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2.1 Definition von Mobile Learning 7

Mobilitäts-
verständnis

Lernverständnis Rolle von
Mobiltechnologie

Kapitel in Disser-
tation

Lernmaterial/ Daten
sind mobil

Inhaltsvermittlung Ist Zugriffsmedium auf
Inhalte

Kap 5 Irrelevanter
Kontext

Technologie (und
Lernumgebung) ist
mobil

Unbestimmt oder
formalisiert

Ersetzt andere Medien Kap 6 Formalisier-
ter Kontext

Der Lernende ist
mobil

Dynamischer
Kontext bestimmt
Lernen

Erlaubt Interaktionen
in und mit Kontexten;
Verbindet und erzeugt
Kontexte

Kap 7 Physischer
Kontext

Die Lerncommunity
ist mobil

Lernen in einem
gemeinsamen
Kontext

Verbindet Menschen Kap 8 Sozialisie-
render Kontext

Tabelle 2.1: Überblick über Lern- und Mobilitätsverständnisse

• Durch den Passus pädagogisch motivierte Handlungen werden die Aktivitäten aus dem
Fokus genommen, die lediglich administrativ unterstützende Funktionen beinhalten, z.B.
Einschreibung von Studierenden per Mobiltelefon, Informationen über erreichte Noten von
Klausuren [Stone 2004, S.406]. Derartige Funktionen kommen grundsätzlich in allen be-
liebigen Anwendungsfeldern vor und haben daher in einer spezifischen Betrachtung keine
ausreichende Berechtigung.

• Mit nachhaltig werden reine Informationsdienste wie beispielsweise eine Fahrplanaus-
kunft per SMS verworfen. Es mag argumentiert werden, dass auch das Erfragen einer
Abfahrtszeit einen Lernvorgang darstelle, allerdings gibt es nur einen unmittelbaren Be-
darf und Nutzen ohne nachhaltige Bedeutung. Auch die mobile Abfrage einer Datenbank
eines Technikers im Aussendienst, um ein konkretes Problem vor Ort zu lösen, ist eher ein
abzuweisender Grenzfall.

• Die Forderung nach dem Einsatz mobiler Computertechnologie lehnt beispielsweise das
Lernen im Bus mit einem gewöhnlichen Buch ab. [Hadzilacos und Tryfona 2005, S.271]
würden beispielsweise auch diesen Fall explizit mit zu Mobile Learning zählen. In die-
ser Dissertation wird das einfache Lernen unterwegs aus einem Buch jedoch abgelehnt,
da damit keinerlei Innovation verbunden ist. Auch der alleinige Einsatz von MP3-Playern
(Podcasting), USB-Sticks, unprogrammierbare Taschenrechner usw. wird nicht zu Mobile
Learning gezählt, da diese Geräte zwar elektronisch und mobil, aber äusserst spezialisiert
sind. Sie gelten nicht als Computergeräte. Ebenso zählt fix installierte Computertechnolo-
gie, die von mobilen Lernenden genutzt wird (z.B. Informationsterminals, siehe [Sharples
u. a. 2007, S.2]4), nicht dazu. Trotzdem sind heterogene Technologieumgebungen mit mo-

4„Nicht im Einklang mit: It encompasses both learning supported by mobile devices such as cellular (mobile)
phones, portable computers and personal audio players, and also learning in an era characterised by mobility of
people and knowledge [Rheingold 2002] where the technology may be embedded in fixed objects such as ’walk
up and use’ information terminals. For brevity we shall refer to these together as mobile learning.“



Strukturierung	  von	  Mobile	  Learning	  

•  Nach	  Technologie:	  	  
– Handy,	  Smartphone,	  PDA,	  Laptop,	  Tablet	  ...	  

•  Nach	  ApplikaKonstypen:	  	  
–  Classroom	  Response	  Systeme,	  parKzipatorische	  
SimulaKonen,	  kooperaKves	  Datensammeln	  ...	  

•  Nach	  Pädagogik	  
–  behaviorisKsch,	  konstrukKvisKsch,	  situiert,	  kooperaKv,	  
informell/	  lebenslang,	  Lehr-‐/	  Lernunterstützung	  

•  Nach	  Kontext	  	  





42 4. Einführung in die Kategorien von Mobile Learning

Bei der Einteilung in die Kategorien ist unter dem Begriff Kontext der letztgenannte Umgebungs-
kontext gemeint. Die Kategorien untereinander unterscheiden sich darin, in welcher Beziehung
Lernkontext und Umgebungskontext zueinander stehen. Auch im Fliesstext wird der Lesbarkeit
halber der Umgebungskontext vereinfachend mit Kontext bezeichnet.

Tabelle 4.1 und die zugehörige Erläuterung geben eine Übersicht über alle Kategorien. In den
Kapiteln 5 bis 8 wird jede der Kategorien einzeln beschrieben und analysiert. Abbildung 4.1
visualisiert den wertenden und wegleitenden Zusammenhang der Kategorien.

Kategorie Irrelevanter Kon-
text

Formalisierter
Kontext

Physischer Kon-
text

Sozialisierender
Kontext

Kapitel 5 6 7 8
Funktion des Umge-
bungskontextes

keine organisatorische
Funktion

kognitive Funktion sozialisierende
Funktion

Typisierter Kontext Schreibtisch, Bus,
Baggersee

Klassenraum Museum, Zoo,
Stadtführung

Community

Entsprechung traditio-
neller Methoden

Lehrbuch, Haus-
aufgabe

Aktive Mitarbeit,
Quiz,
Buzz-Groups

Expedition Interessensgruppe

Pädagogisches Grund-
verständnis

Behaviorismus (In-
haltsvermittlung)

Konstruktivismus Soziokultureller
Konstruktivismus

Soziokognitiver
Konstruktivismus

Lernform isoliertes Lernen kollektives Lernen situiertes Lernen gemeinschaftliches
Lernen

Ziel von Mobile Lear-
ning

Zugang zu Daten Aktivierung Ler-
nender

Kontextanreich-
erung, Moderation

Zugang zu Perso-
nen, Moderation,
Awareness

Relativer Komplexi-
tätsgrad

sehr gering gering hoch sehr hoch

Tabelle 4.1: Übersicht über die Kategorien von Mobile Learning

In die erste Kategorie irrelevanter Kontext werden alle Mobile Learningprojekte eingeordnet, bei
denen Lernkontext und Umgebungskontext in keinerlei kausaler Beziehung zueinander stehen.
Der Lernende arbeitet beispielsweise eine Lerneinheit über Buchführung durch. Die Lerneinheit
ist so gestaltet, dass es didaktisch völlig irrelevant bleibt, ob er dies zu Hause, am Arbeitsplatz,
im Bus oder am Baggersee tut. Es ist auch nicht von Bedeutung, was er kurz vorher getan hat
oder danach tun möchte. Ebensowenig ist es relevant, wer wann die gleiche Lerneinheit durch-
arbeitet. Es handelt sich also vorrangig um Projekte, bei denen das Augenmerk auf der beha-
vioristisch geprägten, multimedialen Lerninhaltsvermittlung via Mobilgerät liegt. Der Lernende
ist dabei weitgehend auf sich alleine gestellt und lernt isoliert von anderen. Das Ziel des Mobil-
technologieeinsatzes ist vor allem, den Lernenden Zugang zu Daten (vor allem Lerninhalten) zu
verschaffen. Der relative Komplexitätsgrad für die Umsetzung einer solchen Form von Mobile
Learning ist sehr gering, denn die Innovation beschränkt sich auf die Verwendung eines neuen
Mediums.

Beim formalisierten Kontext handelt es sich um kollektives Lernen in einem Klassenraum, Vor-
lesungssaal, Seminarraum etc. Die Lernorte können dabei auch virtueller Natur sein, z.B. ein



Lernmedien

Subjekte

Steuerung Kontext Kommunikation und 
Kooperation 

Lernziele

Lernwerkzeug	  





Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Lernwerk-‐
zeug	  

Zweck	  des	  
Werkzeugs	  

Inhalts-‐
vermiVlung	  

InterakKon	  für	  
MoKvaKon	  
und	  Steuerung	  

ReflekKve	  
InterakKon	  

ReflekKve	  
Daten-‐
sammlung	  

Inhalts-‐
verarbeitung	  

Subjekte	   Vorwissen	   Novize	   Wenig	  
Vorwissen	  

Gutes	  
Vorwissen	  

Sehr	  gutes	  
Vorwissen	  

Experte	  

Lernziele	   Level	   Wissen	   Verstehen	   Anwenden	   Analysieren	   SyntheKsiere
n	  und	  
Evaluieren	  

Steuerung	   Intensität	   Vollständige	  
Lehrer-‐
kontrolle	  

Weitgehende	  
Lehrer-‐
kontrolle	  

Scaffolding	   Weitgehende	  
Lerner-‐
kontrolle	  

Vollständige	  
Lerner-‐
kontrolle	  

Kontext	   Relevanz	  
der	  Umwelt	  
und	  
Lernzweck	  

Irrelevanter	  
Kontext	  

Formalisierter	  
Kontext	  

xxx	   Physischer	  
Kontext	  

Soziali-‐
sierender	  
Kontext	  

Kommunik
aKon	  &	  
KooperaK
on	  

Soziales	  
Se_ng	  

Isolierte	  
Lerner	  

Lockere	  Paare	   Enge	  Paare	   Gruppe	  nur	  
KommunikaKon	  

KooperaKon	  



Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Subjekte	   Vorwissen	   Novize	   Wenig	  
Vorwissen	  

Gutes	  
Vorwissen	  

Sehr	  gutes	  
Vorwissen	  

Experte	  

89	   6	   7	   0	   0	  



Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Lernziele	   Level	   Wissen	   Verstehen	   Anwenden	   Analysieren	   SyntheKsieren	  
und	  

Evaluieren	  

51	   33	   14	   4	   0	  



Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Lernwerk-‐
zeug	  

Zweck	  des	  
Werkzeugs	  

Inhalts-‐
vermiVlung	  

InterakKon	  für	  
MoKvaKon	  

und	  Steuerung	  

ReflekKve	  
InterakKon	  

ReflekKve	  
Daten-‐

sammlung	  

Inhalts-‐
verarbeitung	  

21	   54	   11	   6	   10	  



7.5 Themen und Wertung 317

MMT (Tate) MyArtSpace146 Cicero
[Proctor und Burton 2004] [Mantyjarvi u. a. 2006]

Caerus147 BWL [Chen u. a. 2005] BWL [Chen u. a. 2004a]

Moop [Mattila 2006] MLP [Yang und Chen 2006] MLP [Lai u. a. 2005a]

MLP [Lai u. a. 2005b] CCProbeware CCProbeware148

318 7. Physischer Kontext

Denali [Verdejo u. a. 2006b] MOBILE [Tan und Liu 2004] MOBILE [Tan und Liu 2004]

ULME149 [Liu u. a. 2006] Charles River City150 mExplorer

Abbildung 7.39: Bildergalerie zum Fokusproblem

Unausgereiftheit von Technologie: Die Instabilität von Geräten, Netzverbindungen, Be-
triebssystemen und Anwendungen, die fehleranfällige und inkonsistente Konfiguration und Nut-
zung binden einen erheblichen Grad an Aufmerksamkeit [Koole 2006, S.2]. Es bleibt zu hof-
fen, dass im Laufe der Zeit hier Verbesserungen erzielt werden können. Wie am Beispiel des
mExplorers dokumentiert, liegt das Grundproblem aber tiefer und wird nur mit technologischen
Verbesserungen nicht verschwinden.

Designmetapher von Mobilgeräten - Desktop versus Mobiltelefon: Die meisten der
beschriebenen Mobile Learningsettings151 verwirklichen ein Nutzungsszenario, welches sich an
den Grundprinzipien aus dem Desktopumfeld orientiert152. Die Applikationen tragen vor allem
der Kleinheit und den Besonderheiten von PDAs Rechnung153 [Pemberton und Fallahkhair 2005,
S.4], nicht aber einer grundsätzlich anderen - mobilen - Nutzungsform. Wie beim Desktop setzen
sie mehr oder weniger voraus, dass der Nutzer ständig den Bildschirm fixiert, beobachtet und
Manipulationen vornimmt (siehe dazu auch [Eisenberg u. a. 2006, S.109]).

The form of interaction afforded by these conventional computer exhibits prioritises the individual
user and largely neglects collaboration and simultaneous coparticipation. The systems require an

151Ein Setting besteht aus der Hardware, Software, Netzwerkinfrastruktur und dem didaktischen Design
152Zu diesem Exkurs siehe auch die Veröffentlichung [Göth u. a. 2006]
153Die Menünavigation ist nicht mehr maus-, sondern auch tastenbasiert, die Dateneingabe wird vereinfacht, In-

formationen werden kleiner und mit mehr Raumeffizienz dargestellt, um die Notwendigkeit zum Scrollen zu
minimieren.
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Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Steuerung	   Intensität	   Vollständige	  
Lehrer-‐
kontrolle	  

Weitgehende	  
Lehrer-‐
kontrolle	  

Scaffolding	   Weitgehende	  
Lerner-‐
kontrolle	  

Vollständige	  
Lerner-‐
kontrolle	  

53	   22	   9	   11	   7	  



Dimension	   Messgrösse	   1	   2	   3	   4	   5	  

Kommunik
aKon	  &	  
KooperaK

on	  

Soziales	  
Se_ng	  

Isolierte	  
Lerner	  

Lockere	  Paare	   Enge	  Paare	   Gruppe	  nur	  
KommunikaKon	  

KooperaKon	  

49	   29	   9	   7	   8	  



1	   2	   3	   4	   5	  

Kontext	   Relevanz	  
der	  Umwelt	  

und	  
Lernzweck	  

Irrelevanter	  
Kontext	  

Formalisierter	  
Kontext	  

xxx	   Physischer	  
Kontext	  

Soziali-‐
sierender	  
Kontext	  

Anzahl	  aus	  
Studie	  

32	   27	   38	   5	  

Schätzzahl	  
insgesamt	  

Hunderte	   ca.	  50	   Dutzende	   Sehr	  wenige	  



Zusammenfassung	  der	  Analyse	  

•  Mobile	  Learning	  in	  2007	  stellt	  sich	  sehr	  
„linkslasKg“	  dar.	  
– Fokus	  auf	  VermiVlung	  von	  Inhalt	  und	  
Spasskomponente,	  wenig	  „Kefe“	  Verarbeitung	  

– Fokus	  auf	  Lerner	  ohne	  Vorkenntnisse	  staV	  Lerner	  
mit	  ExperKse	  („vergessene	  Zielgruppe“).	  

– Klassische	  Se_ngs	  mit	  hoher	  Lehrerkontrolle	  staV	  
eigenständiger	  Lernverantwortung.	  

– Fokus	  auf	  isoliertes	  Lernen,	  staV	  sozial	  vernetztem	  
Lernen	  



KriKk	  –	  Was	  wir	  vermissen 	  	  

•  Mobile	  Se_ngs	  böten	  ein	  enormes	  Potenzial	  für	  
neue	  Lernarrangements	  
–  kontextuellen,	  situierten	  Lernens	  
–  gerüstbauender	  Lernsteuerung	  („so	  viel	  wie	  nöKg,	  so	  
wenig	  wie	  möglich“)	  

–  für	  Lernende	  mit	  Vorwissen	  und	  der	  Fähigkeit	  
selbstorganisierten	  und	  selbstverantwortlichen	  
Lernens	  

–  für	  Lernen	  in	  („flüchKgen“)	  CommuniKes	  
–  für	  die	  Verschmelzung	  von	  Arbeit,	  Freizeit	  und	  Lernen	  
(„Workatrainment“)	  



Diskussion	  
•  Trendwende	  2012?	  
•  Sammeln	  einiger	  aktueller	  Projekte	  
•  Analyse	  der	  Reife	  auf	  dem	  Entwicklungspfad	  
•  Diskussion	  einer	  möglichen	  Weiterentwicklung	  anhand	  	  der	  

aufgezeigten	  Dimensionen	  

•  Möglichkeiten	  der	  Erfassung,	  Veredelung,	  Anreicherung	  
und	  Verarbeitung	  von	  Kontexten	  durch	  Mobiltechnologie	  

•  Notwendige	  Komponenten	  eines	  mobilen	  Lernsystems:	  
KommunikaKon,	  KoordinaKon,	  KooperaKon,	  ModeraKon,	  
Awareness	  (Kontext)	  
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