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Das Projekt "Informatik goes Mobile" untersucht seit einigen Jahren den Einsatz Mobiler
Endgerite im Informatik-Unterricht. Die allgegenwirtigen (ubiquitiren) Mobilen Medien,
wie PDAS und Mobiletelefone, haben den Alltag der Schiilerinnen und Schiiler bereits
erobert. Diese Mini-Computer bilden ein vollstdndiges Informatik System ab, welches im
Informatik-Unterricht genutzt werden kann. Die moglichen Chancen und Risiken fiir den
Informatik-Unterricht werden dabei unter den verschiedensten Gesichtspunkten untersucht.
Dabei steht im Vordergrund, ob es mit den Mobilen Endgeriten moglich ist, die Lehrpléine
des Faches Informatik in der Unterstufe zu realisieren und die geforderten
Bildungsstandards der Gesellschaft fiir Informatik zu erfiillen. Neben praktischer
Realisierung steht auch konzeptionelle und inhaltliche Betrachtung innovativer
Unterrichtsthemen wie "Mobilen Computing" im Mittelpunkt.

Anhand von Evaluationen und Unterrichtsvideos wird ebenfalls untersucht, wie sich
zielgruppenspezifische Lernsoftware, Lernorterweiterung und Mobile Learning zusammen
mit e-learning auf das Unterrichtsgeschehen und das Lernen der Schiilerinnen und Schiiler im
Fach Informatik auswirkt.

Im Vortrag berichtet Hendrik Biidding iiber Hintergriinde, Methoden und erste Ergebnisse
dieses Projektes.

e Was sind ,,Mobile Medien*?
* Bezogen auf die Lebenswelt der Schiiler
» Effekte auf der Kinderzimmer
* Mobile Medien im Kinderzimmer
e  Wasist,,Mobiles Lernen*?

* M-Learning bedeutet, dort zu lernen wo man will und seine Lernwerkzeuge
vor Ort zu haben um neue Informationen im Lernprozess aufzunehmen und
direkt verarbeiten zu konnen. Hochgradig mobiler Zugang fiir den Lehrenden
und Lernenden zu relevanten Daten und auf Informationen um dort Lernen zu
konnen, wo sie sich gerade befinden und nicht dort, wo gerade ein statischer
Lehrraum ist bzw. keine Lehrperson ist.

e Adiquates Nutzen und Lernen mit tragbaren und mobilen, personalisierten
Lernwerkzeugen.

* Lernen mit einem personlichen Lernwerkzeug, das jederzeit/an jedem Ort zur
Verfiigung steht.

* Sofort einsatzbereit ist.

*  Findet in formalen und informellen Lernsettings statt.

*  Ausgestattet mit Mitteln, die fiir den jeweiligen Benutzer sinnvoll sind.

[Grafik von E-Learning und M-Learning von John Traxler]
* M-Vorteile fiir den Informatik Unterricht
* Medieneinsatz in der Schule entstammt
* dem sozialen und 6konomischen Wandel in der Gesellschaft.
» Kalkulations-Beispiel fiir einen Klassensatz



* Technologische Entwicklung der Lernwerkzeuge
* Reifung Pdadagogischer und Fachlicher Konzepte zum Lernen mit NMM

* Integrationsansitze, fachliche Inhalte, pidagogische Zielsetzung des PDA Projektes
* Querschnittsaufgaben

Beriicksichtigt / Basiert auf:

Informatik versteht sich als ,,Wissenschaft von der systematischen Darstellung,
Speicherung, Verarbeitung und Ubertragung von Informationen, besonders der
automatischen Verarbeitung mithilfe von Digitalrechnern*
(Duden Informatik 2003).
* Richtlinien und Lehrpline von NRW
* Die neuen Standards der Schulinformatik (GI)

* Hard- und Software
* Geriteklassen und deren Unterschiede

* (Desktop Rechner...)

e Laptops:

* Vorteil: Leistungsfihigkeit

* Nachteile: Geringe Akkulaufzeit, Gewicht, grole Ausmalie

* Mobiltelefone:

* Vorteile: Lange Akkulaufzeit, geringes Gewicht, passt in Jackentasche

* Nachteile: geringe Leistungsfihigkeit, schlechte Bedienbarkeit

* Handhelds:

* Vorteile: relativ hohe Leistung, kleine Ausmale, geringes Gewicht, robuste
und stabile Bausweise, lange Akkulaufzeiten

* Nachteil: geringe Leistung, kleines Display, schlechte Bedienbarkeit (oder nur
ein Vorurteil?)

* Bislang keine Komplettlosung fiir den dt. edukativen Einsatz obwohl die Vorteile
sichtbar sind:
* Nutzung als personliches Lernwerkzeug

. finanzierbar (1-to-1)

. Personalisierung von Inhalt und Darstellung

*  Mobilitit

. Lernen und Bedienen am selben Platz und iiberall

e Interaktivitiit z.B. von Lerninhalten

. Multimedia-Forum: Beitridge bestehen aus Texten Bildern und
Sprachaufzeichnungen

. Download von neuen Lerneinheiten iiber die Lernplattform

. Interaktive Navigation und computergestiitzte Auswertbarkeit z.B. von
Lernwegen

. Fragenspezifische Hilfen & Tipps z.B. nach einem Scoring

* Konnektivitit

. Download von Inhalten aus dem Internet

(leichtes Aufbereiten der universellen Lerninhalte moglich)

. Nutzung von Wikis / Lexika und Internet-Communities

. Abfrage des Geritestatus

e Multifunktional

J Taschenrechner, Fernbedienungsfunktion, GPS, MP3Player...

* Hardwarebeispiel
* Softwarebeispiel



*  Open Source Gedanke und Lernsoftware fiir Schulen
* Edukative Informatik

Konzept / Unterrichtsbeispiele / Unterrichtsinhalte
* Die Ideen u.a. im Informatik goes mobile Projekt:
* Mobile statt stationdre Computer nutzen und raus aus dem Computerraum
* Programmierung der Roboter mittels PDAs / Mobiltelefonen
* (in der Hand gehaltene miniaturisierte Computer)
* Essind allgegenwirtige und vollstindige Informatiksysteme.

* Nutzung mobiler Roboter und Computer wie beispielsweise PDAs oder
Mobiltelefone
* Erlernen der Grundfunktionen eines Roboters
e Abstraktes Denken (Ideen) in reale Aktionen umsetzen
* Kontextbezogenes Konstruieren und Programmieren der LEGO NXT
Roboter
* Entwicklung von Losungswegen, um in einem Labyrinth den Ausgang zu
* finden bzw. eine in Not geratene Person zu bergen.
* Mobile Medien kompetent nutzen und verstehen, wie mobile
Kommunikation funktioniert
* Die Moglichkeiten der Mobilen Medien sinnvoll nutzen. Z.B. das Vorgehen
bei der
* Entwicklung von Losungen mittels der eingebauten digitalen Videokameras
* dokumentieren und Erfahrungen iiber Projektgruppen hinaus austauschen.
Informatik mit PrimarstufenschiilerInnen
* Unterrichtsbeispiel: Robotik #
* Schneller Einstieg
* Schnelle Ergebnisse
* Interesse frithzeitig wecken

* Informatik-Unterricht mit Sekundarstufenschiilerinnen und
-schiilern
* Unterrichtsbeispiel: Modellieren eines Pausenhofs
* ITG/ Vermessung
*  Modellieren
* Kontextbezogenes Konstruieren
* Unterrichtsbeispiel: Kontrollstrukturen zur Steuerung von Schleusen
* Feinstein fiir NXTs
* Pocketlogo als LOGO Variante
e Unterrichtsbeispiel: Kodierung und Dekodierung von 2D-Codes
* Unterrichtsbeispiel: Logistik, Geocaching und Geo-Tagging
*  Unterrichtsfeedback
Erste Erfahrungen aus mehr als drei Jahren Labor- und Feldstudien
* Unterrichtsbeispiele / Unterrichtsinhalte und deren Effekte fiir den
Informatikunterricht
Fazit:
* Innovationen und Effekte
e Informatik-Themen ,,anfassbar machen*
* Mobile Medien kompetent nutzen
« WiFi/BT /IR Ubertragungstechnologien
* verstehen und verwenden



* Kodieren und Dekodieren von Informationen in

e 2D Tags

*  Multimediale Lerntagebiicher mit Web 2.0

* E-/M-Learning / Lernsoftwareentwicklung

* Ortunabhiingig Arbeiten und Lernen

* Stromunabhiingiges Arbeiten {iber den gesamten Unterrichtstag
* Unabhingig von der stationédren Infrastruktur

e Mehr Lehr/Lernnorte in der Schule nutzen

*  Vor-Ort Lernen und Arbeiten

e 1-to-1 und schneller Geritetausch

Entwicklung des Internet-Portal www.m-learning.info
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