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NEUES UND ALTES ZU MOBI

m

LEARNING .

[.ernen veniden Kleine

Seit iiber zehn Jahren ist Mobile Learning ein Thema. Heute gibt es etliche Anwendungen'fiir ‘
Smartphones und Tablet-PCs. Und Handys und Smartphones sind zur Schnittstelle geworden, die
Realitédt und Virtualitdt verbindet. M-Learning setzt sich in Hochschulen uné Unternehmen durch
und bietet Moglichkeiten fiir Privatpersonen. '

TEXT OLIVER BENDEL

«Mobile Learning (M-Learning) ist eine besondere Form
des E-Learning. Obwohl das ‘E’ in dem Begriff ‘M-Learning’
gar nicht auftaucht, meint dieser keineswegs traditionelle
Formen des ‘mobilen Lernens’ wie das Lernen aus Biichern
unterwegs. Das ‘E’ ist einem neuen Buchstaben gewichen,
der genauso marketingtauglich zu sein scheint oder - bis
die anfangliche Neugierde abgeklungen ist - sogar noch
mehr das Interesse von Unternehmen und Kunden zu
wecken vermag, und durch die Ersetzung ist es eigentlich
fast nur noch deutlicher, namlich selbstverstiandlicher
geworden: M-Learning ist natiirlich E-Learning, eben sol-
ches mobiler Art.»

Das habe ich vor iiber zehn Jahren geschrieben, fiir
unser 2001 erschienenes Buch «E-Learning im Unterneh-
men». Zehn Seiten waren es iiber Mobile Learning von
300 Seiten insgesamt. Begriffe wurden definiert, An-
wendungsgebiete abgesteckt, Projekte von Hochschulen
und Unternehmen vorgestellt. In inhaltlicher Hinsichtlagen
wir richtig. In zeitlicher nicht. Meine Prognose formulierte
ich iiberaus vorsichtig: «Die Meinungen iiber die Zu-
kunftstrachtigkeit von M-Learning gehen durchaus
auseinander. Die einen sehen in M-Learning einen
wichtigen Trend, die anderen kritisieren die eingeschrank-
ten Anwendungsmaoglichkeiten. M-Learning wird sicher-
lich in irgendeiner Form eine Rolle spielen, ja wird in
bestimmten Anwendungsbereichen unverzichtbar sein.
Ausschlaggebend ist der hohe Druck, den die faktisch
vorhandene Notwendigkeit der Mobilitdt auf Anwendungs-
l6sungen ausiibt.» Aberich dachte nicht, dass es zehn Jahre
dauern wiirde, bis sich M-Learning in der Breite durch-
setzt.

Jede Menge Gadgets

Die Mobilitdt des Mobile Learning bedeute, so fiihrte ich aus,
die Mobilitdt von Lernenden, Gerdten und Daten. An taug-
lichen «Gadgets» gab es schon eine ganze Menge. Das von
mir geleitete Competence Center E-Learning an der HSG
war gut ausgestattet. «Als portable Gerate konnen Notebooks
dienen, aber auch Devices wie Handheld Computers, PDAs,
Handys und beliebige weitere integrierte Geréte mit be-
stimmten Mindestanforderungen beziiglich Datenverarbei-
tung, -ausgabe und -eingabe.» Heute miisste man noch die
Smartphones anfiihren, die Netbooks —und die Tablet-PCs.

Unter den Tablet-PCs ist in der Schweiz vor allem das
iPad beliebt. Dieses verlockt Unternehmen dazu, sich auf
M-Learning einzulassen. Einerseits bietet es tatsdchlich
interessante Moglichkeiten. Andererseits ist die Reihen-
folge (Technik, Content, Didaktik) der alte Denkfehler im
E-Learning. Zudem liefert man sich einem Unternehmen
aus, das seine Produkte gegen den tibrigen Markt abschot-
tet und durch Zensurmassnahmen negativ auffallt. Zuerst
der Anbieter, dann die Technik, dann der Rest — diese Rei-
henfolge ist fatal.

Optimal fiir M-Learning sind Gerite, die {iber zwei Kame-
ras verfiigen (und damit grundsatzlich auch das neue iPad).
Denn beim E-Learning sollte man nicht nur Anwendungen
benutzen und Tests absolvieren, sondern auch kommunizie-
ren und kooperieren konnen, etwa iiber Audio- und Video-
konferenzen. Die kleine Kamera von Handys und Smartpho-
nes fangt den Benutzer ein, fiir die anderen Benutzer. Und
man sollte eine Verbindung schaffen konnen zwischen Rea-
litdt und Virtualitdat. Damit meine ich zum einen Mobile Tag-
ging, zum anderen Augmented Reality. Die grosse Kamera
erfasst die maschinenlesbaren 2D- und 3D-Codes und die
normale Umgebung, die maschinenlesbar gemacht wird.

Lernen mit dem Handy,
dem Smartphone oder
dem Tablet-PC: Heute ver-
breitet und beliebt.
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GLOSSAR

Augmented Reality:
Augrented Reality ist die
virtuelle Erweiterung der
Realitat. Beispielsweise rich-
tet man die Handykamera
auf einen Berg, und auf
dern Display erscheint der
Name «Matterhorn». Oder
man blendet im Fernsehen
beim Skispringen virtuelle
Marken ein.

Codes: 1D-Codes finden
sich in der Form von Strich-
codes auf den meisten Pro-
dukten. 2D-Codes sind
Weiterentwicklungen mit
einer zweiten Dimension
und von Briefen, Tickets
und Plakaten her bekannt.
3D-Codes haben eine dritte
Dimension (meist Farbe)
und eine hohe Speicher-
kapazitat.

Die wichtigsten Einsatzgebiete

«Mobile Learning kann als Instrument arbeitsplatznahen
oder arbeitsplatzbegleitenden Lernens eingesetzt werden.
Das mobile Gerit dient in diesem Zusammenhang zur Infor-
mationsgewinnung und zum Informationsabgleich sowie
zum Lernen in einer Simulationsumgebung. Hier sind ver-
schiedene Szenarien denkbar. Beispielsweise ist M-Lear-
ning ... fiir Mitarbeiter relevant, die ausser Haus sind und
akutes Problemlésungswissen benétigen.» Im Anschluss an
diesen Text entwarf ich ein Szenario mit einem Mitarbei-
ter, der Kopiergerate repariert.

Pimmer und seine Co-Autoren betonen in dem 2010
erschienenen Artikel «Mobiles Lernen in der Aus- und Wei-
terbildung» die Eigenschaften der Portabilitat, Konnekti-
vitdt und Multimedialitdt und sehen ebenfalls den Aussen-
dienstals zentrales Einsatzgebiet. Im betrieblichen Kontext
stellen sie den Arbeitsprozess in den Mittelpunkt. On-
demand- oder Just-in-time-Lernen finde zur Befriedigung
unmittelbarer Arbeits- und Wissensbediirfnisse der Lernen-
den statt. Bei IBM wiirden Verkédufer und Manager ihre
Smartphones nutzen, um just-in-time Support von Kolle-
gen oder Zugang zu kontextualisierten Informationen zu
erhalten, die notwendig seien, um spezifische Arbeitsauf-
gaben zu erledigen. Die genannten Eigenschaften wiirden
Lernende situativ in mobilen Kontexten unterstiitzen, z.B.
im Aussendienst, in der Lehrlingsausbildung, in der Leh-
rerbildung - oder in Kliniken:

«Arztinnen und Arzte werden per Smartphone bei Fra-
genim Rahmen der Patientenbehandlung Spezialisten kon-
taktieren konnen. Sie dokumentieren dazu Befunde mit der
Bild- und Videofunktion ... und diskutieren diese anschlies-
send virtuell mit den Fachexperten. Eine Bookmarkfunk-
tion ermoglicht, die im Arbeitsprozess generierten und mul-
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timedial angereicherten Félle in formelle und informelle
Lernkontexte zu iibertragen.»

Kommunikation, Kooperation und Web 2.0
Nicht nur (mit dem Gerit) interagieren, sondern auch (mit
Menschen) kommunizieren. Diese soziale Komponente
habe ich damals betont: «M-Learning ist zum einen gut ge-
eignet ... fiir das individuelle Absolvieren von kleineren
Lerneinheiten und Tests, fiir das selbstdndige Abrufen und
Verifizieren von Informationen. Zum anderen sind auch
... Kommunikationsverbindungen moglich und sinnvoll. ...
Schnell entsteht in manchen Situationen Informationsbe-
darf, der nicht mehr durch die Lernanwendung alleine ab-
gedeckt werden kann. Dass manche M-Learning-Geréte be-
reits Kommunikationsgeréte sind, ist dieser Anwendungs-
art sehr forderlich. ... Mobile Learning ist ausserdem mit
Community-Konzepten kombinierbar.» So dass man von
der Kommunikation zur Kooperation gelangt.
Mittlerweise bezieht man auch das Web 2.0 mit ein. Man
greift iber das mobile Gerat auf Wikis zu, die von mehre-
ren Benutzern gepflegt werden, man informiert sich tiber
das hauseigene Blog und setzt selbst Kurznachrichten iiber
ein Mikroblog ab. Oder man hélt sich mit Podcasts auf dem
Laufenden, wobei diese nahe an den genannten Anwen-
dungen sind. Der Unterschied ist, dass Social-Software-
Anwendungen eher das informelle Lernen unterstiitzen,
wihrend sich die klassischen mobilen Lernanwendungen
eher am formellen Lernen orientieren.

Die Verbindung von Realitdt und Virtualitat

Vor zehn Jahren wurden in Handys Kameras integriert,
damit man fotografieren konnte. Man hat kaum an die
Verbindung von Realitdt und Virtualitdt gedacht. Jetzt ist
die grosse Kamera als Schnittstelle wichtig. Augmented
Reality im engeren Sinne wird an dieser Stelle vernachlas-
sigt, obwohl sie Chancen fiir M-Learning bietet. Der Blick
wird auf die angesprochenen maschinenlesbaren Codes
gerichtet.

Mit 2D-Codes (etwa QR-Codes) und den geplanten spei-
cherstarken 3D-Codes konnen Fach-, Schul- und Lehrbii-
cher angereichert werden. Man profitiert sowohl von den
Vorziigen des gedruckten als auch des digitalen Mediums.
Ein Leser kann am Strand oder im Freibad mit dem gedruck-
ten Buch lernen und Hervorhebungen und Notizen machen.
Wenn er den Stoff vertiefen oder seinen Lernerfolg tiber-
priifen will, ruft er iiber den 2D-Code online ein Video auf
oder absolviert iiber einen 3D-Code offline einen Test auf
dem Handy. Ein Produzent verschliisselt die Losung einer
Aufgabe im Code und erlaubt dem Rezipienten iiber das
mobile Gerét die Auflésung.

Die ersten hybriden Biicher sind erhéltlich. Eine Son-
derausgabe von «Around the world in 80 days» (Jules Verne)
wurde in den USA veroffentlicht. Die Seiten sind mit QR-
Codes versehen, die auf Websites mit zusétzlichen Informa-
tionen verweisen. Auch im Band «handyhaiku» des Ver-
fassers werden neue Wege beschritten. Die Gedichte sind
nicht nur in Textform abgedruckt, sondern auch als
QR-Codes. Man holt sich seine Lieblingsgedichte auf das
Handy und schickt sie an Freunde und Bekannte weiter.
Auch Jahresberichte von KMU kénnte man entsprechend
erweitern.

Eine neue Prognose

Meine neue Prognose formuliere ich weniger vorsichtig:
Mobile Learning gehort die Zukunft. Wir miissen allerdings
aufpassen, dass das Leben nicht an uns vorbeigeht, wenn
wir stdndig auf unserem mobilen Gerat herumdaddeln.
Leben und Lernen gehdren zusammen, und es wird uns gut
tun, immer wieder das Gadget aus der Hand zu legen und
die Gedanken schweifen zu lassen. Auch und vor allem,
wenn wir unterwegs sind.



