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Expertenbefragung: integrierte, interdisziplinire Entwicklung von
M(obile)-Learning Applikationen

Philipp Maske und Michael H. Breitner

Institut fiir Wirtschaftsinformatik (IWTI), Universitat Hannover,
Koénigsworther Platz 1, D-30167 Hannover, Germany,
{maske | breitner}@iwi.uni-hannover.de.

Abstract: Die integrierte, interdisziplindre Entwicklung von M-Learning Applikationen wird von multidi-
mensionalen Faktoren beeinflusst. Im Vergleich zu klassischen E-Learning Applikationen spielen technologi-
sche Faktoren eine weitaus grofiere Rolle. Kleine, mobile Endgerdte sind einerseits im Vergleich zu stationdren
Desktop-PCs hinsichtlich ihrer  Leistungsfihigkeit beschrdnkt und andererseits sind
Softwareentwicklungsprozesse an ihre fast uniiberschaubare heterogene und inkompatible Bauformen auszu-
richten. Aber auch didaktische und 6konomische Faktoren unterscheiden sich vom E-Learning: Die Nutzung
von M-Learning Applikationen erfolgt nicht in vorab bekannten Umgebungen und Lernsettings, sondern kann
>Anytimes<, sAnywhere< und >Anyway« stattfinden. Erste Erfahrungen mit praktisch umgesetzten M-Learning
Prototypen fiir das ubiquitdre Tutorsystem UbiLearn® sowie Literaturanalysen haben gezeigt, dass diese Fak-
toren in Form von multidimensionalen und komplexen Wirkbeziehungen auf die erfolgreiche Entwicklung von
M-Learning Applikationen einwirken. Mithilfe einer quantitativ und qualitativ durchgefiihrten Expertenbe-
fragung im deutschsprachigen Raum zwischen April und November 2010 werden die bisher identifizierten
Wirkbeziehungen verfeinert und strukturiert, um im Hinblick auf mégliche Handlungsempfehlungen Erfolgs-
faktoren und Barrieren zu systematisieren.

1 Einfiihrung: Relevanz und Ziele der Expertenbefragung

In der heutigen Zeit werden leistungsfahige mobile Endgerite, vor allem in Form von Smartphones, zuneh-
mend in allen Bereichen unserer immer mobiler werdenden Gesellschaft eingesetzt. Aus dieser Entwicklung re-
sultiert, dass das globale Marktvolumen von Smartphones bereits dasjenige von Laptops und Notebooks iiber-
troffen hat. Es wird erwartet, dass sich dieser Trend innerhalb der nichsten Jahre noch intensiviert.* Beide
Trends, die zunehmende Verbreitung leistungsfahiger Smartphones in Verbindung mit einer gestiegenen ge-
sellschaftlichen Mobilitit, fordern Bediirfnisse des Einzelnen, auch wihrend individueller Mobilitdtsphasen
Zugrift auf reichhaltige Informations- und Lernangebote zu bekommen.> Mobile, interaktive und multimediale
M(obile)-Learning Applikationen stellen einen vielversprechenden Ansatz dar, diese Bediirfnisse zu befriedi-
gen.

Aus technologischer Sicht ist der Markt von Smartphones und mobilen Endgeriten derzeit eines der dyna-
mischsten und zugleich komplexesten Bereiche tiberhaupt. Auf der einen Seite ist dieser Bereich mit fast un-
iberschaubaren Fiillen heterogener Geritetypen, Bauformen und Dienstleistungen verbunden. Auf der anderen
Seite herrscht zugleich ein dramatisch hohes Innovationstempo vor, das ein mobiles Endgerit als Forschungs-
gegenstand von gestern schon morgen als nicht mehr zeitgeméaf erscheinen lasst. Demzufolge ist jeder Prozess
einer Softwareentwicklung konfrontiert mit einer zunehmenden Vielzahl von verschiedenen Hardwareplatt-
formen, die von den Herstellern mit verschiedenartigen mobilen Betriebssystemen ausgeliefert werden, die
wiederum mit verschiedenartigen und zueinander inkompatiblen Software Development Kits (SDKs) pro-
grammiert werden miissen.°

Doch auch aus einer primir didaktischen Perspektive unterscheidet sich das M-Learning in vielen Eigenschaf-
ten stark vom E-Learning, denn es erfordert eine M-Learning-spezifische Didaktik zu entwickeln, die sich an
Mobilitat (Anywhere<), Zeitunabhéngigkeit ((Anytime«) und informalen Lernsettings ((Anyway«) orientiert.’”

Vgl. JONES 2010, S. 5-9; UNHELKAR 2009.

Vgl. ALLY 2007; CAUDILL 2007.

Vgl. GARCIA-BARRIOS, et al. 2009, S. 150-152.

Vgl. MOSTAKHDEMIN-HOSSEINT 2009, S. 34; SENG & LIN 2004.
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Wie jedes Softwareprojekt unterliegt auch die Entwicklung einer M-Learning Applikation 6konomischen An-
forderungen. Um wirtschaftliche Projekterwartungen zu erfiillen und um nachhaltig am Markt erfolgreich be-
stehen zu kénnen, missen geeignete Geschéftsmodelle entwickelt werden, die auf Akzeptanz bei potenziellen
Nutzern treffen. In Literaturanalysen wurde identifiziert, dass viele M-Learning Softwareprojekte zunachst en-
thusiastisch starten, anschlieffend aber mangels nachhaltigem Erfolg in 6konomischer, didaktischer oder tech-
nologischer Hinsicht scheitern.®

1. Einfiihrung:
Relevanz und Ziele der
Expertenbefragung
| |

2. Bezugsrahmen:

Gestaltungsdimensionen und Wechselwirkungen
| [

3. Befragungsdesign:
Ausgewahlte Stichprobe, Methode und Vorgehensweise

4. Ergebnisse der Expertenbefragung

| 4.1 4.2

5. Zusammenfassung

Abbildung 1: Aufbau des Artikels

Im Rahmen des Forschungsprojekts, das dieser Expertenbefragung zugrunde liegt, wurde zunichst eine daten-
bankgestiitzte Literaturanalyse durchgefiihrt, um eine Verteilung technologisch, didaktischer oder ékonomi-
scher Publikationen zu ermitteln. Dabei wurden Héiufungen der didaktischen und technologischen Sichtweise
auf das M-Learning identifiziert. Aussagekraftige Publikationen zu 6konomischen Forschungsergebnissen des
M-Learning konnten nur in geringer Zahl identifiziert werden. Forschungsergebnisse, die Erkenntnisse iiber in-
tegrierte und interdisziplinare Wechselwirkungen publizierten, fehlten ganz.

Aus diesen Griinden wird die Forschungsmethode der Grounded Theory, die eine gangige Methode der Wirt-
schaftsinformatik reprasentiert,” genutzt, um theoriebildende Erkenntnisse iiber integrierte, interdisziplinare
Wechselwirkungen zu gewinnen. Die Expertenbefragung, die in diesem Artikel behandelt wird, dient zur Ver-
feinerung gewonnener Erkenntnisse aus einer vorausgegangenen, qualitativen Literaturanalyse. Mithilfe dieser
Vorgehensweise sollen folgende Forschungsfragen beantwortet werden:

*  Welche potenziellen Einflussgrofien aus den interdisziplindren Perspektiven Didaktik, Technologie
und Okonomie charakterisieren die Entwicklung von M-Learning Applikationen?

*  Welche Erfolgsfaktoren und Barrieren innerhalb der Perspektiven Didaktik, Technologie und Okono-
mie lassen sich identifizieren?

=  Mit welchen Mitteln kann auf die Erfolgsfaktoren und Barrieren Einfluss genommen werden?

In Abbildung 1 werden Aufbau und Gliederung dieses Artikels grafisch prasentiert.
2 Bezugsrahmen

Unter M-Learning wird in diesem Artikel das mobile, elektronisch gestiitzte Lernen bei Nutzung von mobilen
Endgeriten verstanden.’® In dieser Definition werden ausdriicklich die Nutzung der Lernszenarien >Anywhere«

8 Vgl. FROHBERG, et al. 2009.
K Vgl. WILDE & HESS 2007, S. 282.
10 ygl. TRIFONOVA 2006, S. 12.
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(Ortsunabhangigkeit), >Anytime« (Zeitunabhangigkeit) und >Anyway« (informelle Lernsettings) mit einge-
schlossen. Die Nutzung tragbarer Geréte wie Laptops oder dhnlicher Gerdte (bspw. Notebooks oder Subnote-
books) wird jedoch ausdriicklich ausgeschlossen. Diese Geréte konnen zwar leicht von einem Ort zu einem an-
deren transportiert werden, aber eine Nutzung innerhalb von Phasen der Mobilitdt (bspw. beim
Spazierengehen, Joggen oder Radfahren) ist nicht méglich.

Um eine ganzheitliche und integrierte Sichtweise einnehmen zu konnen, werden die folgenden interdisziplina-
ren Perspektiven des M-Learning Begriffs in die Betrachtung mit einbezogen:

=  Didaktik,
= Technologie, und
=  Okonomie.

Ausgehend von der hohen interdisziplindren Komplexitdt sowie eines hohen Risikos des Scheiterns stellt sich
die Frage, inwieweit Faktoren in einem besonderen Mafle iiber den Erfolg (Erfolgsfaktoren) bzw. den Miss-
erfolg (Barrieren) einer M-Learning Applikation entscheiden. Mithilfe dieser Erkenntnisse kann der Entwick-
lungsprozess entsprechend gestaltet werden.

Eine Auswahl von Erfolgsfaktoren und Barrieren ist in einer ersten Iteration der Grounded Theory For-
schungsmethode unter Anwendung einer qualitativen Literaturanalyse identifiziert worden. Das Sample der
ausgewdhlten Literaturquellen wurde mit dem Verfahren des theoretischen Samplings definiert. Im Zuge dieser
Literaturanalysen wurden identifiziert, dass sowohl Erfolgsfaktoren und Barrieren interdisziplindre Eigenschaf-
ten beinhalten und einerseits direkt auf den Entwicklungsprozess einwirken als auch gegenseitige Beeinflussun-
gen aufgrund von wechselseitigen Wirkbeziehungen untereinander ausiiben. Aufgrund dieser wechselseitigen
Wirkbeziehungen bestehen Zielkonflikte zwischen den folgenden Entscheidungen, die im Entwicklungsprozess
einer M-Learning Applikation getroffen werden miissen:

* Aus didaktischer Perspektive: Wahl eines geeigneten didaktischen M-Learning Szenarios' und Mul-
timedialitatsgrad zur Verbesserung des Lernerfolgs.

=  Aus technologischer Perspektive: Wahl einer geeigneten Entwicklungsumgebung,'? Wahl einer ge-
eigneten Distributionstypologie®® sowie Typen und Gestaltung der Interaktionsschnittstelle.

=  Aus 6konomischer Sicht: die Grofle einer potenziellen Nutzerzielgruppe und die Flexibilitdt hinsicht-
lich moglicher Nutzungssituationen.

Aus einer zusammengefassten Sichtweise lassen sich diese Entscheidungskonflikte wie folgt beschreiben: Didak-
tisch »anspruchsvolle« Szenarien wie bspw. informelles, personalisiertes und situationsbezogenes M-Learning
lassen sich aus technologischer Sicht nicht zufriedenstellend als Webapplikation realisieren. Die Wahl einer na-
tiven oder hybriden Applikation als Distributionstyp resultiert aufgrund heterogener, inkompatibler Entwick-
lungsumgebungen jedoch entweder in einer beschrankten Zielgruppengréfle oder in deutlich gestiegenen Kos-
ten fiir die Entwicklung. Denn native oder hybride M-Learning Applikationen konnen nur auf einer begrenzten
Anzahl moglicher mobiler Endgerite ausgefithrt werden. Weiterhin kénnen Webapplikationen oder hybride
Applikationen die Flexibilitat hinsichtlich moglicher Nutzungssituationen einschrianken. In Situationen mit be-
schrankter Funkversorgung (bspw. landliche Gebiete, Fahrten mit dem Zug) oder in Situationen, in denen die
Nutzung von Funknetzen verboten ist (bspw. Flugzeug, Krankenhaus), sind hybride Applikationen und/oder
Webapplikationen nur beschrénkt nutzbar. Ebenfalls lassen sich didaktisch hochwertige, multimediale Aufgaben
aufgrund beschrinkter Ubertragungsbandbreiten nicht immer zufriedenstellend als Webapplikation realisieren.

In Abbildung 2 werden zur besseren Ubersicht die identifizierten Wirkgefiige, die auf den Entwicklungsprozess
einer M-Learning Applikation einwirken, schematisch illustriert.

Als grundlegende didaktische M-Learning Szenarios stehen folgende Typen zur Auswahl: gemeinschaftliches Lernen
im Klassenverband; informelles, personalisiertes und situationsbezogenes M-Learning; mobiles Training als Arbeits-
prozessunterstiitzung; M-Learning fiir abgelegene, ldndliche Orte in Schwellen- und Entwicklungsldndern; beschrank-
tes, aber portables E-Learning. Diese Szenarien gehen zuriick auf TRAXLER 2007, S. 3f.

Als geeignete Entwicklungsumgebung wird diejenige Kombination aus Programmiersprache und Software Develop-
ment Kit (SDK) verstanden, die eine erfolgreiche Realisierung einer M-Learning Applikation auf der gewiinschten
Zielplattform ermoglicht.

Als grundlegende Distributionstypologien stehen native Applikationen, Webapplikationen und hybride Applikation
zur Auswahl. Native Applikationen fithren die Programmlogik direkt auf dem mobilen Endgerét aus. Bei Webapplika-
tionen wird die Programmlogik auf einem entfernten Server ausgefiihrt. Hybride Applikationen vereinigen beide Kon-
zepte.
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Abbildung 2: Interdisziplinare Wechselwirkungen von Erfolgsfaktoren und Barrieren auf den Entwicklungsprozess einer

M-Learning Applikation

3 Design der Expertenbefragung

3.1 Methode und Vorgehensweise

Die durchgefiihrte Expertenbefragung wird als zweite Iteration der Grounded Theory Forschungsmethode zur
theoretischen Fundierung, Verfeinerung und Erweiterung des bisher identifizierten Wirkgefiiges genutzt.

Eine Expertenbefragung ist eine Variante der Datenerhebungsmethode der Befragung. Expertenbefragungen er-
moglichen die Erfassung von sowohl qualitativen als auch quantitativen Aspekten.! Die in diesem Artikel disku-
tierte Expertenbefragung wurde als teilstandardisiertes, fragebogenbasiertes Experteninterview durchgefiihrt.®
Ein groferer Teil des Fragebogens ist mit standardisierten Antwortméglichkeiten versehen, die eine quantitative
Auswertung ermdglichen. Um neue, bisher nicht identifizierte Wirkbeziehungen explorativ entdecken zu kénnen,
wurde der Fragebogen zusétzlich um offene Antwortmoglichkeiten erganzt, die eine qualitative Auswertung er-
fordern. Ein Vorteil dieser kombinierten Gestaltung ist einerseits die Moglichkeit, das Interview sowohl telefonisch
als auch schriftlich durchfithren zu konnen und andererseits die Moglichkeit einer ziigigen Beantwortung und
Auswertung.

Nach MAYER ist der Leitfadenentwicklung vorgelagert die Erstellung eines sensibilisierenden Konzepts, das als
Grundlage fiir das anschliefSende Design des Fragebogens genutzt wird.’ Das sensibilisierende Konzept dieser
Expertenbefragung wird deduktiv abgeleitet aus dem integrierten, interdisziplinaren Wirkgefiige, das im Zuge
der qualitativen Literaturanalyse identifiziert wurde. In Abbildung 3 werden die entwickelten Dimensionen
und Kategorieklassen der M-Learning Applikationsentwicklung als sensibilisierendes Konzept dieser Experten-
befragung zusammenfassend dargestellt.

4 Vgl. zu verschiedenen Varianten der Befragung bspw. BORTZ & DORING 2006, S. 236-262.
5 Vgl. GLASER & LAUDEL 2010, S. 41 und ATTESLANDER & CROMM 2006, S. 145.
16 Vgl. Vgl. MAYER 2008, S. 43.
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Abbildung 3: Sensibilisierendes Konzept der Expertenbefragung

Die aus den Dimensionen abgeleiteten Subdimensionen bilden die Grundlage fiir die Entwicklung einzelner
Abschnitte im Fragebogen. Da bei der Gestaltung von Interviewleitfaden zwecks besserer Erhebungsgiite auch
befragungspsychologische Aspekte beriicksichtigt werden sollen, ist im Interviewleitfaden eine Befragung mit
aufsteigendem Schwierigkeitsgrad vorgesehen.'” Ein weiterer Aspekt, der bei der Gestaltung von Befragungen
beriicksichtigt werden soll, sind Erinnerungseffekte des Befragten, die insbesondere bei der Erhebung von
Wertvorstellungen die Reliabilitat negativ beeintrichtigen kénnen.' Daher wird im Hinblick auf die Abfolge
der Fragen darauf geachtet, dass mehrere Fragen zu Wertvorstellungen, die der gleichen Dimension entstam-
men, durch Fragen aus anderen Bereichen »unterbrochen« werden. Durch diese Vorgehensweise werden auf-
grund eines ausreichenden zeitlichen Abstands unerwiinschte Erinnerungseffekte reduziert. Die Erhebung all-
gemeiner statistischer Eigenschaften des Befragten (bspw. Branche, Organisationstyp etc.) erfolgt aus zwei
Grinden am Ende der Befragung. Einerseits kann dieser Befragungsteil dadurch bei Bedarf ausgelassen wer-
den, falls die erhobenen Daten dem Interviewer bereits bekannt sind. Andererseits wird angestrebt, diese per-

sonlichen und damit intimeren Fragestellungen erst in einer Situation zu erheben, in der sich im Vorfeld bereits
ein »Vertrauensverhéltnis« zwischen Interviewer und Befragtem aufgebaut hat.

Der Fragebogen besteht aus 11 Seiten mit 9 inhaltlichen Abschnitten, deren inhaltliche Abgrenzung sowie Rei-
henfolge die weiter oben diskutierten Gestaltungsvorschldge beriicksichtigt. Die Auswertung der Befragungs-
ergebnisse erfordert unterschiedliche Vorgehensweisen hinsichtlich standardisierten und offener Antworten.
Die quantitativen Elemente werden durch Quantifizierung psychologischer Einstellungen in fiinfstufigen Li-

17

Vgl. JONKISZ, et al. 2007, S. 67f.
Vgl. RAMMSTEDT 2004, S. 5-7.

18
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kert-Skalen gemessen, die durch Ordinalskalierung die Einstellung des Befragten gegentiber einem Sachverhalt
zwischen 0 (keine Zustimmung) bis 5 (volle Zustimmung) abbilden.” Diejenigen Daten, die aus Befragungsele-
menten mit Likert-Skalen ermittelt werden, liegen in ordinalskalierter Form vor und lassen sich dementspre-
chend mit deskriptiver oder induktiver Statistik weiter auswerten. Da diese Form von Ratingskalen ein subjek-
tives Empfinden der Probanden darstellt, das als dquidistantes Merkmalskontinuum aufgefasst werden kann,
kann dariiber hinaus eine Intervallskalierung unterstellt werden, die weitergehende statistische Analysen
(bspw. Mittelwertberechnung, Korrelations- und Regressionsanalysen) erlauben.?

Die qualitativen Daten der offenen Antworten erfordern Bearbeitungen in Form von interpretativen Methoden.
Zunachst erfolgt eine Unterscheidung, ob das Experteninterview in miindlicher oder in schriftlicher Form
stattgefunden hat. Ein miindlich gefithrtes Experteninterview muss zunéchst in eine Schriftform gebracht wer-
den (Transkription).?! Die in Schriftform transkribierten miindlich gefithrten Interviews bilden zusammen mit
den schriftlich (bzw. elektronisch) gefithrten Interviews die Grundlage fiir den anschliefenden Prozess der Ko-
dierung. Die in der Grounded Theory vorgeschlagenen Kodierungsmechanismen der offenen Kodierung (1.
Schritt) und der anschlieenden axialen Kodierung (2. Schritt) werden gemeinsam auf die schriftlich vorliegen-
den bzw. transkribierten miindlichen offenen Antworten der Interviews angewandt. Antworten, die iiber no-
minalskalierte Multiple-Choice Fragen gemessen werden, erfahren in dieser Auswertung keine weitere Kodie-
rung, sondern werden analog zu den quantitativen Elementen direkt mithilfe von Haufigkeitsanalysen
ausgewertet.

3.2 Ausgewibhlte Stichprobe

Nach einem umfassenden Pretest im Februar 2010 erfolgte ab April 2010 eine Einladung zur Studienteilnahme an
insgesamt 107 zuvor identifizierte Experten. Die Suche geeigneter Experten erfolgte im deutschsprachigen Raum
und durch systematisches Durchsuchen ausgew#hlter Forschungs- und Praxistagungen und/oder Publikationen
zum Thema M-Learning sowie in der Presse und Offentlichkeit ersichtlicher M-Learning Projekte. Als geeignet
wurden Experten angesehen, falls mindestens eine der folgenden drei Bedingungen zutraf:

= Bedingung 1: Die Person muss sich aufgrund ihrer beruflichen Rolle innerhalb der letzten 24 Monate
in praktischer Sicht sowie leitender Position mit der Analyse, dem Entwurf, der Ausarbeitung, der Im-
plementierung und/oder der Kontrolle von M-Learning Applikationen beschéftigt haben.

= Bedingung 2: Die Person muss in akademischer Hinsicht im Forschungsbereich des M-Learning durch
mindestens eine wissenschaftliche Publikation in Erscheinung getreten sein, die einem Review-Prozess
unterlegen hat. Alternativ muss die Person eine verantwortliche Rolle in wissenschaftlichen Zeit-
schriften und Tracks von Tagungen zum Thema M-Learning einnehmen bzw. eingenommen haben.

= Bedingung 3: Die Person muss eine leitende Position in akademisch oder praktisch orientierten For-
schungsprojekten zum Themenbereich des M-Learning einnehmen bzw. eingenommen haben.

Zusammen mit dieser Einladung wurde ein Link ibermittelt, der Zugang zum Fragebogen erméglicht. Primar
wird in der Einladung um eine Terminvereinbarung zwecks telefonischer Befragung gebeten, alternativ wird
dem Experten jedoch auch die Moglichkeit angeboten, an der Befragung direkt online teilzunehmen. Als An-
reiz zur Teilnahme an der Befragung wird der exklusive Zugang zu den Ergebnissen der Studie angeboten. Von
den verschickten Einladungen wurde die Zustellung von 10 E-Mails mit dem Vermerk der Unzustellbarkeit ab-
gelehnt. Griinde waren sowohl im Nicht-Vorhandensein des Postfachs im Mailserver als auch in der Nicht-
Erreichbarkeit des Mailservers selbst zu finden. Eine manuelle Recherche nach alternativen E-Mail-Adressen
fiir die entsprechenden Personen hat zu keinen neuen Erkenntnissen gefiihrt, sodass davon ausgegangen wer-
den kann, dass 95 der identifizierten Experten die Einladung erhalten haben. Von dieser Gruppe haben 4 Exper-
ten die Teilnahme explizit abgelehnt. Weitere 3 Experten wiinschten eine telefonische Befragung. Weitere 17
Experten fiillten den Fragebogen direkt online aus, sodass inklusive der 3 telefonisch durchgefiihrten Inter-
views sowie des personlich durchgefiihrten Interviews 31 Teilnehmer bis zum November 2010 teilgenommen
haben. Wihrend der Interviews konnten die Kontaktadressen von zwei weiteren Teilnehmern gewonnen wer-
den, die bisher nicht in der Auswahl vorhanden waren. Diese wurden zwar kontaktiert, waren aber nicht zu
einer Teilnahme bereit. Insgesamt wurden weitere 10 Teilnehmern, die schriftlich an der Befragung teilge-
nommen haben, zwecks Danksagung telefonisch kontaktiert. Dabei wurden ebenfalls Vorschlidge fiir weitere
Experten unterbreitet, die jedoch ausnahmslos bereits in der Auswahl vorhanden waren. Dies deutet darauf

¥ Vgl. BORTZ & DORING 2006, S. 213-216; ebenda, S. 224.

2 Vgl. ebenda, S. 181-183; GREVING 2007, S. 68.

21 Die Transkription der miindlich gefiihrten Experteninterviews konzentriert sich in dieser Arbeit auf verbale Auflerun-
gen und blendet nonverbale Auferungen bewusst aus. Vgl. vertiefend zum Prozess der Transkription BORTZ &
DORING 2006, S. 311-313; DITTMAR 2004, S. 77-185.
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hin, dass einerseits die Auswahl von potenziellen Experten im Themengebiet begrenzt ist und andererseits die

Expertenauswahl einen reprisentativen Charakter hat.

Insgesamt lag die Riicklauf- und Beantwortungsquote bei gerundet 29 %. Eine zusammenfassende, anonymisier-

te Ubersicht aller Befragungsteilnehmer zeigt Tabelle 1.

Entscheidungsfunktion Kompetenz Organisationsstruktur

Tabelle 1: Ubersicht der Befragungsteilnehmer

4 Ergebnisse der Expertenbefragung

4.1 Ergebnisse der Dimension » Aktueller Stand«

1 29.03.2010 Geschaftsfiihrer Applikationsanbieter Unternehmung, kommerziell
2 31.03.2010 Abteilungsleiter Applikationsentwicklung Unternehmung, kommerziell
3 31.03.2010 Institutsleiter Tagungskomitee Hochschule

4 31.03.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

5 05.04.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

6 05.04.2010 Abteilungsleiter Applikationsentwicklung Unternehmung, kommerziell
7 07.04.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

8 09.04.2010 Projektkoordinator Forschungsprojekt Hochschule

9 09.04.2010 Geschiftsfiihrer Applikationsanbieter Unternehmung, kommerziell
10 | 11.04.2010 Institutsleiter Forschungsprojekt Hochschule

11 | 12.04.2010 Trackchair Tagungskomitee Hochschule

12 | 19.04.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

13 | 20.04.2010 Abteilungsleiter Praxisprojekt Unternehmung, kommerziell
14 | 21.04.2010 Trackchair Tagungskomitee Unternehmung, kommerziell
15 | 27.04.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

16 | 29.04.2010 Abteilungsleiter Praxisprojekt Unternehmung, kommerziell
17 | 03.05.2010 Projektleiter Praxisprojekt Unternehmung, nicht-kommerziell
18 | 07.05.2010 Geschéftsfiihrer Applikationsentwicklung Unternehmung, kommerziell
19 | 13.06.2010 Projektleiter Forschungsprojekt Hochschule

20 | 24.09.2010 Institutsleiter Tagungskomitee Hochschule

21 | 25.09.2010 Abteilungsleiter Praxisprojekt Unternehmung, kommerziell
22 | 27.09.2010 Institutsleiter Forschungsprojekt Hochschule

23 | 27.09.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

24 | 27.09.2010 Projektteilleiter Praxisprojekt Unternehmung, nicht-kommerziell
25 | 28.09.2010 Projektteilleiter Forschungsprojekt Hochschule

26 | 28.09.2010 Geschaftsfiihrer Applikationsanbieter Unternehmung, kommerziell
27 | 30.09.2010 Institutsleiter Forschungsprojekt Hochschule

28 | 17.10.2010 Trackchair Forschungsprojekt Hochschule

29 | 18.10.2010 Projektleiter Praxisprojekt Unternehmung, nicht-kommerziell
30 | 02.11.2010 Geschaftsfiihrer Applikationsanbieter Unternehmung, kommerziell
31 | 03.11.2010 Projektleiter Praxisprojekt Unternehmung, kommerziell

4.1.1  Aktueller Stand der Nutzung mobiler Technologien

Innerhalb der Dimension »Aktueller Stand« wurden die Experten hinsichtlich der Kategorieklassen Nutzung
von mobilen Technologien, Aufgabentypen, Kommunikationstypen und Einsatzzwecken befragt.

Der Fragebogenabschnitt mit dem Titel »Wie nutzen Sie mobile Technologien?« fokussiert auf die Erhebung der
Nutzung von M-Learning im Vergleich zum E-Learning, der Ausstattung mit mobilen Endgeraten sowie deren
erwarteter Nutzungsdauer. Die Erhebung der Nutzungsdurchdringung ist eher von allgemeinem Interesse und
dient gleichzeitig als Einstieg in die Befragung. Die Erhebung der Ausstattung mit mobilen Endgeraten dient als
Indikator fiir die praktische Relevanz einer Entscheidung zwischen verschiedenen mobilen Entwicklungsumge-
bungen. Die erwartete Nutzungsdauer mobiler Endgerate dient als Indikator fiir die zukiinftige Volatilitat der
Marktanteile verschiedener mobiler Hard- und Softwareplattformen innerhalb einer Nutzerzielgruppe.

Die Befragung hinsichtlich der Nutzung von M-Learning im Vergleich zu E-Learning konnte anhand der nomi-
nalskalierten Antwortoptionen Ja, Nein und Nein, ist aber geplant beantwortet werden. 29 (rund 97 %) Experten
gaben an, bereits E-Learning innerhalb der Organisation zu nutzen, 1 Experte gab an, kein E-Learning zu nut-
zen (rund 3 %) und 1 Experte enthielt sich der Antwort. Die vergleichende Frage hinsichtlich der Nutzung von
M-Learning in der Organisation beantworteten 19 Experten mit Ja (rund 63 %). Weitere 5 Experten verneinten
diese Frage (rund 17 %). Weitere 6 Experten gaben an, dass zwar derzeit keine Nutzung von M-Learning statt-
finde, diese aber in der Zukunft geplant sei (rund 20 %). Eine grafische Zusammenfassung dieser Antworten
zeigt Abbildung 4.
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Nutzen Sie M-Learning oder
E-Learning?

B M-Learning ™ E-Learning
29
5 6

- 000

Ja Nein Nein, ist aber geplant

Abbildung 4: Aktueller Stand der Nutzung von E- und M-Learning in der Expertenstichprobe; n=30

Auf die Heterogenitit der mobilen Soft- und Hardwareplattformen zielt die folgende Frage ab: Falls Sie planen,
mobile Anwendungen einzufithren: Wie werden Sie Thre Nutzer mit mobilen Endgeriten ausstatten? Diese
Frage mit nominalskalierten Antwortoptionen beantworteten 27 von 31 Experten. 5 Experten (rund 19 %) gaben
an, dass diese Frage derzeit nicht relevant sei, da keine Nutzung von mobilen Applikationen benétigt werde. 11
Experten (rund 41 %) gaben an, dass Nutzer ihre privaten mobilen Endgerate im Kontext der Organisation nutzen
sollen. 3 Experten (rund 11 %) antworteten, dass Nutzer ein mobiles Endgerat gestellt bekommen. Die letzte Ant-
wortoption, die eine Mischung aus Nutzung privater Endgerite sowie organisationaler Bereitstellung vorsieht,
wihlten 8 Experten (rund 30 %). Abbildung 5 stellt die erhobenen Ergebnisse grafisch dar.

Wie werden Sie Thre Nutzer mit mobilen Endgeriten ausstatten?

Nicht relevant, da
keine Nutzung von
mobilen
Applikationen
geplant ist, 5, 18%

Teils, teils. Privat
vorhandene mobile
Endgerate werden
genutzt, ansonsten

werden diese
gestellt, 8, 30%

Es wird ein Es sollen privat
bestimmter Typ vorhandene mobile
mobiler Endgeréte Endgerite genutzt

gestellt, 3, 11% werden, 11, 41%

Abbildung 5: Organisationale Ausstattung mit mobilen Endgeréten; n=27

Die Nutzungsdauer mobiler Endgerite wurde 30 Experten mit durchschnittlich 2,3 Jahren bewertet, wobei die
Standardabweichung der Antworten mit 0,5 Jahren relativ gering ausfillt. Die Antworten der Experten in die-
sem Abschnitt spiegeln wider, dass die Entwicklung eines Vorgehensmodells eine hohe praktische Relevanz be-
sitzt, da mehr als die Hélfte der Befragten bereits aktiv M-Learning innerhalb der Organisation einzusetzen.
Zwar ist die Nutzungsintensitit des E-Learning hoher, jedoch ist bei rund 20 % der Befragten die Nutzung in
Zukunft geplant, sodass die anteilige Summe von bereits nutzenden und einer Nutzung planenden Befragten
rund 83 % betrdgt. Nur rund 11 % der Befragten stellen in diesem Zusammenhang allen Beteiligten einen ein-
heitlichen Typ mobiler Endgeréte zur Verfiigung. Zusammen geben rund 71 % der Befragten an, dass entweder
vollstandig oder teilweise private mobile Endgerite innerhalb der Organisation mitgenutzt werden.

4.1.2  Aktueller Stand der Nutzung von Aufgabentypen im M-Learning

Der Abschnitt mit dem Titel »Welche Typen von M-Learning Aufgaben nutzen Sie oder planen Sie zu nut-
zen?« zielt auf die Erhebung der aktuellen praktischen Relevanz verschiedener Aufgabentypen innerhalb von
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M-Learning Applikationen. Zur praktischen Relevanz der Aufgabentypen sind im Fragebogen 5 separate Frage-
stellungen enthalten, die eine Erhebung hinsichtlich der folgenden 5 Typen beabsichtigen:

=  Nicht-interaktive Bereitstellung von Lernmaterialien, die auf dem mobilen Endgerat gelesen werden
koénnen (»M-Reading«);?

=  Nicht-interaktive Bereitstellung von multimedialen Lernmaterialien;

* Interaktive, textbasierte Aufgaben mit unmittelbarer bzw. zeitnaher automatisierter Uberpriifung
und/oder Auswertung;

* Interaktive, multimediale Aufgaben mit unmittelbarer bzw. zeitnaher automatisierter Uberpriifung
und/oder Auswertung;

* Interaktive, multimediale Spiele (Mobile Games) mit unmittelbarer bzw. zeitnaher automatisierter
Uberpriifung und Auswertung.

Welche Typen von M-Learning Aufgaben nutzen Sie oder planen
Sie zu nutzen?

mJa ®Nein, aber geplant ®Nein ™ Weiss nicht

Nicht-interaktive Bereitstellung von Lernmaterialien
zum Lesen

Nicht-interaktive Bereitstellung von multimedialen
Lernmaterialien

Interaktive, textorientierte Aufgaben mit
unmittelbarer Uberpriifung

Interaktive, multimediale Aufgaben mit unmittelbarer

Uberpriifung

Interaktive, multimediale Spiele ("Mobile Games") mit
unmittelbarer Uberpriifung

0 5 10 15 20 25 30 35

Abbildung 6: Aktueller Stand der Nutzung verschiedener M-Learning Aufgabentypen in der Expertenstichprobe; n=30

Die Fragestellungen konnten jeweils mit den nominalskalierten Antwortoptionen ja, Nein, ist aber geplant, Nein
und weif3 nicht beantwortet werden. Diese Fragen wurden von 30 Experten beantwortet. Eine grafische Auswer-
tung der Antworten zeigt Abbildung 6. Zwar dominieren in der Praxis derzeit die nicht-interaktiven Aufgabenty-
pen, denn einen Einsatz dieser Typen bejahten im Fall von nicht-interaktiven, textbasierten Aufgaben 26 Experten
(rund 87 %) und im Fall von nicht-interaktiven multimedialen Aufgaben 24 Experten (80 %). Jedoch werden inter-
aktive, textorientierte Aufgaben bei 19 Experten bereits eingesetzt und weitere 3 Experten planen deren Einsatz,
sodass insgesamt 22 von 30 Experten (rund 73 %) diesen Aufgabentyp nutzen bzw. planen zu nutzen. Etwas gerin-
ger ist die Nutzungsrate im Fall von interaktiven, multimedialen Aufgabentypen. Bei diesem Aufgabentyp bejah-
ten weniger als die Halfte der Befragten eine Nutzung (12 Experten, 40 %). Zusammen mit 8 Experten, die anga-
ben, dass eine zukiinftige Nutzung geplant sei, entsprechend diese Antwortoptionen rund 67 % aller Antworten.
Die geringste Nutzung erfihrt der Aufgabentyp interaktiver, multimedialer Spiele. 11 Experten gaben an, diese be-
reits zu nutzen und 7 Experten gaben an, dass eine zukiinftige Nutzung geplant sei (zusammen 60 %).

4.1.3  Aktueller Stand der Nutzung didaktischer M-Learning Szenarien

Der Fragebogenabschnitt mit dem Titel »Wie nutzen Sie M-Learning oder wie planen Sie, M-Learning zu
nutzen?« fokussiert zunéchst auf die Erhebung der praktischen Relevanz der in den qualitativen Literaturana-
lysen identifizierten didaktischen M-Learning Szenarien. In einer zweiten Hinsicht erfordern bestimmte M-
Learning Szenarien wiederum die Nutzung spezieller drahtloser Netzwerktechnologien. Hierzu gehoren insbe-
sondere kooperative Szenarien des Lernens, in denen der Lernende iiber drahtlose Netze Daten mit anderen
Lernenden oder einem Tutor austauscht. Die erste Fragestellung behandelt verschiedene Stufen der Vernetzung
zwischen den Lernenden untereinander sowie zwischen Lernenden und einem Tutor. Die Fragestellung lautet
»Welche Stufe(n) der Vernetzung zwischen M-Learning Nutzern untereinander, stationdren >E-Learnern< und dem

2 ygl. MASKE 2004, S. 29.
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Tutor setzen Sie ein bzw. planen Sie einzusetzen?«. Die Experten wurden gebeten, eine oder mehrere der folgen-
den nominalskalierten Antwortoptionen anzugeben (Mehrfachnennungen waren méglich):

Diese

Jeder soll fiir sich selbst mobil lernen, ohne Daten mit anderen auszutauschen.

Daten sollen mit anderen nur via Dateiaustausch, aber ohne Nutzung drahtloser Netze ausgetauscht
werden.

Die Lernenden sollen drahtlose Netze nutzen, um mit dem Tutor Daten tiber drahtlose Netze auszu-
tauschen, aber keine Daten untereinander austauschen.

Die Lernenden sollen sowohl Daten untereinander als auch mit dem Tutor Giber drahtlose Netze aus-
tauschen.

M-Learning wird nicht eingesetzt und es ist auch nicht geplant, M-Learning einzusetzen.

Fragestellung beantworteten 31 Experten. Die erste Antwortoption wihlten 14 Experten (rund 45 %).

Weitere 6 Experten (rund 19 %) gaben an, dass Daten zwar ausgetauscht werden, jedoch nur via Dateitransfer
(2. Antwortoption). Die dritte Antwortoption, die eine Nutzung von drahtlosen Netzen zur Kommunikation
ausschliefllich mit dem Tutor vorsieht, wurde von 8 Experten (rund 26 %) angegeben. Die umfassendste 4. Ant-
wortoption, die eine Kommunikation iiber drahtlose Netzwerke sowohl mit dem Tutor als auch untereinander
betrifft, wahlten 15 Experten (rund 48,4 %). 4 Experten gaben an, dass M-Learning nicht in der Organisation

einge

setzt wird. Diese Ergebnisse prasentiert Abbildung 7.

Datenaustausch tiber drahtlose Netze sowohl mit dem

Welche Typen der Vernetzung setzen Sie ein bzw. planen Sie

einzusetzen?

10

Tutor als auch untereinander

Datenaustausch tiber drahtlose Netze ausschliesslich ----

mit dem Tutor

Datenaustausch ausschliesslich per Datei

Es werden keinen Daten wahrend M-Learning
ausgetauscht

- Mehrfachnennungen maoglich -

12 14 16

Abbildung 7: Aktueller Stand der Nutzung von Vernetzungstypen zwischen Lerner und Tutor; n=31

Die Fragestellung hinsichtlich der Relevanz der didaktischen M-Learning Szenarien lautet: »Nutzen Sie M-
Learning bzw. planen Sie die Nutzung von M-Learning? Fiir welche Einsatzzwecke nutzen Sie M-Learning be-
reits oder planen, M-Learning zu nutzen?«. Zur Beantwortung dieser Frage wurden die Experten geben, eine
oder mehrere der folgenden nominalskalierten Antwortoptionen anzugeben (Mehrfachnennungen waren mog-

lich):

Mobiles Training im Arbeitsprozess;

Informelles, personalisiertes und situationsbezogenes M-Learning;

Kooperatives Lernen im Schulungs-/Unterrichtsraum;

Mobiles Training in Umgebungen, in denen herkémmliche E-Learning Lernplatze kurzfristig oder lan-
gerfristig nicht verfugbar sind (bspw. Entwicklungslander oder Gebdude ohne Internetanschluss);
M-Learning als preisgiinstige Alternative zu klassischem E-Learning;

Es findet keine Nutzung von M-Learning statt bzw. es ist keine Nutzung geplant.
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Fiir welche Einsatzzwecke nutzen Sie M-Learning bzw. planen Sie
M-Learning zu nutzen?

M-Learning als preisiinstige Alternative zu E-
Learning
Mobiles Training in Umgebungen mit fehlenden E-
Learning Méglichkeiten
Kooperatives Lernen im Schulungs-/Unterrichtsraum

Informelles, personalisiertes und situationsbezogenes
M-Learning
Mobiles Training im Arbeitsprozess

- Mehrfachnennungen maglich -

Abbildung 8: Aktueller Stand der Nutzung didaktischer M-Learning Szenarien; n=31

Diese Fragestellung beantworteten insgesamt 31 Experten. Davon gaben 13 Experten (rund 42 %) die erste
Antwortoption an. Die haufigste angegebene Antwortoption war die zweite Antwort, die sich auf informelles,
situationsbezogenes M-Learning bezieht. Diese Antwortoption gaben 16 Experten (rund 52 %) an. Die dritte
Antwortoption, die das kooperative Lernen im Klasse- bzw. Unterrichtsraum beinhaltet, gaben 9 Experten
(29 %) an. Die vierte Antwortoption, mobiles Training als Ersatz fiir fehlende E-Learning-Mdglichkeiten zu nut-
zen, gaben 10 Experten (rund 32 %) an. M-Learning als preisgiinstige Alternative zum M-Learning in der 5.
Antwortoption wurde von 7 Experten genannt (rund 23 %). Analog zur vorausgegangenen Fragestellung gaben
4 Experten (rund 13 %) mit der sechsten Antwortoption an, dass M-Learning nicht in der Organisation einge-
setzt wird. Eine grafische Aufbereitung der Antworten zeigt Abbildung 8.

4.2 Ergebnisse der Dimension » Umsetzung«

In diesem Abschnitt wird die im sensibilisierenden Konzept vorgesehene Strukturierung hinsichtlich der Sub-
dimensionen Didaktik, Okonomie und Technologie im Zuge der Auswertung logisch beriicksichtigt. Aufgrund
der befragungspsychologischen Aspekte, die wihrend der Gestaltung des Fragebogens in Betracht gezogen
wurden, sind die einzelnen Abschnitte im Fragebogen jedoch nicht streng anhand dieser subdimensionalen
Struktur gestaltet. Statt dessen mischen sich die einzelnen Subdimensionen innerhalb der Abschnitte.

4.2.1  Erwartete Potenziale des M-Learning

Im folgenden Fragebogenabschnitt wurden die Experten hinsichtlich der erwarteten Potenziale des M-Learning
im Vergleich zum E-Learning befragt. Der Titel dieses Abschnitts im Fragebogen lautet: »Welche Potenziale
erwarten Sie vom Einsatz von M-Learning?«.

In den ersten zwei Fragestellungen wurden die Experten nach ihrer Einschatzung des allgemeinen Potenzials
von E-Learning und M-Learning gefragt. Die Beantwortung erfolgte auf einer 5-stufigen Likert-Skala mit den
ordinalskalierten, ganzzahligen Auspridgungen 5 (=sehr hohes Potenzial) bis 1 (=kein Potenzial). Diese beiden
Fragestellungen beziehen sich bewusst unspezifisch auf die allgemeinen Potenziale des M-Learning, ohne ge-
nauer auf die Subdimensionen Didaktik, Okonomie und Technologie einzugehen. Ziel dieser Fragestellung ist,
einen Vergleich des Potenzials von M-Learning zum Potenzial des E-Learning herzustellen, das in der Weiter-
bildung im Gegensatz zum M-Learning bereits heute eine hohe Durchdringung und Akzeptanz aufweist.”* An
beiden Fragestellungen nahmen 29 Experten teil. Der arithmetische Mittelwert der Potenzialeinschédtzung des
E-Learning liegt bei 4,10. Der Vergleichswert des M-Learning liegt mit gerundet 3,97 leicht geringer. In Bezug
auf die zugrunde liegende Likert-Skala driickt diese Einschatzung jedoch sowohl fiir das E-Learning als auch
fiir das M-Learning jeweils ein dhnlich hohes Potenzial aus.

In weiteren Fragestellungen wurden die Experten gebeten, eine spezifischere Potenzialeinschatzung fiir die fol-
genden didaktischen M-Learning Szenarien abzugeben:

=  Mobiles Training / Unterstiitzung im Arbeitskontext;

= Informelles, personalisiertes, situatives Lernen;

*  Gemeinschaftliches Lernen mit mobilen Endgeriten in Klassenrdumen / Hoérsédlen / Ubungsrdumen
durch die Nutzung drahtloser Netze;

2 Vgl. bspw. KAMMERL 2010, S. 27ff.; KREIDL & DITTLER 2009, S. 263ff..
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=  Mobiles Training / Unterstiitzung im Arbeitskontext aufgrund fehlender klassischer E-Learning Vo-
raussetzungen; und

=  Miniaturisiertes, aber portables E-Learning mit mobilen Endgeréten als preisgiinstige Alternative zum
herkémmlichen E-Learning.

Diese Fragestellungen konnten ebenfalls anhand einer fiinfstufigen, ordinalskalierten Likert-Skala beantwortet
werden. An der ersten, dritten und vierten Fragestellung nahmen 29 Experten teil, die zweite und fiinfte Frage-
stellung wurde von 30 Experten beantwortet. Die Berechnung des arithmetischen Mittelwertes ergibt, dass
mobiles Training bzw. Unterstiitzung im Arbeitskontext mit einem Wert von gerundet 4,24 die hochste Po-
tenzialeinschétzung erfahrt. Die geringste Potenzialeinschatzung erfahrt das Szenario miniaturisiertes, aber
portables E-Learning mit mobilen Endgeriten, das insgesamt mit einem arithmetischen Mittelwert von 3,00
bewertet wurde. Eine grafische Aufbereitung der ermittelten arithmetischen Mittelwerte dieses Fragebogenab-
schnitts prasentiert Abbildung 9.

Wie bewerten Sie das Potenzial der folgenden M-Learning
Szenarien?

Miniaturisiertes, portables E-Learning als
preisgiinstige Alternative; n=30
Gemeinschaftliches Lernen mit mobilen Endgeraten
im raumlichen Verbund; n=29
Mobiles Training aufgrund fehlender E-Learning
Voraussetzungen; n=29
Informelles, personalisiertes, situationsbezogenes M-
Learning; n=30
Mobiles Training / Unterstiitzung im Arbeitskontext;
n=29
M-Learning allgemein; n=29

E-Learning allgemein; n=29

- Mehrfachnennungen moglich -
0 05 1 15 2 25 3 35 4 45

Abbildung 9: Arithmetisches Mittel der Potenzialbewertung didaktischer M-Learning Szenarien

Interdisziplindre Aspekte der Potenziale von M-Learning konnten in der bisherigen, auf qualitativen Literatur-
analysen basierenden Theoriebildung nur in geringem Mafle beriicksichtigt werden, da keine verwertbaren
Forschungsergebnisse in der Publikationsbasis identifiziert werden konnten. Aus diesem Grund ist im Fragebo-
gen eine gesonderte Fragestellung vorgesehen, die von den Experten frei formuliert beantwortet werden soll.
Priméres Ziel dieses Elements im Fragebogen ist, zu iberpriifen, ob weitere Nutzungsszenarien von M-
Learning bisher unberiicksichtigt geblieben sind. Als qualitatives Erhebungsinstrument werden die gegebenen
Antworten in einem Prozess der offenen Kodierung verdichtet. Die Fragestellung lautet: »Welche weiteren
Nutzungsszenarien halten Sie fiir sinnvoll, vor allem in Threr Unternehmung/Organisation?«. Zu dieser
Fragestellung haben 10 Experten eine frei formulierte Antwort gegeben. Den Prozess der offenen und axialen
Kodierung fasst Tabelle 2 zusammen.

Offene Kodierung Axiale Kodierung

Kodes Kode - Kategorie
Memo(s) Memo(s)

Nicht-interaktive Bereitstellung, nicht-multimedial, Nicht-interaktive Bereitstellung = Aufgabentyp
mobiles Training im Arbeitskontext. Nicht-multimedial - Aufgabentyp
Die Bereitstellung von Powerpoint-Materialien zum Mobiles Training im Arbeitskontext = didakti-
Lesen wird aggregiert zu: nicht-interaktive Bereitstel- | sches M-Learning Szenario
lung. Der Erwdhnung des Begriffes »E-Learning« statt
Das Lesen (kein Video) auf dem PDA wird aggregiert »M-Learning« wird als Versehen des Befragten
zu: nicht-multimedial. eingestuft, da keine weiteren Ausfithrungen hin-
Die erwdhnten Anwendungsfille bei der Feuerwehr sichtlich einer moglichen Ungeeignetheit von M-
werden aggregiert zu mobilem Training im Arbeits- Learning identifiziert werden konnen.
kontext.

2 Komplexitatsgrad, multimediale Aufgabentypen, Komplexititsgrad = Cognitive Theory of Mul-
Mobilitat, kooperatives Lernen. timedia Learning
Die Erwdhnung des Desktop Computers wird aggre- Multimediale Aufgabentypen = Aufgabentyp
giert zu: E-Learning. Mobilitit - Anywhere Learning (didaktischer
Die Antwort »komplexe Lernapplikationen« wird ag- Mehrwert)
gregiert zu: Komplexitdtsgrad. Kooperatives Lernen = didaktisches M-Learning
Multimediale [Aufgabentypen] zu produzieren wird Szenario
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Offene Kodierung Axiale Kodierung

Kodes Kode - Kategorie
Memo(s) Memo(s)

aggregiert zu: multimediale Aufgabentypen.
Portabilitit wird generalisiert zu: Mobilitdt.
Konnektivitit wird generalisiert zu: kooperatives Ler-
nen.

3 Nicht-interaktiv, multimediale Aufgabentypen Nicht-interaktiv - Aufgabentyp
Videomaterialien, auch als Videopodcast, wird aggre- | Multimedial - Aufgabentyp
giert zu: nicht-interaktive, multimediale Aufgabenty-

pen

4 Kooperatives Lernen, Datenaustausch iiber drahtlose | Kooperatives Lernen = didaktische M-Learning
Netze sowohl mit dem Tutor als auch untereinander, | Szenario
drahtlose Vernetzung, Lernerfolgsmessung. Datenaustausch tiber drahtlose Netze sowohl mit
Die gegenseitige Awareness wird aggregiert zum ko- dem Tutor als auch untereinander - kooperati-
operativen Lernen. ves Lernen

Die zeitkritische Moderation von Kooperationen wird | Lernerfolgsmessung - Didaktik (lehrzentriert)
aggregiert zum Vernetzungstyp des Datenaustausches
sowohl mit einem Tutor als auch untereinander.
Controlling bzw. Monitoring von Lernaktivitdten wird
aggregiert zu: Lernerfolgsmessung.

5 Interaktivitit, situationsbezogenes M-Learning, mul- | Interaktivitit - Aufgabentyp
timediale Aufgabentypen, Anywhere Learning Situationsbezogenes M-Learning - didaktisches
Die Antwort »Hilfsvideos« wird aggregiert zu: multi- Szenario
mediale Aufgabentypen . Multimediale Aufgabentypen - Aufgabentyp
Interaktive Hilfssysteme werden aggregiert zu: Inter- Anywhere Learning - Didaktische Mehrwerte
aktivitdt.

»Immer und iiberall« wird aggregiert zu situationsbe-
zogenes M-Learning und Anywhere Learning.

6 Lernerfolgsmessung, Verwaltungsfunktionen. Lernerfolgsmessung - Didaktik
Verwaltungsfunktionen > weitere Services

7 Mobiles Training in Umgebungen mit fehlenden E- Mobiles Training in Umgebungen mit fehlenden
Learning-Mdoglichkeiten, mobiles Training im E-Learning-Méglichkeiten > didaktisches E-
Arbeitskontext, Bediirfnisbefriedigung. Learning Szenario
»M-Learning als Alternative bei belegten E-Learning Mobiles Training im Arbeitskontext = didakti-
Stationen« wird aggregiert zu mobiles Training in sches E-Learning Szenario
Umgebungen mit fehlenden E-Learning- Intrinsische Lernbediirfnisbefriedigung - all-
Moglichkeiten. gemeiner M-Learning Mehrwert

Die Abgeltung von Arbeitszeit durch M-Learning wird
aggregiert zu: mobiles Training im Arbeitskontext.
Die Befriedigung intrinsisch motivierter Mitarbeiter
wird aggregiert zu: Bediirfnisbefriedigung.

8 Mobile Games Mobile Games = Aufgabentyp

9 Mobiles Training im Ausbildungskontext, M- Mobiles Training im Ausbildungskontext - di-
Learning auf Spezialgeraten, kooperatives Lernen, daktisches M-Learning Szenario
M-Learning fiir spezielle Zielgruppen M-Learning auf Spezialgeriten = Applikations-
M-Learning im Kindergarten/Schule wird aggregiert entwicklung
zu: mobiles Training im Ausbildungskontext, M- Kooperatives Lernen = didaktisches M-Learning
Learning fiir spezielle Zielgruppen. Szenario
Gemeinschaftliche Lernszenarien wird aggregiert zu M-Learning fiir spezielle Zielgruppen - Con-
kooperatives Lernen. tenterstellung

M-Learning fiir alte Menschen wird aggregiert zu M-
Learning fiir spezielle Zielgruppen.

10 Nichtinteraktivitat, multimediale Aufgabentypen, Nichtinteraktivitat = Aufgabentyp
behavioristisches Lernparadigma Multimediale Aufgabentypen = Aufgabentyp
Die Nutzung von Audiomedien in Form von mehrfa- Behavioristisches Lernparadigma - lerntheore-
chem Anhoren wird kodiert zu: Nichtinteraktivitdt, tisches Paradigma
multimediale Aufgabentypen, behavioristisches Lern-
paradigma.

Tabelle 2: Prozess der offenen und axialen Kodierung der offenen Antworten hinsichtlich von weiteren M-Learning Poten-
zialen

4.2.2  Mehrwerte und Auswirkungen des M-Learning

Mogliche Mehrwerte von M-Learning beeinflussen den Entwicklungsprozess einer M-Learning Applikation.
Theoretische Grundlage fiir mogliche Mehrwerte bildet das Konzept der Informationsmehrwerte bzw. Informa-
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tion Added Values (IAV) nach KUHLEN.** Durch deduktive Ableitung aus dem Forschungsgebiet des Mobile
Business wurden die folgenden allgemeinen Mehrwerte eine M-Learning Applikation ermittelt:

=  Ubiquitat,
= Kontextsensitivitiat, und
= Identifizierungsfunktionen.

Aus didaktischer Sicht wurden zusétzlich anhand der qualitativen Literaturanalysen die folgenden M-Learning-
spezifischen Mehrwerte identifiziert:

=  Kooperatives Lernen,

= Anytime, Anywhere, Anyway Learning,

= Abbau kultureller bzw. kommunikativer Barrieren zwischen Tutor und Lernenden,
= Blended Learning Szenarien, und

= E-Learning ohne teuere Investitionen in PC-Hardware.

Da weitere mogliche Mehrwerte aus integrierter, interdisziplinérer Sicht aufgrund fehlender Forschungsergeb-
nisse in der Publikationsbasis nicht ermittelt werden konnten, wurde in den Fragebogen ein qualitatives Ele-
ment eingefiigt. In diesem Element sollten die Experten in Form von offenen Antworten weitere potenzielle
Mehrwerte nennen. Zu dieser Fragestellung haben 17 Experten eine Antwort gegeben. Die gegebenen Antwor-
ten der Experten werden mit den Methoden der offenen und axialen Kodierung verdichtet. Den Prozess der of-
fenen und axialen Kodierung der gegebenen Antworten fasst Tabelle 3 zusammen.

Offene Kodierung

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie

Interaktion, multimediale Aufgabentypen, personali-
siertes Lernen, kooperatives Lernen, Anyway Lear-
ning

Aktives Lernen, selbst gesteuertes Lernen, Selbsttest
sowie Interaktionsmoglichkeiten werden kodiert zu:
Interaktion.

Kooperationsmoglichkeiten werden kodiert zu: koope-
ratives Lernen.

Flexibilisierung wird kodiert zu: Anyway Learning.
Lernerfolgssteigerung, kooperatives Lernen, infor-
melles Lernen

Aktivierung von Nutzern dient letztlich der Lern-
erfolgssteigerung, wird daher kodiert zu: Lernerfolgs-
steigerung.

Usability

Memo(s)

Interaktion = Aufgabentyp

Multimediale Aufgabentypen > Aufgabentyp
Personalisiertes Lernen > didaktisches M-
Learning Szenario

Kooperatives Lernen - didaktisches M-Learning
Szenario

Anyway Learning - didaktischer M-Learning
Mehrwert

Lernerfolgssteigerung > didaktischer M-Learning
Mehrwert

Kooperatives Lernen - didaktisches M-Learning
Szenario

Informelles Lernen - didaktisches M-Learning
Mehrwert (Anyway Learning)

Usability = Typ, Eigenschaften und Gestaltung
der Interaktionsschnittstelle

Anywhere / Anytime Learning, Kostenreduktion,
Selbsterstellung von (multimedialen) Inhalten

Die unmittelbare Erreichbarkeit wird durch die schon
bekannte Eigenschaft des Anywhere bzw. Anytime Le-
arning erreicht.

Die Aufnahme/Dokumention eigener Gedanken wird
kodiert zu Selbsterstellung von (multimedialen) Inhal-
ten.

Anywhere / Anytime Learning - didaktische M-
Learning Mehrwerte

Kostenreduktion - effizienbasierte Mehrwerte
Selbsterstellung von (multimedialen) Inhalten >
konstruktivistisches Lernparadigma

Mobiles Training / Unterstiitzung im Arbeitsprozess

Mobiles Training / Unterstiitzung im Arbeitspro-
zess = didaktisches M-Learning Szenario

Mobiles Training aufgrund fehlender E-Learning Vo-
raussetzungen (Entwicklungslander)

Selbsterstellung von Inhalten

Die Einbringung des Lernenden als Medium in den
Lernprozess wird kodiert zu: Selbsterstellung von In-
halten.

Mobiles Training aufgrund fehlender E-Learning
Voraussetzungen - didaktisches M-Learning
Szenario

Selbsterstellung von Inhalten > konstruktivisti-
sches Lernparadigma

Diese Antwort unterstiitzt die Aussage aus Antwort
4.

Forschungsbedarf im Bereich drahtloser Netzwerke
und Applikationsentwicklung

Diese Antwort wird keiner Kategorie zugeordnet, da
diese nicht der Theorieverfeinerung dienlich ist.

Multimedialitat, Nutzeridentifizierung, Kontextsensi-
tivitdt (nicht typisch), kooperatives Lernen (nicht
spezifisch).

Multimedialitdt > Aufgabentyp
Nutzeridentifizierung > M-Learning Mehrwert
Kontextsensitivitat = didaktisches M-Learning
Szenario (situationsbezogenes Lernen)

Vgl. vertiefend KUHLEN 1996.
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Offene Kodierung

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie

Memo(s)

Kooperatives Lernen - didaktisches M-Learning
Szenario

Die Aussage, dass Kontextsensitivitit und koopera-
tives Lernen nicht spezifisch bzw. typisch fiir M-
Learning sind, impliziert jedoch, dass diese Szena-
rien im M-Learning anwendbar sind.

time, Anywhere und Anyway Learning
Die auf der verwiesenen Webseite darstellten Vorteile
betonen die Moglichkeit der Wiederholung von Lern-

stoff.

Die Biindelung mit Prdsenzterminen werden kodiert

10 | Anytime / Anywhere Learning Anytime / Anywhere Learning = didaktische M-
Die Nutzung von Nischenzeiten bedarf der didakti- Learning Mehrwerte
schen Mehrwerte des Anytime / Anywhere Learning.
11 | Kooperatives Lernen, Anytime Learning, situatives Kooperatives Lernen - didaktisches M-Learning
Lernen Szenario
Flexibilitdt hinsichtlich der Aufnahme und Organisa- | Anytime Learning - didaktischer M-Learning
tion von Kontakten ist ein Merkmal des kooperativen Mehrwert
Lernens. Situatives Lernen > didaktisches M-Learning
Zeitunabhdngige Abstimmungen werden durch die Szenario
Eigenschaft des Anytime Learning ermdglicht. Als verfeinerte Erkenntnis wird in dieser Aussage
Ein Element des situativen Lernens ist das schnelle identifiziert, dass die flexible Nutzung von Kontak-
Nachschlagen von Inhalten. ten als Element des kooperativen Lernens angesehen
werden kann. Eine weitere verfeinerte Erkenntnis
ist, dass im didaktischen M-Learning Szenario des
situativen Lernens das schnelle Nachschlagen von
Inhalten einen Mehrwert darstellt.
12 | Mobiles Training aufgrund fehlender E-Learning Vo- | Mobiles Training aufgrund fehlender E-Learning
raussetzungen Voraussetzungen - didaktisches M-Learning
Szenario
13 Faktenwissen, Behaviorismus Faktenwissen, Behaviorismus = lerntheoretisches
Paradigma
Diese Aussage tibertrdgt die aus der Literatur ge-
wonnene allgemeine Erkenntnis, dass die Vermitt-
lung von Faktenwissen ein Element des behavioris-
tischen Lernparadigmas darstellt.
14 | Lernstoffwiederholung, Blended M-Learning, Any- Lernstoffwiederholung (Behaviorismus) = lern-

theoretisches Paradigma

Blended M-Learning - didaktische Integrations-
form

Anytime, Anywhere und Anyway Learning >
didaktische M-Learning Mehrwerte

zu: Blended M-Learning.

Weiterhin werden die didaktischen Mehrwerte des An-
ytime, Anywhere und Anyway Learning betont.

15 | Die Aussage snein< bestdtigt die bisher identifizierten Mehrwerte.

16 | Einbettung von M-Learning in die Umgebung. Einbettung von M-Learning - didaktische Inte-
grationsform

Kognitives Lernen > lerntheoretisches Paradigma

Als neue Dimension wird die didaktische Integra-
tionsform des Blended M-Learning identifiziert.

17 | Kognitives Lernen
Die Aussage der psychologischen Sicht auf Lerngegen-
stinde wird kodiert zu: kognitives Lernen

Tabelle 3: Prozess der offenen und axialen Kodierung offener Antworten hinsichtlich weiterer M-Learning Mehrwerte

Wihrend die vorherige Fragestellung Mehrwerte des M-Learning eher aus einer Individualperspektive beleuch-
tet, soll geprift werden, ob auch aus organisationaler oder gesamtgesellschaftlicher Sicht Mehrwerte bzw. posi-
tive Auswirkungen moglich sind. Es konnten zu diesem Aspekt und aus einer integrierten, interdisziplinidren
Perspektive keine Forschungsergebnisse in der Publikationsbasis ermittelt werden. Die Experten wurden dazu in
einer offenen Fragestellung explizit nach Mehrwerten bzw. positiven Auswirkungen auf organisationaler
und/oder gesamtgesellschaftlicher Ebene befragt. Insgesamt haben 18 Experten diese Fragestellung durch offe-
ne Antworten beantwortet. Die Aussagen wurden in einem Prozess der offenen und axialen Kodierung verdich-
tet (Tabelle 4).

Offene Kodierung

Axiale Kodierung

Kode > Kategorie

Memo(s)

Leerzeitnutzung > effizienzbasierte Mehrwerte
Zugriffsvereinfachung > flexibilitatsbasierte Mehrwerte
Modularisierung > effektivititsbasierte Mehrwerte
Neuer Lernkanal - flexibilitatsbasierte Mehrwerte
Zugriffsvereinfachung > flexibilitatsbasierte Mehrwerte
Reaktionszeitverkiirzung > effektivititsbasierte Mehr-
werte

Leerzeitnutzung, Zugriffsvereinfachung (An-
ytime, Anywhere, Anyway), Modularisierung,
neuer Lernkanal

2 Zugriffsvereinfachung, Reaktionszeitverkiir-
zung, mobile Kommunikationsforen
Die Aussage >Anforderungen an technische
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Axiale Kodierung

Kode > Kategorie
Memo(s)

Grundlagen«, >Dozenten kénnen ablehnen< und = Mobile Kommunikationsforen = organisationsbezogene
>Didaktisches Konzept< wurden nicht als Mehr- | Mehrwerte.
werte kodiert.

3 Qualitatsverbesserung der Lehre, Personalein- | Qualititsverbesserung der Lehre - dsthetisch-
sparung, Wiederverwendung von Lehrmate- emotionale Mehrwerte
rialien, Kosteneinsparung, flexible Bediirfnis- | Personaleinsparung > effizienzbasierte Mehrwerte
befriedigung von Lernenden. Wiederverwendung von Lehrmaterialien > effizienba-
Die allgemeine Aussage der Qualitditsverbesse- sierte Mehrwerte
rung wurde kodiert zur Qualitdtsverbesserung Kosteneinsparung = effizienbasierte Mehrwerte
der Lehre. Flexible Bediirfnisbefriedigung von Lernenden (Quali-

tatsverbesserung der Lehre) = &sthetisch-emotionale
Mehrwerte

4 Verbesserung der Wissensbasis von Mitarbei- | Verbesserung der Wissensbasis von Mitarbeitern >

tern, Umsatzsteigerung strategische Mehrwerte
Umsatzsteigerung > strategische Mehrwerte

5 Qualifikationssteigerung der Bevolkerung, Qualifikationssteigerung in der Bevolkerung = makro-
Egalisierung der Wissensstruktur von Mit- 6konomische Mehrwerte
arbeitern, Unterstiitzung von Restrukturie- Egalisierung der Wissensstruktur von Mitarbeitern -
rungsprozessen (Change Management) organisationsbezogene Mehrwerte
Die Qualifikation von Menschen wurde vom Unterstiitzung von Restrukturierungsprozessen = stra-
Experten explizit auf die gesellschaftliche Ebene | tegische Mehrwerte
bezogen und daher kodiert zu: Qualifikations-
steigerung der Bevilkerung.

6 Individualisierung, Kooperation, On-Demand- | Individualisierung (Qualititsverbesserung der Lehre) >
Learning, Automatisierung der Lernerfolgs- asthetisch-emotionale Mehrwerte
messung Kooperation > organisationsbezogene Mehrwerte
Die Aussage >Visualisierung alternativer Lern- On-Demand-Learning - flexibilitdtsbasierte Mehrwerte
methoden< wurde nicht als organisationaler Automatisierung der Lernerfolgsmessung = effizienzba-
Mehrwert kodiert. Die Antwort >nicht-lineare sierte Mehrwerte
Lernpfade< wurde bereits in der vorherigen
Analyse als didaktischer Mehrwert identifiziert.

7 Motivation durch Kontextualisierung des Ler- = Motivation durch Kontextualisierung des Lernens (Qua-
nens, Vernetzung mit anderen Akteuren litdtsverbesserung der Lehre) > &sthetisch-emotionale
Die Antworten >Beliebigkeit des Lernens< und Mehrwerte
die Moglichkeit der Zerteilung des Lernprozesses | Vernetzung mit anderen Akteuren (mobile Kommunika-
wurden bereits in der vorherigen Fragestellung tion und Kooperation) = organisationsbezogene Mehr-
als didaktische Mehrwerte kodiert. werte

8 Diese Antwort wurde nicht als organisationaler Mehrwert kodiert.

9 Leerzeitnutzung, Motivation durch attraktive Leerzeitnutzung > effizienzbasierte Mehrwerte
Gerite, situativer Wissensabruf Motivation durch attraktive Gerite = #sthetisch-

Die Verbesserung der Lernergebnisse durch emotionale Mehrwerte

haufiges Wiederholen wurde bereits in der Situativer Wissensabruf (On-Demand-Learning) - fle-

vorherigen Fragestellung als didaktisches xibilitatsbasierte Mehrwerte

Lernparadigma (Behaviorismus) kodiert. Die zweite Wirkbeziehung wird in die theoretische Basis
aufgenommen, die weiteren Wirkbeziehungen wurden
bereits behandelt.

10 Kompetenzaufbau, Motivation, Flexibilitat, Kompetenzaufbau > effektivititsbasierte Mehrwerte
Transparenz Motivation = dsthetisch-emotionale Mehrwerte
Die angegebene Medienkompenz wird unter Flexibilitat (Zugriffsvereinfachung) - flexibilititsbasier-
dem Kompetenzbegriff subsumiert. te Mehrwerte

Transparenz = organisationsbezogene Mehrwerte

11 | Bildung fiir finanziell Benachteiligte Bildung fiir finanziell benachteiligte = makrodkonomi-

sche Mehrwerte

12 | Bessere Aufiendarstellung fiir Organisationen | Bessere Aulendarstellung fiir Organisationen durch M-
durch M-Learning Learning - strategische Mehrwerte

13 | Zugriffsvereinfachung (Anytime, Anywhere, Zugriffsvereinfachung > flexibilitatsbasierte Mehrwerte
Anyway)

14 | Hohere Attraktivitat fir Studierende, situa- Hohere Attraktivitat fir Studierende (Motivation) = as-
tionsbezogenes Lernen, bessere Lernerfolge, tethisch-emotionale Mehrwerte
Kooperationsverbesserung. Situationsbezogenes Lernen (On-Demand-Learning) -
Die Antwort »hohere Bereitschaft zur Kollabo- effektivititsbasierte Mehrwerte
ration« wird kodiert zu Kooperationsverbesse- Hohere Motivation zu Lernen > asthetisch-emotionale
rung. Mehrwerte

Bessere Lernerfolge = didaktische Mehrwerte
Kooperationsverbesserung - organisationsbezogene
Mehrwerte

15 | Verbesserung der Wissensbasis von Mitarbei- | Verbesserung der Wissensbasis von Mitarbeitern >
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Axiale Kodierung

Kode > Kategorie
Memo(s)
strategische Mehrwerte

tern, bessere Beherrschbarkeit unbekannter Si-

tuationen, Zugriffsvereinfachung (Anytime, Bessere Beherrschbarkeit unbekannter Situationen
Anywhere, Anyway). (Kompetenzaufbau) > effektivitatsbasierte Mehrwerte
Die Antwort snahtlose Verfiigbarkeit von In- Zugriffsvereinfachung > effizienzbasierte Mehrwerte

formationen< wurde kodiert zu Zugriffsverein-
fachung (Anytime, Anywhere, Anyway).

16 | Nachhaltiges Lernen, Kooperationsverbesse- Nachhaltiges Lernen (dadurch Kostenreduktion) > effi-

rung, Flexibilitat, Forderung der Eigenstidndig- = zienzbasierte Mehrwerte

keit, neue Lernkulturen Kooperationsverbesserung = organisationsbezogene

Die Verbesserung des >smiteinander in Kontakt Mehrwerte

treten< wurde kodiert zu: Kooperationsverbesse- | Flexibilitdt (On-Demand-Learning) - flexibilit4tsbasier-

rung. »>Das kleine Lernen zwischendurch< wird te Mehrwerte

kodiert zu: Flexibilitdt Forderung der Eigenstandigkeit (Qualifikationssteige-
rung in der Bevélkerung) = makrodkonomische Mehr-
werte

Neue Lernkulturen - makrookonomische Mehrwerte
17 | Es wurden keine organisationalen Mehrwerte in dieser Antwort kodiert.

18 Schnelligkeit, Mobilitat, Flexibilitat, neue Schnelligkeit (Reaktionszeitverkiirzung) > effizienzba-
Lernkulturen sierte Mehrwerte
Die Antwort s>lebenslanges Lernen< wurde ko- Mobilitit = organisationsbezogene Mehrwerte
diert zu: neue Lernkulturen Flexibilitat (On-Demand-Learning) > flexibilitatsbasier-

te Mehrwerte
Neue Lernkulturen = makrookonomische Mehrwerte

Tabelle 4: Prozess der offenen und axialen Kodierung offener Antworten hinsichtlich organisationaler M-Learning Mehr-
werte

4.2.3  Organisatorische Aspekte des M-Learning

Die Entwicklung einer M-Learning Applikation stellt eine Form eines Softwareprojekts dar, das grundsatzlich
sowohl vollstandig als auch teilweise von einem externen Dienstleister durchgefithrt werden kann oder alterna-
tiv intern durch eigene (IT-)Abteilungen. Diese Entscheidung fallt aus Sicht eines softwaretechnischen Vorge-
hensmodells in die Vorphase bzw. Projektbegriindungsphase.? Hinsichtlich der integrierten, interdisziplindren
Perspektive auf die Entwicklung einer M-Learning Applikationen ist die Entscheidung iiber Eigenentwicklung
oder Fremdentwicklung in den Dimensionen Didaktik, Geschiftsmodell (Okonomie) und Technologie separat zu
treffen. Eine Erhebung, inwiefern die Experten diese Entscheidung hinsichtlich der drei Entscheidungsdimen-
sionen bewerten, ist Ziel dieses Abschnitts mit dem Titel »Welche organisatorischen Aspekte gibt es bei der
Einfithrung von M-Learning?«.

Zunéchst soll ein Uberblick iiber die Erfahrungstiefe mit dem noch jungen M-Learning gewonnen werden. Die
erste Fragestellung zielt auf die Anzahl der laufenden oder abgeschlossenen M-Learning Projekte in der Orga-
nisation. Antworten konnten die Experten durch eine numerische Angabe der Anzahl der Projekte. Dieser Fra-
gestellung wurde von 19 Experten beantwortet. Die Auswertung der Antworten zeigt, dass mehr als die Hélfte
der Experten zwischen einem und zwei laufende bzw. abgeschlossene M-Learning Projekte in der Organisation
genannt haben (11 Nennungen). 6 Experten gaben an, dass Erfahrungen durch zwischen 3 und 10 laufende oder
abgeschlossene vorhanden sind. 2 Experten nannten Erfahrungen mit mehr als 10 Projekten, wobei als hochste
Zahl 19 angegeben wurden. Die Haufung relativ geringer Projekterfahrungen kann als typisch fiir eine junge
Technologie angesehen werden. Eine grafische Aufbereitung der Ergebnisse illustriert Abbildung 10.

% Vgl. STAHLKNECHT & HASENKAMP 2005, S. 222-225.
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Wie viele laufende oder abgeschlossene M-Learning Projekte gibt
es in Threr Organisation?

10-19 Projekte, 2,
10%

—

1 bis 2 Projekte, 11,
58%

3-10 Projekte, 6,
32%

Gesamt n=19

Abbildung 10: Anzahl der laufenden bzw. abgeschlossenen M-Learning Projekte als Erfahrungsbasis

In den folgenden zwei Fragestellungen sollten die Experten auf einer fiinfstufigen Likert-Skala bewerten, wie gut
die Erfahrungen sowohl mit intern als auch mit extern durchgefiithrten M-Learning Projekten zu bewerten sind.
Auftallig ist in diesem Zusammenhang, dass sich zu intern durchgefiihrten Projekten nur 22 Experten und zu ex-
tern durchgefiihrten Projekten nur 14 Experten gedufert haben. Aufgrund dieser geringen Zahl von Antworten
erfolgt keine separate Auswertung dieser Fragestellung. Im weiteren Verlauf dieses Abschnitts werden die Ex-
perten hinsichtlich der Dimensionen Didaktik, Okonomie und Technologie jedoch nach einer Empfehlung ge-
fragt, ob M-Learning Projekte besser intern oder extern mithilfe eines Fremdanbieters durchgefiihrt werden sol-
len. Es bleibt daher festzuhalten, dass diese Empfehlung nur in weniger als die Halfte der Fille aufgrund
tatsdchlicher Beobachtungen ausgesprochen werden.

In den nichsten drei Fragestellungen werden die Experten gebeten, den erwarteten Aufwand hinsichtlich der
Konzeption von nachhaltigen Geschéftsmodellen, didaktisch erfolgreichen Lerninhalten und der technologisch
erfolgreichen Realisierung von M-Learning Applikationen einzuschétzen. Die Einschétzung erfolgt auf einer
funfstufigen Likert-Skala zwischen sehr hoch (=5) und sehr gering (=1). Den Aufwand fiir die Konzeption eines
nachhaltigen Geschaftsmodells bewerteten 30 Experten. Die Aufwinde fiir Didaktik und Technologie bewerte-
ten 31 Experten. Die Auswertung der arithmetischen Mittelwerte zeigt, dass fiir alle drei Dimensionen der
Aufwand als hoch eingeschétzt wird. Mit einem Mittelwert von gerundet 4,32 wird die Konzeption von didak-
tisch erfolgreichen Lerninhalten leicht hoher eingeschitzt als fiir die Konzeption eines nachhaltigen Ge-
schaftsmodells (Mittelwert: 3,90) sowie die technologisch erfolgreiche Realisierung (Mittelwert: gerundet 3,65).
Eine Illustration der Bewertungen in Form von Balkendiagrammen zeigt Abbildung 11.

Wie bewerten Sie den Aufwand zur Einfithrung von M-Learning
hinsichtlich folgender Gestaltungsdimensionen?
Technologische erfolgreiche Realisierung
3,64

Konzeption didaktisch erfolgreicher Lernmaterialien
4,82

Konzeption von nachhaltigen Geschéftsmodellen

3,9
- Mehrfachnennungen méglich - ' ' ' '

3,2 3,4 3,6 3,8 4 4,2 4,4

Abbildung 11: Bewertung des Einfithrungsaufwands von M-Learning hinsichtlich der Dimensionen Didaktik, Okonomie
und Technologie

Als Ergénzung zur Aufwandsbewertung sollten die Experten jeweils fiir die Dimensionen Didaktik, Okonomie
und Technologie eine Empfehlung aussprechen, ob diese Bereiche besser innerhalb einer Abteilung (»intern«)
oder durch einen Fremdanbieter (» extern«) konzipiert und realisiert werden sollen. Die Fragestellung hinsicht-
lich der Konzeption eines nachhaltigen Geschdftsmodells beantworteten insgesamt 25 Experten. 19 Experten (76 %)
befiirworteten die Durchfithrung innerhalb einer internen Abteilung, wahrend 6 Experten (24 %) sich fiir die
Durchfithrung durch einen externen Dienstleister aussprachen. An einer weiteren Fragestellung hinsichtlich der
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didaktischen Konzeption von Lernaufgaben haben sich 27 Experten beteiligt. 18 Experten (rund 67 %) befiirworte-
ten die organisatorische Anbindung innerhalb einer Abteilung. Dagegen sprachen sich 9 Experten (rund 33 %)
fir die Weitergabe an einen externen Anbieter aus. In Bezug auf die technologische Realisierung einer M-
Learning Applikation zeigten die gegebenen Antworten ein uneinheitliches Bild. Insgesamt 26 Experten haben
diese Fragestellung beantwortet. Jeweils die Halfte der Experten hielt sowohl eine interne Durchfithrung als
auch eine externe Umsetzung fiir angemessen. Eine grafische Aufbereitung der Befragungsergebnisse zeigt Ab-
bildung 12.

Welche organistatorische Einbindung der folgenden
Gestaltungsdimensionen des M-Learning halten Sie fiir sinnvoll?

N Intern ™ Extern

Die technische Realisierung ("Programmierung”) von
M-Learning erfolgt am besten...? n=26

Die didaktische Konzeption von M-Learning
Aufgaben erfolgt am besten...? n=27

Die Konzeption eines nachhaltigen
Geschéftsmodells erfolgt am besten...? n=25

0% 20% 40% 60% 80% 100%  120%

Abbildung 12: Erhobene Empfehlungen hinsichtlich der organisatorischen Einbindung didaktischer, technologischer und
6konomischer Konzeption und Entwicklung von M-Learning (auf eine Prozentskala normiert)

Hinsichtlich der Fragestellung »Herausforderungen und méglichen Barrieren im Zuge der Einfithrung von M-
Learning« werden die Experten in einem qualitativen Element des Fragebogens gebeten, diese durch offene
Antworten zu benennen. Die Fragestellung lautet: »Welche Herausforderungen haben Sie erlebt bzw. vermu-
ten Sie bei der erfolgreichen Einfithrung von M-Learning dariiber hinaus?«. Insgesamt haben 15 Experten
diese Fragestellung durch offene Antworten beantwortet. Den Prozess der offenen und axialen Kodierung zur
Verdichtung dieser Antworten zeigt Tabelle 5.

Offene Kodierung

Kodes
Memo(s)

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie
Memo(s)

Erstellung von geeigneten Lerninhalten, Integra-
tion zu Blended M-Learning

Didaktische Akzeptanz, technologische Akzeptanz
Die Antwort >Generationenthema hinsichtlich Tech-
nik< wird kodiert zu: technologische Akzeptanz.

Erstellung von Lerninhalten = Contenterstellung
Integration zu Blended M-Learning = didaktische
Integrationsform

Didaktische Akzeptanz > Nutzerakzeptanz
Technologische Akzeptanz > Nutzerakzeptanz

Akzeptanzprobleme

Akzeptanzprobleme - Nutzerakzeptanz

Fehlende Erlosquellen, Entwicklungsaufwand

Erstellung von geeigneten Lerninhalten (didaktisch,
multimedial)

Fehlende Erlosquellen - Erlosquellentypen
Entwicklungsaufwand fir Softwarepflege > Be-
triebskosten

Erstellung von geeigneten Lerninhalten (didaktisch,
multimedial) 2 Contenterstellung.

Akzeptanz innerhalb einer Organisation, Einbet-
tung in Organisationsstrukturen

Zielgruppengrofie, Erstellung geeigneter Lerninhal-
te, Netzversorgung, Einbettung in existierende IT-
Infrastruktur

Die Antwort, dass eine grofie Zahl Studierender er-
reicht werden muss, wird kodiert zur Herausforde-
rung: Zielgruppengrofse.

Individuenverhalten, soziokulturelles Verhalten,
Erstellung geeigneter kontextsensitiver Lerninhal-
te, Einbettung in bestehende Organisationsstruktu-
ren

Akzeptanz innerhalb einer Organisation - Nutzer-
akzeptanz

Einbettung in Organisationsstrukturen = organisa-
tionale Einbettung

Zielgruppengrofle > Zielgruppe

Erstellung geeigneter Lerninhalte = Contenterstel-
lung

Netzversorgung = Reichweite und Ubertragungs-
leistung drahtloser Netze

Einbettung in existierende IT-Infrastruktur -
technologische Einbettung

Individuenverhalten = Nutzerakzeptanz
Soziokulturelles Verhalten = soziokulturelle Ak-
zeptanz (Umgebungsakzeptanz)

Erstellung geeigneter kontextsensitiver Lerninhalte
- Contenterstellung

Einbettung in bestehende Organisationsstrukturen
-> organisationale Einbettung
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Offene Kodierung Axiale Kodierung

Kodes Kode > Kategorie

Memo(s) Memo(s)
Kapitaleinsatz, addquate Nutzung Kapitaleinsatz - Geschiftsmodell
Adiquate Nutzung - Nutzerakzeptanz

10 | Nutzerakzeptanz, Nutzungskosten, Entwicklungs- Nutzerakzeptanz - Nutzerakzeptanz
kosten Nutzungskosten = Betriebskosten
Entwicklungskosten - Marktzutrittskosten
11 | Personalaufwand bei Einrichtung Personalaufwand bei Einrichtung > Marktzutritts-
kosten
12 | Ressourcenbereitstellung fiir Entwicklung, hetero- Ressourcenbereitstellung fiir Entwicklung -
gene mobile Plattformen Marktzutrittskosten

Heterogene mobile Plattformen = Marktzutritts-
kosten, Betriebskosten

13 | Mangelndes integrierte, interdisziplinires Wissen Dieser Kode wird keiner Kategorie zugeordnet,
bei den Anbietern. sondern als Indikator der praktischen Relevanz des
Themas dieser Arbeit identifiziert.
14 | Anpassungsaufwand fiir heterogene mobile Platt- Anpassungsaufwand fiir heterogene mobile Platt-
formen, Rollout von Updates, ausreichende Netz- formen = Marktzutrittskosten
infrastruktur Rollout von Updates (Softwarepflege) = Betriebs-
kosten

Ausreichende Netzinfrastruktur = Reichweite und
Ubertragungsleistung drahtloser Netzwerke

15 | Didaktik in wenigen Zeichen Didaktik in wenigen Zeichen = Contenterstellung,
eingeschriankte Displaygrofien

Tabelle 5: Prozess der offenen und axialen Kodierung der Herausforderungen und Barrieren des M-Learning

4.2.4  Technologische Aspekte der Realisierung von M-Learning Applikationen

Aus den vorausgegangenen qualitativen Literaturauswertungen lasst sich eine weitere Herausforderung fiir die
technologische Realisierung von M-Learning Applikationen ableiten: Native und hybride M-Learning Applika-
tionen konnen nicht plattformunabhingig entwickelt werden. Zwischen einigen mobilen Entwicklungsumge-
bungen ist zwar eine Portierung des Programmcodes moglich, jedoch bedeutet die Bereitstellung der Applika-
tionen fiir verschiedene mobile Plattformen in jedem Fall einen neuen Entwicklungsprozess. Es ist daher von der
Struktur der vorhandenen mobilen Systemplattformen innerhalb der Nutzerzielgruppe abhangig, wie viele Ent-
wicklungsprozesse notwendig sind, um eine angepasste M-Learning Applikation fiir alle in der Nutzerzielgruppe
vorhandenen Gerateplattformen bereitzustellen.? Zur Minimierung des Aufwands, der durch multiple Entwick-
lungsprozesse entsteht, werden den Experten die folgenden fiinf verschiedenen Strategien vorgeschlagen:

=  Bereitstellung eines einheitlichen Typs mobiler Endgerite fiir alle Nutzer innerhalb der Organisation.

= Die Nutzung von M-Learning innerhalb der Organisation wird bewusst freiwillig gehalten. Es wird die
angenommen, dass sich die Mitarbeiter nach und nach freiwillig ein kompatibles mobiles Endgerit
anschaffen, um M-Learning nutzen zu konnen.

= Es wird vorgeschlagen, samtliche mobilen Plattformtypen in der Nutzerzielgruppe zu erfassen. Fiir die
wichtigsten vorhandenen Plattformen wird jeweils ein eigener Applikationstyp entwickelt. Alle
anderen Nutzer, fiir deren mobiles Endgerét sich keine eigene Entwicklung lohnt, bekommen ein kom-
patibles Gerat gestellt.

= Es werden fiir alle vorhandenen Geriteplattformen in der Nutzerzielgruppe kompatible Applika-
tionen entwickelt, unabhangig davon, wie hoch der Aufwand fiir diese Strategie ist.

= Die M-Learning Applikation wird als Webapplikation bereitgestellt, auch wenn dadurch die Ein-
schrinkung in Kauf genommen wird, dass eine ununterbrochene Verbindung tiber drahtlose Netzwer-
ke zum Betrieb erforderlich ist.

Die Bewertung der Strategien sollte durch ordinalskalierte fiinfstufige Likert-Skalen von 1 (=iiberhaupt nicht
angemessen) bis 5 (=sehr angemessen) vorgenommen werden. Alle finf vorgeschlagenen Strategien wurden
von 30 Experten bewertet. Die Berechnung der arithmetischen Mittelwerte wird als Indikator fiir die Geeignet-
heit der vorgeschlagenen Strategien genutzt. Von den fiinf vorgeschlagenen Strategien werden Strategie Nr. 3
(Entwicklung fiir die wichtigsten vorhandenen Plattformen) mit einem Mittelwert von gerundet 3,53 und Stra-
tegie Nr. 5 (Bereitstellung als Webapplikation) mit einem Mittelwert von gerundet 3,5 als gerade noch geeignet
angesehen. In Abbildung 13 werden die arithmetischen Mittelwerte der Strategiebewertung dargestellt.

% Im Falle einer sehr groflen bzw. unbestimmten Nutzerzielgruppe ist daher zunéchst eine Verteilung anzunehmen, die

sich an die weltweiten Marktanteile mobiler Hard- und Softwareplattformen annéhert.
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Wie bewerten Sie die folgenden Strategien zur Minimierung des
Entwicklungsaufwands von M-Learning Applikationen?

Bereitstellung als Webapplikation, um
Kompatibilitatsprobleme zu umgehen 3,5
Entwicklung kompatibler Applikationen fiir alle

Plattformen in der Nutzerzielgruppe

Entwicklung kompatibler Applikationen fiir die
wichtigsten Plattformen in der Nutzerzielgruppe 3,53
Freiwillige Nutzung des M-Learning, Nutzer schaffen

sich nach und nach freiwillig kompatible Endgerite... 2,53
Bereitstellung eines einheitlichen Typs mobiler

Endgeréte innerhalb der Organisation 2127

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 35 4

- Mehrfachnennungen maglich -

Abbil-
dung 13: Arithmetische Mittelwerte der Strategien zur Minimierung des Entwicklungsaufwands hinsichtlich heterogener
mobiler Plattformen; n=30

Die von den Experten als gerade noch angemessen bewertete Strategie ist, die wichtigsten Plattformen in der
Nutzerzielgruppe zu erfassen. Dieser Empfehlung kann innerhalb einer klar definierten Zielgruppe (bspw. in-
nerhalb einer Unternehmung oder Universitit) durch Nutzeranalysen gefolgt werden.?” Im Falle einer unscharf
abgegrenzten Zielgruppe (bspw. weil die M-Learning Applikation auf dem »freien Markt« gegeniiber einem
breiten Nutzerkreis angeboten werden soll) sollte stattdessen auf allgemeine Marktanteile, wie diese regelmé-
Big von Marktforschungsinstituten verdffentlicht werden, zuriickgegriffen werden.

Die Operationalisierung des Begriffes »wichtige Plattform« sollte aufgrund der hohen Volatilitit der Marktantei-
le mobiler Plattformen jedoch nicht nur den aktuellen Stand der Verbreitung mobiler Plattformen, sondern auch
die zukiinftige Entwicklung dieser Verbreitung beriicksichtigen. Diese Forderung wird bekréftigt durch die Tat-
sache, dass einerseits zwischen dem Zeitpunkt der Istanalyse und der Realisierung einer M-Learning Applikation
Zeit vergeht. Andererseits impliziert der Begriff der Nachhaltigkeit,?® dass die M-Learning Applikation fiir lange-
re Zeit erfolgreich am Markt angeboten werden kann. Die Experten wurden daher geben, eine Einschatzung
gegeniiber der erwarteten mittelfristigen Marktentwicklung der bedeutendsten mobilen Betriebssysteme abzu-
geben. Zu diesem Zweck wurden mobile Betriebssysteme, die im 1. Quartal 2010 einen weltweiten Marktanteil
von mehr als 5 % hatten, zur Befragung ausgewhlt.? Zusitzlich wurde das recht neu angebotene System Palm
webOS mit in die Auswahl aufgenommen. Dieses mobile Betriebssystem wurde wahrend des Erhebungszeit-
raums erst sehr kurz am Markt angeboten. Die Experten sollten zu jedem dieser Betriebssysteme (Blackberry OS,
Apple i0S, Windows Mobile, Google Android, Palm webOS und Symbian OS) eine Einschitzung der mittelfristi-
gen Marktentwicklung auf einer funftstufigen, ordinalskalierten Likert-Skala von 5 (=dominierend) bis 1
(=bedeutungslos) abgeben. Der arithmetische Mittelwert der gegebenen Antworten wird als Indikator fiir die
durchschnittliche Einschitzung aller Experten genutzt. 30 Experten haben fiir simtliche Betriebssysteme eine
Antwort gegeben. Der hochste Mittelwert wird von Apple iOS und Google Android mit jeweils 3,9 erreicht.
Blackberry OS (Mittelwert: 2,9) und Windows Mobile (Mittelwert: gerundet 2,87) liegen im neutralen Bereich der
Likert-Skala.*® Die Betriebssysteme Symbian OS (Mittelwert: gerundet 2,43) und Palm webOS (Mittelwert: ge-
rundet 1,77) liegen im eher als bedeutungslos zu interpretierenden Bereich. Die erhobenen arithmetischen Mit-
telwerte zeigt Abbildung 14.

Im Rahmen eines softwaretechnischen Vorgehensmodells fillt diese Aktivitat in die Istanalyse als Bestandteil der Ana-
lysephase. Vgl. STAHLKNECHT & HASENKAMP 2005, S. 227-232.

Der Begriff der Nachhaltigkeit wird in diesem Zusammenhang synonym genutzt zu »dauerhaft funktionsfihig«. Vgl.
vertiefend zum Begriff der Nachhaltigkeit im Zusammenhang mit elektronischen Bildungsangeboten BREITNER &
HOPPE 2005, S. 181f.; GUTBROD, et al. 2005, S. 118-120; WINAND, et al. 2006, S. 69.

#»  Vgl. zu Marktanteilen und Verkaufszahlen die Erhebungen von GARTNER 2010.

% Im Erhebungszeitraum konnte noch nicht das Ende Oktober 2010 erschienene Betriebssystem Windows Phone 7, das
als Nachfolgebetriebssystem eine fast vollstandige Neuentwicklung von Windows Mobile ist, beriicksichtigt werden.
Fiir vertiefende Informationen zu Windows Phone 7 vgl. bspw. GOSS 2008; KREMP 2010.
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Wie bewerten Sie die mittelfristige Marktbedeutung der

folgenden Betriebssysteme fiir Smartphones?
- Mehrfachnennungen maglich -

Google Android
Apple iOS
Blackberry OS
Windows Mobile
Symbian OS

Palm webOS

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 35 4 4,5

Abbildung 14: Arithmetische Mittelwerte hinsichtlich der mittelfristigen Marktbedeutung von mobilen Be-
triebssystemen; n=30

Die vorausgegangenen qualitativen Literaturanalysen haben mehrere technologische Eigenschaften des M-
Learning identifiziert, die als kritische Faktoren auf die Entwicklung von M-Learning Applikationen einwirken.
Hierzu gehoren:

= Eingeschrinkte Eingabemdoglichkeiten bzw. eingeschrinkte Tastaturen durch die kompakte Bauform
mobiler Endgerite;

= Eingeschriankte Tonqualitit bei der Multimediawiedergabe;

= Eingeschrinkte Prozessorleistung und geringe Speicherkapazitit;

=  Geringe Batterielaufzeiten;

= Stark unterschiedliche Bauformen verschiedener Gerétetypen;

= Viele verschiedene und zueinander inkompatible mobile Betriebssysteme;

=  Hohe Kosten drahtloser Internetverbindungen tiber Mobilfunknetze;

=  Unsichere Funkversorgung durch drahtlose Netze in bestimmten Situationen (bspw. Flugzeug, Bahn,
Ausland etc.).

Fiir die theoretische Verfeinerung der Wirkbeziehungen erscheint es notwendig, eine genauere Gewichtung
dieser Einflussgroflen zu ermitteln. Zu diesem Zweck wurden die Experten gebeten, die Intensitit der Ein-
flussnahme kritischer Faktoren auf den Entwicklungsprozess zu bewerten. Die Antworten konnten auf einer
ordinalskalierten, fiinfstufigen Likert-Skala mit den Auspriagungen von 5 (=sehr grof}) bis 1 (=sehr gering) gege-
ben werden. Zu jeder Fragestellung haben 30 bzw. 31 Experten eine Antwort gegeben. Eine Zusammenfassung
der arithmetischen Mittelwerte zeigt Abbildung 15.
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Wie bewerten Sie die folgenden Einflussgrofien auf den
Entwicklungsprozess einer M-Learning Applikation?

Beschrankte Eingabemdglichkeiten; n=30

4
Geringe Displaygrofien; n=31
g playg 3.97
Viele verschiedene, inkompatible mobile 587

Betriebssystem; n=31

Stark unterschiedliche Bauformen verschiedener
Geratetypen; n=30
Geringe Batterielaufzeiten; n=31

Hohe Kosten fiir Nutzung drahtloser Mobilfunknetze;
n=31

Unsichere Funkversorgung in bestimmten
Situationen; n=31

Geringe Prozessorleistung/Speicherkapazitit; n=31

Eingeschréinkte Tonqualitit (Multimediawiedergabe);
n=31

- Mehrfachnennungen maoglich - 0 05 1 15 2 25 3 35 4 45

Abbildung 15: Arithmetische Mittelwerte der Gewichtung von Einflussgrofien auf die Entwicklung von M-Learning Appli-
kationen

Um eventuell unberiicksichtigte mobile Plattformen zu identifizieren, wurden die Experten in einer offenen Fra-
gestellung gefragt, ob sie noch weitere mobile Plattformen nennen kénnen, die bisher unberiicksichtigt geblie-
ben sind. Auf diese Fragestellung nannten 6 Experten als weitere Gerateplattformen: Das mobile Betriebssystem
Bada von Samsung,® Windows Phone 7, 2 Nennungen von Webapplikationen, Google Wave,* Nokia N900,%
Psion,* Linux basierte Gerite, iPad und WePad.* Eine weitere offene Fragestellung mit dem Wortlaut »Kennen
Sie weitere Eigenschaften mobiler Endgerite, die wichtigen Einfluss auf die Entwicklung angemessener M-
Learning Anwendungen haben?« Auf diese Fragestellung haben 5 Experten eine offene Antwort gegeben. In
der ersten Antwort wird betont, dass die besonderen Eigenschaften kleinerer Displays mobiler Endgeréte nicht
nur als Barriere fiir M-Learning aufgefasst werden konnen, sondern auch als Chance, wenn der Lerncontent di-
rekt auf diese Eigenschaften angepasst sei (bspw. Karteikartenlernen). Weiterhin wurde in dieser Antwort die
Einschatzung gedussert, dass sich die Kosten fiir die Nutzung drahtloser Mobilfunknetze in der Zukunft reduzie-
ren werden sowie dass eine negative Korrelation zwischen Alter und Nutzerakzeptanz bestiinde. In den weiteren
Antworten wurden auf die Eigenschaft der Portabilitat, heterogene Systemplattformen, Qualitatsprobleme in
Voice User Interfaces sowie auf eine spezifische Eigenschaft des Betriebssystems Windows Mobile eingegangen,
die aufgrund von Performanceproblemen die Applikationsentwicklung behindere.

Die quantitativen Auswertungen der ersten Fragestellung zeigen, dass die Experten von den fiinf vorgeschlage-
nen Strategien zu Minimierung des Entwicklungsaufwands gerade zwei als noch angemessen bewerten. Diese
sind: Die Bereitstellung einer M-Learning als Webapplikation sowie eine Analyse der wichtigsten mobilen Sys-
templattformen in der Nutzerzielgruppe, um fiir diese einen native oder hybride Applikation bereitzustellen. Die
Auswertungen der zweiten Fragestellung zeigen, dass die Experten in einem mittelfristigen Zeitraum den beiden
mobilen Betriebssystemen iOS und Android eine hohe Marktbedeutung zusprechen. Eine uneindeutige Ein-
schatzung wird fir die Betriebssysteme Blackberry OS und Windows Mobile (ohne Windows Phone 7) ange-

Bada ist ein proprietires Betriebssystem, das Samsung Electronics entwickelt und auf selbst produzierten Smartphones
eingesetzt wird. Der Marktanteil wird in den aktuellen Marktanalysen nicht gesondert aufgefiihrt. Vgl. zu vertiefenden
Informationen SAMSUNG 2010.

Google Wave ist eine webbasierte E-Mail und Kommunikationsplattform. Damit handelt es sich nicht um eine mobile
Geriteplattform. Vgl. zu vertiefenden Informationen BOULTON 2010.

Das Gerit N900 ist ein Smartphone des Herstellers Nokia. Es wird mit dem mobilen Betriebssystem Maemo ausgelie-
fert, das in dieser Arbeit als Vertreter von linuxbasierten mobilen Betriebssystemen diskutiert wird. Vgl. zu vertiefen-
den Informationen zu den Eigenschaften des Smartphones N900 auch NOKIA 2009.

Psion ist ein Mitglied des Symbian Joint Ventures und hat sich in der aktuellen Produktpalette auf PDAs fiir Spezial-
anwendungen spezialisiert. Vgl. zu vertiefenden Informationen PSION 2010.

Das WePad wurde vom Hersteller umbenannt zu WeTab und ist ein Android-basierter Gerit, das der Geriteklasse de
Tablet PCs zugeordnet wird. Vgl. zu vertiefenden Informationen zum Gerat WETAB 2010.
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nommen. Fiir die Betriebssysteme Symbian OS und webOS wird mittelfristig eine eher unbedeutende Marktposi-
tion angenommen.

4.2.5  Akzeptanz und Zahlungsbereitschaft des M-Learning

Im Zuge der qualitativen Literaturanalysen wurde festgestellt, dass eine Akzeptanz einer M-Learning Applika-
tion genau dann vorhanden ist, wenn diese auch tatsiachlich genutzt wird. Die tatsidchliche Nutzung einer M-
Learning Applikation beeinflusst die Nachhaltigkeit von Erlosmodellen und damit letztlich auch von Geschafts-
modellen. Bei einem elektronischen Service, um den es sich bei einem M-Learning Angebot letztlich handelt, ist
der wirtschaftliche Erfolg in besonderem Mafle von der Intensitat der tatsdchlichen Nutzung (und nicht nur
bspw. vom einmaligen Kauf einer Applikation) abhéngig. Dieser Zusammenhang gilt insbesondere fiir Erlos-
quellentypen mit einem hohen variablen Anteil (transaktionsabhangige Erlosquelltypen). Aber auch fir indi-
rekte Erlosquellentypen, die einen M-Learning Service bspw. durch Sponsoring oder Werbung finanzieren.* In
einem ersten Befragungsteil werden die Experten gebeten, sehr allgemein die Akzeptanz von M-Learning bei
Nachfragern und Anbietern einzuschétzen. Die erste Fragestellungen lautet »Wie grof3 ist bzw. schitzen Sie die
Akzeptanz von M-Learning Anwendungen bei den Nutzern?« und die zweite Fragestellung lautet »Wie grof
ist bzw. schitzen Sie die Akzeptanz von M-Learning Anwendungen bei den Anbietern?«. Die Experten wur-
den gebeten, diese Fragen auf einer ordinalskalierten, fiinfstufigen Likert-Skala von 5 (=sehr grof3) bis 1 (=sehr
gering) zu bewerten. Der Zweck dieser Erhebungen liegt darin, einen Indikator dafiir zu erhalten, ob hinsichtlich
der Akzeptanz bei Anbietern und Nachfragern mégliche Herausforderungen liegen, die wihrend der Konstruk-
tion des Vorgehensmodells beriicksichtigt werden sollen. Insgesamt wurden beide Fragestellungen von 31 Exper-
ten beantwortet. Die arithmetischen Mittelwerte dienen als Indikator fiir die durchschnittliche Akzeptanzein-
schitzung durch die Experten. Sowohl im Fall der Fragestellung hinsichtlich der Akzeptanz durch die Anbieter
als auch im Fall der Fragestellung hinsichtlich der Anbieter betragt der arithmetische Mittelwert gerundet 3,42.
Eine grafische Hllustration der arithmetischen Mittelwerte stellt Abbildung 16 dar.

Wie schitzen Sie die Akzeptanz von M-Learning bei Anbietern
und Anwendern ein?

Einschétzung der Akzeptanz von M-Learning bei...

3,42
Einschatzung der Akzeptanz von M-Learning bei... 3 49
- Mehrfachnennungen moglich - 0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 35 4

Abbildung 16: Arithmetische Mittelwerte der Einschéatzung von Akzeptanzen bei Anwendern und Anbietern; n=31

Da fur »klassische« E-Learning Applikationen bereits vielfache Forschungsergebnisse hinsichtlich von Einfluss-
faktoren auf die Zahlungsbereitschaft in der Publikationsbasis vorliegen,”” wurden die Experten gebeten, eine
vergleichende Einschatzung hinsichtlich der Zahlungsbereitschaft von Anwendern zwischen M-Learning und E-
Learning abzugeben. Die Fragestellung lautet: »Wie grof3 schitzen Sie die Zahlungsbereitschaft fiir M-
Learning Kurse im Vergleich zu herkommlichen E-Learning Kursen ein?«. Ziel dieser Erhebung ist, eine
Unterstitzung hinsichtlich der Einschétzung der moglichen Nachhaltigkeit von M-Learning-basierten Ge-
schiftsmodellen zu gewinnen. Die Antworten sollten auf einer nominalskalierten Skala mit den Ausprigungen
hoher, gleich, geringer und eine Zahlungsbereitschaft ist nur in Kombination mit E-Learning Kursen erreichbar. Aus
einer qualitativ-interpretierenden Sicht bedeutet die letztgenannte Antwortoption die »schlechteste« Einschat-
zung, da hierdurch implizit wird, dass keine eigenstidndigen, tragfidhigen Geschaftsmodelle fiir M-Learning
denkbar sind. An der Befragung nahmen 28 Experten teil. 4 Experten (rund 14 %) schitzen die Zahlungsbereit-
schaft von M-Learning hoher als von E-Learning ein. Die hochste Zahl von Experten benannten eine gleich ho-
he Zahlungsbereitschaft (12 Experten, rund 43 %). Weitere 9 Experten (rund 32 %) benannten eine geringere Zah-
lungsbereitschaft und 3 Experten (rund 11 %) erwarten nur eine Zahlungsbereitschaft in Kombination mit einem
E-Learning Angebot.

Hinsichtlich der Ausgestaltung von M-Learning-basierten Erlosmodellen wurden die Experten gebeten, eine
Einschatzung hinsichtlich der Eignung von vier grundlegenden Erlésmodellquellen abzugeben. Zu folgenden
vier Erlésmodellquelltypen wurde eine Fragestellung in den Fragebogen aufgenommen:

=  Transaktionsabhingig-direkt: »Wie bewerten Sie die Eignung, mit einer Gebiihr pro Nutzung Erlose
fiir M-Learning zu generieren?«

% Vgl. KOLLMANN 2009, S. 47-50; VATANPARAST & BUTT 2009.
%7 Vgl. bspw. BRODEL 2008; HARKE, et al. 2007; VOM BROCKE 2003; WINAND, et al. 2006.
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= Transaktionsunabhingig-direkt: »Wie bewerten Sie die Eignung, mit einer nutzungsunabhangigen
Pauschale (bspw. Monatsgebiihr, Jahresgebiihr) Erlose fir M-Learning zu generieren?«

= Transaktionsabhingig-indirekt: »Wie bewerten Sie die Eignung, mit bspw. einem Sponsor pro Kurs-
nutzung Erldse fiir M-Learning zu generieren?«

= Transaktionsunabhingig-indirekt: »Wie beurteilen Sie den Ansatz, mit mobilen Werbeanzeigen in M-
Learning Anwendungen Erlése zu generieren?«

Die Antworten auf diese Fragestellungen wurden durch ordinalskalierte, fiinfstufige Likert-Skalen von 5 (=sehr
grof) bis 1 (=sehr gering) erfasst. Auf die ersten beiden Fragestellungen gaben 30 Experten eine Antwort ab.
Die dritte und vierte Fragestellung wurde von 31 Experten beantwortet. Die arithmetischen Mittelwerte wer-
den als Indikator fiir die durchschnittliche Eignungseinschétzung der verschiedenen Erlésmodelltypen genutzt.
Mit einem arithmetischen Mittelwert von gerundet 3,53 ist eine transaktionsunabhingig-direkte Erlosgenerie-
rung die einzige der vier Vorschlage, die von den Experten insgesamt mit gerade noch einer hohen Eignung
bewertet wird. Eine grafische Aufbereitung der arithmetischen Mittelwerte der Antworten zeigt Abbildung 17.

Wie bewerten Sie die folgenden Erlosmodelltypen fiir M-
Learning Applikationen?

Transaktionsunabhéngig-direkt; n=30
3,53
Transaktionsabhédngig-indirekt; n=31

Transaktionsunabhéngig-indirekt; n=31

Transaktionsabhingig-direkt; n=30

- Mehrfachnennungen maoglich - f T T T T
0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5 4

Abbildung 17: Arithmetische Mittelwerte der Bewertung von Erlésmodelltypen fiir M-Learning

4.3 Ergebnisse der Dimension » Ausblick«

In diesem Abschnitt werden die Antworten der Experten hingefithrt zur Dimension »Ausblick« des sensibilisie-
renden Konzepts. Ziel dieser Dimension ist, durch Identifikation integrierter, interdisziplinirer Trends des M-
Learning eine Feinjustierung wéhrend der Konstruktion des Vorgehensmodells vornehmen zu kénnen. Auf-
grund der fehlenden Publikationsbasis zu diesem Aspekt wurde die Erhebung in diesem Abschnitt in Form von
qualitativen, offenen Fragestellungen durchgefiihrt. Zu Beginn des Abschnitts wurden die Experten jedoch be-
fragt, wie sie die zukiinftige Entwicklung des Gesamtmarktes des M-Learning einschétzen. Die Antworten
wurden durch eine fiinfstufige, ordinalskalierte Likert-Skala mit den Auspragungen von 5 (=stark wachsen) bis
1 (=stark schrumpfend) erfasst. 31 Experten beantworteten diese Frage, woraus sich ein arithmetischer Mittel-
wert von gerundet 4,06 ergab. Die Gesamtentwicklung des M-Learning Marktes wird demnach im Durchschnitt
als wachsend eingeschitzt.

Zur moglichen Identifikation bisher unberiicksichtigter Trends folgend die weiteren Fragestellungen in Form
von offenen Fragen. Allgemein ist es zur Identifikation eines Trends im Rahmen quantitativer Forschungsan-
sitze gebrauchlich, mehrere, zeitlich versetzte Beobachtungspunkte (Messwerte) zu erheben, um dann durch
eine Zeitreihenanalyse einen Trendverlauf zu identifizierten.* Dieses Konzept wird auf den folgenden qualita-
tiven Ansatz dergestalt iibertragen, dass in Form von zwei offenen Fragestellungen jeweils hinsichtlich erlebter
positiver und negativer Erfahrungen ein Status-quo des aktuellen Zeitpunktes erhoben wird. In einer darauf
folgenden weiteren offenen Fragestellung wird anschliefSend ein in der Zukunft liegender Zeitpunkt erhoben,
indem explizit nach zukiinftigen Entwicklungen und Trends gefragt wird. Die erste Fragestellung zum Status-
quo lautet: »Welche positiven Erfahrungen haben Sie bisher mit M-Learning gemacht?«. Auf diese Fragestel-
lung haben 13 Experten eine offene Antwort gegeben. Den Prozess der offenen und axialen Kodierung zur in-
haltlichen Verdichtung dieser Antworten zeigt Tabelle 6.

% Vgl. BORTZ & DORING 2006, S. 745.
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Offene Kodierung

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie
Memo(s)

Die Antwort wird verschoben in die nachfolgende Tabelle (negative Erfahrungen).
2 Akzeptanz bei jungen Lernenden Akzeptanz bei jungen Nutzern > Nutzakzeptanz
3 Lern- und Produktivitdtsvorteile Lern- und Produktivitatsvorteile (Kompetenzauf-
bau) > effektivitiatsbasierte Mehrwerte
4 Dynamik, Eigenengagement Dynamik - innovationsbegriindete Mehrwerte
Eigenengagement (Motivation) = &sthetisch-
emotionale Mehrwerte
5 Diffusionsbeschleunigung durch Early Adopter Diffusionsbeschleunigung durch Early Adopter
> Nutzeradoption
6 Mehrwerte durch multimediale Integration, Mehrwer- | Mehrwerte durch multimediale Integration >
te durch Integration mehrere Interaktionsformen. Mehrwerte durch multimediale Bereitstellung
Die >vielversprechende Kombination von Podcasts und Mehrwerte durch Integration mehrerer Interak-
Karteikartenlernen mit gedruckten Materialien< wurde | tionsformen - multiinteraktive Mehrwerte
kodiert zu: Mehrwerte durch multimediale Integration.
Die Kombination von >Karteikartenlernen und Drag
and Drop Aufgaben< wurde kodiert zu: Mehrwerte
durch Integration mehrerer Interaktionsformen.
7 Akzeptanz bei Mitarbeitern Akzeptanz bei Mitarbeitern = Nutzerakzeptanz
8 Akzeptanz im AppStore (Apple) Akzeptanz im AppStore (Apple) = Nutzeradop-
tion
Die Akzeptanz im AppStore (Apple) wurde kodiert
zu Nutzeradoption, da durch den einmaligen Kauf
im AppStore noch keine tatsdchliche Nutzung,
sondern nur eine Adoption vorliegt.
9 Mehrwerte durch Augmented Reality Anwendungen Mehrwerte durch Augmented Reality Anwen-
dungen -> interaktive Mehrwerte
10 | Mehrwerte durch spontane Nutzungsmoglichkeiten, Mehrwerte durch spontane Nutzungsméoglichkei-
Mehrwerte durch »Uberall-Nutzbarkeit«, Mehrwerte ten (On-Demand-Learning) - flexibilititsbasier-
durch Kommunikationsmoglichkeiten (untereinan- te Mehrwerte
der), Nutzung macht Spaf3. Mehrwerte durch »Uberall-Nutzbarkeit« (Zu-
griffsvereinfachung) > flexibilitatsbasierte
Mehrwerte
Mehrwerte durch Kommunikationsméglichkei-
ten (untereinander) - organisationsbezogene
Mehrwerte
Nutzung macht Spafl (Motivation) - &stethisch-
emotionale Mehrwerte.
11 | Leichtere Feedback-Moglichkeiten Leichtere Feedback-Maglichkeiten (neue Lernka-
nile) = flexibilititsbasierte Mehrwerte
12 | Akzeptanz bei Studierenden Akzeptanz bei Studierenden - Nutzerakzeptanz
Die positive Eigenschaft >attraktives Forschungsfeld<
wurde nicht als M-Learning spezifischer Mehrwert ko-
diert.
13 | Lernmoglichkeiten fiir zwischendurch Lernméglichkeiten fiir zwischendurch (On-
Demand-Learning) - Flexibilitatsbasierte
Mehrwerte

Tabelle 6: Prozess der offenen und axialen Kodierung der positiven Erfahrungen mit M-Learning

In einer weiteren Fragestellung werden die Experten hinsichtlich der negativen Erfahrungen befragt. Der Wort-
laut der Fragestellung lautet: »Welche negativen Erfahrungen haben Sie bisher mit M-Learning gemacht?«.
Diese Fragestellung wurde von 13 Experten in Form von offenen Antworten beantwortet. Den Prozess der offe-
nen und axialen Kodierung dieser Antworten zeigt Tabelle 7. In diese Tabelle wurde dariiber hinaus Antwort 1
der vorigen Fragestellung kodiert, da diese als negative Erfahrung gewertet wird.

Offene Kodierung

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie
Memo(s)
Keine Akzeptanz bei »alteren« Nutzern - Nutzer-
akzeptanz
Insellésungen > technologische Integration
Zunehmender Entwicklungsaufwand - Marktzu-
trittskosten, Betriebskosten
Fehlendes Kapital fir Umsetzung - Finanzie-
rungsmodell
Fehlende Didaktiker = organisationale Barrieren
Fehlende Medienpadagogiker = organisationale
Barrieren

Kodes

femo(s)
Keine Akzeptanz bei »élteren« Nutzern, Insellosun-
gen, zunehmender Entwicklungsaufwand

2 Fehlendes Kapital fir Umsetzung, fehlende Didakti-
ker, fehlende Medienpidagogiker
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Offene Kodierung

Axiale Kodierung
Kode > Kategorie
Memo(s)

Hoher Entwicklungsaufwand durch heterogene Sys- | Hoher Entwicklungsaufwand durch heterogene
templattformen, Probleme mit Augmented Reality Systemplattformen = Entwicklungsumgebung
Implementierung Probleme mit Augmented Reality Implementierung
Die Antworten >Marktdynamik bei Hard- und Soft- - technologische Barrieren
wareplattformen< und >wechselnde Hardwareschnitt-
stellen< wurden bereits im Kode shoher Entwicklungs-
aufwandc< beriicksichtigt.

4 Didaktische Gestaltung, Kosten fiir Bandbreite Didaktische Gestaltung > Contenterstellung
Die Antwort, dass die Moglichkeit des Zuriickblit- Kosten fiir Bandbreite = Betriebskosten
terns innerhalb von Aufgaben eine negative Erfah-
rung darstellt, wurde kodiert zu: didaktische Gestal-
tung.

5 Kleine Displaygrofien, hoher Entwicklungsaufwand | Kleine Displaygrofien = Contenterstellung
Hoher Entwicklungsaufwand > Marktzutrittskos-
ten

6 Charakter eines Nischenmarktes, fehlende lukrative = Charakter eines Nischenmarktes - Zielgruppen-

Anwendungsfelder grofle
Fehlende lukrative Anwendungsfelder = Erlos-
modell, Geschaftsmodell

7 Trennung der Gesellschaft Spaltung der Gesellschaft > makroékonomische
Barrieren

8 Umsténdliche Interaktionen, technologische Kom- Umstindliche Interaktionen = Interaktions-

plexitat, Komplexitat von Lernplattformen schnittstelle
Technologische Komplexitdt - Marktzutrittskos-
ten, Entwicklungskosten
Komplexitit von Lernplattformen - technologi-
sche Integration

9 Zu teuer fiir den Regelbetrieb Zu teuer fiir den Regelbetrieb - Betriebskosten

10 | Entwicklungsaufwand Entwicklungsaufwand - Marktzutrittskosten, Be-
triebskosten

11 | Didaktische Miangel in Contenterstellung Didaktische Mangel in Contenterstellung - Con-
tenterstellung

12 | In dieser Antwort wurden keine zu kodierenden negativen Erfahrungen identifiziert.

13 | Niedriges didaktisches Niveau Niedriges didaktisches Niveau > Contenterstel-
lung

A | Mangel an qualifiziertem Personal zur Realisierung | Mangel an qualifiziertem Personal zur Realisierung
-> organisationale Barrieren

Tabelle 7: Prozess der offenen und axialen Kodierung der negativen Erfahrungen mit M-Learning

Am Ende des inhaltlichen Teils des Fragebogens wurden die Experten befragt, welche neuartigen Trends und
Entwicklungen in der Zukunft allgemein im Bereich mobiler Applikationen sowie im Bereich des M-Learning
erwartet werden. Auf diese Fragestellung mit dem Wortlaut »Welche neuartigen Entwicklungen und Trends
erwarten Sie fiir mobile Anwendungen im Allgemeinen bzw. M-Learning Anwendungen im Speziellen?« ga-
ben 17 Experten eine offene Antwort. Den Prozess der offenen und axialen Kodierung zeigt Tabelle 8.

Offene Kodierung

Axiale Kodierung

Kode > Kategorie

Memo(s)

Abflauen des »App Hypes« = Distributionstypo-
logie

Augmented Reality Anwendungen - Mensch-
Maschine Schnittstelle

Abflauen des »App Hypes«

2 Augmented Reality Anwendungen

3 Kontextbezogenes M-Learning Kontextbezogenes M-Learning - didaktisches M-
Learning Szenario
4 Erhohte Kontextsensitivitit, Verringerung technolo- | Erhéhte Kontextsensitivitat = didaktisches M-
gischer Barrieren, Marktanteilssteigerung von Learning Szenario
Smartphones Verringerung technologischer Barrieren - tech-
nologische Barrieren
Marktanteilssteigerung von Smartphones > Ziel-
gruppengrofie
5 Relevanz des Contents Relevanz des Contents > Contenterstellung

Die Antwort sMobile Learning ist nicht nur das Gerdt<
wurde kodiert zu: Relevanz des Contents.
6 In dieser Antwort wurden keine Trends bzw. Entwicklungen identifiziert.
7 Situationsbezogenes Lernen, kooperatives Lernen, Situationsbezogenes Lernen - didaktisches M-
Lernkontrolle, Lernsteuerung, Multimedialitét Learning Szenario
Kooperatives Lernen = didaktisches M-Learning
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Offene Kodierung Axiale Kodierung

Kode > Kategorie

Memo(s)

Szenario

Lernkontrolle, Lernsteuerung > didaktische M-
Learning Mehrwerte

Multimedialitat - M-Learning Aufgabentyp

8 Nutzung von Kontextinformationen (Position und Nutzung von Kontextinformationen - didakti-
weitere Merkmale), Blended M-Learning sches M-Learning Szenario
Blended M-Learning > didaktische M-Learning
Integration
9 Plattformiibergreifende Frameworks, schnellere Plattformiibergreifende Frameworks = Applika-
Hardware, neue Displaytypen (Beamer etc.), Adop- tionsentwicklung
tionsseigerung, Akzeptanzsteigerung Schnellere Hardware = technologische Eigen-

schaften mobiler Endgeréte
Neue Displaytypen > Mensch-Maschine-
Schnittstelle
Akzeptanzsteigerung > Nutzerakzeptanz
Adoptionssteigerung = Nutzeradoption
10 | Prifungen/Tests mit M-Learning Priffungen/Tests mit M-Learning - didaktisches
M-Learning Szenario
11 | Spracherkennung, Personalisierung von M-Learning | Spracherkennung - Mensch-Maschine-
Applikationen, kooperatives M-Learning (Gruppen),  Schnittstelle
Austausch kleiner Textnachrichten, M-Learning als Personalisierung von M-Learning Applikationen
Applikation -> Nutzerbediirfnisse
Kooperatives M-Learning - didaktisches M-
Learning Szenario
Austausch kleiner Textnachrichten = Microlear-
ning, didaktisches M-Learning Szenario (koopera-
tives Lernen)
M-Learning als Applikation = Distributionsty-

pologie
12 | Verringerung technologischer Barrieren (Displayauf- | Verringerung technologischer Barrieren - tech-
16sung, Dateiformate, Schnittstellen) nologische Barrieren
13 | Bessere Displays, Etablierung des Touchscreens, Bessere Displays = technologische Barrieren
Marktbereinigung mobiler Betriebssysteme, Syn- Etablierung des Touchscreen = Mensch-
chronisation wird sehr wichtig. Maschine-Schnittstelle

Marktbereinigung mobiler Betriebssysteme =
Applikationsentwicklung
Synchronisation = Applikationsmehrwerte

14 | Augmented Reality Augmented Reality > Mensch-Maschine-
Schnittstelle
15 | Interaktivitat, Kooperation, Serious Games Interaktivitait > M-Learning Aufgabentyp

Kooperation = didaktisches M-Learning Szenario
Serious Games = M-Learning Aufgabentyp (mo-
bile Games)

16 Schnellere Mobilfunknetze, multimediale Inhalte Schnelle Mobilfunknetze = Reichweite und Uber-
tragungsleistung drahtloser Netze

Multimediale Inhalte > M-Learning Aufgabentyp
17 | Starke Kontextabhangigkeit Starkere Kontextabhingigkeit = didaktisches M-
Learning Szenario

Tabelle 8: Prozess der offenen und axialen Kodierung der erwarteten M-Learning Trends

4.4 Zusammenfithrung der qualitativen Erhebungsergebnisse der Expertenbefragung

Zur weiteren Verdichtung und besseren Handhabbarkeit werden die bisher qualitativ identifizierten Wirkbe-
ziehungen weiter verdichtet. Zunichst werden sdmtliche Einflussgréfien zusammengefasst, die als Erfolgsfak-
toren auf die Entwicklung einer M-Learning Applikation einwirken kénnen. Dabei erfolgt in einer ersten
Ebene eine Sortierung anhand der Zugehérigkeit in eine der folgenden Perspektiven: Didaktik, Okonomie und
Technologie. Innerhalb jeder Perspektive werden die Einflussgréfien auf einer zweiten Ebene anhand ihrer Di-
mensionen systematisiert. Dabei wird, wenn méglich, das Dimensionsschema, das im Zuge der Literaturanalyse
entwickelt wurde, beibehalten. In einer weiteren Spalte werden die Anzahl der Nennungen dieser Eigenschaf-
ten zusammengefasst. Falls im Zuge der Auswertungen der Antworten zu M-Learning Trends eine Erhchung
oder Abschwichung im Zeitablauf identifiziert werden kann, wird diese Erkenntnis als positiver Trend (1)
oder als negativer Trend (V) gekennzeichnet. Bei mehrfachen Nennungen eines Trends wird die Anzahl der
Nennungen aufgefiihrt. Tabelle 9 stellt die aggregierten Erfolgsfaktoren zusammen.
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Perspektive

Dimension

Eigenschaft

Nennungen

(Trend)
Didaktik Aufgabentyp Nicht-interaktive Bereitstellung 3
Didaktik Aufgabentyp Interaktive Bereitstellung 2(M)
Didaktik Aufgabentyp Augmented Reality 1("M2)
Didaktik Aufgabentyp Multiinteraktive Bereitstellung 1
Didaktik Aufgabentyp Nicht multimediale Bereitstellung 1
Didaktik Aufgabentyp Multimediale Bereitstellung 7(M2)
Didaktik Aufgabentyp Mobile Gaming (M)
Didaktik Szenario Training im Arbeit- oder Ausbil- 4
dungskontext
Didaktik Szenario Situatives, personalisiertes Lernen 4 (MN5)
Didaktik Szenario Kooperatives Lernen 8 (MN4)
Didaktik Szenario Training bei fehlenden E-Learning- 3
Méoglichkeiten
Didaktik Szenario Priifungen / Tests (M)
Didaktik Cognitive Theory of Multimedia Learning | Erleichterung komplexer Lernkurse 1
Didaktik Mehrwert Anywhere Learning 5
Didaktik Mehrwert Anyway Learning 4
Didaktik Mehrwert Anytime Learning 4
Didaktik Mehrwert Lernerfolgssteigerung 2
Didaktik Lernerfolgsmessung - 2(M)
Didaktik Weitere Services Verwaltungsfunktionen 1
Didaktik Contenterstellung Spezielle Zielgruppen 1
Didaktik Lerntheoretisches Paradigma Behaviorismus 3
Didaktik Lerntheoretisches Paradigma Konstruktivismus 2
Didaktik Lerntheoretisches Paradigma Kognitivismus 1
Didaktik Integration Blended M-Learning 3(M)
Okonomie Mehrwert Intrinsische Lernbediirfnisse 1
Okonomie | Asthetisch-emotionale Mehrwerte Qualitdtsverbesserung der Lehre 4
Okonomie Asthetisch-emotionale Mehrwerte Motivation 6
Okonomie Effizienzbasierte Mehrwerte Kostenreduktion 3
Okonomie Effizienzbasierte Mehrwerte Leerzeitnutzung 2
Okonomie Effizienzbasierte Mehrwerte Automatisierung 1
Okonomie Effizienzbasierte Mehrwerte Personaleinsparung 1
Okonomie Effizienzbasierte Mehrwerte Wiederverwendung von Lehrmateria- | 1
lien
Okonomie Effektivititsbasierte Mehrwerte Modularisierung 1
Okonomie Effektivititsbasierte Mehrwerte Reaktionszeitverkiirzung 2
Okonomie Effektivitdtsbasierte Mehrwerte Kompetenzaufbau 3
Okonomie Flexibilitdtsbasierte Mehrwerte Zugriffsvereinfachung 6
Okonomie Flexibilitdtsbasierte Mehrwerte On-Demand-Learning 7
Okonomie Flexibilitdtsbasierte Mehrwerte Neue Lernkandile 2
Okonomie Innovationsbegriindete Mehrwerte Dynamik 1
Okonomie Organisationsbezogene Mehrwerte Mobile Kommunikation und Koopera- | 7
tion
Okonomie Organisationsbezogene Mehrwerte Transparenz 1
Okonomie Strategische Mehrwerte Verbesserung der Wissensbasis bei 3
Mitarbeitern
Okonomie Strategische Mehrwerte Umsatzsteigerung 1
Okonomie Strategische Mehrwerte Unterstiitzung von Restrukturie- 1
rungsprozessen
Okonomie Strategische Mehrwerte Bessere Auflendarstellung 1
Okonomie Makroékonomische Mehrwerte Qualifikationssteigerung in der Be- 2
volkerung
Okonomie Makrookonomische Mehrwerte Bildung fiir sozial benachteiligte Per- | 1
sonen
Okonomie Makroékonomische Mehrwerte Neue Lernkulturen 2
Okonomie Mehrwert Nutzeridentifizierung 1
Okonomie Nutzerakzeptanz ™)
Okonomie Nutzerakzeptanz Akzeptanz bei junger Zielgruppe 1
Okonomie Nutzerakzeptanz Akzeptanz bei Mitarbeitern 1
Okonomie Nutzerakzeptanz Akzeptanz bei Studierenden 1
Okonomie Nutzeradoption (™)
Okonomie Nutzeradoption Adoptionssteigerung durch Early 1
Adopter
Okonomie Nutzeradoption Adoptionssteigerung durch Apple 1(¥)
AppStore
Technolo- Applikationsentwicklung Entwicklung fiir Spezialgerite 1
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Perspektive = Dimension Eigenschaft Nennungen
(Trend)
gie
‘ Technolo- Interaktionsschnittstelle Usability ‘ 1("M) ‘
gie

Tabelle 9: Aggregierte Erfolgsfaktoren der Expertenbefragung

In der folgenden Tabelle 10 werden die identifizierten Barrieren der Entwicklung von M-Learning Applikatio-
nen analog zur Vorgehensweise in vorheriger Tabelle strukturiert. Ebenfalls analog zur vorherigen Tabelle er-
folgt eine Kennzeichnung von identifizierten Trends. Ein negativ identifizierter Trend ist in diesem Zusam-
menhang als positive Entwicklung zu interpretierten, da dieser eine Abschwichung der Bedeutung der Barriere
im Zeitablauf kennzeichnet (und vice versa fiir positive Trends).

Perspektive = Dimension Eigenschaft Nennungen
(Trend)

Didaktik Contenterstellung 7("MN)
Didaktik Interaktion Gestaltung Interaktionsschnittstelle 1
Okonomie Nutzerakzeptanz Technologische Akzeptanz 1
Okonomie Nutzerakzeptanz Nutzerakzeptanz 6
Okonomie Nutzerakzeptanz Umgebungsakzeptanz 1
Okonomie Nutzerakzeptanz Problematische Akzeptanz bei »éalteren« Nut- 1

zern
Okonomie Betriebskosten Softwarepflege 4
Okonomie Betriebskosten Nutzungskosten 1
Okonomie Marktzutrittskosten Entwicklungskosten 3
Okonomie Marktzutrittskosten Personalkosten 1
Okonomie Geschéftsmodell Kapitaleinsatz 2
Okonomie Erlosmodell Fehlendes Erlsmodell 2
Okonomie Organisation Organisationale Einbettung 3
Okonomie Zielgruppe Zielgruppengrofie 1(V)
Okonomie Makrodkonomik Spaltung der Gesellschaft 1
Technolo- Netzversorgung Reichweite und Ubertragungsleistung drahtlo- 2(V)
gie ser Netze
Technolo- Mobile Hardware Leistungsfahigkeit 1(\V4)
gie
Technolo- Entwicklungsumgebungen Heterogene Plattformen 9 (V)
gie
Technolo- IT-Infrastruktur Integration 3
gie

Tabelle 10: Aggregierte Barrieren der Expertenbefragung

5 Zusammenfassung und erste Gestaltungsempfehlungen

Die Literaturanalysen aus den drei Perspektiven Didaktik, Okonomie und Technologie haben gezeigt, dass aus
jeder Perspektive verschiedene Einflussgrofien auf den Entwicklungsprozess einer M-Learning Applikation
wirken. Die integrierten, interdisziplindren Kausalanalysen im Zuge dieser Expertenbefragung haben bestatigt,
dass auf einer aggregierten Ebene zwischen den disziplinimmanenten Perspektiven wechselseitige Einflussbe-
ziehungen bestehen, die wiederum in wechselseitigen Beziehungen mit dem Prozess der Applikationsentwick-
lung stehen. In jeder Perspektive konnten verschiedene Familien von Dimensionen der Einflussfaktoren identi-
fiziert werden, die auf einer aggregierten Ebene untereinander durch Wechselwirkungen in Beziehung stehen.
Die Dimensionsfamilien in der didaktischen Perspektive lauten:

=  Lehrzentrische Eigenschaften,
= Lernzentrische Eigenschaften, und
= Didaktische Applikationsgestaltung.

Innerhalb der ersten Dimensionsfamilie der lehrzentrischen Eigenschaften befinden sich die folgenden Wirk-
dimensionen, die absteigend geordnet nach ihrer Relevanz zunichst mit der Dimensionsfamilie lerntheoreti-
sches Paradigma beginnen. Die meisten Experten nannten in diesem Zusammenhang die mogliche Wahl eines
behavioristischen Lernparadigmas, gefolgt von einem konstruktivistischem Lernparadigma und letztlich auch
eines kognitivistischen Lernparadigmas. Die hinsichtlich ihrer Relevanz folgenden Wirkdimension ist die
Durchfithrung einer (automatisierten) Lernerfolgsmessung, deren konkrete Ausgestaltung von den Experten
jedoch nicht weiter spezifiziert wurde. Die in IThrer Relevanz niedrigste Wirkdimension der lehrzentrischen
Eigenschaften ist die Identifikation von Wissensarten.

Innerhalb der Dimensionsfamilie der lernzentrischen Eigenschaften ist die hinsichtlich ihrer Relevanz am
héchsten gekennzeichnete Wirkdimension die Wahl eines didaktischen M-Learning Szenarios (bzw. die Konzep-
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tion einer Kombination aus mehreren Szenarien). Die Beriicksichtigung der Cognitive Theory of Multimedia Le-
arning hat das Ziel, eine kognitive Uberlastung des Lernenden zu vermeiden und durch psychologisch adidquate
Gestaltung der Lernkurse eine gute Gedachtnis- und Lernleistung herbeizufithren.* Die Dimensionsfamilie der
didaktischen Applikationsgestaltung sieht als relevanteste Wirkdimension die Wahl und Gestaltung einer oder
mehrerer Aufgabentypen vor. Die Barriere der didaktischen Contenterstellung sollte durch geeignete Strategien
umgangen werden. Da M-Learning Applikationen nicht mit einem bestimmten Contenttyp fest verbunden sein
muss,* ist es vorteilhaft, den Prozess der Contenterstellung vom eigentlichen Entwicklungsprozess der Applika-
tion abzugrenzen. Griinde fiir diesen Gestaltungsvorschlag sind, dass in einer Projektgruppe mit mehreren Mit-
gliedern die Contenterstellung von anderen Projektgruppenmitgliedern (mit ggf. darauf spezialisierten Qualifi-
kationen) durchgefithrt werden kann. Die Gestaltung des Interaktivititsgrades ist eine weitere Wirkdimension
innerhalb der Wirkfamilie didaktischer Applikationsgestaltung. Die Multimedialitit als weitere Wirkdimension
sollte zur besseren Handhabbarkeit unterteilt werden in die Subdimensionen Unterstiitzung von Multimedialitit
und Bereitstellung von Multimedialitdt. Wahrend die Fahigkeit zur Unterstiitzung von Multimedialitit eine Kern-
eigenschaft der M-Learning Applikation selbst ist, kann die genaue Justierung der bereitgestellten Multimediali-
tat wahrend der Contenterstellung erfolgen.

In der technologischen Perspektive wurden die Dimensionsfamilien wie folgt strukturiert:

=  Kernentwicklungsprozess,
= Mensch-Maschine-Schnittstelle, und
= Technologische Rahmenbedingungen.

Die erste Dimensionsfamilie innerhalb der technologischen Perspektive kennzeichnet den Kernentwicklungs-
prozess einer M-Learning Applikation. Die identifizierte Barriere der Wahl einer Entwicklungsumgebung ist
ein Element der Fragestellung, wie eine M-Learning Applikation realisiert werden kann. Die Gestaltung und
Realisierung einer M-Learning Applikation wurde innerhalb der Auswertungen der Expertenbefragung als Er-
folgsfaktor identifiziert.

Innerhalb der Dimensionsfamilie der Mensch-Maschine-Schnittstelle wurde die Wirkdimension von Typ,
Eigenschaften und Gestaltung der Interaktionsschnittstelle als Erfolgsfaktor identifiziert.

In der Dimensionsfamilie der technologischen Rahmenbedingungen sind drei Barrieren identifiziert:

= Integration der M-Learning Applikation in eine bestehende IT-Infrastruktur,
*  Reichweite und Ubertragungsleistung drahtloser Netze, und
=  Funktionen mobiler Endgerite.

Es besteht die Forderung, dass moderne Konzepte fiir neue Anwendungssysteme nicht isoliert konzipiert wer-
den sollen, sondern statt dessen im Rahmen einer strategischen Informationssystemplanung, mithilfe von Ins-
trumenten des Informationsmanagements, in langfristigen Planungen begriindet werden sollen.* Aus dieser
Forderung folgt, dass die erste Wirkdimension (Integration der M-Learning Applikation in eine bestehende IT-
Infrastruktur) sowohl in eine strategische als auch in eine operative Komponente zerlegt werden kann. Die
zweite Wirkdimension innerhalb der Dimensionsfamilie der technologischen Rahmenbedingungen ist die als
Barriere identifizierte Reichweite und Ubertragungsleistung drahtloser Netzwerke. Als Folge miissen geeignete
Strategien gefunden werden, um diese Barriere zu umgehen. Ebenfalls erfordert die identifizierte Barriere
Funktionen mobiler Hardware eine Suche nach geeigneten Strategien zur Umgehung.

Die urspriinglich durch qualitative Literaturanalysen entwickelte Dimensionsfamilien der 6konomischen Per-
spektive wurden aufgrund der Ergebnisse der qualitativen Auswertungen der Expertenbefragung um einige
Elemente erweitert und bestehen nun aus den folgenden Familien:

*  Mehrwerte,

»  Mairkte und Zielgruppen,

= Nutzerakzeptanz und

= Betriebswirtschaftliches Umfeld.

Die Dimensionsfamilie der Mehrwerte innerhalb der 6konomischen Perspektive enthalt ausschlieflich Wirk-
dimensionen, die als Erfolgsfaktoren identifiziert wurden.

Als relevanteste Wirkdimension innerhalb der Dimensionsfamilie Mirkte und Zielgruppen wurden die Marktan-
teile kompatibler Gerdteplattformen identifiziert, die als Barrieren fiir M-Learning Softwareprojekte klassifiziert
wurden. Die Wirkdimension Flexibilitdt hinsichtlich verschiedener Nutzungssituationen lasst sich in ein komplexes

¥ Vgl. UNTERBRUNER 2007.

4 Bspw. kénnen durch die Nutzung von XML als Transportcontainer die Lerninhalte von der Lernapplikation separiert
werden. Vgl. dazu MASKE, et al. 2005 oder MASKE 2004, S. 80.

4 Vgl. STAHLKNECHT & HASENKAMP 2005, S. 222.
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und vielfaltiges Tatigkeitsfeld ableiten. Aufgrund der Erhebungserkenntnisse aus qualitativer Literaturanalyse
und Expertenbefragung kénnen hieraus jedoch drei Kerntatigkeitsfelder abgeleitet werden:

=  Die Wahl der Distributionstypologie,

= Die Flexibilitat der Mensch-Maschine-Schnittstelle hinsichtlich der Eignung fiir verschiedene Nut-
zungssituationen, und

= Die Abdeckung verschiedener didaktischer Nutzungsszenarien.

Die Dimensionsfamilie Nutzerakzeptanz beinhaltet als identifizierte Barrieren die Nutzerakzeptanz in dlterer
Zielgruppe sowie die Umgebungsakzeptanz. Um geeignete Strategien zur Umgehung ersterer Barriere ableiten
zu konnen, sind weitergehende Forschungen zu detaillierten Faktoren, die auf die Nutzerakzeptanz innerhalb
einer alteren Zielgruppe einwirken, erforderlich.

Die Dimensionsfamilie des betriebswirtschaftlichen Umfelds beinhaltet ausschliellich Barrieren und keine Er-
folgsfaktoren. Diese Barrieren miissen durch geeignete Strategien umgangen werden.

In Abbildung 18 wird die aggregierte Aufsicht auf das integrierte, interdisziplindre Theoriemodell zur Entwick-
lung von M-Learning Applikationen illustriert. Auflerhalb des »Dreiecks« werden zudem fiir jede Dimensions-
familie die einzelnen, identifizierten Wirkdimensionen aufgefithrt. Wirkdimensionen, die den Charakter eines
Erfolgsfaktors besitzen, werden mit einem nach oben gerichteten Pfeil gekennzeichnet (). Wirkdimensionen,
die den Charakter einer Barriere haben, werden einerseits durch Fettdruck und andererseits durch einen nach
unten gerichteten Pfeil ({) gekennzeichnet.
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1 Effizienzbasierte Mehrwerte
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bildung 18: Aggregierte Aufsicht auf das integrierte, interdisziplinidre Theoriemodell zur Entwicklung von M-Learning Ap-
plikationen
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