
    
    
    
        
            
            
                
            

            
        
    


    
        Skip to main content

        
        

        
            
                Advertisement

                

            

        

        

    
    
        
            
                
                    
                        
                    
                
            
        


        
            
                
    
        Log in
    


            
        
    


    
        
            
                
                    
                        
                            
                        Menu
                    
                


                
                    
                        
                            Find a journal
                        
                    
                        
                            Publish with us
                        
                    
                        
                            Track your research
                        
                    
                


                
                    
                        
                            
                                
                                    
                                Search
                            
                        

                    
                    
                        
 
  
   
  Cart
 


                    
                

            

        
    






        
            
                
                    
                        
                    

                
                
                    



Mobile Learning pp 55–74Cite as






                

                
    
        
            	
                        Home



	
                        Mobile Learning

	
                        Chapter


                                Innovation und Trends für Mobiles Lernen

                                	Marcus Specht, 
	Marco Kalz & 
	Dirk Börner 


                                	Chapter



                                
                                    
    
        
            	
                        13k Accesses

                    
	
                            4
                                Citations

                        
	
                        2
                            
                                Altmetric

                            
                        


        

    



                                


                                
                                
                            

                        
                        

                            
                                
                                     Abstract
Abstract: Der Beitrag zeigt aktuelle Trends im Bereich der mobilen und ubiquitären Lerntechnologien auf, welche die klassischen Konzepte von Mobilem Lernen erweitern: a) Mobiler und allgegenwärtiger Zugang zu Lerninhalten, b) unterbrechungsfreie Lernunterstützung oder „Seamless Learning Support“, die nahtlose Integration von Lernunterstützung in gemischten Lernszenarien, c) Smartphones und Sensoren im Mobilen Lernen d) Mobile Gaming und mobile Augmented Reality, e) situierte eingebettete Displays. Anhand dieser Trends werden die Konsequenzen für das didaktische Design und darunter liegende Lernkonzepte diskutiert.
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