Seminarraum? 42



Interviewpartner Nein, solange man das da ein wenig einschränkt, dass die Leute nicht zu sehr abgelenkt werden von z.b. diesen privaten Aktivitäten. Also das muss man schon ganz klar trennen können, das muss auch von der entsprechenden Hard- und Software her auch gegeben sein. Von da her sehe ich da keine Reibungspunkte, sondern eher den Vorteil, dass sie diese Geräte ständig gebrauchen, und dadurch, dass
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sie sie ständig gebrauchen, auch eine Medienkompetenz mitbringen, die man sich ansonsten erst mal schwer aneignen muss über einen langen Zeitraum, und dementsprechend halt die Frustrationsgrenze auch höher ist, dass man dann nicht so schnell lernen kann. Und wenn ich diese Geräte dann regelmäßig einsetze, habe ich halt den Vorteil, dass ich es gar nicht mehr wirklich merke, wenn es sich um das Lernen dreht. Also man nimmt diese Schwelle nicht mehr so wahr, „oh, jetzt muss ich unbedingt wieder etwas lernen, und ich muss mich da entsprechend einloggen oder mit dem Programm arbeiten“. Ja, man nimmt halt diese Grenzen nicht mehr so stark wahr, und ich sehe darin einen Vorteil. 43



Interviewer Könnte man das auf der anderen Seite nicht auch als Nachteil sehen, dass vielleicht die Motivation der Schüler dann abnimmt, wenn man so ’ne Technologie einsetzt? 44



Interviewpartner Ich wüsste nicht, wieso die Motivation abnehmen sollte, wenn sie ihr eigenen Lerngerät personalisieren, besser kennen etc. Also bisher habe ich da noch keine Nachteile erlebt. Aber vielleicht haben Sie ja ein Argument, und ich soll dazu Stellung nehmen? 45



Interviewer Ich bin in einer Literaturquelle auf etwas gestoßen, da hieß es, dass jemand sagte, dass es eventuell ein Gegenargument wäre, wenn man Geräte, die eigentlich persönliche Geräte sind, wenn die dann auf einmal zum Lernen benutzt werden, dass vielleicht dann die Motivation abnehmen könnte eher. 46



Interviewpartner Also bisher haben wir das noch nicht feststellen können. Es kann natürlich einfach sein, dass die Motivation einfach abnimmt dadurch, dass man dann abgelenkt wird, also dass die Motivation auf das Ziel, also das eigentliche Lernziel, verloren geht. Aber das muss man dann als Lehrkraft dementsprechend in eine entsprechende Richtung forcieren. 47



Interviewer Gut, dann kommen wir eigentlich schon zum letzten Fragenblock. Wenn Sie für mich vielleicht nochmal zusammenfassen würden, wo für sie jetzt der Nutzen liegt, des Einsatzes von mobile learningAnwendungen im universitären Bereich. 48



Interviewpartner Also im universitären Bereich sehe ich einfach den Vorteil, dass es halt kostengünstig ist, man kann auf Infrastruktur zugreifen, die auch kostengünstig ist, man kann auf Geräte zurückgreifen,
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die gegebenenfalls vielleicht schon vorhanden sind bzw. die auch kostengünstiger zu beschaffen sind als normale Hard- und Software, die es bisher gibt. Man hat die Möglichkeit, auf freeware Produkte vollständig zurückzugreifen, um –in meinem Umfeld jetzt- um vollständig auch informatische Geräte zu haben, die alle Aufgaben lösen können, d.h. also den Computer in klein, und dass der Verlust von irgendwelchen Qualitäten nicht so gravierend ist, dass er halt -bei uns auf jeden Fall- so stark in Gewicht fällt, dass es eben auffällt, dass Widerstände existieren oder ähnliches. Also bisher haben wir da nur positive Resonanz bekommen. Man muss aber halt das Ganze im Vorfeld planen, es muss ein Konzept stehen, und das ist eigentlich das Grundlegende: man braucht Vorarbeit. Man darf jetzt nicht, wie in irgendwelchen Schulen im Ruhrgebiet oder an irgendwelchen Universitäten, wo dann die Geräte angeschafft werden, und im Vorfeld gibt’s kein Lehrangebot bzw. keine Konzepte. Also es ist wirklich fundamental, dass man es im Vorfeld auch plant, und dass die Entwickler, also vielleicht auch die Informatiker, wesentlich stärker mit den Medienpädagogen zusammenarbeiten, um halt bedarfsgerechte und zielgruppengerechte harte Software auch zu entwickeln. Also Lernwerkzeuge, die auch für die Zielgruppe da sind, und die auch die Zielgruppe annimmt. Also das ist aus meiner Sicht sehr wichtig, um das mobile Lernen in der Universität stärker zu forcieren und auch zu gewährleisten, dass es angenommen wird. 49



Interviewer Die nächste Frage schließt eigentlich direkt an Ihre Antwort an: Wie kann man die Effektivität des Lernens mit mobilen Endgeräten oder in einer mobilen Lernumgebung evaluieren bzw. wie evaluieren Sie das? 50



Interviewpartner Wir orientieren uns einfach an den Bildungsstandards bzw. an dem, was in den Veranstaltungen gelehrt und gelernt werden soll. Da kann man einfach davon ausgehen, bei den Seminaren ist es so, was am Ende halt an Medienprodukten rauskommt bzw. was in den Klausuren bzw. Hausarbeiten an Ergebnissen produziert wird, ansonsten kann man das in der Schule auch entsprechend an den Bildungsstandards, die es gibt, festmachen. Hat man seine Lehrziele erreicht, hat man die Lernprozesse entsprechend gesteuert mit seinen Vorstellungen, und konnten die Medien entsprechend eingesetzt werden? 51



Interviewer Haben Sie da in der Form schon mal Daten erhoben, dass Sie das mit verschiedenen Kontrollgruppen gemacht haben?
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Interviewpartner Ja, wir machen das also auf 10 verschiedenen Veranstaltungen und dementsprechend evaluieren wir das ganze auch immer. 53



Interviewer Und Sie konnten schon nachweisen, dass das Lernen effektiv ist? 54



Interviewpartner Die Frage ist einfach, auf welchem Gebiet effektiv? Also ich will das nicht pauschalisieren. Dafür sitz ich jetzt nicht, dass es irgendein Evaluationswerkzeug gibt, wo man wirklich definitiv sagen kann: „da ist das Lernen effektiver“. Also der Schwerpunkt ist ja maßgeblich. Ob’s bei dem Lernen sich um Zeiteinheiten handelt, d.h. also ob ich schnell lerne oder tiefgründiger lerne, da ist ja dann die Frage, wo man den Schwerpunkt in der Untersuchung legt. 55



Interviewer Dann hätte ich jetzt nur noch zwei Fragen an Sie. Eine Frage: Was mir aufgefallen ist, - das bezieht sich jetzt weniger auf die Untersuchung - sondern, dass es in Europa bzw. auf dieser KaleidoskopWebseite relativ wenig Projekte aus Deutschland und auch relativ wenige eingetragene deutsche Teilnehmer. Täuscht der Eindruck, oder ist es tatsächlich so, dass es in Großbritannien oder in Skandinavien ein sehr viel größeres Thema ist? 56



Interviewpartner Das täuscht eigentlich. Aus dem Grund: Es gibt schon Schulen und Projekte, nur, sie publizieren einfach nicht, das ist das große Problem im Gegensatz zu den angloamerikanischen Ländern, wo halt das Internet wesentlich stärker verbreitet ist, und die Leute sich mehr darüber austauschen. Bei uns ist es so, sie setzen es entsprechend ein, aber teilen die Erkenntnisse nur bedingt. Man erfindet halt immer wieder das Rad neu, das Problem ist nur einfach, dass man sich halt nicht austauscht und man nur durch Zufälle bzw. auf Tagungen mal erfährt, dass da irgendjemand halt auch ein entsprechendes Projekt laufen hat, wo man dann denkt: „oh, das klingt ja verdammt interessant! Kann man das irgendwo nachlesen?“ Ja, und das ist meistens das Problem, dass es nirgendwo veröffentlicht wird. Also grundsätzlich ist es aber so, dass die Amerikaner und die Engländer, aber hauptsächlich die Amerikaner einfach weiter sind. Die sind schon vor mehr als zehn Jahren damit angefangen und egal, ob das jetzt Donnoway (?) oder wer auch immer ist, die Projekte, die dort betrieben werden, die haben einfach schon ’ne sehr lange Zeit (dauern schon sehr lange an). Die Erfahrungen
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sind dementsprechend fundiert, und dadurch kann man natürlich auch publizieren. Das ist das Problem (in Deutschland). 57



Interviewer Und in Europa sehen Sie schon, dass Deutschland relativ weit mit vorne ist? Weil ich hab wirklich gesehen, dass Großbritannien sehr stark vertreten ist, Schweden,... 58



Interviewpartner Großbritannien ist im Rahmen von Europa am weitesten. Also auf jeden Fall, wenn man die Literaturquellen durchgeht, sind die Engländer sehr weit und ansonsten ist es halt so, dass man immer vereinzelt nur auf Projekte trifft, die man dann durch Zufall auf einer Tagung sieht. Aber ansonsten sehr selten. Bei mir ist es halt so: Das Projekt mache ich jetzt seit 2003. Ich hab selbst halt die Erfahrung gemacht, dass man in den USA die Geräte im Mittleren Osten einsetzt, weil es da z.B. um den Kostenfaktor geht und dementsprechend setzen die halt eben auch PDAs ein, und das auch über mehrere Schuldistrikte hinweg, wo man dann halt sagen kann, es ist dort schon relativ weit verbreitet. Dann ist die Frage halt: Ist der europäische Raum denn ähnlich, kann man das übertragen, was passiert bei der Transformation etc.? 59



Interviewer Ok. Und dann hatte ich noch gesehen, dass Sie auch auf der Kaleidoskop-Webseite eine Umfrage gestartet hatten, ich glaube, das war Ende 2007. Wie war da der Rücklauf? Was war da der Inhalt dieser Untersuchung? 60



Interviewpartner Also das haben wir im Rahmen von einem Seminar bzw. auch im Rahmen einer Forschungsarbeit gemacht, wo man einfach mal sehen wollte, gibt es –genau, wie Sie das gerade machen- Projekte, die noch nicht irgendwo verschriftlich sind. D.h. aktuellere Projekte, die halt nicht diesen Timelag haben von der Veröffentlichungsschiene her, und da war das aus meiner Sicht also der Rücklauf recht dürftig, er war zwar sehr interessant, und wir machen auch in diesem Jahr auch wieder eine Mail-Interview-Aktion. Das Problem ist nur, dass die Leute sich dafür selten gerne Zeit nehmen. Die möchten halt forschen, die möchten halt arbeiten. Und das ist das große Problem. Es müsste halt was wie die mlearn in England, also handheld learning-Tagungen wie in England, die müsste es eigentlich auch mal für den deutschsprachigen Raum geben. Denn es gibt eigentlich genug Projekte, und das Problem ist halt, man muss sich erst mal zusammenfinden und in Deutschland, bzw. Schweiz und Österreich sich zusammentun und miteinander arbeiten. Das wäre aus meiner Sicht sehr, sehr wichtig.
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Interviewer Dann vielleicht noch als letzten Punkt: Haben Sie vielleicht noch einen Aspekt, den Sie ansprechen möchten, der bisher so in den Fragen nicht zum Ausdruck kam?



61



62



Interviewpartner: Ja, die Frage ist, das m-learning, was Sie jetzt untersuchen, geht das mehr so in diese Richtung Laptops, Handys oder iPods, gibt’s ja auch die Möglichkeit oder ist das so allgemein gehalten bei Ihnen? 63



Interviewer Nein, ich möchte das eigentlich nicht so allgemein halten, sondern ich möchte das wirklich auch an der Größe des Gerätes festmachen. Wie Sie schon gesagt haben, es ist halt ein sehr großer Unterschied, ob man einen Laptop rausnimmt, oder ob man das Handy rausnimmt, was direkt verfügbar ist. Von daher möchte ich mich da schon auf diese kleineren Geräte beschränken. Ich möchte eigentlich zwischen PDA und Mobiltelefon nicht unterscheiden, weil ich immer mehr sehe, dass diese Geräteklassen schon zusammenwachsen. 64



Interviewpartner Ja. . . teilweise. 65



Interviewer Und diese PDAs verschwinden eigentlich auch immer mehr vom Markt. 66



Interviewpartner Jetzt wäre die Frage, was Sie unter einem PDA verstehen. Also z.B. wenn man die Navigationsgeräte betrachtet, dann sind das auch PDAs, das sind keine Mobiltelefone. 67



Interviewer Das sind auch PDAs. Aber diese. . . Also ich sehe, dass es immer weniger solche „richtigen“, „reinrassigen“ PDAs gibt. Das geht wohl immer mehr in die Richtung „Mobiltelefon mit Zusatzfunktionen“. Also das ist zumindest mein Eindruck, wenn ich so den Markt beobachte, was an Geräten überhaupt verfügbar ist. Aber auf jeden Fall möchte ich mich schon auf diese Geräteklasse beschränken, ich möchte das an der Größe festmachen, jetzt weniger an Features. 68



Interviewpartner Also ich würde auf jeden Fall die Mobiltelefonfraktion nehmen, weil das einfach auch zukunftsträchtiger ist, egal in welche Richtung die sich entwickelt. Und das ist auf jeden Fall das, was für uns auch relevant ist. Also wir haben hauptsächlich PDAs für uns, weil die
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Geräte ein eigenständiges Betriebssystem haben müssen. Sonst kann man dafür keine Anwendungen entwickeln. 69



Interviewer Haben Sie eigentlich Erfahrung mit Java-Anwendungen für Mobiltelefone gemacht? 70



Interviewpartner: Ja, wir haben auch Java-Anwendungen gemacht, nur, das Problem ist halt, Java und mobile Endgeräte hört sich immer sehr melodisch an, hat aber das Problem, dass die Anwendbarkeit oder die Entwicklung vielmehr von solchen Applikationen nicht so ist, wie die Werbung das verspricht, also sprich, das ich Software entwickle, die auf allen Mobiltelefonen gleich sofort läuft. Also da haben wir leider schlechte Erfahrungen gemacht. Die Entwicklung bei Sun wird aber dementsprechend sein, dass sie weiter den Bereich forcieren, Problem ist nur halt wirklich, dass die Entwicklung für die mobilen Endgeräte nicht so einfach ist, wie man das so von Sun oder der Java-Entwicklung bisher kannte. Also write-once, use so oft wie man möchte, ist halt das Problem, dass das bisher wirklich nicht der Fall ist. Einmal schreiben und überall wiederverwenden können, egal ob auf dem Rechner oder auf dem Mobiltelefon, das geht halt nicht. 71



Interviewer Ja gut, ich hab das halt bisher nur erst als Anwender erfahren, wenn ich auf meinem Mobiltelefon was installieren wollte, das hat auch nicht immer funktioniert, auch wenn das Geräte dafür vorgesehen war. Das ist schon wahrscheinlich ein wichtiger Aspekt, und auch eine ziemliche Frustration für den Nutzer, wenn das genau auf seinem Gerät nicht funktioniert. 72



Interviewpartner Also, wir haben das schon bei Schulungen gemerkt, dass dann halt die Studierenden oder auch die Lehrer halt sehr schnell daran scheitern, wenn die dann merken: Ok, hier ist die Software, jetzt soll ich die mal eben installieren. Und auf ’nem Rechner geht das relativ schnell, aber bei ’nem Mobiltelefon gibt’s einige Hürden, um das z.B. dort zu installieren. Das muss man halt im Vorfeld eliminieren, solche Geschichten, ansonsten ist halt die Akzeptanz nicht so hoch, wie man sich das gerne wünscht. 73



Interviewer Herr [...], ich bedanke mich dann bei Ihnen für das interessante Interview.
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Interview 2 geführt via Skype am 05.05.2008 Interviewpartner: Daniel Spikol (Center for Learning and Knowledge Technologies at Växjö University2 , Schweden) Audiodatei3 : XXX on 2008-05-05 at 10.06.mov 1



Interviewer O.K. Maybe we could start that you tell me a bit about your current research and the projects you are involved in, especially “AMULETS” and “COLLAGE”, your main projects. 2



Interviewpartner Well, I could say that “COLLAGE” is finished at the moment. We finished it in the end of March of 2008 and we were part of the EU-Team that helped to develop and our role in ”COLLAGE” (collaborative-like game experiences from learning). It was rather minor to some extent. For COLLAGE, what we did is we helped develop a real-time mapping engine for the game platform, and the idea behind that is of course that COLLAGE takes place outside educational sites such as ancient Angora in Athens and Carnuntum in Austria, a Roman site. It also took place in some natural sites in the countryside of Crete in Greece and what we supplied is some of the technology that enabled the visualization of how the students learned, in terms of the geospatial information, so the paths that they took. So I think, COLLAGE for us, we were only kind of minorly involved or a smaller partner. COLLAGE was run out of a private school in Athens (..) which to pronounce it’s a very long Greek word. You can look on the website and try to spell it. It’s hard enough to spell. But anyhow, they were the main project leaders. And they worked with FORTHNET which is Greece’s national institute for science (ITE). FORTHNET is Greece’s first telephone company, part of which sits still in the institute of technology, which is the international ministry of technology in Greece. So our role was kind of small. On the other hand, COLLAGE had a big influence on AMULETS, which is a project that we’re running, which is a national project in Sweden which is funded by the Knowledge Foundation. It’s a part of a larger part called “Young Communication”. The idea behind the “Young Communication” project is to look how young people learn in order to change how young people are taught and to better train future teachers. And so AMULETS is a subproject of that. And AMULETS stands for Advanced Mobile Ubiquitous Learning Environments for Teachers and Students. I don’t ma2 3



http://www.celekt.info/, letzter Zugriff am 28.06.2008 Der Skype-Nickname ist im Dateinamen durch XXX unkenntlich gemacht.
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ke up the acronyms so sometimes it’s hard to remember. It’s important to know that of course acronyms are a key to successful EU-projects. It’s a whole expertise in making the names up. But anyhow AMULETS is a project we have been running at Växjö University, which is part of “Young Communication” and within Växjö University we have something called Center for Learning and Knowledge Technologies which is part of the Computer Science Department which in Sweden sits within Mathematics and Systems Engineering still, I guess you can say due to the legacy of early Computer Science being more math-driven than people-driven. Now of course we focus much more on the learners, on the people, on the users. And what we have done with AMULETS is that we worked in a kind of two projects. One project let’s call it AMULETS, and there we have conducted so far three trials using mobile ubiquitous technologies. Two trials were using involved real teachers in real class rooms, one on the forest, Sweden has a lot of forest, as you might imagine, and within regular curriculum there is I think in about eleven or twelve years old, which is seventh grade or fifth grade in Sweden, you take a course in “What is a forest?” and “How the forest is used?” due for logging and forestry as well as for nature preservation. The second trial we did, I’m going to detail about the trials in the second, was based around the city square. Växjo, of course, like many small cities or towns in Europe has a long history, a 1000 years old, it has rune stones, of course the cathedral’s build up on top of these rune stones like so many other advancements in society. . . when one system took over another system. What we did, we created a game for the students, that goes back to the history of the town. So they learned about the town square beeing in the town square instead of seeing a movie or a slide show in the classroom about it. In the third trial, that we’ve done with AMULETS at the moment has been with teacher students at the university. I think, our university has one of swedens largest programs for “How to Become a Teacher”. So we actually wanted to work with teacher students to get them more familiar with how to use your (. . . ) an mobile technologies in the classrooms. So hopefully, that they were more open to integrating these types of technologies in the future. I think the - don’t want to say the business of education - but the organization of education is very slow-moving to adopt new ideas. Maybe only 40 years ago the ballpointpen was banned in the classroom, it was only 20 years that calculators were banned in the classroom. Currently, mobile phones in a lot of different countries or schools are banned in the classroom. So there is a long history of censorship, at least of technology, in the classroom, which is



Anhang



115



something important to kind of think about. 3



Interviewer I think that’s a very interesting aspect which we come later to. You worked with the teacher students... 4



Interviewpartner It’s something to take in consideration that you try to bring innovation to education, it’s much more difficult than in business or in enterprise where innovation can result in a more successful business. That’s maybe easier to quantify because it means that they pile a lot of money on your table. It’s very hard to quantify styles of education. You can measure it by the success of a country, but it isn’t necessarily directly corresponding to the success of the educational program. But we come back to that. The other project that we have done within AMULETS or young communication is something called treasure hunters (skattjakt in swedish). That is a more informal based game, that started off with a local orienteering club. I guess you are familiar with this sort of orienteering in Germany since it’s popular there, to some extent as well, which is of course running in the forest with maps and compasses. 5



Interviewer And GPS devices. 6



Interviewpartner Yeah. Geocaching. The idea behind skattjakt was to really look at how to get young people, in this case young people we focussed on, it could be any people outside, physically getting around, playing or learning informally. And in some ways that has been a pretty successful way to create innovation. Initially, it started off as a one time project, usually we had the technology and the interest to try to create a mobile game. But skattjakt, what happened is that teachers became involved and became. . . the second trial we ran a summer school, where about 40 girls, ages 13 to 15, participated on a four day summer program for technology and design. And ten of the older girls aged 15 participated in a games workshop after they had played the treasure hunt game, and they developed two new ideas. And in this summer school program were six teachers from local schools and two of those teachers took the games back to the school, so a third generation of the treasure hunt actually worked in a school in a regular class, (...) to create a new mobile game that other students played at the end of the semester. And then, part of that process is that now the students that played the game are making a new version of the game of a different subject to be played at the end of this semester next month in june. So in that sense, to create
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innovation, sometimes it is easier to come from the bottom as opposed to going to the school and going from the top or the ministry and . . . think downwards. So to counteract my other statement about innovation being slow in schools that also you can’t create innovation if you work from the grass root’s level instead. The downside of that of course is that it’s a different type of project than let’s say COLLAGE. COLLAGE in Greece has been also very successful by working with teachers as well and getting a handful of teachers in Greece interested in using the tools in the projects created. So I think it’s kind of a trend that it’s happening. Innovation can happen but it happens from the teachers’ standpoint. From an adventurous teacher or a teacher willing to go the extra distance to bring something to their students. It doesn’t happen as much from the organizational level. 7



Interviewer O.K. 8



Interviewpartner Let me go back and explain a little bit about the AMULETS projects. This teacher’s project, both the teacher’s project and the city square project were collocated experiments. So one group of students was in the field and one group of students were out in a location with their computers. And they had to collaborate and solve mysteries together. So the tests were divided: So the students sitting inside with the computers had the same more information and the students out in the field were standing back in information. But they had to work together in kind of jigsaw way to solve the different types of tests they needed. And for the teacher students, we also involved them into two workshops where they kind of debriefed their experience of trying to use mobile phones because of course the average 25 year old they had a lot harder time using their mobile phone than the average ten year old. 9



Interviewer Are that your experiences? Even for 25 year olds it’s more complicated to use mobile phones. . . 10



Interviewpartner Socially, I think it is. I think kids are more willing to try this and older students think about of why making videos of myself, what does that mean? I think there is more social risk in, and I think that, if your not technology-driven, if you are not using technology every day the way that we are, I think there is a bigger gap, and some even 25 year old people might feel embarrassed not knowing exactly how to take a picture with a mobile phone. I think there is a gap between what we as researchers. . . or part of the sect of technology. . . do and what every
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average person does with his mobile phone. We have done some surveys within our own university, students even ones that study media technology. Well they haven’t really used let’s say online photo sharing services and they haven’t really used facebook that much and other types of social networking sites as much as you would think. That it is. I think there is still –I wouldn’t call it digital divide - but a divide between people who spend a lot of time working with computers and people who spend a lot of time doing other things, like having a life maybe or listening to music, non-nessessarily using computers in the same way. . . chatting with their friends. I think there is a difference. And also I think that people have more time or different social life. I haven’t empirical data but in Växjö is a small enough city where either you live on the campus or you commute by bycicle or bus. So there isn’t a lot of time for instance to use your mobile phone on the commute or in the big city because you want to create a barrier between you and all the other strangers in the subway car. It doesn’t happen as much, if you’re going to a large city in Asia or Europe, where many more people are cramped together. The sense of having headphones and a mobile device creates a personal space in a very impersonal type of environment. Some aspects of that, I think, are happening. The thing is also that older students especially students studying to be teachers are not as technology proficient as we would hope. Not all of them, of course it’s a very broad generalization, some of them are very technically focussed. And so for them it was a little bit of a problem for instance to use Semacodes. In the AMULETS projects we use Semacodes to determine the location to trigger events. The actual capturing of the Semacodes was also very hard for some of the teacher students compared to the young kids. They are much more adapting to the technology and got the concept much quicker. It can also be that. . . The flip side is that in the design of our experiment we had very limited time for these teacher students. We didn’t really have a detailed training session either. So that in the future of course we will consider that next time we work with teacher students. 11



Interviewer O.K. Maybe we’re just in my second question block. It’s about the students‘ use of handheld devices. You already told something about it. What do you think? What about your students? You are also a lecturer at the University of Växjö I guess. 12



Interviewpartner At times, my funding is mostly through research, so I’m not required to teach. But I have taught at Växjö University and on another university nearby, called Karlskrona Blekinge Technical Institu-
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te, or Blekinge Institute of Technology in English. And so I have taught some college students. I think – kind of coming back to what I was saying before I think students – we’ve done another project called MUSIS which was funded by another national agency called VINNOVA which is Multicasting User Services In Sweden. Where we actually investigated some of what question kind of exactly. We found that students are very willing to use their mobile devices if the information they get is specifically designed for their mobile devices. And that just porting regular information – you know – just translating to the mobile devices is really not of interest to them because they are always having laptops, are computer in their bag that they can get to. So they are as not as interested in just reading their email or seeing documents. What interests them is the more administrative type of things like getting their schedule or getting reminded when you have class or possibly getting some type of mini lecture or excerpt from the topic. Some students find (. . . ) to kind of arrange group work together using a mobile device was sometimes more effective than email – but that depended a little bit on the group of students. I don’t have any kind quantitative or qualitative data to back that statement (. . . ). The biggest issue is cost. It is the prohibitive barrier. In Asia for instance there is flat rate for data transfer. So in Japan, in China, in Taiwan, the use of mobile phones is actually for high-speed internet access is a little bit cheaper than actually internet connection. So, there you see in Asia, especially in Japan that they use some mobile phones in classrooms for attendance purposes or reminders or sometimes some type of classroom response system as well to get groups of people (. . . ) to be more active in the classroom. But you don’t see that as much in Europe because of the prohibitive cost because consumers (...) carrying the burden for the huge 3G licenses in terms making a huge profit for the mobile operators. 13



Interviewer OK... 14



Interviewpartner I think, possibly the idea of having wifi-enabled handheld devices which is certainly possible in some of the high-end mobile phones right now is something what could change that: if you could go to the university and connect to the wifi-network using let’s say a medium-prized handset; then it offers a new prospective on putting mobile content to the phones either through a system like iTunes University or other types of systems where lectures or other learning materials that are multimedia-rich that you might want to look at could be delivered without cost.
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Interviewer Another question about the students: There are some authors like Tapscott or Prensky that argue the currrent student generation – they are the digital natives – and they have other requirements concerning their learning. do you observe that those students demand such mobile learning opportunities or is it that they are rather a bit scared about these new technologies?



15



16



Interviewpartner I agree with Prensky and Schaefer in terms of the idea that students learn a lot of things by playing games. In that gamebased learning or situated learning or learning within constructionism is a way that people learn most thoroughly. Universities and schools are out of touch with that concept a little bit (...) with these mobile devices. Not necessarily socially you don’t send a teacher an SMS or a video message. There is some formality still in education that’s different – SMS is still a very informal kind of way of communicating; you generally only SMS with people you know. There might be more reflection of me than other people? I think that students demanded but they don’t necessarily...they demanded in their private life and their entertainment life and in their game use. But in terms of education it is one thing to actually integrate it into educational programs where it is to say because if we learn a lot informally. If you look at informal learning, we’re doing it as a major part of our lives whereas formal learning in institutions is only less than twenty percent. Most of the learning we do is outside the classroom or the university – in that sense it is a little bit of refusal to the game-based learning ideas but we’ve found is given the opportunity for students and the right circumstances for them to create game-based learning type activities and different subjects they are very, very willing and interested to do that. Skattjakt is a good example of that work; students immediately said we can use this to learn different things. The initial version [of Skattjakt] is about the history of the people that lived where the university is build, the second version game the students designed together with me in a couple of blended design experiences was about greenhouse gases and aliens invading the earth. In that I put in some basic math problems. At first they were very reluctant but when they actually saw students playing it, they. . . most of the feedback we got was: this was an interesting way to learn about math and science – with the game story about aliens attacking the earth. I think there is a potential of game-based learning. That’s part of the toolbox for all educators to use but creating that toolbox is very difficult and getting that toolbox into the organizations of education is difficult. It’s not difficult for
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the students to do it: They would like educational materials to be on par with Grand Theft Auto IV, if you could say that in the same sense. But I think it is difficult to achieve since of course the budget of Grand Theft Auto is far greater than any educational software ever made probably, probably altogether. Certainly. For informal learning activities you can see a lot of work out of the university of Nottingham and Mike Sharples, and Yvonne Rogers and Sarah Price in the Open University etc. For informal learning in Art Galleries and out in the field for science that mobile technology is make things tangible. If you can see where you’ve been and you can track pollution using mobile devices and GPS and visualize that on a map. The potential there is fantastic for that type of learning. 17



Interviewer So, you don’t think that there is a place for novel mlearning scenarios in an institutional setting? E.g. a university, because the learning there follows well-defined curricula. 18



Interviewpartner I think the opposite. There is a place for it for sure. In order for today students to actually learn how to take these kind of abstract ideas and make them into concrete ideas, unique to use novel m-learning technologies that I agree with. And the problem is not the students’ desire or the need to service the students but the fact of trying to get this technology or create this technology that it is easy for teachers to use. It is more the problem that so many of these technologies are created are kind of (. . . ) prototypes. They don’t ever get into classroom management systems such as Blackboard or even Moodle for instance. It is very hard to get teachers to integrate that because it means extra work for them potentially. It is very difficult to put them into the classroom right now. It’s not that people don’t want put them in the classroom, it’s more that the cost of the using your mobile phone as learning tool is kicking??? prohibitive for a lot of students. If you have to exchange two or three hours with data traffic on your own mobile device that is fairly costly. . . So, there are challenges. My saying is, I agree that novel m-learning scenarios should be put into the classroom but I also think there is a huge potential to use them in the field or in informal learning activities such as science centers, museums, nature centers, sports arenas. I see the learning landscape changing – part of that is because of the power of mobile technologies and other technologies that you can learn anywhere if you want. That raises the big question of how do you design learning at different places. There is a long history maybe 150 years of people learning in the classroom – if you look at the classroom from a 150
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years ago it is the same as it is today. If you look at other. . . if you look at a hospital, an office building or a factory it is very different than it was a 150 years ago. Just for instance, a 100 years ago if you went into the factory the executives’ offices were on the ground floor so you didn’t have to walk up. The workers were higher up because the regular employees, the factory hands had to walk up the stairs. 19



Interviewer Next questions. It is now about the subjects and scenarios you already talked about. Some informal learning setting that are wellsuited for m-learning. What subjects are well suited for m-learning? Are there any subjects that are not suited or what other subjects are really well suited e.g. math or history in an ancient roman site or a greek site. 20



Interviewpartner We had a lot of success with some of the things you’ve mentioned: math and science learning offers a potential for technologies let alone mobile technologies. You can create simulations that can be visualized and understood. History of course works well because you are out in the fields, natural sciences works well in terms of field biology as you can see in the ambient wood project from the United Kingdom and some of our own work in the forests. And also with the teachers students that was based on tree identification or tree morphology. I know there is a project that – at Trinity College at the university of Dublin – that uses mobile phones to create kind of narratives and video narratives and storyboarding. Language learning of course in Asia is huge with mobile devices. I don’t see any subject that couldn’t really be beneficial by creating more active or authentic hands-on learning experience. We’re about to start a project that looks at how people learn about math. In math didactics of course you study how people kind of verbalize how they create a cohesion to solve complex math problems by looking at what they say not necessarily in formal senses but informal senses. From my standpoint, I could see that all topics could benefit to some extent from helping students actually getting out into the real world and using their devices and thinking about what they’re learning. I advocate a more active way of learning with technology in the sense as Sharples and Milrad and other people would say that mobile learning is about exploration, conversation and collaborative knowledge building. If you have that situation in your subject that then you could use some type of mobile learning device or some type of technology, even pen and paper could suffice. Of course I’m not as interested in pen-and-paper type-based solutions, but that’s (. . . ) what we create. The opportunity is in many subjects to take the abstract learning from the classroom and make it authentic learning
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to some extent in the right situation. I still think that just because people learn differently, because they play computer games much more now than they did in the past doesn’t necessarily mean that every aspect of education should be changed. Still, school does teach you how to pay attention, organize your thoughts, and listen to a boring lecture and pass the class. Those are skills that might be required in the workplace as well. Considering that you spend many more hours in the workplace than actually doing school. I haven’t run into a subject yet that I haven’t been interested in trying to make some type of mobile ubiquituous experience yet. 21



Interviewer What do you think? What mobile learning scenarios will become important in the next few years? Could you give some sort of an outlook? What has to be done concerning the devices and the infrastructure in order to promote m-learning in a more formal context, e.g. a university setting? 22



Interviewpartner As I said for math and science - and computer science of course been included in that – will be the early adopters of mobile learning. There is a long history of trying to visualize simulations and complex abstract things in math and science teach whether in university or primary schooI. And those teachers tend also to be more (. . . ) to technology. I think that language learning is certainly something that is a lot of fun to do with mobile devices. Also informal learning or learning outside of school at locations such as historical locations, as I said sports arenas, natural settings, history out in the real world. I think you can see that there is a growing interest in alternative reality games which are maybe driven from a marketing and viral standpoint such as a CocaCola olympic game that is floating around at the moment. Those offer a lot of potential in terms of (. . . ) learning. I don’t like to separate things between mobile devices and laptops in regular learning. They all should be put together. (. . . ) my segway to tools and techniques a little bit as well. It is a mistake to assume that someone is only going to learn with their mobile phone when they have access to a computer. I mean this combination of both of them that is important and being able to share the data that you captured with your mobile phone with an application on your computer and access more information, connect with your friends and your colleagues or your collaborators in your group. I don’t see that people have necessarily one device in our world. If you look in mobile learning in the emerging markets, Brazil, India, Russia and China and other countries where mobile phones help dissolve the digital divide
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or the digital gap, then it is a different type of mobile learning that we’re talking about what we haven’t talked at all about today. And there I can see mobile devices like inexpensive mobile phones offer a great potential of helping people in these emerging economies learn and to conduct business but in our environment of a highly technology developed world - where everybody has a laptop, 6 out of 10 people or 8 out of 10 people have a laptop and more than two mobile phones – it’s the combination of combining things for. I think there is a real need to combine course management stuff with informal blogs and photosharing and social networking sites with mobile devices that offer a great potential for learning. In creating sets of collaborative tools that help solve problems or visualize different things using mobile devices. There is where the need or the challenge is how to create tools to support that. And I guess some of the other challenges is cost of service. The cost of access to 3G highspeed telephone networks is somewhat prohibitive for students. It’s different if the company or the university pays your phone but it is still quite expensive. So, wifi-enabled capabilities become important, large screens, devices like the iPhone or other devices that enable different types of content to be viewed like text will become much more interesting. 23



Interviewer Then a question that may be a bit more complicated to answer: What has to be considered when designing mobile learning arrangements? There is the instructional systems design that has well defined phases to construct a learning arrangement. Is there something that is comparable in mobile learning or is this just an open research topic? What do you think? 24



Interviewpartner I would think it is definitely an open research topic at the moment. There is a lot of different competing theories for how to design mobile learning / how to evaluate mobile learning. But if you look at learning technology in general there is equally many different theories as well depending on the school of pedagogy that you want to achieve and so forth. For mobile learning or what we’ve been doing is very influenced by computer-supported collaborative learning and so that the ideas behind collaboration and learning (. . . ) computers and mobile devices can support that has kind of (. . . ) that varies (. . . ) with the idea that for me, my interest has been to actually involve the learners in design and creation of all learning materials. So that they’re actually creating something as well not just learning something. That idea of giving the opportunity for the learners to own the artifacts and to evolve the artifacts that they create and create their own learning scenarios from that seems to
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have kind of better results than creating some types of technology and enforcing them to use it. It doesn’t necessarily always worked out for the better of the students. There is a lot of interest in involving teachers in the design process of new technologies but not as much focused recently on actually involving the learners as well in giving them the opportunity to learn about how games are made or educational materials made having to make other types of educational material. This isn’t necessarily a new educational concept certainly it is a modern educational concept in terms of learning pedagogy from Piaget and Seymour Papert and other people like that. I think it is important that we teach people that they can make things using computer technology not just consume things and this is also where I think games are interesting because games are what people relate to. When you begin to dissect games then there are many different opportunities to learn different things even within. . . computer game theory have more than the narrative kind of camp and they have more of a ludology or game-playing camp. Just explaining that and having people understand the elements of game-play versus the elements of story versus the elements of technology offers a lot of interesting ways to design things even from some of the student that had negative experiences using AMULETS as teacher students. They were a lot more positive when it actually came to how they would design an educational scenario using mobile technologies. Besides there is as I said some type of gap between us as researchers and the actual teacher and students that actually have to learn the technology. That’s something that needs a little more serious consideration. There are of course design techniques like participatory (. . . ) design, learning by design, human-centric design, emotional design and so forth. That takes into consideration the end-users as well but I think you need to go a step further and kind of create a way that the end-users can actually own and redesign their content. As you can see with the success of social networking sites like Facebook or Beebo . . . more or less it’s a game to some extent. You know, even LinkedIn, the professional networking or Plaxo or Xing etc. I mean they all have gaming elements too, in terms of connecting people. So I think that there is a need. That translates into thinking differently about how to create software to support learning in the university and giving students the opportunity to create technology together whether that’s blogs or other types of collaborative work environments, that they need to create things together and there they can use mobile devices to go out into the field to collect information, to visualize data, to come back share it. In a sense, explore, converse and create collaborative knowled-
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ge. And if you go with those kind of three ideals, they can form a good guideline. I sometimes also use the terms kind of create, act and reflect as well. (. . . ) need to go out and create something, you need to act in terms of action and doing something in creating content then you need to stop and reflect about it. That idea of saying we just don’t build software and send it out, it’s a collaborative effort that everybody involved even the learners need to build things. Hopefully, that was clear and not so complex answer to your question. 25



Interviewer We’re nearly at the end of the interview. Maybe a short question: How would you define mobile learning? It was a question I wanted to ask you at the beginning of the interview. . . it would be good if you could answer it shortly. What is your understanding of mobile learning? 26



Interviewpartner I think mobile learning actually has a long history for humans before there were schools we’ve learned anything on the move. Before we had civilization we learned how to hunt and to gather on the move as nomadic groups of people collaboratively surviving. In that sense the way I see mobile learning is tangible learning or learning that you can feel and tangible data and collecting things that you can’t necessarily collect without mobile devices. Visualizing pollution for instance where you live, taking pictures and sharing pictures, sharing content, visualizing where you’ve been on a map, for instance using a mobile device is an interesting learning tool, It makes things tangible. So in that sense I see mobile learning as the opportunity to break down the walls of the classroom, change the learning landscape as people would like to say. Bringing information into the classroom instead of information out of the classroom, connecting people to places and things. That sounds like a sales pitch but. . . in some ways that is how I see mobile learning. I see this as an opportunity for people to actively be involved with kind of making things concrete or understand making sense of things that normally is hard to make sense of – supporting your abstract thinking. 27



Interviewer I think you have already answered my last question what are the main benefits of the use of mobile technologies – I think this your understanding - it is the collaboration and connecting of people together. Now, I’ve run out of questions for you. . . 28



Interviewpartner No problem. Thanks, I think there were very good questions and I look forward to seeing your transcript and also your the-
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sis. Be sure to follow-up a little bit, I don’t know what are you doing afterwards, but certainly we have a lot of different students from your university came up to visit or to study more or to work with us. So keep that in mind if you want to come up to forest. 29



Interviewer Well, Sweden is a very nice country. 30



Interviewpartner Yes. It is very nice, no complaints. I’m of course not from Sweden as you might gathered by my accent. I’m originally from the United States, but I came over to Scandinavia in 1996 to work for the LEGO company and for some reason I kind of spent my time here in the last 12 or 13 years. 31



Interviewer Daniel, thank you very much for the interview. In the next few days I’m going to send you the transcript, maybe you can get over it, have some remarks. Well, that’s it. I wish you a very nice day and good luck with your PhD thesis. 32



Interviewpartner Thanks, and good luck with your master’s thesis and look forward to staying in touch.
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Interview 3 geführt via Skype am 05.05.2008 Interviewpartner: Christoph Göth (Universität Zürich, Schweiz) Audiodateien4 : XXX 2008-05-05 at 15.02.mov und XXX 2008-05-05 at 15.25.mov 1



Interviewer Vielleicht steigen wir dann einfach mal ein, indem Sie vielleicht kurz über sich erzählen, was ihr aktuelles Projekt im Bereich mlearning ist, das ist wohl vor allem der m-explorer, was ich bei Ihnen gelesen habe? Und vielleicht könnten Sie kurz beschreiben, was so die wesentlichen Projektinhalte sind. 2



Interviewpartner Ich weiß nicht, was Sie schon gelesen haben. Der mexplorer selbst ist ein System, und die Grundidee, die dahintersteht ist die: Neue Studenten kommen an die Universität und wissen überhaupt nicht, wie sie sich zurechtfinden sollen, was sie tun können usw., also die typische Erstsemestersituation. Und die Idee ist jetzt, den Studenten mithilfe des m-explorers den Campus näher zu bringen, d.h. es erhalten Studenten einen PDA. Es spielen typischerweise 20 Studenten gleichzeitig in Zweierteams, und diese erhalten wie gesagt, diesen PDA, und auf diesem PDA sind mehrere Aufgaben über den gesamten Campus verteilt, wie in der Bibliothek ein bestimmtes Buch auszuleihen, oder in der Mensa mittagzuessen, ‘nen Hörsaal zu finden, herauszufinden, wie die Augenkodierung ist, so typische Sachen, die man am Anfang halt wissen muss. Diese Aufgaben sind ortsgebunden und auf dem PDA sehen die Studenten jederzeit, wo sie sich auf dem Campus befinden, d.h. es hat ein Positionierungssystem eingebaut, und sie sehen auch die Mitspieler, können sich gegenseitig fangen, können gegenseitig Nachrichten austauschen, und das ist so ‘ne Art Wettbewerb auf Schnitzeljagdbasis. 3



Interviewer Wird dieses Gerät, der m-explorer, bei Ihnen tatsächlich, ich sag mal „produktiv“ eingesetzt? Oder sind das tatsächlich nur Experimente? 4



Interviewpartner Das sind „nur“ Experimente. Also wir haben diesen m-explorer eingeführt oder eingesetzt immer mit neuen Studenten der Informatik I-Vorlesung. Aber ein Produktiveinsatz für die ganze Universität, das ist bei uns momentan einfach nicht drin. Das ist ein For4



Der Skype-Nickname ist im Dateinamen durch XXX unkenntlich gemacht.
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schungsprototyp, an dem ständig rumexperimentiert wird. Also man kann nicht von großen Experimenten sprechen. 5



Interviewer O.K. Wenn wir schon mal über das Projekt gesprochen haben. . . Also ich habe im Prinzip vier Fragenblöcke. In dem ersten Fragenblock geht es so mehr oder weniger um – ich sag mal- e-readiness der Studenten und auch der Institutionen, der sie angehören. Der zweite Fragenblock geht dann mehr in die Richtung Anwendungsszenarien und der dritte Fragenblock ist der Nutzen von mobile-learning neben diesem allgemeinen Fragenblock, den wir jetzt eigentlich schon begonnen haben. Ich hätte noch eine allgemeine Frage, weil die stelle ich auch allen Interviewpartnern, dass Sie mir vielleicht kurz Ihr Verständnis von mobile learning erläutern, und auch insbesondere, was so für Sie die definierenden Aspekte von mobile learning sind, wo Sie da die Schwerpunkte sehen. 6



Interviewpartner Man definiert ja ganz gern mobile learning durch „Lernen mit mobilen Geräten“. Das ist aus meiner Sicht ‘ne viel zu kurz gegriffene Definition. Aus meiner Sicht ist es ganz wichtig, dass im mobilen Lernen, nicht wie in der ersten Definition, die Technik im Vordergrund steht, sondern tatsächlich das Lernen, d.h. man überlegt sich, ich hab jetzt plötzlich die Möglichkeit, in einem großen Kontext, der im Prinzip beliebig groß sein kann, Lernen anzubieten. Und jetzt ist die Frage, mit welchen pädagogischen oder didaktischen Konzepten kann ich denn überhaupt etwas machen, und wie unterstütze ich das dann im Nachhinein durch die Technik. 7



Interviewer Also d.h., das Endgerät an sich spielt für Sie zunächst mal keine Rolle. . . ob das jetzt ein PDA oder ein Mobiltelefon. . . 8



Interviewpartner Genau. Das ist zweitrangig. Und wenn es Sinn macht, kann es auch ein Blatt Papier sein. 9



Interviewer O.K. Dann kommen wir tatsächlich dazu, wie mobile learning bei Ihren Studenten – ich gehe davon aus, dass Sie auch Lehrveranstaltungen halten - bzw. an Ihrer Institution eingesetzt wird. Gibt’s da neben Ihrem Projekt tatsächlich schon Angebote für Studenten über mobile learning bzw. bieten Sie sowas auch an, z.B. Vorlesungsaufzeichungen etc., die dann die Studenten sich anhören können?
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Interviewpartner Nein, gar nichts. Also das Maximale, was wir hier haben, ist e-learning, aber darüber hinaus geht nichts. 11



Interviewer Und da gibt’s auch noch keine Planung für solcherlei Projekte, die Ihnen jetzt bekannt wären? 12



Interviewpartner Nein. 13



Interviewer O.K. Die nächste Frage schließt eigentlich nahtlos daran an. Wo sehen Sie denn die potentiellen Hindernisse für den Einsatz von mobile learning an Universitäten? 14



Interviewpartner Die große Frage ist: Wie soll man überhaupt mlearning einsetzen? Die trivialste Art und Weise halte ich nämlich nicht für sinnvoll. Also dieses: man nehme einen irgendwie gearteten Medieninhalt, also ‘nen Videofilm, ‘nen PDF, oder irgendetwas anderes, und stelle das mobil zur Verfügung, halte ich für nicht sonderlich sinnvoll. Weil es im Prinzip nichts anderes als mehr oder minder ‘ne Notlösung darstellt. Ich selbst hab die Erfahrung gemacht, oder hab’s mal ausprobiert, wie sieht’s denn aus, wenn ich sowas wirklich mobil irgendwo in der Tram oder so sowas mir anschauen will, naja, und sich damit dann groß auseinanderzusetzen, daran verliert man dann sehr schnell die Lust. Woanders hat man dann halt einfach ‘nen normalen Desktop oder ‘nen normalen Laptop zur Verfügung und kann damit dann besser umgehen. D.h. die normale Lehrform, so wie sie in der Universität stattfindet, ist gar nicht so sinnvoll mit mobilem Lernen zu unterstützen. Und das ist für mich auch der Haupthinderungsgrund. Wenn die Lehrform natürlich überhaupt nicht geeignet ist für Unterstützung mit mobilem Lernen, dann fängt man an, nach irgendwelchen Lücken zu suchen, wo man dann vielleicht noch irgendetwas machen kann, das sorgt halt dafür, dass es nicht genügend angenommen wird und auch nicht sonderlich sinnvoll ist. 15



Interviewer D.h., Sie sehen also diese formalen Settings, die man in der Hochschullehre hat, die sehen Sie also als gar nicht so geeignet an für mobile learning? 16



Interviewpartner Also ich halte das sinnvoll, wie es in der Universität so stattfindet, aber das Unterstützungspotential durch mobile learning ist halt eben nicht so sonderlich hoch.
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Interviewer Dann kommen wir vielleicht zu den Studenten. Sie haben ja schon ein bisschen was dazu erzählt, dass Sie das nicht so sinnvoll finden, dass Sie auch selbst eigene Erfahrungen gesammelt haben. Können Sie denn bei Ihren Studenten beobachten, dass die bereits mobile Endgeräte, seien es PDAs oder Handys, zum Lernen benutzen, oder auch zur Organisation ihres Lernens?



17



18



Interviewpartner Zum Lernen, glaub’ ich, eher nicht. Also das sind jetzt nur Bauchgefühle, ich hab dort keine statistischen Auswertungen oder irgendwelche Beobachtungen oder so gemacht. Das ist nur das Gefühl, was ich einfach habe. Es ist so, dass es zum Lernen selber nicht verwenden, wofür es sehr viel genutzt wird, ist natürlich zur Organisation vom Lernen. Also hier in der Schweiz ist mittlerweile das iPhone unter den Studenten der Informatik sehr stark verbreitet und wird auch extensiv genutzt zur Kommunikation untereinander, zu Abstimmungen, zur Abfrage von Informationen, wo welche Lehrveranstaltungen stattfinden, u.ä. 19



Interviewer Wie sieht’s auf der Studentenseite aus? Kommen da Anfragen, dass die Studenten eher auch gerne auch mobil lernen möchten, dass sie die Inhalte auch in mobiler Form zur Verfügung gestellt haben möchten? 20



Interviewpartner Nein gar nicht. Also sagen wir’s mal so: Das was wir hier stark verwenden, ist OLAT, dass ist eine Online-e-LearningPlattform. 21



Interviewer Das ist ‘ne schweizer Entwicklung, oder? 22



Interviewpartner Das ist ‘ne schweizer Entwicklung. Hier werden praktisch alle Lehrunterlagen des Institutes auch zur Verfügung gestellt. Und da das natürlich Browser-basiert ist, haben die Studenten natürlich die theoretische Möglichkeit, über einen mobilen Browser darauf zuzugreifen. Aber ich hab noch niemanden gesehen, der das getan hat, aber die theoretische Möglichkeit bestände. 23



Interviewer Wenn wir jetzt vielleicht doch wieder auf die technische Seite zurückgehen. . . Wo sehen Sie denn so die wesentlichen technischen Herausforderungen, was die Endgeräte und die Infrastruktur angeht,
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die so in den nächsten Jahren gelöst werden müssten, um damit vielleicht auch die Akzeptanz zu steigern. 24



Interviewpartner Das allergrößte scheinen die meisten Leute jetzt allerdings in den Griff zu bekommen, wenn man sich iPhone ankuckt, ist nämlich die Usability. Wenn man sich anschaut, wie gut Windows CEGeräte zu bedienen sind, dann ist das eben für einen nicht ausgebildeten Informatiker dann eigentlich nicht zu gebrauchen. Das iPhone, ich hab’s nur ganz kurz in den Fingern mal gehabt, scheint dieses Problem aber in den Griff bekommen zu haben, also die Usability im iPhone ist. . . ja, ich würde mal sagen, es ist das erste Gerät, was wirklich von Endanwendern wirklich auch benutzbar ist. Das ist sicherlich eins der größten Probleme, und ich glaube, dass in den nächsten Jahren noch einiges an Forschung drin ist, aber da sieht man jetzt die ersten Lösungsansätze. Das zweite, was ein Riesenproblem darstellt, ist Akkulaufzeit. Das ist eigentlich schon von jeher eines der ganz großen Probleme. Ein PDA hält eben im Dauerbetrieb, wenn man ihn neu kauft, im W-LAN mit offenen Kommunikationskanälen zwischen drei und vier Stunden. Danach ist einfach Schluss. Das reicht dann noch nicht mal aus, um einen Tag lang damit zu arbeiten. 25



Interviewer Wenn man jetzt diese technischen Herausforderungen mal mehr von der Entwicklungsseite beleuchten. . . Sie haben in Ihrem mExplorer-Projekt auch Software entwickelt, wie sehen Sie da die ToolUnterstützung oder die Tool-Unterstützung für Lehrende allgemein? 26



Interviewpartner Ich möchte noch mal ganz kurz die Frage klären: Geht es um das Implementieren oder um das Zusammenstellen. . . , also, bezieht sich die Frage auf die Implementationstools oder auf wirklich von einem Lehrer zu bedienenden Konfigurationstool, mit dem er seine Sachen ins Netz stellen kann zum Beispiel? 27



Interviewer Vielleicht zunächst mal wirklich die Implementierungsseite. Es gibt ja zum einen diese Windows-Mobile devices für die es Entwicklungstools gibt, auf der anderen Seite gibt’s ja auch diese Javabasierten Geschichten, die von ‘ner ganze Vielzahl von Geräten unterstützt werden. Wie sieht’s da aus, wenn man tatsächlich was implementieren möchte? Ist da die Toolunterstützung gut? Also vergleichbar jetzt mit der Desktop-Entwicklung, oder ist das noch verbesserungswürdig?
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Interviewpartner Die Entwicklungstools sind mittlerweile sehr gut, aber was halt eben natürlich immer noch – aber das liegt in der Natur der Sache - etwas problematisch ist, sind natürlich die abgespeckten Entwicklungs. . . also die Laufzeitumgebungen auf den PDAs selbst. Also es gibt natürlich keine vollwertige Javaversion für den PDA, und es gibt keine vollwertige .net-Umgebung für den PDA. D.h., man muss sich immer darüber im klaren sein, dass nicht alles, was man gerne machen möchte, auf diesen Dingern auch wirklich läuft, aber trotzdem sind diese Laufzeitumgebungen sehr mächtig, also man kann wirklich sehr viel damit machen. Wenn man natürlich das volle Potential ausschöpfen will, muss man „native“ implementieren, d.h. in C, und die einzigen Erfahrungen, die ich in diesem Bereich habe, sind mittlerweile gut sechs Jahre her. Und damals war’s grausam. Also nicht richtig zu bewältigen. Man musste wirklich Crack sein und halbwegs Assembler programmieren können, um das wirklich hinzukriegen. Und die Dokumentation war schlecht. Aber das kann sich natürlich in den letzten sechs Jahren erheblich gewandelt haben. Aber auf diesen Hochsprachen wie .net oder Java, dort ist die Unterstützung wirklich sehr gut. 29



Interviewer Und die Kompatibilität ist auch kein großes Problem? Weil das hat mir ein anderer Interviewpartner gesagt, dass gerade bei der Java-Entwicklung wäre das etwas schwierig. Dass, auch wenn sich ein Telefon Java-fähig schimpft, dass das noch lange nicht bedeutet, dass tatsächlich eine Applikation vernünftig drauf läuft. 30



Interviewpartner Das ist natürlich richtig. Es ist tatsächlich so, dass von Übertragbarkeit nur bedingt geredet werden kann. Also es ist so, dass es selbst von diesen Java-Standards, mir fallen jetzt aus dem Kopf fünf verschiedene ein, und es gibt noch ‘ne ganze Ecke mehr, wo alle einen unterschiedlichen Umfang haben, und es ist tatsächlich so, dass man, ja, um wirklich etwas performance aus diesen Geräten herausholen zu können, mehr oder minder plattformabhängige Java-Bibliotheken verwendet. Also wir benutzen z.B. – ich weiß nicht, wie gut Sie sich in Java auskennen - eine sehr plattformnahe Oberflächenbeschreibungssprache, also das SWT-Toolkit von IBM, um wirklich entsprechend Performance aus diesen Geräten auch herausholen zu können. Wir wissen aber auch, dass damit, da wir das verwenden, das auch praktisch auf keinen anderen PDA außerhalb von den Windows-CE-Geräten übertragbar ist.



Anhang



133 31



Interviewer Dann kommen wir jetzt vielleicht zum nächsten Fragenblock: zu den Anwendungsszenarien. Und da ist insbesondere die Frage: Was sind Ihrer Meinung nach Themen und Fertigkeiten, die sich besonders eignen für die Vermittlung mit mobilen Endgeräten oder eben solchen mobilen Lernumgebungen. 32



Interviewpartner Im Prinzip alles das, was nicht reines Faktenwissen ist. Wo es wirklich darum geht, etwas richtig zu können, etwas richtig anzuwenden, wo es wirklich darum geht, irgendetwas richtig anwenden zu können, was draußen irgendwo physisch vorhanden ist. Ja, wie kann man das am besten beschreiben? All das, was unter Informellem Wissen läuft, und wirklich Anwendungswissen. Wie funktioniert Fabrik X? Oder wie kann ich folgende Sache herstellen? Solche Sachen, wo’s wirklich darum geht, dass die Leute angeleitet werden, selbst was herzustellen. 33



Interviewer O.K. Also Sie sehen das schon. . . kann man das so sagen, dass das schon ein Widerspruch ist zu dem eher formalisierten Lernen in der Schule oder in der Hochschule? 34



Interviewpartner Ich weiß nicht, ob das ein Widerspruch ist, aber es ist etwas anderes. 35



Interviewer Dann meine nächste Frage daran anschließend: Was denken Sie, wo mobile learning in den nächsten Jahren an Bedeutung gewinnen wird? In welchen Anwendungsszenarien? 36



Interviewpartner Kennen Sie das Paper von meinem Kollegen Dirk Frohberg, der mal im Groben fünf Kategorien von Anwendungsszenarien aufgestellt hat? 37



Interviewer Das war das mit den verschieden Kontexten? 38



Interviewpartner Genau. 39



Interviewer Ja, o.k., das hab’ ich gelesen. 40



Interviewpartner Ich glaube, dass in naher Zukunft wirklich das was er unter physical informal context beschreibt, dass das mehr und mehr an Bedeutung gewinnen wird. Also wo’s wirklich darum geht, in einem
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realen Kontext draußen in der Welt wirklich irgendetwas zu lernen, ohne dass unter Umständen der Lehrer die ganze Zeit über die Schulter schauen muss, dass das mehr und mehr Anwendungsbereich von mobilem Lernen werden wird. Also wenn ich spontan irgendetwas lernen möchte, mit anderen zusammen, im realen Kontext, und es mir beibringen möchte, dann wird mobiles Lernen dort stark eingesetzt werden. 41



Interviewer Es gibt ja viele Autoren, die genau diese Eignung für mobile learning für informelle Settings betonen. Sehen Sie da eventuelle Reibungspunkte, wenn da ‘ne Freizeittechnologie mehr im formalen Kontext eingesetzt würde? 42



Interviewpartner Wie meinen Sie das? Interviewer Ob es für Schüler oder Studenten demotivierend oder abschreckend ist, wenn auf einmal ihr Freizeitgerät auch zum Lernen „mißbraucht“ würde? 43



Interviewpartner Das ist ‘ne gute Frage. Das hab’ ich mich auch schon ein paar mal gefragt. Das ist natürlich etwas, was man nur durch Ausprobieren herausfinden kann. Aber es gibt natürlich noch keinen großen Masseneinsatz von mobile learning, sodass man eigentlich nicht viel dazu sagen kann. Wenn man sich mal anschaut, wie Laptops heute genutzt werden, dann hab ich da drauf meine Lernumgebung, womit ich arbeite, meine Schreibumgebung, mein Word, all das, was ich auch zum Lernen und Arbeiten brauche, und gleichzeitig hab ich da drauf auch unter Umständen irgendwelche Computerspiele und meine Linksammlung zu meinen Outdoor-Freizeitaktivitäten etc. Der Benutzer kann das eigentlich recht gut voneinander unterscheiden, was er für was braucht. 44



Interviewer Ich glaube, das ist ein einleuchtendes Beispiel. Das ist wahr. [Unterbrechung des Interview durch Skype-Absturz] 45



Interviewer Dann also zum nächsten Fragenblock: zum Nutzen von mobile learning. Wenn Sie vielleicht für mich kurz zusammenfassen würden, wo für Sie der Nutzen des Einsatzes von mobile Learning liegt. Vielleicht auch gerade im universitären Bereich, auch wenn das natürlich in der derzeitigen Organisation der Universitäten eher schwierig ist. Aber wo sehen Sie da einen Nutzen des Einsatzes oder auch für diese Lernergruppen, sagen wir mal so.



Anhang



135



Interviewpartner Also ich muss wirklich gestehen, ich hab große Probleme damit, ‘nen sinnvollen Einsatz von mobilem Lernen an Universitäten in ihrer jetzigen Form zu sehen. Das was man gut machen kann, sind z.B. solche Sachen, die informell nebenher ablaufen, wie diese Einführungstage oder solche Sachen. Dort sehe ich großes Potential zur Unterstützung. Das, was sicherlich gut funktioniert, sind dann wirklich Bereiche, wo man traditioneller Weise auch Exkursionen macht, z.B. im Biologie-Studium oder so, wo man wirklich etwas über die Natur draußen lernen soll. Wo man dann mehr oder minder eigenständig draußen in der Natur z.B. in einem Biotop oder im Wald oder was weiß ich unterwegs ist, und sich etwas selbständig erforscht, im Waldstück Lebensformen aufsucht (?), - keine Ahnung, was man da machen kann, ich bin kein Biologe. Und dort ist der Hauptvorteil wirklich das, das man plötzlich alleine etwas sich erforschen kann, ohne dass ein Lehrer oder der Prof hinter einem steht, und einem ständig Anweisungen gibt oder einen ständig kontrolliert mehr oder minder, und man trotz all dem noch die Möglichkeit hat, Hilfe zu bekommen. Der Lehrer ist dann wirklich noch so an seinem PC irgendwo im Klassenraum, und die Schüler sind unterwegs und schauen sich die Wiese oder die Blumen an, und der Lehrer sieht, wo sich die Leute befinden, er kann eingreifen. Und trotzdem haben sie die absolute Freiheit, sich das selbständig zu erarbeiten, was sie sich selbständig erarbeiten müssen. Diese Kombination aus: ich bin trotzdem frei, ich kann selbständig irgendetwas machen und kann in dem Lerntempo vorgehen, wie ich das für möglich halte und bin trotzdem nicht absolut verloren. Es gibt ja in der Pädagogik schon lange dieses Konzept des Explorativen Lernens. Dort ist es halt eben so, dass. . . Dieses Konzept ist eigentlich aus den 60er oder 70er Jahren, und man hat es damals als eine der ganz großen Lehrformen propagiert, und gedacht, das ist der neue große Trend, der große Fortschritt, aber man hat einfach festgestellt, es war unmöglich, damit richtig effizient zu lernen, weil der Schüler ständig überfordert ist. Er verliert die guidance, diese Führung vom Lehrer. Er weiß nicht, was er tun soll, was er als nächstes tun soll, fühlt sich verloren und ist komplett überfordert. Und jetzt hat man plötzlich durch diese mobile Technik die Möglichkeit, dieses Explorative Lernen, diesen didaktischen Ansatz aus den 60er/70er Jahren einfach umzusetzen, weil der Lehrer trotzdem noch über diese mobile Gerät mit dem Schüler verbunden sein kann. Er verliert nicht die komplette Kontrolle über seine Klasse, und trotzdem kann der Schüler selbständig etwas erforschen. Und das halte ich für einen ganz großen Mehrwert.
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Interviewer Meine nächste Frage ist damit eigentlich fast schon beantwortet, und zwar, welche Lernprozesse sich besonders gut durch mobile Lernumgebungen unterstützen lassen. Ich denke, dass geht ja direkt in diese Richtung Experimentelles/Exploratives/Situiertes Lernen, dieses Lernen im Kontext. Dann habe ich noch eine Frage an Sie, das ist im Prinzip auch schon meine letzte offizielle Frage hier. Ich habe Ihren Artikel in der Zeitschrift für e-learning gelesen, da haben Sie ja unter anderem auch verschiedene Entwicklungsstufen des m-Explorers evaluiert und auch verschiedene Aspekte. Könnten Sie das nochmal für mich zusammenfassen, wie Sie denn tatsächlich bei einer solchen Evaluation vorgehen? Oder vorgegangen sind? Sie haben doch auch mobile Endgeräte mit Karten verglichen, also mit Papier. 48



Interviewpartner Also das ist einfach das Versuchssetting? 49



Interviewer Ja genau, das Versuchssetting? 50



Interviewpartner Also das was wir gemacht haben, ist: man nehme 60 Studenten und gebe 40 von denen das normale Spiel als PDA, hat halt eben in diesem Spiel die ganz normalen Aufgaben, lasse die das Spiel spielen und gebe ihnen danach halt Fragebögen. Natürlich ist es so, dass die Technik alle möglichen Daten auch mitnimmt, wo sich die Leute wann wie lange befinden, wie lange sie zum Lösen der Aufgaben brauchen usw. Das wird also automatisch vom System im Hintergrund mitgeloggt, und zusätzlich gibt’s dann noch Fragen für die Studenten über den allgemeinen Eindruck. Wie hat’s ihnen gefallen? Hatten sie Spaß? Welche Probleme hatten sie? Usw. Und dasselbe macht man im Prinzip auch mit den Leuten mit der Papierversion des Spiels, nur ist es natürlich dort so, dass man kein System hat, was mitloggt, wo die Leute sich befinden. Und deshalb haben wir dort. . . Die haben also denselben Fragebogen bekommen, wie die anderen auch, also auch über Spaß, wo sie Probleme hatten usw. Dort hatten wir ihnen das komplette Spiel in Kartenversion ausgedruckt, d.h., sie hatten die Karte von dem Campus, die ortsbasierten Fragen waren auf der Karte aufgedruckt, und sie sollten diese Aufgaben lösen, gleichzeitig hatten wir immer ‘ne Person, die in gewissem Abstand hinter den Leuten hergelaufen ist, um einfach zu schauen, was sie eigentlich machen. Das ist das Versuchssetting. 51



Interviewer Wie war allgemein so die Begeisterung? Sie haben das ja mit Informatik-Studenten gemacht, da könnte man ja davon ausgehen, dass die insbesondere auch, wenn sie ein technisches Gerät in die
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Hand bekommen, erst mal begeistert sind, jetzt mal unabhängig von dem Spielinhalt. Konnten Sie solche Effekte auch feststellen? 52



Interviewpartner Gut, es ist natürlich so, die Frage ist, wie kriegt man diesen bias raus. Doch es ist natürlich so, dass man das nie vollständig ausstellen kann. Also es ist immer natürlich so, dass wir keine repräsentatives sample ziehen können, wir müssen einfach die Studenten nehmen, die wir haben, und das sind natürlich bei uns an der Universität, in unserem Institut natürlich Informatik-Studenten oder zumindest mal Studenten, die was anderes zwar studieren, aber im Nebenfach Informatik haben, d.h. mehr oder minder technikaffin sind. Natürlich sorgt das dafür, dass zuerst mal Technikbegeisterung vorherrscht. Man muss davon ausgehen, dass das natürlich mit reinspielt. Wir haben solche Versuche natürlich auch mit Freiwilligen an Besuchertagen gemacht, aber dort kommen natürlich auch nur die Leute zur Informatik, die sich dafür interessieren. Und von daher ist es natürlich sehr schwer, wirklich zu sagen, wie groß ist wirklich der bias. Die Frage lässt sich nicht beantworten. Dann müsste man tatsächlich ein repräsentatives sample ziehen, irgendwo aus der Bevölkerung, und das können wir nicht. 53



Interviewer Eine Sache, die mir noch auffiel, das war die Sache mit der Lerneraktivierung, dass es insbesondere so ist, dass tatsächlich das Spiel, was angeboten wird, was damit zu tun haben muss, was tatsächlich Lerninhalt ist. Also dass das nicht nebenläufig ist. Hab’ ich das so richtig widergegeben? 54



Interviewpartner Also es ist so, dass, was wir festgestellt haben, ist, dass die Leute ganz stark durch den Spielcharakter motiviert werden und eigentlich nur die Lerninhalte sich angeschaut wurden, die auch spielrelevant sind. D.h., richtige Lösungen haben Punkte ergeben, die für die Spielwertung interessant war. Die wurden alle in höchster Motivation gelöst, und da haben die Leute auch was gelernt. Zusätzlich haben wir z.B. noch Zusatzinformationen mit reingegeben, die die Leute sich optional schauen konnten, wo wir gedacht haben, das ist für sie interessant, die wurden praktisch nicht angeschaut. D.h., nur das, was wirklich zum Spiel dazugehört, wird von den Leuten auch wahrgenommen, und der Umkehrschluss für das Lernen sagt dann einfach halt aus: man muss dafür sorgen, dass Spielinhalte gleichzeitig auch Lerninhalte sind, sonst werden sie einfach übersehen. 55
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Interviewer O.K. Dann bin ich eigentlich mit meinen Fragen durch soweit. Gibt es aus Ihrer Sicht vielleicht noch einen Aspekt, den wir vielleicht ansprechen sollten, der bisher in den Fragen noch nicht wirklich zum Ausdruck kam? 56



Interviewpartner Da wüsste ich nichts, spontan. 57



Interviewer O.K. Haben Sie denn noch eine Frage an mich? 58



Interviewpartner Nein, eigentlich nicht. 59



Interviewer O.K. Dann werde ich das Interview in den nächsten Tagen transkribieren, werde Ihnen das dann per e-mail zuschicken, und Sie können dann gerne noch ihre Kommentare einfließen lassen. Ansonsten bedanke ich mich ganz herzlich bei Ihnen für Ihre Zeit und wünsche Ihnen noch einen schönen Tag. 60



Interviewpartner Danke, gleichfalls.
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Interview 4 geführt via Skype/Telefon am 06.05.2008 Interviewpartner: Agnes Kukulska-Hulme (Open University, Milton Keynes, Großbritannien) Audiodatei5 : XXX 2008-05-06 at 12.32.mov 1



Interviewer Maybe we could then start with the questions. For the beginning it would be great if you could shortly describe your current involvement with mobile learning. What are your current projects? What are you doing at your institution? 2



Interviewpartner Okay, I’m happy to do that. At the Open University I have a role in trying to promote mobile learning across the institution through our own research in this area and sharing what we know and sharing the good practice, and offering staff development most specifically, so particularly workshop activities I can tell you a bit more about later. So all that is based in our own research at the Institute of Educational Technology here we’ve been doing research in mobile learning for quite a number of years now . . . We are working individually on projects with a couple of colleagues and then other projects we are more tangentially involved in. So in terms of the research, I guess we’ve got involved probably most directly round about 2001 when we had a project where we were looking at the use of PDAs with our master students here in the institute. So these master students are doing their masters course online, and we were looking to see how they were using their mobile devices. And particularly we engaged in an experiment where we gave them some of the learning materials to be accessed on their handheld devices, on PDAs. So that is where we started in a way, in a very close involvement with students in 2001. And then, well, there have been a number of projects that I have led which have been looking more broadly at how mobile learning is developing across the United Kingdom, so looking at innovation with mobile devices across higher education, further education and adult and community learning. So out of that came some reports, which looked at current practice and how the field is developing and tried to give a flavour of different ways in which mobile devices could support learning. We’ve used the findings of those projects within the university to spread the message really, here, and to back it up with those examples, with external examples. We have been able to use these examples then in our workshops here to inspire people, to say: these are the kind 5



Die Telefonummer ist im Dateinamen durch XXX unkenntlich gemacht.
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of things that have been done. I’ve also written a handbook for educators and trainers on mobile learning, that was in 2005. We co-edited this book which had some overview chapters of educational aspects, technical aspects, usability aspects and so forth and a dozen international case studies so that we could again take that broader view of how things were developing in other countries, other contexts. And then more recently, within my institute I was in charge of staff development, so we had a project - and this is still ongoing - to actually develop our own staff to get more acquainted with mobile devices, so we gave out smartphones and we evaluated how these smartphones could be used by staff to support their own learning. So this is all staff in the institute, not just academic staff but also support staff and academic-related staff, all were kind of mingling together and sharing experiences and ideas. The second phase of that is: the most enthusiastic users have become mentors to some new users in another faculty of the university. So we’re rolling out the experience to the social and health care faculty where a number of people have expressed an interest and they want to also have this personal experience of using a smart phone on a daily basis to see: What can I actually do to support my learning? So that’s our research looking at current practices and how we can change current practices. And I’ve also got a special interest in mobile language learning and in this respect I’ve been co-editing a special issue of a journal where we’re just basically collecting papers on mobile assisted language learning. We’re trying to get a feel for where we are now with this technology in relation to language learning. And then another strand of my work is to do with research methods in mobile learning, so last year we held a workshop on that subject, and it was an international workshop, 60 participants, and as a result of that a number of papers were written and we’ve actually now begun to turn this into a book. So an edited collection of papers, looking at current research methods in mobile learning. And then, trying to look to the future. . . the basic, fundamental question here is: are current research methods still applicable to mobile technologies or do we have to re-think: What are the new issues? What are the new methods? 3



Interviewer Sorry to interrupt you. Do you mean evaluation methods? How to evaluate mobile learning? 4



Interviewpartner Yes. I think that would be enough for you on what I’ve been doing?! 5
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Interviewer Yes. Thanks. Just one question to this. You said, you have a project with the staff of the institution. Do they just. . . What is the topic of these workshops? Do they just learn the handling of the devices or do they also develop own ideas for applying these devices in their teaching situation? 6



Interviewpartner Well, I think you could say a bit of both. But the staff who took part in the project, especially in the first phase, were not all necessarily involved in teaching. So the emphasis of the project was that they could use these devices to support their own learning, their own development. So the second phase would then be trying to think about how they could apply it to the teaching. But it was very much about supporting their own learning. And in a very broad sense, so they could say: “What kind of learning do I do on a daily basis? How can this device support it?” So in the end the uses were different, for both formal and informal applications. In that sense, for example, someone who’s a PhD student who was taking part in the project, they could use the device to support their PhD research and to support how they develop material for their thesis. So this would be something quite personal. And then another participant for example was in to re-decorating her house. So she could use her device to help her when she went to a DIY store to buy materials, that would help her decorate the house. So, various sorts of projects specific to individuals. And of course some people did also think: “How could I use this device in my teaching?” 7



Interviewer OK. So my next question is also a rather general question: Could you describe what does mobile learning mean for you. What are the defining aspects of mobile learning? There are a lot of different conceptions of this term, maybe you could just say what is your understanding of m-learning. 8



Interviewpartner My particular take on it is this: I think that mobile learning is a personal challenge to educators and learners to re-think their current practices, the ways in which they teach, the ways in which they learn. And I think this makes it very different to other technologies in this respect. It is this personal challenge. Because in order to engage in it you have to have a device with you and have to actually have personal experience of learning with the technology in order to understand how it can be applied more widely. And I think, because that then changes what you do, in the teaching and the learning. So I think it’s something very unique about the mobile technologies , the personal
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technologies, I tend to contrast it with, for example, the introduction of the Internet and web-based teaching and learning, which, we’re talking about ten years ago here, was different, I think it didn’t necessarily change current practices in the same sort of way as we will start to see see with mobile technologies. So, that’s how I see it. 9



Interviewer OK. So let’s go over to the next selection of questions. You’ve already told me about your projects at your institution. Now, I’m interested in the question: What is the state of mobile learning concerning the teaching at your university? Is there a strategy for these mobile learning offerings or are your students encouraged to use these tools? 10



Interviewpartner Well, there’s a lot of interest, it’s gaining momentum here, I mean it’s something that there is increasing interest in. I think, this is quite typical for the Open University, there are pockets of activity and innovation. Having worked here for 12 years, well just over 12 years, I can say, that this is how the Open University tends to proceed with the new technologies, we’ve seen it with previous learning technologies. There are a number of people who get very interested and enthusiastic and there is this sort of quick uptake and very interesting things being developed. These are the early adopters, the innovators. And then there is a bit of a lall as people try to catch up. And we have an effort in terms of educational development putting on workshops, seminars, and so forth, to try and bring others on board. But it is always a little bit more difficult, because a lot of people are potentially involved in a huge institution and in to actually effectively transmit the message widely across to the whole staff and to change teaching practices, it’s not an easy undertaking. There is a lot of interest from different kind of parts of the university, for example the Student Support Services are investigating mobile learning quite actively in terms of how they can have improved contact with the students. Are people going to be willing to give them their mobile numbers? So there have been some experiments going on to see how students can be supported in terms of mostly administrative support - being in touch with people, being able to respond to their queries. But also the associated lecturers who do the majority of the teaching have also had their pilot projects looking at: how can they support their students. And now lots of different ideas are emerging there. And then there’s also been a virtual learning environment project going on. So one strand of that is mobile learning. And that’s helping to develop how mobile learning can integrate with the virtual learning environment to support students. And so, as part of that, there have been stakeholder meetings and some
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people have been asked about their ideas, what are their priorities, what would they like to see developed. And as a result of that there have been some developments...particularly podcasting has been taken forward because that seems to generate the greatest interest and it seemed to be most accessible as a form of teaching that is already familiar to a lot of people through the more conventional technologies that we use for the distribution of audio. And so people were able to understand that and wanted to know how they could get in to creating podcasts. So that is perhaps the most active strand of it today, but then other aspects are also being developed, and some workshops are currently being planned for May, the latter part of May, where we will have some hands-on activities. People are asked to bring in their mobile phone and make sure that it’s a camera phone, if not they can borrow one, and then they will have a mobile activity when they go around taking pictures and sharing them in an online environment and then discussing the possibilities: How could they use an activity like that in their teaching? So those are the kinds of things we’re doing in the moment. Little by little trying to get people to engage and understand. So I think it’s going well, but rather slowly, it’s difficult to find the right strategies to make things move forward more quickly. 11



Interviewer And what do you think are the main obstacles for a wider adoption of mobile learning? 12



Interviewpartner The staff often don’t have personal experience of mobile learning. I think it’s very difficult to envisage mobile learning if you haven’t had any personal experience of it. And the added difficulty is that it’s such a diverse field, there are so many different things you could be doing, ranging from something like just reading course material on a mobile device, through to something much more elaborate which is much more context-aware, context-sensitive. As an example: As a learner you are engaged in capturing information in the field or in your place of work and then sharing it with others. So because it’s such a range of activity, even if someone has some experience with mobile learning they are not likely to have experienced the full range. And I think that makes it difficult. I think it makes it more difficult than with the case of web-based learning where you can experience it for yourself more readily. To me, it’s sort of like an additional barrier. On the other hand, most of what you will do can be done with a mobile phone, it should be possible for them to experiment, but it’s just not easy for individuals to do it for themselves. I would summarize it by saying that with web-based learning you
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can sign up for a course, you can have a quick experience of it. Mobile learning, . . . where do you start? I think it’s quite difficult. Which is why within our own institute we’ve tried to create these communities of learners, so that they can discuss the issues amongst themselves, they can learn from one another, they can observe one another, because, I think, this way they have got more chance of making up some ideas and, you know, being helped over the initial hurdle. 13



Interviewer Maybe, let’s go over to the students’ use of mobile phones. Do you have any feedback from your students, that they use their phones for learning, let’s say they are listening to podcasts on their mobile phones or that they organize their learning with mobile phones, use the calendar function or something like this? 14



Interviewpartner Well, the most detailed research we’ve done has been with our own master students. We had a project in 2005, we were looking at our students and alumnis, who had recently graduated from our program. We surveyed them and interviewed them to see what they are doing with their mobile devices. We’re actually repeating this now, so in 2008, just about to do it again actually, with a similar group of students. And also we’ve extended it into an international project, so other institutions in other countries are also involved and they will also be surveying their masters and some doctoral students. So the idea with this is to see what people are actually doing with their own mobile devices. It’s quite open ended, it’s asking them: What devices do you use? How do you use them to support your learning, your teaching, but also your other activities, entertainment, social interaction? And we are interested in how these different areas interact and how social use might then become an educational use, for example. So, that’s, I think, where we’ve been able to get really closest to what current practices are. But most of this is quite informal use of the devices. It’s not tied in to any particular course. Having said that, there are some projects at the university where particular groups of students are engaged in mobile learning activities. The impetus for those has been partly through the fact that the university has a number of centers for teaching and learning excellence. They received special external funding for developing teaching excellence. And because of that we’ve been able to fund some mobile learning projects and work closely with students, and also with lecturers, to see how they can support students. 15
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Interviewer I guess, your students are maybe a bit older than in general, so maybe the next questions doesn’t apply to your institution. There are some authors like Tapscott or Prensky, who argued, that the current student generation are the digital natives and they have other requirements concerning their learning environments, and that they demand such opportunities like mobile learning. Do you have got any feedback that students actively demand such learning opportunities like mobile learning? 16



Interviewpartner I think it’s difficult to get evidence that they actively demand it. The extent of the evidence that we have is for example that we can see people accessing some of our resources through their mobile device. So the student website is available in mobile format, and people are accessing it. This is evidence that people are using their devices to access our information. I don’t think as yet that we have seen a real demand. I think just us lecturers don’t really have a good idea yet of how to use mobile devices. So students don’t either. 17



Interviewer OK. My next question is about the devices themselves. What are the main technological challenges that have to be solved? You have published quite a bit about accessibility and mobile learning. What do you think, what are other challenges that have to be solved in the next few years that these technologies become more widespread? 18



Interviewpartner Yes. I think that, at the moment, it’s an assumption, that if you have a mobile device, you’ve got anytime and anywhere access, but it isn’t true in practice. So what I’m really saying is that, when people travel for example, there are costs involved and they can’t always access the network, for instance. So it isn’t the case that you can be always connected. It depends very much on your individual circumstances and also where you travel, how you travel, and so forth, and how you commute. So I think we have to beware of these generalizations for mobile learning. And when I sometimes hear people talking about the fact that they can access information anywhere anytime, then it often turns out to be the case that their employer has given them the device and they fund its use. And also staying in a hotel room, you might have to pay for the connection but they are not worried because their employer pays for that. So I think you have to look at the realities of mobile learning out there. I mean, that’s something I would like to research next in fact, because I feel, that there are lot of assumptions being made and we really need to find out what is the reality of mobile learning out in
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the field. When it’s not an organized activity I would say. Because it’s one thing to have a special project and arrange everything for people, but it´s a different matter when they haven’t got the support and they haven’t got the financial support to do whatever they like. And people do say: “I’d like to be able to access the internet on the move, but it’s expensive, I’d like be able to share information with others, but it costs money.” So I think it’s different when people are having to pay for stuff themselves and rely on good connectivity as well. And that’s something that has to be taken into account, and it isn’t currently well researched and taken into consideration. 19



Interviewer And what do you think about the interfaces of mobile devices? 20



Interviewpartner Well, where to start? Some are great and some are terrible. It’s a very interesting aspect, I think. It’s very personal, people have very different reactions to the same features. We’ve seen this in our own projects where we used one particular device that we gave out to 40 different people, and some loved it and some hated it. It had a slideout keyboard and there were people who said: “This is excellent, I love this keyboard.” Others said: “No, I don’t like it, I never use it.” So what you can say is that individuals have very different reactions to these things and we have to look at why that is and often it’s based on their past experiences with other technologies and the ways in which they use the mobile device, the particular circumstances, social and ergonomic circumstances in which the devices are used. All these things impact on their experience. So it is difficult to generalize. And I think the ideal is to work with the device that people already have and are familiar with and like. If you could make learning accessible to them through their preferred device, that would be the ideal situation. On the other hand, of course, they may not have their ideal device for various reasons, because they can’t afford it for instance, or they just don’t know about it. So they may be using a device that it’s not the ideal device. And then there’s the dilemma whether you make learning accessible to them on that device or are there other possibilities to explore, could we be giving out devices to people. So, there are different actions to consider. But of course the field is moving ahead so fast constantly, with different devices, so it’s quite problematic. 21



Interviewer OK. Maybe we could go over to the next set of questions, it’s about the scenarios for mobile learning. It’s a general question. What do
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you think? What kind of subjects and situations are suitable for mobile learning and which are not? Or is every subject suitable? What do you think? 22



Interviewpartner Is every subject suitable for mobile learning? Some are more suitable than others. I think, we’ve seen this already in the early developments in mobile learning, that, for example, practice-based subjects, medicine, nursing and such like, they have really seen the potential of mobile learning, they’ve tried to exploit it, because they can see the relationship for example between work-based learning and mobile devices, so that’s one area. Language learning is another area that has been taken up enthusiastically because the advantages are obvious It’s where people can really immediately see the advantages, that it works. They don’t need to be convinced. That’s really nice, when you can mention mobile learning to somebody and they are immediately seeing the relevance. And that tends to be in subjects where mobility is involved basically. So language learners need to move around and interact with other people. So to have a device on call that can help you with that, this is something that is an obvious advantage. As I’ve said with workbased learning, it also makes sense. So I think it depends on subjects and situations. Also in science learning we have again seen the clear advantages of being able to go out in the field and gather data to then share immediately with other people. For these kinds of subjects the advantages are obvious. For other subjects it’s less obvious. You might need to be more inventive and reflect on what is possible. So, in other subjects the relevance might not be to do with mobility. It might be more to do with having a device that helps you reflect on your learning or helps you reinforce your learning. So you have to think of the range of pedagogical activities and then how the device can support them. There are lots of possibilities but some are more obvious than others, I would say. And of course in subjects where there’s a lot of reading involved and a lot of, let’s say, argumentation, basically a lot of conversation around a topic to develop understanding, mobile devices currently are not so good for supporting that type of activity. Reading can be difficult on a mobile device. It depends on your device, it depends on you, but on the whole it’s not the easiest thing to do. And similarly annotation of reading matter can be done, but it’s not necessarily very easy. And discussion can be done, but it’s not easy. So, I think, for some subjects it’s more obvious than for others. 23
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Interviewer OK. The next question is maybe quite difficult. What has to be considered when designing mobile learning applications or mobile learning arrangements? For let’s say web-based training or computerbased training there is the instructional systems design what has clearly designed phases. Do you think it will be possible to have something that is similar for mobile learning environments, some sort of guidelines? 24



Interviewpartner Well, yes, of course, there are some already. And they have been produced for example by the mobilearn project, that was a few years ago, but that was already a start. I mean, in terms of my own work, for example with John Traxler, we’ve tried to give some guidelines on the design of mobile learning in a recent book chapter that we wrote. For a book which is addressing the issue of re-thinking pedagogy for the digital age and mobile learning as part of that. So it’s possible to think in terms of: What is mobile learning really best at? What is it trying to do? What aspects of learning does it support? But I think, the ergonomic issues, the usability issues that we alluded to earlier are very important within that. And something that is important but difficult, is understanding the particular circumstances that learners find themselves in as they try to use mobile devices in their everyday life. So, up to now, we haven’t really had to understand our learners to that extent. Although, having said that, the Open University has perhaps more than other universities gone into the homes of learners and looked at what they do. We did that when we were researching multimedia applications for instance, some years ago, and those were very popular creations of CD-ROMs with simulations and so forth. Often the evaluation process for that meant going into a learners’ home and actually seeing how they use the materials in their home. Also the web based materials together with other materials, so to see for example, how they switch between the different media, how they switch between their computer, print materials, television and video and so on. So, how are they working with this range of multiple media. So, we have some of that experience, but, of course, if you’re trying to follow somebody who’s actually moving around, it is very difficult to do that. A lot of thoughts needs to go into how this could be done and how can we really understand the whole experience on the move. So those are the things that we need to go into when designing mobile learning arrangements, environments. Both understanding the learning that can take place and the context, the situations, the circumstances in which that learning will take place. 25
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Interviewer OK. Maybe we could go back to the formal learning in the university. There are a lot of researchers that say, m-learning is especially well-suited for informal learning settings. But in contrast to this, learning in a higher education institution follows well-defined curricula. Is it possible to resolve this conflicts? Does it mean, that the institution has to change or are there settings that could combine these more informal learning with the formal learning in the university? 26



Interviewpartner Well, my perspective on this is that curricula have to evolve, and as they evolve you find ways to accommodate new opportunities really, that are afforded by the new technologies. So as you revise the curriculum, you look for ways in which the mobile technologies will be relevant to it. You know, what new activities can be designed, what new aspects of technology do the learners need to understand, the experience of that could be built into the curriculum. And you can start in small ways, you can make one little change to the curriculum that will involve some use of mobile technologies. I don’t think it has to be dramatic always necessarily. And so I think that even within a formal conventional curriculum let’s say, you can have an element of innovation, an element of change and then that can spiral and that can grow and that can change the curriculum more fundamentally as time goes on. But I think you can have some degree of experimentation that might be let’s say around the edges. On the other hand, you could put mobile learning at the heart of your curriculum. You could say: “Well, I’m going to design a completely new course which relies on the learner being experience and using the mobile device to communicate with others, to collect material, to access material on the move and so forth. And I think you can see it being may be central to the curriculum or as an additional support. So you can say: I’m not going to touch the curriculum. But still there are ways in which learners can derive some benefit from having their mobile device and using that in ways that will support their learning, so for example additional activities or more self-initiated activities that can support them. For finding materials that they can download to their device and access on the move, which are sort of complementary to the main activity. So I think there’s a range of solutions there that are possible, and there can be a nice balance even struck between formal and informal learning. It doesn’t have to be one or the other from my point of view. 27



Interviewer We are nearly at the end. I have just three questions. Could you shortly summarize, what are for you the main benefits of the use of
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mobile learning technologies in higher education. 28



Interviewpartner Well, to me, higher education is about understanding how you learn and developing your own learning as much as it is about acquiring some body of knowledge and content. So to me, mobile devices can really help with that, they can confront people with their own learning. They can make them think about, how they learn, what are the optimal ways of learning, how others learn, what are the best ways of gathering resources, getting in touch with other people, so both the communication and the content aspects of mobile learning. Because mobile learning raises these issues, I think it has great value for higher education, and not only higher education, as that would be equally applicable to other forms of education as well. But there is the possibility at the higher level to reflect on one’s own learning, which can only be beneficial. So I think that’s the essence of it, to be honest. I mean, I could also add of course the things that are better known about mobile learning. The mobility aspects and the personalization, and all that, but I’m a bit tired of that. 29



Interviewer I think I can read this in your articles about mobile learning. Then, this is about your situation as a lecturer at a distance university. I’m also a distance learning student. Why do you think is mobile learning especially suitable for distance learning students? And you said, that the Open University is quite innovative and quite open towards these offerings. I’ve talked to other people from other universities, not distance universities, where they’ve no plans to implement mobile learning opportunities. Why do you think it is especially beneficial for distance learning students? 30



Interviewpartner Well, distance learners traditionally are isolated from one another and anything that can help them be better connected to other learners and to the lecturers is potentially helpful. Anything that engages learners, anything that helps them to stay with the course, so it helps retention, helps people not to give up, is potentially a very important technology, which is, I think, why it’s particularly appealing to distance educators. Because mobile devices are potentially a tool that will help learners to stay in touch with one another, to always feel connected to their learning, and potentially to be more involved as contributors as well. We will develop more of this user generated aspect of mobile learning, where people are actually involved in capturing data out in the field or capturing images and sharing with others. It involves
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them and I think that is very, very important in a distance education context, where they don’t always have sufficient interaction with other people. 31



Interviewer OK. My last question is about the evaluation of mobile learning. In an article with John Traxler you’ve written, that a lot of studies are not well founded or just founded on common sense, whenever you (. . . ) mobile learning. Where do you see the challenges when evaluating mobile learning in contrast to let’s say traditional e-learning? 32



Interviewpartner One of the challenges is the longitudinal aspect of the learning. I think, traditionally we’ve tended to introduce the technology, maybe watch people as they use it at a particular moment in time. With mobile learning there is the challenge of following the development of how they use the technology over time because I think, that’s how mobile technology works. It is something that people have with them and should be using over a long period of time. So, actually understanding that is crucial because then you build it in to your evaluation plan. Rather than saying: we will introduce the technology and then we will evaluate it at the end, to think right from the beginning about how the evaluation will take place and how you can respond to the challenge of finding out how people actually use the technology all day, every day and over time. It is really very challenging, so that’s what makes it different to the evaluation of other technologies, although it fits in with the general philosophy that we’ve had, certainly here at the OU for quite some time that you need to have a formative evaluation as well as a summative evaluation. So as a technology is introduced you keep testing, you keep looking to see how it’s being used and feed that into the development of the technology itself and to improve it. So that would also apply. It’s a sort of cyclical thinking of going back over the evaluation repeatedly rather than once and for all. Is that what you were asking? 33



Interviewer Yes. It’s fine. OK. I’ve run out of questions and I think the one hour is nearly over. Thank you very much.
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