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Background
‣ Projekte und Aktivitäten
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Der mobile 
Servicetechniker
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Fiedler, A.; Herzog, M.; Hoepfner, C.; Sieck, J.; Weyrich, P.: Mobile Unterstützung von Servicetechnikern. 
»Wireless Communication and Information«, Berlin 2006
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Herzog, M., Fiedler, A., Halbach, C., Sieck, J.:  Mobile Broker Platform. Positions- und situationsbezogene Auswahl und Nutzung 
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POSEIDON: RFID im Museum

Laufzeit
‣ Nov. 2009 - Dez. 2012

5 Verbundpartner

8Background • POSEIDON



Mobile Learning Studie

‣ Herzog, Fiedler et al. 2005/2006
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M-Learning mit Podcasts



Nutzungsfrequenz

SeiteForschungsdesign • Empirie • Feldstudie Podcast

80% der Teilnehmer haben das Angebot genutzt.

12



72% der Teilnehmer bewerteten das Angebot als wichtig.

SeiteForschungsdesign • Empirie • Feldstudie Podcast

Bewertung des Mediums
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‣Ein Podcast 
wurde bis zu 3 mal konsumiert

‣Podcast-Hörer nutzten 
durchschnittlich 2/3 des Gesamtangebots 

‣Podcasts wurden durchschnittlich
1h am Stück 
(ohne nennenswerte 
Unterbrechungen) gehört

SeiteForschungsdesign • Empirie • Feldstudie Podcast 14



Ort der Rezeption
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Zweck der Nutzung
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Datenformate: Angebot und Nutzung in den Feldtests
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Datenformate: Nutzerwünsche

SeiteForschungsdesign • Empirie • Feldstudie Podcast 18



Hatte das Podcast-Angebot Einfluss auf Ihre Anwesenheit zu den Vorlesungen?

SeiteForschungsdesign • Empirie • Feldstudie Podcast 19
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Leistungsentwicklung
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Produktion mobiler Medien
‣ ContentHUB Modell
‣ Generisches Datenformat
‣ Content Repository
‣ Retrieval Architektur
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SeiteGCT-Ansatz • ODP2CP Service

ODP2CP
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http://www.moccaonline.de

http://inka.f4.fhtw-berlin.de/moco
http://inka.f4.fhtw-berlin.de/moco
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2005 2007

SCORM Produktionsprozess

GCT-Ansatz • SCORM Authoring



Dynamisch generierte Spielanwendungen

SeiteBackground • Quizzer 27

Herzog, M., Kiefer, C., Sieck, J.:  Spielbasiertes Lernen mit nutzergenerierten Inhalten. In: 6. und 7. Tagung GML2 2007 und 2008, Universitätsverlag TU Berlin

http://www.mherzog.com/HOME/2_Publikationen/2009_GML2008_Spielbasiertes_Lernen_mit_nutzergenerierten_Inhaltenmah.pdf
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AutoID und Mobilität
‣ Ein Beispiel
‣ Paradigmenwechsel?
‣ Mobiler Informationszugang im Wandel
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Projekt ROBERTA, M. Herzog et al. 2010
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Projekt ROBERTA, M. Herzog et al. 2010
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Projekt ROBERTA, M. Herzog et al. 2010



SeiteAutoID und Mobilität •  Paradigmenwechsel?

Speicherung von Informationen am Bestimmungsort

‣Speicher an den Objekten
- Logistik: Warenverpackung

- Person: Ausweis/Pass, Gesundheitskarte

- Maschinen: Wartungsinformation

- Bibliothek: Buch/Medium

- Museum: Ausstellungsobjekt

- Denkmalpflege: Objekt

‣Sensoren und Intelligenz

‣AutoID --> AutoUpdate
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Interaktion mit Exponaten in der Ausstellung



Daten aus Sozialen Systemen

‣ ::collabor::
‣ commetrix
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http://collabor.idv.edu

http://collabor.idv.edu
http://collabor.idv.edu
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Veränderung der Lernkultur6
‣ Mobile-, Micro-Content, Informelles Lernen



SeiteLehr- und Lernkultur • Phänomenologie EDU 3.0 39

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

Courseware
Learning Management Systeme 
(LMS), Autorenwerkzeuge

Learning Content Management 
Systeme (LCMS),
Diskussionsgruppen, Blogs

Wiki, Ad-Hoc-(Video)-Komm.
Social networking & bookmarking,
Add-ins, Mash-ups

Akteure Top-Down
Lehrer-getrieben

Kollaborativ
kooperativ

Bottom-up, Lerner-getrieben
Peer-learning

Gegenstand Faktenwissen
(Know That)

Prozedurales Wissen
(Know How)

Kombination aus Fakten-, 
prozeduralem und sozialem Wissen

Entwicklung Lang und aufwändig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand

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

Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Während der Arbeit

Distribution In einem Stück In vielen Teilen Bei Bedarf

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

Treiber und 
Contentersteller Lehrer Partizipativ 

(Mehr Lehrer als Lerner)
Lerner, 
Community

Inhalt Traditionelles, urheberrechtlich 
zuzuordnendes Lehrmaterial

Traditionelles Material und 
User generated Content OpenContent

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

Rolle des Lerners Wissenssenke, 
eher passive Lernhaltung

Mix aus klassischen und 
kollaborativen, aktiven Lernformen 

Gestalter eigener Wissensräume, 
selbstbestimmter Lernprozess
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Publikationen
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