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Sichere Digitale Soziale Netzwerke
Eine Chance für E-Learning?

E-Learning

Vorführender
Präsentationsnotizen
Wie das econsultancy Blog berichtet wachsen sämtliche Bereiche in den Social Media Diensten exponentiell im Vergleich zum Vorjahreshalbjahr.

Facebook gibt an, dass 50% aller aktiven Nutzern sich pro Tag in die Seite einloggen. Auf 24 Stunden gesehen, sind demnach mind. 175 Mio Nutzer auf Facebook angemeldet und nutzen die Plattform. Im Vergleich zum Vorjahr bedeutet das eine Steigerung von 120 Mio aktiven Usern pro Tag. 

Twitter berichtet von 75 Mio Nutzern, wobei von “nur” 15 Mio aktiven Usern ausgegangen wird. Ein schöner Zuwachs im Vergleich zu dem vor einigen Monaten geäußerten Schätzwert von 6-10 globalen aktiven Nutzern auf Twitter. 

LinkedIn spricht von über 50 Mio Mitgliedern weltweit. Dies entspricht einer Wachstumsrate von einem neuen Nutzer pro Sekunde. 

Xing – das deutsche Pendant zu LinkedIn – berichtet von aktuell über 8 Mio Mitgliedern aus über 200 Ländern. 

Facebooks aktuelle Nutzerzahlen belaufen sich auf 350 Mio Mitglieder. Damit hat sich die Zahl der Nutzer im Vergleich zum Vorjahreshalbjahr (250 Mio) um knapp 40% gesteigert. 

Flickr hostet als Fotocommunity aktuell mehr als 4 Mill Fotografien. Im Vergleich zum Vorjahreshalbjahr wurden demnach 400 Mio neue Fotos von den Nutzern hochgeladen. 

Mehr als 35 Mio Facebook Nutzer schreiben mindestens eine Statusnachricht pro Tag – das sind 5 Mio mehr, als noch im Vorhahreshalbjahr. 

Wikipedia nennt aktuell die stolze Zahl von über 15 Mio Artikeln, die von den Nutzern der Online-Enzyklopädie erstellt wurden. 

Facebook Nutzer laden inzwischen bis zu 2,5 Mill Fotografien auf Ihre Accounts pro Monat. Das entspricht einer Wachstumsrate von mehr 100% im Vergleich zum Vorjahreshalbjahr (1 Mill). 

Facebook steht weltweit mittlerweile in 70 Sprachen zur Verfügung. Im Vorjahreshalbjahr gab es Facebook in nur 50 Sprachen. 

Facebook Mobile wird aktuell von 100 Mio Nutzern weltweit verwendet. Vor einem halben Jahr waren dies “nur” 65 Mio Mitglieder. 


Weitere Social Media Statistiken ohne Vergleichszeitraum:� 
Mehr als 1,5 Mio lokale Dienstleister und Geschäftsinhaber betreiben eine Facebook-Fanpage. Die lokale Suche nimmt dank der erweiterten Suchfunktion auf Facebook demnach auch hier einen immer größeren Stellenwert ein! 
Mehr als 5 Mill Inhalte werden auf Facebook jede Woche in das soziale Netzwerk eingespeist (Links, Videos, Fotos, Statusmeldungen, etc.) 
Auf Twitter werden aktuell werden pro Tag 1,3 Mio Tweets veröffentlicht 
Pro Jahr wird Twitter ungefähr 10 Mill Tweets in das Web eingespeist haben. 
Mehr als 70% der Facebook Nutzer befinden sich außerhalb der USA 
Mehr als 11 Mio LinkedIn Nutzer kommen aus Europa 
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Web 2.0 Nutzung in Deutschland
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Anteil der Nutzer in der Bevölkerung
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Bekanntheit in der Bevölkerung
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Digitale Soziale Netzwerke

Was sind ’Digitale Soziale Netzwerke’ ?
Web 2.0 Anwendungen 

Wie StudiVZ, Facebook, MySpace, Xing …
Community: Kontakte, Fotos, Kommunikation 
Hauptangebot

User-generated Content
Ermöglicht Nutzerkommunikation
Sehen und gesehen werden

Warum sind sie beliebt?
Kostenlos (für den Nutzer)
Weltweite Verbreitung
Vielfältige Interaktionsmöglichkeiten

Austausch von Gleichgesinnten
Chatten, Nachrichten, öffentliche Einträge

Erweiterbar
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Wer-kennt-Facebook-VZ?

Erweiterungen

Events

Persönliche 
Informationen

Freunde Soziale 
Interaktion

Spiele

Gruppen
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Facebook
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StudiVZ
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Research Gate
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Bildung im Dialog - OWL
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Wöchentliche Nutzung
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Meistgenutzte Social Networks - Deutschland
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Meistgenutzte Social Networks - weltweit
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Anzahl der Mitgliedschaften
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Nutzungshäufigkeit
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Mobile Internet-Nutzung
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Allgemeine Trends

Soziale Netzwerke sind selbstverständlich

Tägliche Nutzung durch große Bevölkerungsgruppen

Vielzahl an unterschiedlichen Communities

Neue Möglichkeiten der Kommunikation

Große Bedeutung in der mobilen Nutzung

„Community“ entsteht in der Interaktion der User

Eine Chance für E-Learning?
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E-Learning Angebot 2010
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E-Learning Nutzung 2010
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Nützlichkeit digitaler Dienste im Studium
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Nutzen der Social Communities im Studium
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Häufigkeit der Social Community-Nutzung im 
Studium
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Web 2.0 im E-Learning Bereich?

Populäre Tools
Facebook, StudiVZ, wer-kennt-wen
Wikis, Foren, Google Wave
Emails, Chatting …

Einschränkungen
Ein soziales Netzwerk pro Vorlesung?

Betriebskosten des sozialen Netzwerks?

Sicherheitsrisiken?

Aufwand des Betriebs?



27

Client/Server-basierte Lösung

Web-basierte Lösung
Hohe Betriebskosten
Indirekte Kommunikation
Wenig Interaktion
Keine Community
Sicherheitsgefahren
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Dezentraler Lösungsansatz – LifeSocial 



29

Wie finde ich Daten?

?
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Verteilte, sichere Datenspeicherung

Direkte Kommunikation
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Evolution der dezentralen Anwendungen
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Screenshots

See: www.lifesocial.org
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Screenshots

See: www.lifesocial.org
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Screenshots

See: www.lifesocial.org
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Verteiltes, sicheres soziales Netzwerk 

Verteilte Plattform
Keine Betriebskosten
Hohe Erweiterbarkeit

Underlay:
Internet

Structured
Overlay: DHT
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Plugins – Bausteine für neue Funktionen

Plugin-basierter Aufbau

Neue Funktionen entstehen durch
Entwickler in der Community
Kombination bestehender Plugins

Potential für viele Anwendungen

E-Learning – möglicher Fokus
Mit passenden Mitteln
Umfangreiche Anwendung möglich
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Beispiel Anwendungen in der Community

Zusammenarbeit
Bearbeiten und Präsentation von Gruppenaufgaben
Vorstellen und Bewerten von Meinungen
Austausch von Lernmaterialien

Community – Effekt 
Bewertung für fleißige Mitglieder: Orden
Personen-zentriert, nicht Daten-zentriert
Unterstützung von Gruppendynamik

Kommunikation
Zwischen den Studenten
Feedback / Fragen an Lehrende
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Beliebtheit von Social Games
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Durchschnittliche Spieldauer
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Farmville 80 Millionen Nutzer weltweit
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Beispiel Farm

Haus

Nachbarn

Tiere

Felder
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Pflanzen und Tiere als Anreize
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Quests als Aufgabenstellungen
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E-Learning Plattform – Tests / Quests
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Testauswertung
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Ausgebaute Farm – Anreize zum Lernen?
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Multiplayer Serious Games - Übersicht

http://images.google.de/imgres?imgurl=http://www.ludwig-quinkert.de/assets/images/email_icon.jpg&imgrefurl=http://www.ludwig-quinkert.de/html/kontakt_zu_lufi.html&h=256&w=256&sz=11&hl=de&start=11&sig2=q-UCAwGvOatDY2BU3L3ppg&tbnid=ecPrEcT5Hx9INM:&tbnh=111&tbnw=111&ei=-TuYSOnOO4fg-wKvs53DDw&prev=/images%3Fq%3Demail%2Bicon%26gbv%3D2%26hl%3Dde
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Forschungsfragen bei Serious Games @ KOM

Vorführender
Präsentationsnotizen
Collaborative Learning
Enable players to effectively learn together
Design of mechanisms to help/support each other in the process of learning
Integration of necessary and appropriate communication methods
Design of mechanisms to foster the development of soft skills (teamwork, negotiation, communication)

Game Mastering
Enable teacher/trainer to… 
… control collaborative learning scenarios
… guide the learners in game
… collect information about learning behavior
To provide mechanisms for a seamless learning assessment

Group Adaptation and Personalization
Design of methods and algorithms for adaptation & personalization to a group of learners 
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Woodment - Web-basiertes kollaboratives 
Multiplayer Serious Game 

Kollaboratives, digitales Multiplayer-Lernspiel
Nutzt den Spaß an digitalen Spielen höherer Lernerfolg
Integration von Gruppen-Lern-Mechanismen
Mit Werkzeugen für die Lehrenden zur Erstellung eigener Fragen
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Virtueller Sportlehrer

Multiplayer Spiel: Lehrer und Schüler

Zur Einübung des Unterrichts
Lehrplan / Unterrichtseinheit
Geräteaufstellung
Reaktion auf Fehlverhalten

Spielsteuerung
Lehrender definiert Umgebung, kann 
eingreifen
Lernende spielen Rollen
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Forschung an LifeSocial

Seit Ende 2007: ca. 15 Abschlussarbeiten
Architektur Design, Software Engineering
Design und Evaluation verteilter Mechanismen
Sicherheit in verteilten Plattformen

Sichere Kommunikation, Zugriffskontrolle
Privatheit und Löschbarkeit

Seit 2008: Ca. 25 Praktika / Seminare
Grafische Oberfläche, interaktive Plugins
Ökonomische Einschätzung
Sichtung und Klassifikation verwandter Arbeiten

Safebook: 5 Abschlussarbeiten / 15 Praktika

Inspiration für Studenten für eigene Projekte
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Knobits – Knowledge Bits
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Zusammenfassung

Soziale Netzwerke sind omnipräsent

User-generated Content und Kollaborationsmöglichkeiten

Spezielle E-Learning Anwendungen notwendig

Hohes Potenzial durch große Verbreitung

Chancen durch verteilte Plattformen: LifeSocial, Safebook …

E-Learning kann stark profitieren – stellen wir uns der Umstellung?
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Vielen Dank!
KOM

Weitere Informationen:

www.lifesocial.org

www.skynet-project.com

www.kom.tu-darmstadt.de

http://www.lifesocial.org/
http://www.skynet-project.com/
http://www.multimedia-communication.net/
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